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Oversikt, scenariot pa en sida

Karaktiirerna bor i Pelargir, som efter inbordeskriget i praktiken har blivit huvudstad i
Gondor. Av olika sjil har de blivit involverade i motstindsgruppen Oppna hjirtat,
som verkar for att storta kung Castamir och aterinsitta kung Eldacar.

Noteras bor, att karaktirerna alla har stora vérden att skydda i Pelargir och dérfor inte
bor utsitta sig for ndgot som gor att de maste lamna staden efter att scenariot dr
avslutat.

Hindelserna kommer forslagsvis i foljande ordning:
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Mote i paret Aramandil/Moranniels vinkillare. Moranniel har precis fatt ett
brev fran Castamir, dir han ber henne leverera en viss ekkista till en viss plats
vid en viss tidpunkt.

Distraktion. Iwatin héller Aramandils dodsdomde bror gomd pa hemlig plats i
staden. Efter hennes besok tas han till fanga. Hur mycket tid lagger de pa att
ridda honom? Egentligen bor de inte kunna ta ut honom och behdver inte
heller gora det, men om de 4r riktigt kreativa sa varfor inte?

Himtar nyckeln, i De Réttrognas Torn, till kryptan ddr kistan férvaras. Méste
fly fran Cor Aran. Mojligtvis kort strid om spelarna vill. Kom ihég att om de
ger sig i nérstrid sa kommer de att bli igenkédnda senare.

Ny distraktion, Aramandils amma, som &r agent for Cor Aran, lyssnar pa deras
nista mote i vinkillaren, snubblar och blir upptickt. Hur hanterar de henne?
Samma sak hiir, om de bara binder henne, laser in henne, eller nagot annat
tillfzlligt sa kommer Cor Aran och jagar dem. Enda ldngvariga I0sningen ér att
doda henne och gémma kroppen, men Aramandil lédr bli ledsen.

Hémtar ekkistan i kryptan. Moranniels farfar, Tirazor, hade éterfallit i dyrkan
av morkret men blev upptéckt. Han svor en ed att hjdlpa Gondors kung i tider
av nod och nu har han fatt kistan i sin vard tills ndgon hdamtar den. Bista sittet
att besegrar hans ande, ir att beritta att de kommer frén Gondors kung for att
himta kistan. Da bleknar han bort och berittar att det kommer soldater med
dragna svird mot dem genom géngarna. Alternativt kan man doda honom,
men den enda som har vapen som kan skada honom &r Aramandil. Om
spelarna viljer denna utvigen, sd se till att &tminstone en av dem blir
ordentligt skadad. Tredje alternativet dr att Moranniel anvénder sina
nekromantikkunskaper for att férdriva honom. Undrar vad de andra séger..
Efter att Tirazor ir borta kommer Cor Aren springande och karaktérerna far fly
ner i underjorden. Hir visar sig Tharhals kunskaper fran ett flertal
smugglingsexpeditioner ovérderliga.

Tar sig osedda ut ur Pelargir. Eftersom Aramandil dr suspenderad, far han inte
limna staden, ett forbud som utstriicks till medlemmarna i hans hushall, alltsd
Moranniel och Iwatin. Cor Aran héller vakt vid portarna till inre staden och
bokfor vilka som gar ut och in. Har man vil kommit ut i ytterstaden &r det inga
storre problem att komma vidare

Limnar kistan i borgruinen.



Scen 1, Aramandils och Moranniels vinkillare

SL

Ge Moranniel brevet (Till min vén fran ungdomsdagar) det ligger utanfor hennes dorr,
nir hon skall ga ner till Oppna hjirtats samling i killaren. Brevbéraren syns inte till.
LAt henne lidsa det medan du ldser nedanstaende stycke for de andra, pdminn henne
sedan att de vintar i killaren. Om hon inte géar ner sjdlvmant, kan du tipsa Aramandil
om att det verkligen ir just likt henne, och ytterst oartigt, sa kommer han sékert att
skrika lite.

Alla

Oppna hjirtat samlas i vinkillaren for sin vanliga I6rdags tréff. Klockan ér strax fore
lunch nir Matholler anldnder. Han 4r faktiskt inte sist idag.

P4 det uppochned vinda vinfatet ligger en rutig duk och ovanpé den stir en skal med
druvor, en flaska rott vin och kakor. Det luktar fuktig jord och svagt av mogel frén de
gamla stenvidggarna.

Moranniel har inte kommit dnnu, hon brukar annars alltid vara forst ner. Iwatin
paminner sig om att Moranniel sa att hon skulle hdmta négot i sitt sovrum.

