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Regn over Morkmadrden
= Inledning

Vilkomna till Bords Spelkonvent 12:s MERP-scenario. Detta
scenario ar del tva i en serie scenarion med samma karakta-
rer. Tanken med detta ar att dstadkomma en viss kontinuitet
och att spelarna skall kunna kdnna igen sig i varlden som de
spelar 1.

Virlden kan forresten vara en smula svar att kdnna igen sig i
for den inbitne Tolkien-fantasten da scenariot utspelar sig
runt &r 2000 i den fjirde &ldern. Mycket har forandrats sedan
Ringens krig och vi rekommenderar starkt att bade spel-
ledare och spelare tar sig tid att lisa igenom vdr beskrivning
av Midgard vid den har tiden.

Vi hoppas att ni som spelleder och spelar detta scenario
kommer att ha roligt och dnskar er lycka till.

Till dig som ténker spela scenariot sa far vi be dig att sluta
ldsa nu och till dig som skall vara spelledare sd ber vi dig att
lasa det mycket noggrant. Vi ber ocksd de som ar inldnade
spelledare att inte visa era egna spelare karaktarer eller
handouts innan turneringstillfallet.

Scenariot 1 stort

Nir dventyret borjar s& befinner sig gruppen ca tva timmars
ritt frain Morkmardens vistra kant. De har slagit lager for
kvillen och har just tit ett mal mat. Detta ar en chans for
spelarna att bekanta sig med varandras karaktarer och att
rollspela lite grann. Gruppen har hittills foljt en mindre vag
och om de fortsatter med det, vilket vore konstigt om de inte
gjorde, sd kommer de efter sammanlagt tre timmar (tvd fram
till skogen och sedan ytterligare en) fram till den lilla byn
Rhosbel. Dir kan de ta in p& vardshuset “Eken” och f& infor-
mation om sitt resmal och om skogen. Dar kommer de ocksd
traffa och bli utfrdgade av Niops Thluk.

Efter ndgon dag bor de bege sig vidare in i Morkmdrden. Om
man visat lite framforhdllning s vet man nu vagen till
Gogols Ruiner. Om man inte vet vdgen sa far man leta sig
fram, vilket inte bor vara sd svart. P& vdgen till ruinen sa
kommer de att rdka ut for tre moten. Forst blir de pAhoppade
av ett rasande vildsvin. Efter de upptacker de hur en av
Rhosbels bybor sitter uppflugen i ett trad med tre vargar
glafsande under sig. Till sist kommer de till ett gammalt
overgivet spindelskafferi dar det hdanger utsugna kadaver i
traden.

Efter att ha fardats i tre dagar genom skogen kommer de till
slut fram till Gogols Ruiner. P4 en kulle ligger ruinerna av ett
statligt faste. I ruinens &vre delar bor en familj spindlar som
kan vara riktigt elaka om man halsar pd objuden.
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Under ruinen bor dels ett tiotal orcher som lever en tynande
tillvaro har i skogen och dels en kult som leds av den
urdldrige Ilgar. Denna kult har medlemmar i de flesta byar i
trakten men har sitt hdgsate har i ruinen. De kultister som
finns hdr kommer att sldss till sista man. Den bok som grup-
pen letar efter finns i en del av ruinens killare som 4r avspér-
rad av ett ras. Det gdr att ta sig till denna del via en back som
rinner under kullen. Sjdlva boken vaktas av en odéd och av
fallor.

Nar karaktédrerna val har fatt tag pa boken s bor de bege sig
tillbaka till Maethelburg och darmed tar scenariot slut.

NPC beskrivningar

Familjen Mojkyrd

Ghoup Mojkyrd ar vardshusvard pd vardshuset “Eken” i den Stb ¥
lilla byn Rhosbel. Han ar en stor fryntlig man i 6vre medeldl- =
dern (52 ar), precis som en vardshusvard skall vara, med en Mgl.lr
mullrande rost. Ingen enda ménniska i Rhosbel skulle kunna '
tdnka sig att sdga ett ont ord om Ghoup, ométtligt popular
kan man sdga. Eftersom det dr mycket ovanligt med fram-
lingar i byn s& kommer Ghoup att vara man om att eventu-
ella besokare har det bra. Nyftk
Han &r lite nyfiken och frdgvis men pa ett adrligt och trevligt '
satt. Han berattar 6ppenhjartligt anekdoter om sina egna och
andras bravader. Han ar dven en god lyssnare och kan om s
onskas ge goda rdd till den som har tankt ge sig in i Mork-
marden. 1
Ghoup klar sig i vanliga alldagliga klader dver vilka hanbar A j1d
ett slitet laderforklade. o
Familjen Mojkyrd bestdr vidare av hustrun Dahla (43 &r),
dottern Siba (16) och sonen Ghorm (26). Samtliga hjdlper till
med sysslorna pa vardshuset forutom Ghorm som ocksa ar
jagare och emellandt ar borta ett par dagar. Alla i familjen har
ett mycket trevligt satt och hjalper garna till.

