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SOLENS OCH MANENS TECKEN

1 { aximus Iardon, Jublius Calenessar och Jado Vorn stod utanfor porten
till det gamla eknatiska templer. Solen sken frin en klarbld himmel och
blixtrade i de cossiska krigsherrarnas rustningar. Pé den oppna platsen

nedanfor tempeltrappan holl deras mén pa att lasta byret pa kamelernas ryggar. Vand-

ringen hade varit ling, de hade uppnirt mer iin nigon av dem kunnar drimma om;
men nu mdiktade de inte mer. Provianten var forbrukad, vatinet var slut och det var
hig tid ast dterviinda till hirligret uranfor Ankbtoras.

Maximus sag ner pd de tre halskedjor han hill i sin viinstra hand. Pa varje kedja
hiingde ett liter smycke. Varfor hade dessa vackra men indi enkla foremal virderats
higre in alla andra dyrbarbeter i templer? Varfor hade pristerna skyddat dem med
sina liv? Bytet hade blivit rikt, men iindd kunde han inte lita bli att kinna besvikelse
dver att de inte hade lyckats ippna dirrarna in till de gimda salarna, ast de inte
lyckars rija hemligheten. Maximus lindade de fina kedjorna runt handen och hill upp
smyckena framfor sig. De svingde sakta fram och tillbaka i den varma, torra vinden
och solen glittrade i dem.

Han stod diir under flera linga dgonblick forlorad i tankar. Sedan tog han et
djupt andetag och lade alla grubblerier kring templet it sidan for ast rikta koncen-
trationen pd de utmaningar som fortfarande lig framfor dem under den linga viigen
hem. Maximus viinde sig mot sina tvd trognaste kaptener, som sedan linge iven var
hans viinner.

“Vi tar ett smycke var. Om viigen in till de gomda salarna pd nagor sitr doljer
sig i dessa foremdl kan vi dterviinda en dag. Om vi far en andra chans och vi alla tre
stdr enade kan vi avsloja templets hemlighet.” Jublius nickade sitt samrycke. Jado sig
ut dver landskapet, tempelomridet, sanden och bergen. Han var bister i uppsynen
néir han talade, "Ndigot siiger mig att den dagen aldrig kommer.” Maximus hingde
kedjorna kring halsen pad sina vinner. Smycket som var av guld och som var formar
till en sol gav han ér Jublius. Jado fick det som var av silver och som hade formen av
en nymdne. Det som hade béde solens och mdnens tecken hingde han runt sin egen
hals, varpd han gick ner for trappan till de vintande méinnen.

OM AVENTYRET

Sagan om solens och minens tecken utspelar sig i Eknatis omkring dr 1072 och dr
tinkt for en grupp rollpersoner med skiftande yrken och firdigheter. Aventyret ir
skrivet till Pompedia Grundregler. Mer information om Eknatis finns i modulen
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med samma namn. Sagan om solens och ménens tecken utgdr bakgrund och
inledning dill d4ventyrssviten Arvet frin Cosso.
Alla svérighetsgrader i dventyret fdrutsitts vara normala om inget annat anges.

BAKGRUND

Under ett erdvringstdg under den cossiska ockupationen av Eknatis for 400 &r
sedan plundrades Gryningstemplet av en grupp cossiska soldater ledd av de tre
krigsherrarna Maximus Tardon, Jublius Calenessar och Jado Vorn. Minga dyr-
barheter och heliga féremal fordes bort frin templet, men dess innersta kammare
forblev intakea d4 ingen lyckades hitta och ppna dérrarna. Nycklarna till de dolda
rummen férdes med de tre krigsherrarna mot Ankhtoras. En nyckel stannade hos
itten Calenessar och finns nu i igo hos kdpmannen Sutmes Calenessar som dger
handelshuset Calenessar i Ankhtoras. Sutmes ir en ittling till Jublius Calenessar.
Den andra nyckeln férdes med den sdrade Maximus Tardon till klosterén Vicrum.
Maximus blev kvar pd 6n och nyckeln ligger dir 4n i dag i Maximus grav i klostrets
katakomber. Jado Vorn férde med sig den tredje nyckeln d han gav sig av for att
bekimpa draken Xassas som p4 den tiden holl till i en grotta 8ster om Ankhtoras.
Grottan ligger vid Luxos pelare dir hglandet sluttar brant ner mot luxosdeltat.
Draken besegrade Jado och nyckeln finns fortfarande kvar dir tillsammans med
Jados kvarlevor och delar av drakskatten.

Templet var skovlat, dess tjinare dédade och nycklarna till dess innersta kam-
mare bortférda till okinda platser i det eknatiska riket. Templets sanna funktion
gldmdes snabbt bort och omnimns numera endast i brottstycken i undanstoppade
och forlorade gamla skrifter.

INFORMATION TILL SL

Isanneh Akilahn ir en eknatisk pristinna som bekinner sig till den gamla religio-
nen (se kapitel 5 i modulen Eknatis). Den vita pristinnan har med hjilp av sina
kunskaper i historia, religion och magi lyckats komma éver gamla dokument och
reseskildringar och med hjilp av dessa kunnat spéra tre artefakter (de nycklar som
fordes bort frin templet av de cossiska krigsherrarna 400 4r tidigare). Isanneh tror
att dessa artefakter kommer att leda henne in i de hemliga rummen i Grynings-
templet. Nir dventyret bérjar befinner sig Isanneh i Ogdyris dir hon har gjort
efterforskningar i stadens kiinda bibliotek.

Aventyrstrilogin gir ut pa att rollpersonerna ska lira kinna Isanneh Akilahn
och hjilpa henne att hitta de fsremal hon soker efter. Rollpersonernas och Isannehs
sokande kompliceras av att en maktlysten prist vid namn Kal Ibas och dennes
anhingare soker efter samma foremal. Kal Ibas och Isanneh Akilahn har ett ge-
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Karta 1 - Oversikt 6ver norra Eknatis
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Karta 2 - Ogdyris
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mensamt férflutet och férutom att han ir ute efter nycklarna till Gryningstemplet
har han p grund av tidigare intriffade hindelser svurit att doda henne.

Under sitt sskande kommer rollpersonerna att firdas genom Eknatis och
beséka platser som priglas av eller har historisk anknytning till den cossiska
perioden, de ar under vilka Eknatis stod under cossiskt styre och var en av cossos
provinser (ar 120-680). Mer om detta gir att lisa i modulen Eknatis.

AVENTYRETS START

Nir dventyret bérjar befinner sig rollpersonerna i Ogdyris i nordvistra Eknatis.
Ogdyris 4r en stor hamnstad vid Kristallhavets sédra kust och en av Eknatis stérsta
stiader. Staden 4r bland annat kind for sitt bibliotek som 4r ett av de storsta och
finaste i hela Pompedia.

Rollpersonerna har tagit anstillning som vakter i en karavan som kommer att
avgd mot huvudstaden Ankhtoras samma kvill, med i lasten finns bl.a. dyrbara
mattor. Rollpersonernas [6n 4r 30 bm per person och dag.

Detta ir ett bra tillfille act lita spelarna ta sig runt i staden med sina rollper-
soner, bestka biblioteket om de vill och utrusta sig infor resan till Ankhtoras.
Ogdyris 4r en stor stad och allt som kan képas for pengar gir att hitta.

OGDYRIS

Ogdyris dr en hamnstad i norra delen av Eknatis. Ingen vet exakt hur manga in-
nevénare staden har, men ménga skolastiker riknar med att stadskirnan tillsam-
mans med omkringliggande bebyggelse och fororter rymmer 100000 - 150000
personer: ca 90 % utgdrs av minniskor, resten av dvriga raser.

Minga historiker tror att minniskor bosatte sig i omrdet redan 5000 ar £.E.
Staden omtalas definitivt i skrifter frin det gamla riket. (Fér mer information
om Eknatis historia, se modulen Eknatis, kapitel 4.)

Ogdyris ir en viktig handelsplats och kdpmin frin alla delar av Kristallhavet
kommer varje dag till staden for att handla med olika varor. Staden ir 4dven en
viktig métesplats for skolastiker, lirda kvinnor och min, filosofer, magiker och
religiosa ledare frin hela Pompedia, och den ir kind for sitt bibliotek och sitt
gigantiska fyrtorn.

Ogdyris dr huvudstad i linet Pelandria. Bdde provinsguvernéren och stithél-
laren bor i stadens palats som 4r synligt frin nistan alla delar av staden (f6r mer
information om dessa Ambeten, se modulen Eknatis kapitel 6).

Karta 2. P4 kartan 4r de storsta gatorna och nigra av de viktigaste byggnader-
na utmirkta; inte alla mindre gator och hus finns med. Utanfér stadsmuren finns
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en mingd gardar och staden har flera mindre férorter. T=Taverna, V=Virdshus.
1. Palats. 2. Biblioteket. 3. Ministerier. 4. Amengonernas park. 5. Ministerier.
6. Soltorget. 7. Saluhallar. 8. Palmtorget. 9. Tempeltorget. 10. Magikernas hus.
11. Tempel. 12. Elohistisk katedral. 13. Saluhallar. 14. Otetris badhus. 15. Han-
delshus, Hamnkontor. 16. Svintorget. 17. Vigbrytare. 18. Stora Borgbron. 19.
Borgon, Garnison. 20. Amfiteatern. 21. Ogdyris Fyrtorn. 22. Bryggor.