SL

Lat karaktirerna undra var Moranniel &r, eventuellt kalla pa henne. Slutligen kommer
hon.

Alla

Moranniel #r inte riktigt sig sjilv idag, hon verkar stressad och upprord. Det dr inte
alls likt henne. Hon har till och med glomt att ta pa sig sin tiara, utan den dr det precis
som om nagot fattas.

Brevet

Om Moranniel inte berittar om brevet kan du se fram emot fyra trakiga timmar. Ett
sitt att sitta fart pA dem, ir att 1dta brevet sticka upp ur hennes ficka (JO, klanningar
HAR fickor)

Brevet kommer fran Eldacar (via kurir, forstas) Det dr det forsta Moranniel, eller
nagon av de andra hor av honom sedan han flydde fran Osgiliath.

Eldacar ber dem hiimta en kista och limna den vid en viss plats, vid en viss tidpunkt.
Det skall tydas enligt foljande:

e Till min vin fran ungdomsdagar. -> Eldacar syftar pa hans och Moranniels
vanskap nidr hon var ung.

e Arade moder, aldriga moder, etc. -> Moder skall tolkas som riket Gondor.

e Utrota ondskan -> Driv ut Castamir

e Vaktas av din morke foregangare -> Moranniels farfars (han var en

elaking) sista viloplats ir inte kind for henne, men i hans krypta vilar en
ekkista med politiskt laddade bocker.

e Nyckeln till dess vila -> Nyckeln till mausoleet.

e Nistet, vishetens hogborg -> De Rittrognas Torn. Numera
krékniste (Cor Aran), tidigare huvudbibliotek.

e Hala in hundarna -> Dra i eldhundarna

e Norra rummet, andra vaningen -> Lugn, Matholler hittar. I somnen om
det behovs.

e Barndomens tronsal -> Slottet ddar Moranniel lekte agent med
Eldacar som ung.

e Morkrets seger dver natten -> Matholler, har du glomt din
solformorkelse ?

e Ayrahtyniv -> Vinytharya baklidnges, Moranniels
agentknep

Nir de har vandats en stund (jag hoppas verkligen att de inte har 16st allt redan) och
16st kndpet med hdamtning av nyckeln gér du till scen 2.
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Scen 2, Iwatin far problem

SL

Forst och framst, denna scen ir en ren distraktion. Om de har tagit 1dng tid pa sig med
scen 1, sd vinta med denna scen. Du kan stoppa in den senare, eller inte alls, om tiden
borjar ga for fort.

Ge Iwatin handoutet ’bakslag”.

Parmandil har blivit ford till Cor Arans specialfiangelse, ddr han kommer att forvaras
fram till avrittningen. Hur langt det &r till nédsta offentliga avrittning &r upp till dig,
men ju mer tid de har gjort av med hittills, ju kortare tid dr det till avréttningen.

For att fa reda pa vart Parmandil har blivit ford, kan man leta i sovrummet i huset dér
han hallits gomd. P4 en lapp dér har Parmandil skrivit ”krakorna kommer” med
skakiga bokstiver, som om han har varit stressad. Ett annat sitt, kan ju vara att gora
en begavad gissning och sedan fraga runt utanfor ingangen till fingelset.

Egentligen fyller det ingen funktion i scenariot att raidda Parmandil, men Iwatin borde,
for karaktirstolkningens skull, atminstone forsoka. Noteras bor att Cor Aran inte &dr
nagra idioter, de vet hur man 16ser bevakning och de har ett tjugotal beviipnade vakter
vid fidngelset.

Scen 3, Att himta nyckeln

Alla

De Rittrognas Torn reser sig ur vattnet pa centraltorget ndstan 60 meter rakt upp mot
himlen. Torget ir trekantigt, med en sida pa cirka 350 meter. I mitteln stdr det
sexkantiga tornet, byggt i svart sten av forna tiders byggherrar medan Numenors makt
fortfarande stod i blom.

Matholler, som har arbetat i tornet med utflyttningen, tills for tre ménader sedan, vet
beritta att tornet har 11 vaningar ovanfor vattenytan och tre under.

Han vet #dven att endast batar som har ett drende till Cor Aran hogkvarteret tilldts rora
sig 6ver den konstgjorda lagunen och att kontrollen av detta 4r mycket hérd.
Dessutom vet han att diven om hantverkarna har foljt tidsschemat pagar fortfarande
renoverings och ombyggnads arbeten pa de understa vaningarna, medan de 6vre
vaningarna ir klara och inflyttning redan har skett.

