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Översikt, scenariot på en sida 
Karaktärerna bor i Pelargir, som efter inbördeskriget i praktiken har blivit huvudstad i 

Gondor. Av olika själ har de blivit involverade i motståndsgruppen Öppna hjärtat, 

som verkar för att störta kung Castamir och återinsätta kung Eldacar. 

Noteras bör, att karaktärerna alla har stora värden att skydda i Pelargir och därför inte 

bör utsätta sig för något som gör att de måste lämna staden efter att scenariot är 

avslutat. 

Händelserna kommer förslagsvis i följande ordning: 

1. 

Ta 

Möte i paret Aramandil/Moranniels vinkällare. Moranniel har precis fått ett 

brev från Castamir, där han ber henne leverera en viss ekkista till en viss plats 

vid en viss tidpunkt. 
Distraktion. Iwatin håller Aramandils dödsdömde bror gömd på hemlig plats i 

staden. Efter hennes besök tas han till fånga. Hur mycket tid lägger de på att 

rädda honom? Egentligen bör de inte kunna ta ut honom och behöver inte 

heller göra det, men om de är riktigt kreativa så varför inte? 

Hämtar nyckeln, i De Rättrognas Torn, till kryptan där kistan förvaras. Måste 

fly från Cör Aran. Möjligtvis kort strid om spelarna vill. Kom ihåg att om de 

ger sig i närstrid så kommer de att bli igenkända senare. 

Ny distraktion, Aramandils amma, som är agent för Cör Aran, lyssnar på deras 

nästa möte i vinkällaren, snubblar och blir upptäckt. Hur hanterar de henne? 

Samma sak här, om de bara binder henne, låser in henne, eller något annat 

tillfälligt så kommer Cör Aran och jagar dem. Enda långvariga lösningen är att 

döda henne och gömma kroppen, men Aramandil lär bli ledsen. 

Hämtar ekkistan i kryptan. Moranniels farfar, Tirazör, hade återfallit i dyrkan 

av mörkret men blev upptäckt. Han svor en ed att hjälpa Gondors kung i tider 

av nöd och nu har han fått kistan i sin vård tills någon hämtar den. Bästa sättet 

att besegrar hans ande, är att berätta att de kommer från Gondors kung för att 

hämta kistan. Då bleknar han bort och berättar att det kommer soldater med 

dragna svärd mot dem genom gångarna. Alternativt kan man döda honom, 

men den enda som har vapen som kan skada honom är Aramandil. Om 

spelarna väljer denna utvägen, så se till att åtminstone en av dem blir 

ordentligt skadad. Tredje alternativet är att Moranniel använder sina 

nekromantikkunskaper för att fördriva honom. Undrar vad de andra säger.. 

Efter att Tirazör är borta kommer Cör Aren springande och karaktärerna får fly 

ner i underjorden. Här visar sig Tharhåls kunskaper från ett flertal 

smugglingsexpeditioner ovärderliga. 
Tar sig osedda ut ur Pelargir. Eftersom Aramandil är suspenderad, får han inte 

lämna staden, ett förbud som utsträcks till medlemmarna i hans hushåll, alltså 

Moranniel och Iwatin. Cör Aran håller vakt vid portarna till inre staden och 

bokför vilka som går ut och in. Har man väl kommit ut i ytterstaden är det inga 

större problem att komma vidare 

Lämnar kistan i borgruinen.



Scen 1, Aramandils och Moranniels vinkällare 

SL 
Ge Moranniel brevet (Till min vän från ungdomsdagar) det ligger utanför hennes dörr, 

när hon skall gå ner till Öppna hjärtats samling i källaren. Brevbäraren syns inte till. 

Låt henne läsa det medan du läser nedanstående stycke för de andra, påminn henne 

sedan att de väntar i källaren. Om hon inte går ner självmant, kan du tipsa Aramandil 

om att det verkligen är just likt henne, och ytterst oartigt, så kommer han säkert att 

skrika lite. 

Alla 
Öppna hjärtat samlas i vinkällaren för sin vanliga lördags träff. Klockan är strax före 

lunch när Matholler anländer. Han är faktiskt inte sist idag. 

På det uppochned vända vinfatet ligger en rutig duk och ovanpå den står en skål med 

druvor, en flaska rött vin och kakor. Det luktar fuktig jord och svagt av mögel från de 

gamla stenväggarna. 
Moranniel har inte kommit ännu, hon brukar annars alltid vara först ner. Iwatin 

påminner sig om att Moranniel sa att hon skulle hämta något i sitt sovrum. 