KARAVANEN ©CH KARAVANMASTARNA

Karavanen som spelarnas rollpersoner kommer att resa med leds av 6kennomader-
na Murro, Giladibar, Permon och dvirgen Durif. De 4r alla experter p éverlevnad
och ir veteraner nir det giller att leda en karavan sikert genom den Eknatiska
oknen. Nomaderna ansvarar for allt det praktiska som t.ex. forberedelser infor
resan, skotsel av lastdjur och gemensam utrustning, transport av férnddenheter,
vigval osv. Durif ansvarar for tilten och utrustningen och Permon f6r rastning
och skétsel av kamelerna. Giladibar 4r Murros hégra hand.

Kostnaden for att resa med karavan varierar. En del reseniirer betalar hela eller
delar av resan med tjinster eller varor istillet, det kan handla om férnédenheter,
utrustning eller beskydd.

Allt som allt bestdr karavanen av tio personer utdver spelarnas rollpersoner:
karavanledningen, Isanneh Akilahn, den till Eknatis nyanlinde pallasadoniske
képmannen Tekaras, tvd av Tekaras hjilpredor och tvd av hans privata vakter.
Tekaras och hans f6lje kommer att limna karavanen en bit utanfér Ankhtoras
d4 tanken ir att de ska méta en blivande affirspartner, en handlare vid namn
Harafelsut som handlar med kamelprodukter och mattor, och fortsitta till oasen
dir denne bor.

RESAN TILL ANKHTORAS

Under resan frin Ogdyris till Ankhtoras intriffar en del hindelser som finns
beskrivna nedan. Resan ir ca 50 mil och tar 3-4 veckor.

Avresan fran Ogdyris
Resan startar en bit utanfér Gladiatorporten (se karta 2). Spelarnas rollpersoner
ldgger genast mirke till en vacker kvinna som gir kliddd i en dyrbar, vit klidnad
med en mérkbrun mantel ovanpd. Trots att det ser ut som om hon forséker smilta
in i omgivningen sticker hon ut bland de resenirer som ir med i foljet.

Starten pa resan blir olycklig. Sandstormar hirjar utanfor staden och karavanen
blir tvungen att dtervinda till Ogdyris.



Sandstormen

Karavanen har precis kommit iviig nir varningar tas emot om att en sandstorm frén
den eknatiska 6knen 4r pa vig mot Ogdyris. En man tll hist kommer ridande i
full fart utifrin 6knen pa vig in mot Ogdyris. Nir han fir syn pa rollpersonernas
karavan dndrar han riktning och rider mot den. Ryttaren byter snabbt nigra ord
med Murro och Giladibar och fortsitter sedan mot Ogdyris. Murro beslutar inom
kort att man ska vinda tillbaka mot staden. Han forsikrar att det inte 4r nigon
fara, men berittar att en vildsam sandstorm ir pa vig in mot Ogdyris. Karavanen
vinder tillbaka och trings med méinga andra om att komma innanfér stadsmu-
rarna. Stormen har uppmirksammats av 6kenfolken och resenirer som héller till
i omridena 6ster om Ogdyris och rapporterna siger att stormen ir kraftig men
att den ror sig relativt laingsamt. Alla har olika detaljer att beritta och de flesta,
inklusive Murro, Giladibar, Permon och Durif 4r forvinade 6ver att en sandstorm
dyker upp just nu och att den ir s3 kraftig. Isanneh verkar bekymrad av det hon
fir hora. Stormen varar i tre dagar och tre nitter.

Det drdjer tre dygn innan nigon karavan kan ge sig ivig frin Ogdyris igen
och resendrerna fir ta in pd virdshus under de dagar som stormarna hirjar. Under
denna period ir det inte sa litt att i ndgot utrittat eller ens sirskilt trevligt att
vistas utomhus. Aven om det inte ir forenat med livsfara att befinna sig utomhus
innanfor stadsmurarna 4r vinden och den piskande sanden mycket besvirande
och ménga héller sig hemma med férbommade fénsterluckor.

Isanneh har blivit uppticke av Kal Ibas spioner i Ogdyris och sandstormarna
4r magiskt framkallade for att hindra att hon ger sig av innan hans min har hun-
nit planera ett omhindertagande (se nedan under rubriken Overfallet). Eftersom
sandstormarna ir framkallade pd magisk vig har de inte kunnat forutses av vi-
derexperter.



Resans fortsattning

Tre dagar forsenade kommer sillskapet dntligen ivig, men dventyren for karavanens
deltagare ir inte slut. Om SL vill brodera ut resan kan nedanstdende hindelsetabell
anvindas. S|4 p tabellen nedan eller vilj sjilv om och vilka hindelser du vill att
rollpersonerna ska rika ut for. Utdver dessa hindelser intriffar det obligatoriska
overfallet (se nedan).

Slag Hiindelse

D1-10  Saltvindar blaser in frin Kristallhavet (endast bérjan av resan).

D11-20 Rosaskimrande sjofiglar flyger forbi hogt i skyn.

N21-30 Triffar pd en motande karavan.

N31-35 En fladdermuskoloni slar sig ner i ldgret p& natten om man har
slagit liger, annars f6ljer den karavanen.

36-40  Inget sirskilt intriffar. Allt dr lugnt.

D41-45 Gamar kretsar kring ett kadaver.

46-50  Inget sirskilt intriffar. Allt 4r lugnt.

N51-55 Okenhundar anfaller under natten. Flocken ir 2110
Stor.

56-60  Inget sirskilt intriffar. Allt dr lugnt.

D61-95 En av karavandeltagarna drabbas av solsting (61-65 Tekaras,
66-80 Hjilpreda 1, 81-95 Hjilpreda 2).

N96 Ett sandskred sveper ner &ver delar av leden.

N97 En sandorm blir stérd, viser och ringlar ivig.

D98 Ett stort luftskepp med master och segel och sju kor vid relingen
svivar majestitiskt forbi pd avstind. Nigon muttrar "Det ir si
man ska resa, inte med karavan”.

D99 Karavandeltagarna blir vittne till en strid mellan tv jitte-
sandédlor. De har uppfillda hudsegel och bléser gift pd varan-
dra.

D00 Sandstormar. Allt16st blaser bort. Ligret ticks av 1 meter
sand.

D=Dag, N=Natt

Vissa av hindelserna kan forutses med hjilp av ritt firdighet eller besvirjelse.

Karavanledningen och vildmarkserfarna rollpersoner bér t.ex. ha méjlighet att
forutse sandstormen (D00) genom att anvinda firdigheten Viderkinnedom.
Vissa hindelser (96-00) bér intriffa hogst en ging under resan.
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Overfallet
Efter en vecka passerar karavanen ett omrdde med klippor och stenblock och pé
den platsen slar ett révarband dill.

Révarbandet ir lejt av Kal Ibas spion med uppdrag att kidnappa Isanneh och
fora henne till honom. Om rollpersonerna riddar karavanen undan verfallet
och hindrar révarna frin att féra bort den eknatiska pristinnan kommer de att
f&nga hennes uppmirksamhet, kanske dven imponera pd henne och vinna hennes
fortroende.

Rovarna

Révarna ir sju till antalet, ledaren och hans sex min. De iir veteraner som tidigare
hirjat i samma omride och de ir relative skickliga pd sin sysselsittning. Révarna
4r viderbitna min med barskt utseende och de har svarta dukar lindade runt
huvudet med endast en del av ansiktet runt dgonen frict. De ir klidda i litta,
morka klider, liderharnesk, armskenor, skinnskor och kroksablar.

Rovarbandets uppdrag

Négra dagar fore dventyrets start blev Kal Ibas kontaktad av en av sina min som
vid tillfillet befann sig i Ogdyris. Han fick d4 veta att Isanneh hade blivit sedd
i staden. Nir det stod klart fér Kal Ibas att Isanneh var i Ogdyris skickade han
snabbt ett meddelande tillbaka till sin kontaktman med order att ta henne tillfinga
och oskadd féra henne till honom. Kal Ibas spion letade ritt pa ett rovarband
som skulle kunna utféra uppdraget 4t honom. P4 en mérk krog i de skummare
delarna av Ogdyris hittade han ledaren for ett révarband som ibland opererat i
omrédet, en man vid namn Rosslick som han anlitat flera gdnger tidigare. Rosslick
hade sina min i vildmarken utanfor staden och kunde snabbt planera 6verfallet
pé prdstinnan.

Révarna har fitt veta var Isanneh befinner sig, hur hon ser ut och att hon
ska resa med karavan till Ankhtoras. Kal Ibas spion understrok att Isanneh ska
tillfingatas och att hon inte fir skadas. Innan métet var 6ver bestimdes ocksa en
motesplats (en gdmd grotta utanfor Ogdyris) dir Isanneh ska éverlimnas till Kal
Ibas mellanhand.

Rosslick begav sig genast ut till sina miin och de planerade snabbt éverfallet
vilket kommer att ske i ett klippigt bergspass en veckas resa 8ster om Ogdyris, ett
pass som de kinner vil till sen tidigare. Efter det tog sig ett par av révarna in till
Ogdyris for att bevaka Isanneh. Nir karavanen limnar Ogdyris kommer révarna
att f6lja efter och senare ansluta till sina kamrater igen vid den plats dir dverfallet
ska ske.