Matholler fick limna ifrén sig sin nyckel nér han var fardig med flyttningen.

SL

Kontrollen av bétar pa den konstgjorda lagunen pagar dygnet runt och dr, precis som
Matholler minns, ganska strikt.

For nirvarande haller Cor Aran pa att flytta in i tornet och detta gores uppifrdn och
ner, i ett system som dr strikt segregerat av intern rank. Officerare sitter langst upp,
med hela dversta vaningen reserverad for Caramir. De nedersta sex vaningarna (av 11)
star dnnu mer eller mindre tomma, eller héller pa att renoveras. Morgon och kvill
passerar flera batar med hantverkare over vattenytan.

Om Matholler kollar i sin karaktir, s kommer han att tinka pa ”gamle Gerontimus”
(en fore detta 6verstebibliotekarien, dod sedan ca 200 ar) sades ha en egen hemlig
ging frén sitt hus till tornet. Han vet dock inte var Gerontimus bodde, utan méste forst
kolla det i ex skatteldngderna. (som han har fri tillgang till i Nya Biblioteket) Direfter
kan han kan visa karaktirerna till huset dar numera en kapten i handelsflottan bor.
Tharhal har gjort affirer med honom, men ingen av de andra karaktérerna kanner
kaptenen ndrmare.

Om karaktirerna gér till kaptenens hus, fortsitt pa 3b, om de 16ser det pé annat sitt, ga
till 3c nir de &r inne 1 tornet.



Scen 3b, Kaptenens hus

Alla

Huset ligger pa ett av Pelargirs bista ldgen, med utsikt over centraltorget. Dock finns
det ett visst reparationsbehov och Tharhal minns att kaptenen som bor hér inte riktigt
har levt upp till familjens stolta rykte. Faktiskt har Tharhal anlitat honom vid nigot
tillfalle, men pa senare tid avskrickts av det faktum att kaptenen har forlorat flera
goda skepp, med tillhorande laster.

Om spelarna knackar pa dorren

Dérren Oppnas av en gammal kvinna i en tjdnares nagot slitna klidder.

De bjuds in och strax kommer Enamros, husets herre for att mota dem.

SL

P4 senare ar har Enamros mycket riktigt haft otur, flera sjunkna skepp och forlorade
laster. Det ryktas att havets gudar har 6vergivit honom.

Om Tharhal dr med, dr Enamros genast mycket trevlig. Han bjuder in dem pa te och
kakor, i forhoppningen att f4 ett uppdrag. Ar ddremot Tharhal inte med, s& dr Enamros
ganska tjurig och forsoker bli av med det ovilkomna besoket snarast mojligt.
Enamros dr medveten om att det finns en 1ast dorr i hans kéllare, men han vet inte vart
den leder. Men eftersom den bir huvudbibliotekariens sigill kan han ju alltid gissa.
For att fa tilltrdde till killaren, dédr tunneln borjar, kan exempelvis Tharhal be om det.
Om Tharhail inte 4r med behovs det en muta i storleksordningen 2-6 guldmynt (absolut
inga problem for nagon av karaktéirerna)

Alla

Trappan ner till kéllaren startar i koket och dr ldngre dn de flesta, det verkar som om
den dr dubbelt sa djupt grivd som vanligt. Vil nere dr det morkt och fuktigt, det
verkar som om vattnet frin hamnbassingen, som bara ligger ndgon meter utanfor pa
hoger sida nidr man kommer ner, sipprar in genom den svagt mossbevuxna védggen. De
tre oljelamporna pa véggarna dr slickta och tomma, en av dem har till och med glaset
krossat.

Rummet som man kommer ner i fran trappan anviands som forvaringsutrymme och &r
fyllt med trilador i olika storlekar. Over dem ligger ett tunt dammlager och flera ér
tydligt vattenskadade i botten. I viggen till vénster finns en dorr.

SL

Dérren till vinster gar in till rummet bredvid, som anvédnds som matkiéllare.

Flera av 1ddorna som stér uppstaplade hir nere har sttt kvar fran forre dgaren
(6verstebibliotekarien) och innehaller bocker. Flera av dem ér riktiga kulturskatter.
Tyvirr ér flera av de i bottnen vattenskadade. Matholler kommer att bli salig hir inne,
om han inser vad som finns i lddorna. Enamros ddremot, dr mer &n villig att sélja dem
for en hygglig summa. Resten av ladorna dr antingen tomma, eller fyllda av vérdelost
skrép.