SL 
Låt karaktärerna undra var Moranniel är, eventuellt kalla på henne. Slutligen kommer 

hon. 

Alla 
Moranniel är inte riktigt sig själv idag, hon verkar stressad och upprörd. Det är inte 

alls likt henne. Hon har till och med glömt att ta på sig sin tiara, utan den är det precis 

som om något fattas. 

Brevet 
Om Moranniel inte berättar om brevet kan du se fram emot fyra tråkiga timmar. Ett 

sätt att sätta fart på dem, är att låta brevet sticka upp ur hennes ficka (JO, klänningar 

HAR fickor) 

Brevet kommer från Eldacar (via kurir, förstås) Det är det första Moranniel, eller 

någon av de andra hör av honom sedan han flydde från Osgiliath. 

Eldacar ber dem hämta en kista och lämna den vid en viss plats, vid en viss tidpunkt. 

Det skall tydas enligt följande: 

e Till min vän från ungdomsdagar. -> Eldacar syftar på hans och Moranniels 

vänskap när hon var ung. 

e Ärade moder, åldriga moder, etc. -> Moder skall tolkas som riket Gondor. 

o Utrota ondskan -> Driv ut Castamir 

eo Vaktas av din mörke föregångare --> Moranniels farfars (han var en 

elaking) sista viloplats är inte känd för henne, men i hans krypta vilar en 

ekkista med politiskt laddade böcker. 

e Nyckeln till dess vila -> Nyckeln till mausoleet. 

0 Nästet, vishetens högborg -> De Rättrognas Torn. Numera 

kråknäste (Cör Aran), tidigare huvudbibliotek. 

eo  Hala in hundarna -> Dra i eldhundarna 

eo Norra rummet, andra våningen -> Lugn, Matholler hittar. I sömnen om 

det behövs. 

oe Barndomens tronsal -> Slottet där Moranniel lekte agent med 

Eldacar som ung. 

e Mörkrets seger över natten -> Matholler, har du glömt din 

solförmörkelse ? 

e Ayrahtyniv -> Vinytharya baklänges, Moranniels 

agentknep 

När de har våndats en stund (jag hoppas verkligen att de inte har löst allt redan) och 

löst knåpet med hämtning av nyckeln går du till scen 2. 

3



Scen 2, Iwatin får problem 
SL 
Först och främst, denna scen är en ren distraktion. Om de har tagit lång tid på sig med 

scen 1, så vänta med denna scen. Du kan stoppa in den senare, eller inte alls, om tiden 

börjar gå för fort. 

Ge Iwatin handoutet ”bakslag”. 

Parmandil har blivit förd till Cör Arans specialfängelse, där han kommer att förvaras 

fram till avrättningen. Hur långt det är till nästa offentliga avrättning är upp till dig, 

men ju mer tid de har gjort av med hittills, ju kortare tid är det till avrättningen. 

För att få reda på vart Parmandil har blivit förd, kan man leta i sovrummet i huset där 

han hållits gömd. På en lapp där har Parmandil skrivit ”kråkorna kommer” med 

skakiga bokstäver, som om han har varit stressad. Ett annat sätt, kan ju vara att göra 

en begåvad gissning och sedan fråga runt utanför ingången till fängelset. 

Egentligen fyller det ingen funktion i scenariot att rädda Parmandil, men Iwatin borde, 

för karaktärstolkningens skull, åtminstone försöka. Noteras bör att Cör Aran inte är 

några idioter, de vet hur man löser bevakning och de har ett tjugotal beväpnade vakter 

vid fängelset. 

Scen 3, Att hämta nyckeln 
Alla 
De Rättrognas Torn reser sig ur vattnet på centraltorget nästan 60 meter rakt upp mot 

himlen. Torget är trekantigt, med en sida på cirka 350 meter. I mitteln står det 

sexkantiga tornet, byggt i svart sten av forna tiders byggherrar medan Nåmenors makt 

fortfarande stod i blom. 
Matholler, som har arbetat i tornet med utflyttningen, tills för tre månader sedan, vet 

berätta att tornet har 11 våningar ovanför vattenytan och tre under. 

Han vet även att endast båtar som har ett ärende till Cör Aran högkvarteret tillåts röra 

sig över den konstgjorda lagunen och att kontrollen av detta är mycket hård. 