Révarbandet kommer att ge sig av om ndgon av dem dédas eller flera av dem
saras allvarligt under 6verfallet. De har fitt hora att det ir ett enkelt uppdrag och
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Karta 3 - Ankhtoras
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att det i princip handlar om att bira ivig en vilt fiktande kvinna, de ir inte in-
tresserade av att offra sina liv. De har sina riddjur och sin packning nigra hundra
meter frin karavanens ligerplats.

Samtal kring lagerelden

P4 kvillarna nir det praktiska 4r undanréjt brukar Murro, Giladibar, Permon och
Durif slé sig ner vid ligerelden och beritta historier frin sitt liv som karavanledare
och om den hérda tillvaron i 6knen. De ger ocksd ménga praktiska tips till alla
intresserade, tips som t.ex. hur man utnyttjar temperaturens vixlingar for att samla
vatten ur luften, hur man bygger effektiva fillor for att jaga 6knens villebrdd och
hur man hittar itliga vixter i den till synes déda 6knen.

Resans slut

Efter dverfallet kommer Isanneh att kiinna sig in mer utsatt. Det ir inte lingre
ndgot tvivel om att Kal Ibas 4r henne pd spdren och hon kinner ett stort behov av
att anfértro sig t ngon och knyta bundsférvanter. Om rollpersonerna har vunnit
hennes fértroende, kommer hon att tala med dem och beritta att hon behover
hjilp med att hitta ndgot som ir férsvunnet. Hon kommer 4ven att beritta att
hon tror att 6verfallet skedde p& grund av henne och inte bara var ett vanligt ran.
Hon lovar att rollpersonerna ska bli rikligt kompenserade om de hjilper henne,
men berittar ocksd att det kan vara mycket farligt och att de kan komma att
behéva gora en del resor. Hon kommer inte att beritta nigra detaljer innan de
har anlint till det kapell i Ankhtoras dir hon bor och arbetar.

Ankomsten till Ankhtoras

Isanneh leder rollpersonerna in i Ankhtoras genom Nomadernas port och guidar
dem genom stadens vindlande gator. Efter en kort promenad kommer de fram till
hennes kapell. Hon foreslar att de ska triffas i kapellet efter det att rollpersonerna
har fice mojlighet att frischa upp sig efter resan, inkvarterat sig och intagit en
maltid om de sd 6nskar. Hon kommer dd att ge dem deras uppdrag. Isanneh tipsar
rollpersonerna om att de kan bo pé ett virdshus som ligger bredvid kapellet. Hon
berittar dven att det finns ett badhus mitt emot virdshuset och ett stall och en
provianteringsdepd dir man kan utrusta sig for resor genom éknen.

ANKHTORAS

Ankhtoras dr Eknatis huvudstad och landets stérsta stad. Den ir beldgen i norra
delen av landet precis dir en av Luxos minga flodarmar mynnar ut i Kristall-
havet.
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Ingen vet exakt hur ménga invinare Ankhtoras har, men skolastiker riknar
med att det rér sig om ca en miljon personer, om man riknar med omkringlig-
gande bebyggelse och férorter. Ca 90 % av befolkningen 4r minniskor, resten
utgdrs av andra raser.

Historiker tror att det har funnits bosittningar i omrddet tminstone sen
7000 f.E. Staden har under nistan hela Eknatis historia varit en viktig knut-
punkt. (Fér mer information om Eknatis historia, se modulen Eknatis kapitel
4.)

Ankhroras ir ett viktigt politiske, religiost och kulturellt centrum. Amengon-
en har ett av sina viktigaste palats mitt i staden pd tempeldn och alla landets min-
isterier har sina huvudkontor i staden. Staden ir kiind for sina manga tempel,
katedraler och citadell. Manga kulturer, religioner och folkslag ryms innanfér
stadens murar, vilket bidrar till att géra Ankhtoras till en dynamisk métesplats
som sjuder av liv dag som natt. (Fér mer information om politik i Eknatis, se
modulen Eknatis, sirskilt kapitel 6.)

Staden ir dven en viktig handelsplats. Dagligen anlinder fartyg frin alla de-
lar av Kristallhavet med varor av olika slag och dagligen firdas skepp upp och
ned lings Luxos glittrande vatten. K6pmin, hantverkare och inresande bénder
bedriver handel p4 marknadsplatser och basarer.

Karta 3. Kartan visar ndgra av de stérsta byggnaderna och gatorna i Ankhto-
ras, inte alla sma gator och byggnader 4r utmirkta. Svarta, heldragna linjer
over vattnet betecknar broar, prickade linjer 6ver vattnet betecknar firjelin-
jer. 1. Amengonens palats. 2. Ridhuset. 3. Ministerier (Férsvarsministeriet,
Utrikesministeriet, Post- och kommunikationsministeriet). 4. Soltemplet. 5.
Mantemplet. 6. Skarabétemplet. 7. Stora arenan. 8. (Den) Stora akademin.
9. Viistra garnisonen. 10. Himmelens tempel. 11. Jordens tempel. 12. Gamla
slottet. 13. Ostra granisonen. 14. Lilla arenan. 15. Sanningens tempel. 16. Hist-
kapplopningsbanan (Hippodromen). 17. Kastellet, Flottbasen. 18. Sheptetis
Pyramider. 19. De talande stoderna. 20. Ministerier (Finansministeriet, Skat-
teministeriet). 21. Domstolsverket. 22. Centrala domstolen. 23. Stadsvaktens
huvudkontor. 24. Centralbadet. 25. Den helige Ponsiscus Katedral. 26. Mén-
torget. 27. Ambassadstaden. 28. Katorget. 29. Vistra borgen (Stadsvakeer). 30.
Allmosornas hus. 31. Sementitis sjukstuga. 32. Képminnens gille. 33. Skolas-
tikernas hus. 34. Tempeltridgirden. 35. Krontorget. 36. (Vistra) Kornbodarna.
37. Thutnatons bige. 38. Drommarnas brunn. 39. Amengonens smedja. 40.
Hosiras badhus. 41. Cedertorget. 42. Dimmornas torn. 43. Centrala korn-
bodarna. 44. Ankhtoras banken. 45. Hierofanternas trappa. 46. Stortorget. 47.
Kopstaden. 48. Nefermedjis bad. 49. Sanningens bage. 50. Nakhtis tridgardar.
51. Hantverkarnas gille. 52. Sjominnens hus. 53. Suckarnas fingelse. 54. Han-
dlarnas kvarter. 55. Kejsartorget. 56. Stencitadellet. 57. Silvaanas badhus. 58.
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Gladiatorernas hus. 59. Norra saluhallarna. 60. Chefras Amfiteater. 61. Magik-
ernas hus. 62. Djosebs pyramider. 63. Hjiltarnas Mausoleum. 64. Det kejserliga

varvet.

ISANNEHS KAPELL 1 ANKHTORAS

Kapellet dr byggt av sten med en jirnbeslagen dubbeldérr av tri. En kort sten-
trappa leder upp till dérren som vanligvis 4r stingd och oldst dagtid, men st
p4 natten. Isanneh férvarar den stora jirnnyckeln i sin viska eller i skrivbordet
i sitt rum. Intill kapellet ligger en liten tridgird med vildvuxet gris och nigra
frukeerdd. En lag stenmur med en sliten trigrind hignar in tridgirden. P4 andra
sidan tridgirden ligger ett virdshus.

Kapell
1. Kapellsal. Kapellet utgtrs av en enkel stensal (ca 10 x 15 m) med ett altare
lingst fram. Till hoger och till viinster om altaret stér statyer av sten forestillande
kvinnor iférda linga klidnader med huvor (Nerabis och Seretra, beskyddare av
Gryningens vig). Salen birs upp av ett antal stenvalv och lings bida lngviggarna
finns héga, vackra mosaikfonster. Fonstren i den norra viiggen vetter ut mot gatan
och de i den sddra ut mot tridgirden. Fonstren gir dock inte att 6ppna och det
gér inte att se ut eller in genom dem eftersom de ir av firgat glas. Det finns tri-
binkar i salen for de beskare som vill sitta och ljusstakar fér dem som vill tinda
ljus. Lingst in i rummet, pa den sddra viggen, finns en stenportal som déljs av ett
draperi av rod sammet och en jirnbeslagen tridérr in till Isannehs privata rum.
2. Arbetsrum. Isannehs arbetsrum ir ganska litet (ca 4 x 3 m) och i rummet
finns en bokhylla, ett klidskdp, ett skrivbord och en sing med en kista vid fot-
dndan. Alla mébler ir av trid. Ovanfor skrivbordet som stér vid den vistra viggen
finns ett fonster ut mot den lilla tridgirden. I klddskapet forvarar Isanneh nigra
klidombyten och diverse oljor och parfymer och i bokhyllan finns en mingd
bécker med religidst innehall. I skrivbordslidan som gir att l3sa finns skrivdon
och brevpapper och ibland nyckeln till kapellets dubbeldérr. Hir férvarar Isanneh
dven de papper hon arbetar med for tillfillet och just nu 4r det anteckningar och
dokument som hirror sig till hennes sokande efter nycklarna till Gryningstemplet.
Dessa dokument ligger gomda i ett dolt fack (Finna féremal f6r att uppticka). Den
lilla kistan #r last och innehéller bland annat nigra fina hopvikta dukar, en vas,
ett litet skrin med torkade blommor och 6rter (i tre buntar) och tvi kristallflaskor
med helande vatten (varje flaska helar 5T10 TP). Flaskorna med helande vatten 4r
virda ca 700 bm vardera och 6rterna kan blandas till milt sévande, smirtlindrande
och likande drycker av ndgon som har firdigheten Drogkunskap. Sammanlagt
ricker 6rterna till 6 drycker (2 av varje sort). De likande dryckerna helar 1T10
TP vardera fordelat pd ett TP per timme upp till det slagna antalet. Orterna ir
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Karta 4 - Isannehs kapell
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virda sammanlagt ca 200 bm. Isanneh brukar ha dérren in till sict privata rum
olast nir hon sitter dir och arbetar (d4 sitter nyckeln i dérren pé insidan), men
l&st pd natten nir hon sover eller nir hon inte befinner sig i rummet.