Viktigare for scenariot, ir att bakom lddorna finns en last dorr.

Alla

Dérren i viggen dr byggd for att vara svar att se, men dold dr nog att dverdriva. Det
finns vare sig dorrpost, dorrkarm, 1as eller dorrhandtag. Dock finns det en tydlig
springa i viggen, delvis 6vervuxen av mossa. Dir nyckelhalet borde sitta finns det en
koppar bricka, cirka 4x4 cm i vilken det finns en forsinkt relief. Reliefen forestéller
en stingd bok, kront med en krona.

Ni kiinner igen detta som ett las som oppnas med en sigillring.

SL

Matholler eller Iwatin kinner genast igen detta som overstebibliotekariens sigill.
Matholler har en matchande ring, hans dmbetstecken, pa sitt finger. Om han stoppar in
ringen i fordjupningen och vrider 6ppnar sig dorren.

Alla



Bakom dorren stricker sig en gang framat nedat. Den dr nagot lidgre én ett normalt
rum, men vil tillrdcklig, dven for Aramandil, att ga rak i. Gdngen &r byggd med
samma sorts stenldggning i bade viggar, tak och golv. Kvaderstenarna som técker
gangen ér cirka 70x70 cm och huggna ur en morkgra sten som ingen av er kan
identifiera. P4 ett antal stillen finns det stora vattenpolar pa golvet, men mossan fran
killaren kan ni inte hitta hir. Ljudet fran era steg dr underligt dimpat.

Det dr uppenbart att gngen ni foljer gar under vattenytan och det ar svart att undvika
att tinka pa vad som skulle hidnda om den stortade in.

Efter cirka 150 meter kommer ni till en dorr, med ett handtag pa.

SL.

Om Enamros visste om, eller missténkte, att karaktdrerna gick in i gdngen och om
Tharhal inte var med, kommer han att kalla pa Cor Aran. Ta tiden 20 minuter, frén nu,
efter det kommer 8 soldater att vinta i Enamros killare, pa Cor Arans order. Deras
mal ir lika mycket att identifiera inkriktarna, som att gripa/doda dem.

Scen 3¢, De Rittrognas torn

SL

Tornet har 11 vaningar, samt tre killare. Matholler hittar hir som i sin egen ficka.

I mitteln av tornet finns en spiraltrappa av granit, som gér frdn nedersta killaren till
Caramirs luxulosa kontor langst upp.

I mittersta killaren kommer den hemliga géangen fran Enamros kéllare ut. Eftersom
renoveringen inte har kommit hit, 4r dorren @nnu inte upptickt (det finns en bokhylla
pa utsidan) Inne i bokhyllan finns en likadan kopparplatta som i Enamros kiéllare, for
att oppna gangen inifran tornet.

P4 bottenvéningen finns tre ingdngar, var och
en vaktad dygnet runt av tva soldater. P&
bottenvaningen finns dessutom logement for
ca 80 soldater, for tornets omedelbara
bevakning och forsvar. Dessutom finns det tre
separata logement for de kaptener som for
befilet. I tornet tillimpas ett treskiftssystem
for vakterna, tva skift vilar, medan det tredje
arbetar. Varje skift innehaller 10 soldater och
en kapten. Vakterna byts ut varje vecka. I
logementen finns alltid cirka 15 soldater, som
vilar sig mellan sina arbetspass. Hilften av
dem sover, de andra roar sig med tidrningsspel
och liknande.

Alla

Varje vaning i tornet visar sig bestd av 6 trekantiga rum. I varje rum finns det en dorr i
spetsen pa triangeln och ett fonster som ser ut dver vattnet utanfor. I utrymmet i
mitteln finns ett trapphus, med en spiraltrappa i mitteln. Runt spiraltrappan leder en
balkong pé varje vaning. Trapphuset 4r rikt dekorerat med gobeldnger som visar
detaljer ur Numenors och Gondors historia. Var och en av dessa gobeldnger &r en
oerhord konstskatt, som var och en i1 virde vida overtriaffar guldet som ticker
ledstdngen i trappan. Att dessa skulle hinga kvar i tornet retar Matholler oerhdrt, men
inte heller alternativet, att flytta dem till Nya Biblioteket tilltalar honom. Dessa
gobelinger ir speciellt vivda for De Rittrognas Torn och har hiingt dér sedan de
fardigstilldes, sé att flytta dem vore definitivt att ringakta Gondors och Nimenors
historia. I skenet fran de oljelampor som lyser upp trapphuset ser figurerna pé
gobelidngerna ut att rora pa sig.





























































