Dessutom vet han att även om hantverkarna har följt tidsschemat pågår fortfarande 

renoverings och ombyggnads arbeten på de understa våningarna, medan de övre 

våningarna är klara och inflyttning redan har skett. 

Matholler fick lämna ifrån sig sin nyckel när han var färdig med flyttningen. 

SL 
Kontrollen av båtar på den konstgjorda lagunen pågår dygnet runt och är, precis som 

Matholler minns, ganska strikt. 

För närvarande håller Cör Aran på att flytta in i tornet och detta göres uppifrån och 

ner, i ett system som är strikt segregerat av intern rank. Officerare sitter längst upp, 

med hela översta våningen reserverad för Caramir. De nedersta sex våningarna (av 11) 

står ännu mer eller mindre tomma, eller håller på att renoveras. Morgon och kväll 

passerar flera båtar med hantverkare över vattenytan. 

Om Matholler kollar i sin karaktär, så kommer han att tänka på ”gamle Gerontimus” 

(en före detta överstebibliotekarien, död sedan ca 200 år) sades ha en egen hemlig 

gång från sitt hus till tornet. Han vet dock inte var Gerontimus bodde, utan måste först 

kolla det i ex skattelängderna. (som han har fri tillgång till i Nya Biblioteket) Därefter 

kan han kan visa karaktärerna till huset där numera en kapten i handelsflottan bor. 

Tharhäl har gjort affärer med honom, men ingen av de andra karaktärerna känner 

kaptenen närmare. 
Om karaktärerna går till kaptenens hus, fortsätt på 3b, om de löser det på annat sätt, gå 

till 3c när de är inne i tornet.



Scen 3b, Kaptenens hus 

Alla 
Huset ligger på ett av Pelargirs bästa lägen, med utsikt över centraltorget. Dock finns 

det ett visst reparationsbehov och Tharhål minns att kaptenen som bor här inte riktigt 

har levt upp till familjens stolta rykte. Faktiskt har Tharhål anlitat honom vid något 

tillfälle, men på senare tid avskräckts av det faktum att kaptenen har förlorat flera 

goda skepp, med tillhörande laster. 

Om spelarna knackar på dörren 
Dörren öppnas av en gammal kvinna i en tjänares något slitna kläder. 

De bjuds in och strax kommer Enamros, husets herre för att möta dem. 

SL 
På senare år har Enamros mycket riktigt haft otur, flera sjunkna skepp och förlorade 

laster. Det ryktas att havets gudar har övergivit honom. 

Om Tharhäl är med, är Enamros genast mycket trevlig. Han bjuder in dem på te och 

kakor, i förhoppningen att få ett uppdrag. Är däremot Tharhål inte med, så är Enamros 

ganska tjurig och försöker bli av med det ovälkomna besöket snarast möjligt. 

Enamros är medveten om att det finns en låst dörr i hans källare, men han vet inte vart 

den leder. Men eftersom den bär huvudbibliotekariens sigill kan han ju alltid gissa. 

För att få tillträde till källaren, där tunneln börjar, kan exempelvis Tharhål be om det. 

Om Tharhål inte är med behövs det en muta i storleksordningen 2-6 guldmynt (absolut 

inga problem för någon av karaktärerna) 

Alla 
Trappan ner till källaren startar i köket och är längre än de flesta, det verkar som om 

den är dubbelt så djupt grävd som vanligt. Väl nere är det mörkt och fuktigt, det 

verkar som om vattnet från hamnbassängen, som bara ligger någon meter utanför på 

höger sida när man kommer ner, sipprar in genom den svagt mossbevuxna väggen. De 

tre oljelamporna på väggarna är släckta och tomma, en av dem har till och med glaset 

krossat. 

Rummet som man kommer ner i från trappan används som förvaringsutrymme och är 

fyllt med trälådor i olika storlekar. Över dem ligger ett tunt dammlager och flera är 

tydligt vattenskadade i botten. I väggen till vänster finns en dörr. 

SL 
Dörren till vänster går in till rummet bredvid, som används som matkällare. 

Flera av lådorna som står uppstaplade här nere har stått kvar från förre ägaren 

(överstebibliotekarien) och innehåller böcker. Flera av dem är riktiga kulturskatter. 

Tyvärr är flera av de i bottnen vattenskadade. Matholler kommer att bli salig här inne, 

om han inser vad som finns i lådorna. Enamros däremot, är mer än villig att sälja dem 

för en hygglig summa. Resten av lådorna är antingen tomma, eller fyllda av värdelöst 

skräp. 
Viktigare för scenariot, är att bakom lådorna finns en låst dörr. 