Vérdshus

Virdshuset Oasen bestdr av ett enkelt hus byggt av sandsten. Ovanfér dérren,
som 4r av tri, hiinger en sliten skylt med virdshusets namn och symboler f6r mat,
husrum, bad, stall och proviantering. I den byggnad som ligger direkt angrins-
ande till kapellet finns kéket, krogsalen och alla sovplatser. Virdshusets 6vriga
funktioner finns i intilliggande byggnader. D4 virdshuset ligger i Ankhtoras vistra
utkanter dr det minga som provianterar och byter riddjur hir infor lingre resor
och resor ut i 6knen. Alla viggar 4r av sten, golven av tri och belysningen bestdr
i huvudsak av oljelampor. Fonstren saknar glas, men har ldsbara fonsterluckor.
Totalt finns det plats for ca 25-30 matgister och det finns 27 sovplatser. Priset
for mat ir ca 20 bm per dag och person och d& ingdr tre mal mat och dryck och
overnattning kostar 5 bm (sovsal), 30 bm (enkelrum) eller 50 bm (dubbelrum).

Utdver detta finns ett utedass och ett antal redskaps- och forrddsutrymmen
pa bortre sidan stall- och lagerbyggnaden fran virdshuset sett.

3. Krogsal. Rummet dr 9 x 6 m. Hir umgds virdshusets besskare; de iter,
dricker, spelar tirning och utbyter historier. Maten ir enkel men god och serveras i
rejila portioner tillsammans med dryck i stora bagare. Ibland kan man éven lyssna
till musik d4 nigon besokare sjunger och/eller spelar eller en kringvandrande
trubadur ir nirvarande. Serveringsdisken 4r placerad parallellt med norra viggen
framfor dorren till koket. Alla stolar och bord ir av tri och finns placerade bade
ute i rummet och lings viggarna. I den sddra viggen finns en eldstad, men det
dr ofta fér varmt for att ha en eld brinnande. Férutom ytterddrren finns en dérr
i den bakre (vistra) viggen som leder till korridoren med sovrum.

4. Kok. Koket dr 6 x 6 m. Hir lagas maten till av koksmistare Raomytop.
Han assisteras av tvd unga kvinnor i jugodrsaldern vid namn Saffra och Metuse-
liah. Ibland fir han dven hjilp av sin fru och sina séner, men dessa har vanligtvis
andra arbetsuppgifter i badhuset, i stallet eller i provianteringen. I kéket finns all
nddvindig koksutrustning och pd den 8stra viggen finns ett fonster och en dérr
som leder direkt ut pa gatan och som anvinds av kokspersonalen. Det finns dven
en dorr ut dll cridgdrden.

5. Korridor. En tre meter bred och ca 14 meter ling korridor med dérrar som
leder in till virdshusets enkelrum, dubbelrum och sovsal. I den vistra inden av
korridoren finns en ldst dérr som leder ut mot gatan. Nyckeln till denna dérr har
Raomytop gémt i en kruka i ett av koksskdpen.

6. Sovsal. En enkel sovsal med trigolv och vningssingar och sammanlagt
20 sovplatser. P4 den sddra viggen finns tva fonster som vetter ut mot stall- och
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lagerbyggnaden. Sovsalen ir ca 5 x 9 m.

7-9. Enkelrum. Ett litet sovrum (ca 5 x 3 m) med en sing, ett litet bord och
en stol. Ett fénster pa den norra viggen vetter ut mot tridgirden.

10. Dubbelrum. Ett litet sovrum (5 x 5 m) med tv4 singar, ett litet bord och
tva stolar. Ett fonster pd den norra viggen vetter ut mot tridgirden.

11. Dubbelrum. Ett litet sovrum (5 x 5 m) med tv4 singar, ett litet bord och
tva stolar. Ett fonster pd den sédra viggen vetter ut mot stall- och lagerbyggnaden.

Bonings- & badhus/tvitteri

Huset ir byggt av sandsten. Hir finns ett antal bostider och ett badhus dir
Raomytops hustru Samorfalia jobbar. Hir kan rollpersonerna ta sig ett bad och
f3 sina klidder tvittade. Badhuset ligger mitt emot virdshuset. Resterande dorrar
i byggnaden leder in till bostider.

Badhuset bestdr av en ingdngshall med en bemannad disk dir man betalar for
den typ av bad man 8nskar. Vidare finns ett litet badrum dir man kan tvitta sig
i badkar. Om man betalar en slant kan man 3 sina klider och f6remél bevakade
under tiden man badar. I rummet med den stora bassingen finns férutom den
8 meter linga bassingen iven ett antal binkar och nigra palmvixter. Stora 6pp-
ningar i taket och héga mosaikfonster gér rummet ljust och vackert och bidrar
till att badhuset gor ett lugnt och trevligt intryck pé sina gister. Bassingen virms
upp genom vedeldning under tvé stora behallare dir vattnet cirkulerar. Badet idr
oppet tva dagar i veckan f6r min och tv4 for kvinnor. Betalar rollpersonerna bra
kan de f& badet uppvirmt nir de vill men det tar nigra timmar att gora tillrickligt
mycket varmvatten. En dorr i den bakre delen av rummet med bassingen leder
till utsidan och eldrummen. I 6vrigt dr viggarna av sten, golven ir lagda med
stenplattor och belysningen bestar i huvudsak av oljelampor. Fonstren saknar glas,
men har lasbara fonsterluckor.

Tvitteriet bestdr av tvd rum med stora tviittkar och annan tvittutrustning +
ett kontor. Dérrar och fonster finns bide pa framsidan och baksidan. Vanligtvis
skots tvitteriet av Samorfalia, Saffra och Metuseliah, men nir det behovs tar de
in extrapersonal. Alla viggar ir av sten och golven 4r av trd och belysningen bestir
i huvudsak av oljelampor. Fonstren saknar glas, men har lsbara fénsterluckor.

Boningshusen har tv& viningar. Nedre viningen bestdr av tvd rum och en
stentrappa som leder upp till 6verviningen vilken bestér av ett rum med en dérr
som leder ut till en uteplats. Uteplatsen omgirdas av 1,5 meter hga stenmurar.
Huset ir helt byggt av sten och alla dérrar 4r av tri. Golven bestdr av trampad
jord som det ligger mattor av flitade palmblad pa. Belysningen bestér i huvudsak
av oljelampor. Alla fonster saknar glas, men har l&sbara fénsterluckor.
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Stall- & Lagerbyggnad

Stall- och lagerbyggnaden ir ett enkelt hus av sandsten med tre stora dubbeldérrar
av trd. Hér finns histar och kameler och hir kan rollpersonerna fi sina riddjur
omhiindertagna eller byta till sig eller kopa nya riddjur om de s& 6nskar. Den mel-
lersta och den vistra dubbeldérren leder in till stallet och den 6stra dubbeld6rren
leder in till ett lagerutrymme dir det finns all méjlig typ av vildmarksutrustning
och fornédenheter. Hir kan resenirer proviantera innan de ger sig ut pd sin resa.
Raomytops séner Borotep och Tetekar arbetar i stallet och i lagret.

ROLLPERSONERNAS UPPDRAG

Nir rollpersonerna 4ter befinner sig i Isannehs kapell kommer hon att ge dem
fler detaljer om uppdraget. Hon l&ser kapellet och ber rollpersonerna att vinta
medan hon gir och himtar sina anteckningar och bécker som hon forvarar i det
hemliga utrymmet i skrivbordet i sitt arbetsrum (se ovan). Nir hon kommer
tillbaka berittar hon fér dem att hon behéver hjilp med att hitta tre foremal av
stor religids betydelse. Féremalen har varit forsvunna i flera hundra r, inda sedan
cossiska plundringstdg drog genom landet i slutet av den cossiska ockupationen
for ca 400 &r sedan da de fordes bort av de tre krigsherrarna Maximus Tardon,
Jublius Calenessar och Jado Vorn.