Alla 
Dörren i väggen är byggd för att vara svår att se, men dold är nog att överdriva. Det 

finns vare sig dörrpost, dörrkarm, lås eller dörrhandtag. Dock finns det en tydlig 

springa i väggen, delvis övervuxen av mossa. Där nyckelhålet borde sitta finns det en 

koppar bricka, cirka 4x4 cm i vilken det finns en försänkt relief. Reliefen föreställer 

en stängd bok, krönt med en krona. 

Ni känner igen detta som ett lås som öppnas med en sigillring. 

SL 
Matholler eller Iwatin känner genast igen detta som överstebibliotekariens sigill. 

Matholler har en matchande ring, hans ämbetstecken, på sitt finger. Om han stoppar in 

ringen i fördjupningen och vrider öppnar sig dörren. 

Alla



Bakom dörren sträcker sig en gång framåt nedåt. Den är något lägre än ett normalt 

rum, men väl tillräcklig, även för Aramandil, att gå rak i. Gången är byggd med 

samma sorts stenläggning i både väggar, tak och golv. Kvaderstenarna som täcker 

gången är cirka 70x70 cm och huggna ur en mörkgrå sten som ingen av er kan 

identifiera. På ett antal ställen finns det stora vattenpölar på golvet, men mossan från 

källaren kan ni inte hitta här. Ljudet från era steg är underligt dämpat. 

Det är uppenbart att gången ni följer går under vattenytan och det är svårt att undvika 

att tänka på vad som skulle hända om den störtade in. 

Efter cirka 150 meter kommer ni till en dörr, med ett handtag på. 

SL 
Om Enamros visste om, eller misstänkte, att karaktärerna gick in i gången och om 

Tharhål inte var med, kommer han att kalla på Cör Aran. Ta tiden 20 minuter, från nu, 

efter det kommer 8 soldater att vänta i Enamros källare, på Cör Arans order. Deras 

mål är lika mycket att identifiera inkräktarna, som att gripa/döda dem. 

Scen 3c, De Rättrognas torn 

SL 
Tornet har 11 våningar, samt tre källare. Matholler hittar här som i sin egen ficka. 

I mitteln av tornet finns en spiraltrappa av granit, som går från nedersta källaren till 

Caramirs luxulösa kontor längst upp. 
I mittersta källaren kommer den hemliga gången från Enamros källare ut. Eftersom 

renoveringen inte har kommit hit, är dörren ännu inte upptäckt (det finns en bokhylla 

på utsidan) Inne i bokhyllan finns en likadan kopparplatta som i Enamros källare, för 

att öppna gången inifrån tornet. 
På bottenvåningen finns tre ingångar, var och AT 

en vaktad dygnet runt av två soldater. På ZV 

bottenvåningen finns dessutom logement för tt 

ca 80 soldater, för tornets omedelbara - 

bevakning och försvar. Dessutom finns det tre . SS 

separata logement för de kaptener som för N 

befälet. I tornet tillämpas ett treskiftssystem 7 

för vakterna, två skift vilar, medan det tredje 0 

arbetar. Varje skift innehåller 10 soldater och gä" 

en kapten. Vakterna byts ut varje vecka. I | 

logementen finns alltid cirka 15 soldater, som BW i 

vilar sig mellan sina arbetspass. Hälften av - NN | 

dem sover, de andra roar sig med tärningsspel NN JA 

och liknande. 
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Alla 

Varje våning i tornet visar sig bestå av 6 trekantiga rum. I varje rum finns det en dörr i 

spetsen på triangeln och ett fönster som ser ut över vattnet utanför. I utrymmet i 

mitteln finns ett trapphus, med en spiraltrappa i mitteln. Runt spiraltrappan leder en 

balkong på varje våning. Trapphuset är rikt dekorerat med gobelänger som visar 

detaljer ur Nåmenors och Gondors historia. Var och en av dessa gobelänger är en 

oerhörd konstskatt, som var och en i värde vida överträffar guldet som täcker 

ledstången i trappan. Att dessa skulle hänga kvar i tornet retar Matholler oerhört, men 

inte heller alternativet, att flytta dem till Nya Biblioteket tilltalar honom. Dessa 

gobelänger är speciellt vävda för De Rättrognas Torn och har hängt där sedan de 

färdigställdes, så att flytta dem vore definitivt att ringakta Gondors och Nåmenors 

historia. I skenet från de oljelampor som lyser upp trapphuset ser figurerna på 

gobelängerna ut att röra på sig.