Féremélen rollpersonerna ska leta efter ir tre halsband, smycken av guld och
silver som ursprungligen hingde i kedjor. Dessa kallas for solens och méinens
tecken och de bars av 6verstepristerna som ett tecken pd pristernas dmbete och
myndighet och som symboler for solen och minen vilka dyrkades. Isanneh er-
bjuder 1000 sm per smycke och hon kan tinka sig att betala en del av summan
i forskott (max 10%).

Isanneh berittar att hon for tillfillet bor och arbetar i kapellet de nu befin-
ner sig i och avtalar med rollpersonerna att de skall ta sig tillbaka for ate triffa
henne dir nir de har hittat alla féremélen eller om de behover hjilp. Spelarna
och deras rollpersoner kommer inte att f3 reda pd act féremélen ir nycklar och
de kommer inte heller att fi reda pd mer information om féremalens bakgrund
eller vad Isanneh ska ha dem till. De fir ddremot en kort beskrivning av hur de
ser ut. Det forsta smycket 4r en sol av guld, det andra en méinskira av silver och
det tredje en sol av guld sammansmidd med en halvmane av silver. Smyckena ir
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ca 5 x5 cm stora.

SL: Isanneh har lyckats spara det forsta tecknet genom att folja slikten Calenes-
sar genom &rhundradena frin Jublius Calenessar och fram till idag. Spéret slutar
vid Calenessars handelshus i Ankhtoras, vilket dgs och drivs av Sutmes Calenessar.

Solsmycket

Isanneh berittar att det bista stillet ate borja sokandet efter de férsvunna fore-
mélen férmodligen dr Calenessars handelshus i Ankhtoras. Rollpersonerna fir
adressen dit och de fir veta att det troligtvis dr guldsmycket i form av en sol de
kan hitta pd den hir platsen. Isanneh tror att rollpersonerna gor kloke i att prata
med #garen Sutmes Calenessar.

Ovriga smycken

Isanneh har varken lyckats spira minsmycket eller gryningssmycket, men héller
pa med efterforskningar. Dessa tva dterstdende tecken kommer hon att spdra un-
der tiden som rollpersonerna soker efter det forsta. Hon hoppas att uppgifterna
som hon har hittat i biblioteket i Ogdyris kommer att ge henne de uppslag hon
behover for att slutfora arbetet (se del tvd och tre i trilogin Arvet frin Cosso).

ISANNEHS GAVA

Innan rollpersonerna ger sig av fir de en liten flaska av kristall av Isanneh. Innehal-
let ser ut som vanligt vatten. ’Om ndgon av er blir skadad, drick d4 innehillet i
flaskan. Det kommer att ge den skadade styrkan 4ter och hjilpa till med likningen”,
siger hon. Hon 6nskar rollpersonerna lycka till i sitt sskande och vinkar av dem
frin trappan till det lilla kapellet.

Flaskan innehiller helande vatten som helar 5T10 TP, Den ir virdefull och
inbringar rollpersonerna omkring 700 bm om de siljer den.

Aventyret fortsitter nu i Calenessars Hus.

SPELLEDARPERSONER

Isanneh Akilahn (Den vita prastinnan)

Beskrivning

Isanneh 4r en vacker och intelligent kvinna som tills helt nyligen tillhore ljusets
pristinnor i Gryningens vig, en gren av den gamla religionen i Ankhtoras som
tillber Tutfren och Tefsiris. Hon ir helt klddd 1 vitt och den vackra drikten dter-
kastar den eknatiska solens intensitet med ett nistan blindande sken. Isanneh
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har l&ngt moérkbrunt hir och grona 6gon. Hon har en smal och vilformad kropp
och rér sig elegant. Vanligtvis bir hon sin vita stav i hoger hand och éver axeln
hinger en liten axelremsviska med de foremal hon anvinder dagligen. Runt halsen
i en silverkedja bir hon ett vackert smycke, en opal infattad med silverornament.

Personlighet

Isanneh har stort behov av att vara duktig. Hon ir inte skrytsam eller vill ha
andras uppmirksamhet, men hon férsoker hela tiden bevisa for sig sjilv att hon
duger. Hon plégar sig med att uppritthélla en nirmast ominsklig malmedveten-
het och att sitta upp mal som ligger pé grinsen till vad nigon kan klara av, mal
som kretsar kring religion och magi och att piverka omvirlden. Hon lever med
en kinsla av att hon ensam madste ridda hela Pompedia, ndgot som understryks
av att de flesta runtomkring henne inte visar sirkilt stort ansvar utan nistan ute-
slutande tinker kortsiktigt och pa egen vinning. En ging var hon i hinderna pa
Kal Ibas. Han kontrollerade henne fullstindigt och hon kan inte forléta sig sjilv
for att hon It det hinda.

Bakgrundsférmagor

Sexmissbrukare, Intelligens.

Uppdrag
Isanneh soker efter gryningens bok som hon tror kommer att kunna hjilpa henne
i hennes strivan att sprida godhet och kunskap i virlden.

Grundegenskaper
Styrka: 45, Smidighet: 75, Fysik: 65, Intelligens: 125, Psykisk styrka: 65, Karisma:
75, Magisk formdga: 110.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 65, Motstindskraft: 80, Viljestyrka: 115, Magisk kraft: 240.

Tilighetspoing: 65
Magiska kraftpoing: 240

Firdigheter

Filosofi FV 40, Historia FV 86, Lisa och skriva sprik (eknatiska) FV 118, Lisa
och skriva sprik (gammal eknatiska) FV 40, Lisa och skriva sprak (pallasadoniska)
FV 80, Lisa och skriva sprik (cossiska) FV 75, Magikunskap FV 120, Magiskola
(astrologi) FV 120, Matematik FV 40, Naturfilosofi FV 30, Religion FV 80,
Tala sprik (eknatiska) FV 120, Tala sprik (gammal eknatiska) FV 20, Tala sprik
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(pallasadoniska) FV 85, Tala sprik (cossiska) FV 65, Uppmirksamhet FV 50.

Besvirjelser

Analysera magi BV 100, Skingra magi BV 100, Skéld mot magi BV 100, Ljus BV
120, Tankeldsning BV 110, Foremalsvision BV 110, Skyddsaura BV 110, Avlisa
6det BV 70, Férebud BV 70, Gissning BV 70, Intuition BV 70, Lokalisera foremal
BV 70, Lokalisera person BV 70, Telepati BV 70, Varsel BV 70.

Foremal

Vit drikt, vit mantel, vita skinnskor, brun resmantel, vit tristav, silversmycke
med opal, en brun axelremsviska av skinn innehéllande ett par bécker (en bok
om gammal eknatiska och en eknatisk historia som hon képt i Ogdyris), nigra
dokument (bland annat ett reckommendationsbreyv till férestindaren for biblioteket
i Ogdyris utfirdat av tempeléverhuvudet i Isannehs tempel, ett tillstnd fran bib-
lioteket i Ogdyris och tre dagsbiljetter frin biblioteket i Ogdyris med tillhérande
kvitton pa betalningar for ett privat bés), en anteckningsbok (med anteckningar
och skisser frin studierna i biblioteket), en liten kniv i en ldderslida, en sax, en
liderrem, en spegel, en kam, 3 st kristallflaskor med helande vatten (5710 TP),
en stor nyckel av jirn [till kapellets ytterddrr (endast om hon inte ir i kapellet)],
en normalstor nyckel [till hennes arbetsrum (endast om hon inte ir i kapeller)],
en liten nyckel (till Iddan i hennes skrivbord), en liten nyckel (till kistan i hennes
rum) och en penningpung med 5 sm och 25 bm.

Rosslick (Rovarhivding)

Beskrivning

Rosslick ir en viderbiten man med barskt utseende. Han har en svart duk lindad
runt huvudet med endast en del av ansiktet runt 6gonen fritt. Duken skyddar bra
mot sand, vind och sol och gér honom svérare att uppticka i den svarta eknatiska
natten. Rosslick har mérka 6gon, mustasch och ett stort jack 6ver nisan. Han bir
litta, morka klider, ett liderharnesk som 4r forstirkt med nitar och metall (skydd
30), armskenor, skinnstovlar och kroksabel.

Grundegenskaper
Styrka: 75 Smidighet: 70, Fysik: 80, Intelligens: 65, Psykisk styrka: 60, Karisma:
68, Magisk forméga: 60.

Sekundira egenskaper
Télighet: 80, Motstandskraft: 95, Viljestyrka: 85, Magisk kraft: 60.
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Tilighetspoing: 80
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Finna foremal FV 50, Gillra och desarmera fillor FV 60, Gémma sig FV 65,
Hantera vapen (kroksabel) FV 90, Hantera vapen (kastdolk) FV 70, Hoppa FV
50, Ljuga FV 50, Omrédeskinnedom FV 50, Rida FV 60, Smyga FV 65, Springa
FV 50, Tala sprak (eknatiska) FV 70, Undre virlden FV 70, Undvika FV 45,
Uppmirksamhet FV 75.

Foremal

Litta, morka klider, skinnstovlar, svart ansiktsduk, vapenbilte, metallforstirke
liderharnesk (skydd 30), armskenor, kroksabel + skida, dolk, rep (10 m), biltes-
bors med 24 bm.

Rosslicks min (6 st)

Beskrivning

Roévarna dr viderbitna min med barskt utseende och de har svarta dukar lindade
runt huvudet med endast en del av ansiktet runt 8gonen fritt. De dr klidda i litea,
morka klider, liderharnesk, armskenor, skinnst6vlar och kroksablar.

Grundegenskaper
Styrka: 70, Smidighet: 70, Fysik: 70, Intelligens: 60, Psykisk styrka: 60, Karisma:
60, Magisk férméga: 60.

Sekundira egenskaper
Télighet: 70, Motstindskraft: 80, Viljestyrka: 75, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Finna féremal FV 40, Gillra och desarmera fillor FV 40, Gémma sig FV 60,
Hantera vapen (kroksabel) FV 70, Hantera vapen (kastdolk) FV 50, Hoppa FV
50, Ljuga FV 40, Omrideskinnedom FV 30, Rida FV 50, Smyga FV 60, Springa
FV 40, Tala sprik (eknatiska) FV 60, Undre virlden FV 40, Undvika FV 40,
Uppmirksamhet FV 60.
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Foremal

Litta, morka klidder, skinnstovlar, svart ansikesduk, vapenbilte, liderharnesk,

armskenor, kroksabel + skida, dolk.

Murro (Karavanmastare)

Beskrivning

Murro ir en viderbiten dkenveteran. Haret och skigget har borjat f3 inslag av
grict. Han gir klidd i vit turban (vilken efter minga &rs anvindning skiftar i
gribrunt) som endast limnar ansiketet frict. Han har ljusbruna klider och en
sliten vit mantel med huva. P4 fétterna bir han kraftiga bruna 6kenkingor. I ett
brett liderbilte hinger biltesviskor i vilka han férvarar de foremal han anvinder
varje dag. Murro 4ger flera vapen, men han ir inte sirskilt fértrogen med dem
och han bir dem inte p4 sig dagligen, undantaget tristaven. Murro har under
dren arbetat som boskapsskétare, vildmarksguide, vigvisare och husbyggare. De
senaste tio ren har han bedrivit sin egen karavanverksamhet. Han ilskar det fria
livet i vildmarken och att sova under stjirnorna. For nigra ir sedan triffade han
pa Giladibar och de startade Murgils karavanverksamhet tillsammans.

Grundegenskaper
Styrka: 70, Smidighet: 60, Fysik: 70, Intelligens: 75, Psykisk styrka: 70, Karisma:
70, Magisk férméga: 60.

Sekundira egenskaper
Télighet: 70, Motstandskraft: 85, Viljestyrka: 95, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Botanik FV 90, Finna féremdl FV 40, Geografi FV 30, Gémma sig FV 60,
Hantera jaktfillor FV 95, Hantera vapen (tristav) FV 60, Historia FV 20,
Hoppa FV 50, Jaga FV 70, Ljuga FV 20, Lisa och skriva sprik (eknatiska) FV
30, Omrideskinnedom FV 95, Orientering FV 85, Politik FV 10, Rida FV 70,
Smyga FV 60, Springa FV 40, Stadskunskap FV 40, Tala sprik (eknatiska) FV
60, Undvika FV 40, Uppmirksamhet FV 60, Viderkinnedom FV 98, Zoologi
FV 85, Overlevnad FV 101.
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Foremal
Byxor, tunika, mantel, turban, liderstovlar, bilte, 2 biltesviskor, tristav, litt
armborst, pipa, tobak, tirningar, biltesbérs med 10 km och 15 bm.

Giladibar (Murros hiogra hand)

Beskrivning

Giladibar ir betydligt yngre 4n Murro. Han har mérke hér och skigg, ljusbla
klidnad och brun-vit mantel med huva. Aven Giladibar brukar normalt ha en
vit turban, men av nigot mindre modell in Murro och han varierar den efter
vider och behov. Giladibar bir sitt kortsvird i ett vapenbilte och &vriga person-
liga foremdl i en biltesviska. P4 fotterna bir han kraftiga liderstdvlar och pa
underarmarna armskenor av lider. Giladibar 4r Murros lirling tillika hégra hand
i karavanverksamheten de bedriver tillsammans. Tidigare var Giladibar soldat i
Ankhroras, men soldatlivet passade honom déligt. Han kiinde sig instingd och
kontrollerad och vid et tillfille viigrade han lyda order. Han straffades och kort
ddrpd limnade han Ankhtoras och bérjade leva vildmarksliv. Han lirde kinna
andra likasinnade ute i Eknatis vidstrickta landskap och triffade efter ett tag pa
Murro. De har varit vinner sedan dess och driver nu Murgils karavanverksamhet
tillsammans.

Grundegenskaper
Styrka: 70, Smidighet: 80, Fysik: 70, Intelligens: 80, Psykisk styrka: 60, Karisma:
60, Magisk férméga: 60.

Sekundira egenskaper
Télighet: 70, Motstindskraft: 80, Viljestyrka: 80, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Botanik FV 40, Finna férem3l FV 40, Geografi FV 10, Gémma sig FV 60, Hantera
jaktfillor FV 65, Hantera vapen (kortsvird) FV 70, Hantera vapen (hillebard)
FV 60, Hantera vapen (tristav) FV 40, Hoppa FV 50, Ljuga FV 60, Omrides-
kinnedom FV 75, Orientering FV 50, Rida FV 80, Smyga FV 60, Springa FV
40, Stadskunskap FV 10, Tala sprik (eknatiska) FV 60, Undvika FV 40, Upp-
mirksamhet FV 60, Viderkinnedom FV 60, Zoologi FV 70, Overlevnad FV 96.
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Foremal
Byxor, tunika, mantel, turban, liderstdvlar, bilte, biltesviska, armskenor av ldder,
tristav, kortsvird, spelkort, biltesbérs med 25 bm.

Permon (Djurskotaren)

Beskrivning

Permon ir anstilld av Murgils karavaner som hjilpreda och for att ta hand om
rid- och lastdjuren. Permon har varit med ett bra tag och riknas som en i giinget.
Permon har smal kroppsbyggnad, han har kort, mérkt hir och bruna 6gon och
han gir klidd i gribruna skenklider och skenkingor.

Grundegenskaper
Styrka: 60, Smidighet: 80, Fysik: 70, Intelligens: 60, Psykisk styrka: 60, Karisma:
60, Magisk forméga: 60.

Sekundira egenskaper
Talighet: 70, Motstindskraft: 80, Viljestyrka: 75, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Botanik FV 60, Finna féremal FV 40, Gémma sig FV 60, Hantera jaktfillor FV
60, Hantera vapen (tristav) FV 40, Hantera vapen (slunga) FV 50, Hoppa FV
50, Ljuga FV 10, Omrideskinnedom FV 30, Rida FV 90, Smyga FV 60, Springa
FV 40, Tala sprik (eknatiska) FV 60, Undvika FV 40, Uppmirksamhet FV 60,
Viderkinnedom FV 10, Zoologi FV 90, Overlevnad FV 60.

Foremal
Byxor, tunika, mantel, liderstovlar, bilte, tristav, slunga (med 10 slungstenar),
biltesbérs med 10 bm och 45 tm.

Durif (Materialansvarig, kock, bard)

Beskrivning

Durifansvarar frimst for tilt och utrustning. Han har ett stort intresse for matlag-
ning, frimst grillat, och tar hand om allt som har med mat och inkdp av rivaror
att gora. Durif gir klidd i en mérk gron-grd tunika, gr8 mantel med huva, ett
brett liderbilte med biltesviskor, dir han forvarar sina verktyg, och kraftiga l4-
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derstovlar. Han har lingt, brunt hir med inslag av gritt och ett stort dvirgskigg.
Durif bir dven liderharnesk och armskenor. Han har en forkirlek for yxor och
dger en dyrbar stridsyxa som for det mesta hidnger i biltet. Durif som kommer frin
ett litet dvirgsamhille i sydéstra Karnaqqas har rest en hel del i Pompedias olika
linder och han #r en mistare pd att beritta spinnande historier vid ligerelden.
Det hidnder dven att han framfor ett musikstycke eller att han anvinder flgjten
for ate forstirka sina berittelser. Aven Durif ir anseilld av Murgils karavaner, men
han riknas sedan ling tid tillbaka som en i ginget.

Grundegenskaper
Styrka: 80, Smidighet: 60, Fysik: 90, Intelligens: 60, Psykisk styrka: 60, Karisma:
60, Magisk férméga: 50.

Sekundira egenskaper
Talighet: 90, Motstindskraft: 120, Viljestyrka: 75, Magisk kraft: 50.

Tilighetspoing: 90
Magiska kraftpoing: 50

Firdigheter

Botanik, FV 50, Finna féremal FV 40, Gémma sig FV 60, Hantera vapen (strids-
yxa) FV 90, Hantera vapen (tristav) FV 40, Hoppa FV 50, Kulturkinnedom FV
30, Ljuga FV 40, Lisa och skriva sprik (gardoniska) FV 40, Lisa och skriva sprak
(eknatiska) FV 30, Lisa och skriva sprik (pallasadoniska) FV 20, Matlagning
FV 80, Omradeskinnedom FV 40, Orientering FV 70, Smyga FV 20, Springa
FV 40, Tala sprik (gardoniska) FV 80, Tala sprik (eknatiska) FV 60, Tala sprak
(pallasadoniska) FV 40, Undvika FV 40, Uppmirksamhet FV 60, Zoologi FV
70, Overlevnad FV 75.