De trekantiga rummen, som har använts som lässalar, eller arbetsrum, är tomma, utom 

på de rensade bokhyllorna och, i något fall ett kvarlämnat skrivbord. I lampfästena 

hänger vackert arbetade oljelampor, i många fall överdragna med ädla metaller, men 

samtliga tomma. Att gå här får er att känna er illa till mods, det känns som om något 

viktigt har berövats er personligen. 

SL 
Om någon skulle gå längre upp i tornet än till fjärde våningen ber de om problem. De 

hör röster från människor och ser folk som går ut och in i dörrar. Om de inte vänder 

kommer de snabbt att bli upptäckta. Väl upptäckta, kommer de antingen att bli 

fasttagna av vakterna vid ingången, eller (om de är verkligt kreativa) lyckas fly hals 

över huvud. Om de skulle komma tillbaka efter att ha blivit upptäckta kommer de att 

upptäcka att lönngången numera vaktas, samt att beredskapen är mycket högre. 

Nyckeln som karaktärerna söker, förvaras i en hemlig skrubb som man kommer in i 

från norra rummet på andra våningen. 

För att komma åt skrubben går man in i rätt rum (Matholler vet) vilket av en slumpTM 

råkar vara gamle Gerontimus arbetsrum. Man drar båda eldhundarna bakåt samtidigt 

och plattan längst bak i eldstaden öppnas. Notera att eldhundarna sitter med 2,5 

meters mellanrum, så ingen i sällskapet kan dra i båda samtidigt. 

Alla 
I skrubben, som är triangelformad (tre meter lång och 1 meter bred) finns en gammal 

läspulpet, ett vackert konsthantverk med skulpterade svanar på. Dessutom finns det en 

bokhylla med böcker i härinne. Golvet är täckt av djupt damm, med ett par fotspår i. 

Någon har gått från dörren fram till pulpeten och tillbaka ganska nyligen. På pulpeten 

ligger en guldnyckel, med det kungliga sigillet på. På nyckeln finns det inget damm, 

så den är nog placerad här nyligen. 

Pulpeten är gjord i ett mycket hårt, mycket tungt träslag som är ljust som björk till 

färgen. Ingen av er kan identifiera träslaget. Dock tror Matholler att den är gjord av 

alvhänder. 

Böckerna är fornhistoriska annaler, försvunna sedan länge och uppenbarligen 

ovärderliga. 

SL 
Pulpeten är tung, ca 200 kg och svår att bära på. Om den lämnas kvar kommer den väl 

dessvärre bara att pryda något kontor här, om den ens blir upphittad. Även böckerna 

väger nog 200 kg tillsammans och riskerar ett liknande öde. 

Alla 
När du lyfter på nyckeln hörs en klocka, som en kyrkklocka fast något mindre, slå. 

Matholler vet att längst upp i tornet, ovanför den våning som nu har inretts av Caramir 

med stulna konstskatter, finns en mässingsklocka som enligt legenden skall ringa när 

fara hotar riket. Dock finns det inget rep till klockan, eller fanns åtminstone inget 

medan du huserade här. I pulpeten, under där nyckeln låg, syns tydligt en anordning 

som skulle kunna känna av när någon lyfter bort eller lägger dit något. 

Uppifrån hör ni hur någon börjar skrika ut förvirrade order. 

SL 
Vakterna i tornet har varnats av klockan, som även har oroat de flesta invånare i 

Pelargir. Det är lätt att förledas (och att uppmuntra spelarna till det uppmuntras) till att 

tro att vakterna nu vet var inkräktarna är och kommer för att hämta dem. 

Tack och lov för karaktärerna är det inte så, utan vakterna är på väg upp mot toppen 

av tornet. Väl uppe kommer de att stirra på en klocka utan rep i. Såväl vakter som Cör 

Aran kommer att bli mycket förvånade när de inser att klockan verkar ha ringt av sig 

själv. Medan förvirringen varar bör karaktärerna få ändan ur vagnen, eller i detta 

fallet, tornet. Om de inte har försvunnit efter ca 10min har vakterna reorganiserat sig 

och håller på att söka igenom tornet från grund till tak, medan det hela tiden står en 

patrull vid trappans fot.




























