Foremal
Byxor, tunika, mantel, liderstovlar, bilte, tristav, stridsyxa (+5), ldjt, pipa, tobak,
hammare, biltesviska med spikar (10 st), biltesbérs med 3 km och 35 bm.

Tekaras (Kopman)

Beskrivning

Tekaras ir en skicklig kdpman med en liten, specialiserad och framgangsrik verk-
samhet. Han képer och siljer exklusivt hantverk, dyra produkter som mestadels
kommer frin norra Eknatis och hittar sina nya 4gare bland de rika medborgarna
i Pallasadonien. Tekaras 4r av medellingd, nigot 6verviktig och han har mérke,
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lockigt och lite graspringt hr, viltrimmat skiigg och mérkbruna 6gon. Kliddseln
bestdr av en dyrbart utsmyckad, ljusbla tunika och en vit och lika dyrbar mantel.
I ett brunt bilte hinger en biltesviska.

Grundegenskaper
Styrka: 50, Smidighet: 55, Fysik: 60, Intelligens: 85, Psykisk styrka: 72, Karisma:
80, Magisk férméga: 60.

Sekundira egenskaper
Talighet: 60, Motstindskraft: 75, Viljestyrka: 85, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Ekonomi FV 87, Geografi FV 45, Juridik FV 40, Képsla FV 80, Lisa och skriva
sprik (pallasadoniska) FV 70, Lisa och skriva sprik (eknatiska) FV60, Matematik
FV 55, Omrideskinnedom FV 50, Tala sprik (pallasadoniska) FV 80, Tala sprik
(eknatiska) FV 65, Virdesitta FV 77.

Foremal
Byxor, tunika, mantel, skinnskor, bilte, biltesviska, biltesbérs med 3 gm, 22
sm och 30 bm.

Hjalpredor (2 st)

Beskrivning
Tv4 av Tekaras hjilpredor som idr med f6r att hjilpa till med avtalsfrigor o. dyl.

Grundegenskaper
Styrka: 50, Smidighet: 55, Fysik: 60, Intelligens: 80, Psykisk styrka: 70, Karisma:
75, Magisk férméga: 60.

Sekundira egenskaper
Télighet: 60, Motstandskraft: 65, Viljestyrka: 75, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 60
Magiska kraftpoing: 60
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Firdigheter

Ekonomi FV 70, Geografi FV 30, Juridik FV 40, Képsld FV 70, Lisa och skriva
sprik (pallasadoniska) FV 60, Lisa och skriva sprik (eknatiska) FV 50, Matematik
FV 40, Omrideskinnedom FV 30, Tala sprik (pallasadoniska) FV 70, Tala sprik
(eknatiska) FV 60, Virdesitta FV 70.

Foremal
Byxor, tunika, mantel, skinnskor, bilte, axelremsviska (innehallande diverse juri-
diska dokument och avtalspapper), biltesbérs med valfrict antal sm, km och bm.

Vakter (2 st)

Beskrivning
Tva vakter som ir anstillda av Tekaras som hans personliga vakter under resan
till Ankhtoras.

Grundegenskaper
Styrka: 75, Smidighet: 70, Fysik: 75, Intelligens: 55, Psykisk styrka: 65, Karisma:
60, Magisk férmiga: 50.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 75, Motstindskraft: 80, Viljestyrka: 70, Magisk kraft: 50.

Talighetspoing: 75
Magiska kraftpoing: 50

Firdigheter

Béra rustning FV 60, Finna féremal FV 60, Hantera vapen (kroksabel) FV 70,
Hantera vapen (skold) FV 40, Hantera vapen (valfritt avstdndsvapen) FV 40,
Springa FV 60, Stridskonst FV 60, Tala sprak (eknatiska) FV 60, Undvika FV
50, Uppmirksamhet FV 70.

Foremal

Byxor, tunika, mantel, ldderstovlar, bilte, biltesviska, vapenbilte, ringbrynja,
kroksabel, dolk, liten rundskold, biltesbérs med valfritt antal bm.

Gkenhund

Beskrivning

Eknatisk vildhund som lever i 6kenomradena i mellersta Eknatis. Firgen varierar
frin nistan svart till grd eller gribrun. Den jagar nattetid i flock. Den har gott
morkerseende. Se paradigmvirden pa sidan 104 i grundreglerna.
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Raomytop (virdshusigare)

Grundegenskaper

Styrka: 75, Smidighet: 55,

Fysik: 70, Intelligens: 70, Psykisk
styrka: 65, Karisma: 75, Magisk formaga: 60.

Sekundira egenskaper
Télighet: 70, Motstandskraft: 90, Viljestyrka: 80, Magisk kraft: 60.

Tilighetspodng: 70
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Ekonomi FV 60, Juridik FV 40, K&psld FV 70, Lisa och skriva sprak (eknatiska)
FV 50, Matematik FV 35, Matlagning FV 90, Provsmaka FV 70, Tala sprik
(eknatiska) FV 70, Uppmirksamhet FV 79, Virdesitta FV 64.

Samorfalia (Raomytops hustru)

Grundegenskaper
Styrka: 55, Smidighet: 75, Fysik: 65, Intelligens: 70, Psykisk styrka: 65, Karisma:
85, Magisk férméga: 60.
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Sekundira egenskaper
Talighet: 65, Motstindskraft: 75, Viljestyrka: 75, Magisk kraft: 60.

Talighetspoing: 65
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Ekonomi FV 65, Juridik FV 30, Kopsld FV 60, Lisa och skriva sprak (eknatiska)
FV 70, Matematik FV 40, Matlagning FV 85, Provsmaka FV 65, Tala sprak
(eknatiska) FV 85, Uppmirksamhet FV 68, Virdesitta FV 55.

Borotep (Raomytops son)

Grundegenskaper
Styrka: 60, Smidighet: 70, Fysik: 70, Intelligens: 60, Psykisk styrka: 65, Karisma:
65, Magisk férmiga: 65.

Sekundira egenskaper
Talighet: 70, Motstindskraft: 75, Viljestyrka: 70, Magisk
kraft: 65.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 65

Firdigheter

Boskapsskotsel FV 60, Ekonomi FV 10, Hantera vapen (tristav) FV 40, Hoppa
FV 50, Képslad FV 17, Omrideskinnedom FV 60, Orientering FV 50, Springa
FV 50, Tala sprak (eknatiska) FV 60, Trina djur FV 60, Uppmirksamhet FV 50,
Viderkinnedom FV 60, Virdesitta FV 20, Zoologi FV 30.

Tetekar (Raomytops son)

Grundegenskaper
Styrka: 70, Smidighet: 65, Fysik: 70, Intelligens: 60, Psykisk styrka: 65, Karisma:
60, Magisk forméga: 65.

Sekundira egenskaper
Télighet: 70, Motstindskraft: 80, Viljestyrka: 70, Magisk kraft: 65.
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Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 65

Firdigheter

Boskapsskotsel FV 50, Botanik FV 30, Ekonomi FV 25, Hantera vapen (hégaffel
och stav) FV 30, Jordbruk FV 70, Képsld FV 40, Tala sprik (eknatiska) FV 60,
Uppmirksamhet FV 40, Viderkinnedom FV 60, Virdesitta FV 30, Zoologi
FV 30.

Saffra (servitris)

Grundegenskaper
Styrka: 60, Smidighet: 75, Fysik: 70, Intelligens: 55, Psykisk styrka: 55, Karisma:
95, Magisk férmiga: 55.

Sekundira egenskaper
Talighet: 70, Motstindskraft: 70, Viljestyrka: 65, Magisk kraft: 55.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 55

Firdigheter

Forfora FV 80, Gémma sig FV 60, Kontrollera fjirtar FV 50, Ljuga FV 50,
Matlagning FV 45, Provsmaka FV 35, Springa FV 40, Stadskunskap FV 50, Tala
sprik (eknatiska) FV 60, Uppmirksamhet FV 40.

Metuseliah (servitris)

Grundegenskaper
Styrka: 60, Smidighet: 75, Fysik: 70, Intelligens: 65, Psykisk styrka: 55, Karisma:
75, Magisk forméga: 55.

Sekundira egenskaper
Tialighet: 70, Motstindskraft: 70, Viljestyrka: 65, Magisk kraft: 55.

Talighetspoing: 70
Magiska kraftpoing: 55

Firdigheter
Férfora FV 70, Gémma sig FV 60, Kontrollera fjirtar FV 50, Ljuga FV 50,
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Matlagning FV 75, Provsmaka FV 45, Springa FV 40, Stadskunskap FV 50, Tala
sprak (eknatiska) FV 60, Uppmirksamhet FV 70.

APPENDIX

Biblioteket i Ogdyris
Biblioteket i Ogdyris 4r ett av de storsta i hela den kinda virlden. Ingen vet
exakt hur manga volymer det rymmer, men enligt vissa berikningar rér det sig
om uppemot en miljon.

Med ett bibliotek menas ofta en samling bcker, papyrusrullor och/eller andra
typer av skrifter. Termen kan emellertid 4ven referera till den eller de byggnader dir
dessa verk forvaras eller till den eller de institutioner som 4ger och skéter denna
samling. Bibliotek ir ovanliga i Pompedia. De kan #gas privat eller av grupper
av individer. Manga av de mer betydande biblioteken finns i anslutning ¢ill ett
kloster.

Biblioteket i Ogdyris 4r en mer eller mindre fristdende institution som skéts
av ett antal bibliotekarier och skrivare. Ytterst 4r det emellertid Amengonen som
betraktas som dgare och verksamheten finansieras delvis med hjilp av pengar frin
statskassan. I praktiken har dock Amengonen &verlatit all betydande make till
overbibliotekarien, som ir chef for institutionen och leder dess verksamhet.

Biblioteket i Ogdyris byggdes ursprungligen pd 300-talet f.E. Men det har
vid ett flertal tillfillen brunnit och utsatts for plundring och forstérelse. I sin
nuvarande form gir det tillbaka till 700-talet.

Biblioteket rymmer verk som behandlar alla méjliga imnen frin i stort sett
alla delar av Pompedia. Verken ir ordnade efter imne, men katalogiseringen #r
ofullstindig och f6r att hitta en viss skrift 4r bibliotekariernas kunskap ofta viktig.
En stor del av verksamheten gir ut p4 att kopiera och restaurera gamla bécker
och skrifter och att kipa in (eller pd andra sitt anforskaffa) nya verk.

Det ir inte tillitet att l8na bocker frin biblioteket, alla verk maste l4sas pa plats.
For att f4 tillging till biblioteket krivs ett intyg som man kan anséka om p plats.
Overbibliotekarien beslutar om en ansékan skall beviljas eller ej. I praktiken dele-
gerar han (eller hon) ofta detta beslut till ndgon annan bibliotekarie. Amengonen
och lokala hirskare i Eknatis kan ocksd bevilja tillstdnd. Vanligtvis krivs det att
man betalar en engingsavgift for att f3 ett tillstdnd och att man sedan betalar en
avgift for den tid man spenderar i biblioteket. I férsta hand beviljas tillstind «ill
Eknatiska medborgare, men personer kommer frin hela Pompedia f6r att studera
vid det kinda biblioteket. Avgiften for tillstdndet ligger p4 1000 bm och avgiften
for en dag pa 20 bm. Tillstdndet skall visas upp for ett par vakter som ser till att
inga obehériga kommer in. Det ir inte tillitet fér utomstiende att vistas i loka-
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Karta 5 - Biblioteket i Ogdyris (Gamla flygeln)
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lerna nattetid. Det dr ocksd méjligt att hyra en studieplats i biblioteket, dir man
kan sitta och ldsa och skriva. Avgiften dr 500 bm per ménad f6r en pulpet eller
ett bord. Hyr man en plats behdver man inte betala en engdngsavgift varje dag.
De flesta sdkande fir tillstdind, men om ndgon ir domd brottsling eller bedoms
vara en risk for biblioteket, for samhillet eller landet i stort kan hon 3 avslag.

En del volymer, som det finns flera kopior av, ir tillgingliga f6r alla besokare.
Men de flesta verk méste bestillas av en bibliotekarie. Lintagarens namn skrivs
upp i en bok. Verken fir lisas pd plats, men maste limnas in vid dagens slut. Vissa
sillsynta, 6mtiliga eller kinsliga verk lnas endast ut till personer med sirskilda
tillstind.

Biblioteket ir beldget i den nordvistra delen av Ogdyris pA Honungskullen.
Fran denna plats har man god utsikt éver Kristallhavet och 6ver stora delar av
staden. Biblioteket bestdr av flera byggnader av skiftande dlder och utformning.
Huvudbyggnaden ir en bastant men samtidigt vilbalanserad och vacker konstruk-
tion uppférd i vit marmor med ménga massiva kolonner framfér huvudentrén.
Stilen ir inspirerad av klassisk pallasadonisk arkitektur. Férutom férvaringslokaler
for bocker och papyrusrullar och ldsesalar, rymmer biblioteket flera storre forelis-
ninggssalar, dir lirda kvinnor och min héller férelisningar eller disputerar olika
dmnen. Hundratals personer vistas dagligen i biblioteket.

Karta 5. 1. Trapphall. 2. Skriftrum. 3-4 Bokvalv. 5-10. Privat studiekammare.
11-12. Arkiv. 13. Skriftrum. 14. Innergard. 15. Foreldsningssal. 16-17. Bokrum.
18. Foreldsningssal. 19. Lisesal. 20. Magasin. 21. Entré. 22. Tjinsterum. 23.
Lisesal. 24. Ingdng. 25. Hall. 26-27. Lisesal. 28-31. Privata studierum. 35. Fo-
reldsningssal. 32-33. Bokrum.

Nya varelser

Kamel och Dromedar

Grundegenskap Virde Paradigm
Styrka 2T100 + 3T10 115
Smidighet 1T100 + 3T10 65

Fysik 2T100 + 4T10 120
Intelligens 3T10 15
Psykisk styrka 1T100 + 3T10 65
Karisma 1T100 + 3T10 65
Magisk férméga 3T10 15

Tialighetspoing: 120
Naturligt skydd: 0
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Naturliga vapen FV Skada
Spark 60 4T10 + 20

Firdigheter: Hoppa FV 60, Simma FV 60, Springa FV 100, Undvika FV 60,
Uppmirksamhet FV 60.

Elefant

Grundegenskap Virde Paradigm
Styrka 3T100 + 100 250
Smidighet 1T100 + 2T10 60

Fysik 3T100 + 50 200
Intelligens 3T10 15
Psykisk styrka 1T100 + 3T10 65
Karisma 1T100 + 3T10 65
Magisk férméga 3T10 15

Tilighetspoing: 200
Naturligt skydd: 20

Naturliga vapen FV Skada

Snabel 60 2T10 + 10
Tackling 60 4T10 + 20
Trampning 70 6T10 + 20
Betar 60 5T10 + 10

Firdigheter: Hoppa FV 20, Simma FV 60, Springa FV 100, Undvika FV 40,
Uppmirksamhet FV 70.
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Templets Hemlighet

Maximus Tardon, Jublius Calenessar och Jado Vorn stod utanfér porten till det gamla
eknatiska templet. Solen sken fran en klarbla himmel och blixtrade i de cossiska krigs-
herrarnas rustningar. Pa den éppna platsen nedanfér tempeltrappan héll deras mén
pa att lasta bytet pa kamelernas ryggar. Vandringen hade varit lang, de hade uppnatt
mer &n ndgon av dem kunnat drémma om, men nu méktade de inte mer. Provianten var
férbrukad, vattnet var slut och det var hég tid att atervénda till harldgret utanfér Ankhtoras.

Maximus sag ner pa de tre halskedjor han héll i sin vénstra hand. Pa varje kedja
héngde ett litet smycke. Varfor hade dessa vackra men énda enkla féremal vérderats
hégre &n alla andra dyrbarheter i templet? Varfér hade présterna skyddat dem med
sina liv? Bytet hade blivit rikt, men &ndéa kunde han inte lata bli att kdnna besvikelse ver
att de inte hade lyckats éppna dérrarna in till de gémda salarna, att de inte lyckats réja
hemligheten. Maximus lindade de fina kedjorna runt handen och héll upp smyckena
framfor sig. De svdngde sakta fram och tillbaka i den varma, torra vinden och solen
glittrade i dem.

Han stod dér under flera langa égonblick férlorad i tankar. Sedan tog han ett djupt
andetag och lade alla grubblerier kring templet at sidan for att rikta koncentrationen pa
de utmaningar som fortfarande lag framfér dem under den langa vdgen hem. Maximus
védnde sig mot sina tva trognaste kaptener, som sedan lange &ven var hans vénner.

"Vi tar ett smycke var. Om végen in till de gémda salarna pa nagot sétt déljer sig i
dessa féremal kan vi atervdnda en dag. Om vi far en andra chans och vi alla tre star
enade kan vi avsléja templets hemlighet.” Jublius nickade sitt samtycke. Jado sag ut
over landskapet, tempelomradet, sanden och bergen. Han var bister i uppsynen nér
han talade, "Nagot séger mig att den dagen aldrig kommer.” Maximus héngde kedjorna
kring halsen pa sina vdanner. Smycket som var av guld och som var format till en sol gav
han at Jublius. Jado fick det som var av silver och som hade formen av en nymane. Det
som hade bade solens och manens tecken hdngde han runt sin egen hals, varpa han
gick ner fér trappan till de védntande ménnen.

For 400 ar sedan harjades Eknatis av cossiska plundringstag. Helgedomar uppsoktes,
tjanare fordrevs och skatter férdes bort. Samtidigt forsvann mycket av kunskapen om
dessa platser och om det som en gang varit. Tardon, Calenessar och Vorn atervande
aldrig till templet de plundrade. Men vilket 6de drabbade dem? Kommer nagon pa nytt
att uppsoka helgedomen och avsléja dess urgamla hemligheter?

Sagan Om Solens & Manens Tecken &r ett tillbehdr till rollspelet Pompedia och utgér
upptakten till trilogin Arvet fran Cosso. For att ha fullt utbyte av &ventyret maste du ha
tillgang till Pompedia Grundregler. Modulen Eknatis kan vara till vardefull hjélp nar aven-
tyret spelas.
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