Ghorm ar en van skogsmanniska och rdds inte det sdgenom-
spunna Morkmarden. Siba ar en riktig bondtds med kraftiga
lar och flator med ett nyligen véckt intresse for gossar. Speci-
ellt gulliga tycker hon att de lite tystldtna och blyga pojkarna
ar.

Ghoup har ocksa en dsna vid namn Drod som han kan tinka
sig att hyra ut till gruppen. Drod dr en mycket egensinnig
varelse med en val utvecklad 6verlevnadsinstinkt. Han ar
van vid skogen och dess otillganglighet och har ett flertal
génger raddat Ghorm frén olika faror. Drod ar en mycket
bestamd dsna och har han en géng slutat ga sd ror han inte
pd sig igen forran han kanner sig saker.
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Familjen Thluk

Niops Thluk dr Rhosbels byaldste. Han ar den man gdr till da
man vill ha rdd eller inte kan komma dverens med sin
granne. Han kdnner stort ansvar for alla byns innevdnare och
forsoker skydda dem fran allt ont.

Nir karaktdrerna kommer till byn soker han upp dem och
frdgar ut dem om vilka de dr och vad de gor hdar. Om han
misstanker att de ljuger for honom eller om de svarar undvi-
kande (eller helt enkelt vdgrar att prata med honom) blir han
irriterad och krdver att de talar om hur det egentligen ligger
till. Ju mer man forhalar honom desto jobbigare blir han och
dessutom blir de andra byborna misstanksamma.

Till sdttet ar han strang och respektingivande. Han ar mycket
gammal (68 ar) och skroplig. Han gar med kdpp och ar alltid
4tfoljd av ndgon av sina soner. Han forvantar sig att folk skall
folja hans rdd och skulle bli mycket férolampad om ndgon
inte tog hansyn till hans asikter.

Han och hans stora familj bor pa den storsta garden en liten
bit utanfér byn. Han har ocksd byns enda vattendrivna
kvarn. Pa garden bor sammanlagt ett 30-tal manniskor.

Allt detta ar dock bara en fasad, d& Niops Thluk och hela
hans familj tillhor “Ilgars Barn”, en hemlig kult som har sitt
hogsate i Gogols Ruiner (se Ilgar). Ingen annan i byn kdnner
till familjen Thluks dubbelspel. Nar Niops far reda pa att
karaktarerna ar pa vag till sagda ruin skickar han ivag sin
son Akrug for att varna sina sektbroder dar.

Akrug Thluk dr en mycket erfaren skogsman och hittar latt i
skogen runtom Rhosbel. Han &r ofta med sin far nar denne
gdr in till byn. Som de flesta i familjen ar han ganska tystla-
ten och tillbakadragen. Dock blir han nagot pratgladare nar
han inte ar i sin faders sallskap, speciellt om han kan hitta
nagon som delar hans intresse for skogen. Han ar ldng och
ganglig och klar sig i enkla klader gjorda for ett liv i vildmar-
ken. Han har att vaderbitet ansikte som ser en bra bit dldre ut
an de 36 ar han egentligen dr. Han ar liksom sin far en fana-
tisk anhangare av “Ilgars Barn” och skulle hellre dé dn for-
rada sekten.

Ilgar den Gamle

Ilgar dr ledare for sekten “Ilgars Barn”. Han ar egentligen en
manniska besatt av en ond ande. Hans historia ar l&ng och
komplicerad.

Det hela borjade med att en ande tog sig in i denna varlden
frdn en annan dimension. Anden kédnde ett stort hat mot allt
som levde och den ville forstora allt den motte. Den sdg
manniskornas standiga kamp for ett battre liv och skrattade
at deras enfald. Anden markte ocksa att den kunde pdverka
varelsernas kanslor genom att tranga in i deras hjarnor.
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P4 detta satt upplevde den ménniskornas villkor och orsa-
kade ocksd mycket vald och forvirring. Anden kunde dock
bara pdverka en person i taget och bara de varelser som hade
ldg motstdndskraft.

Anden trottnade snart pd denna lilla lek. Den ville kunna
dsamka storre skada och insdg att for att lyckas med det
mdste han ta kontroll 6ver ndgon av manniskornas ledare.
Han letade efter en lamplig kropp men fann att hans kraft
var ldngt ifrdn tillracklig. Anden blev alltmer desperat och
forsokte fruktlost ta over allt svagare manniskor.

Men en natt, da anden befann sig i en liten by i narheten av
Anduin-dalen, sdg den en manniskoande som kdmpade for
att ta sig ur sin doende kropp. Den onda anden sdg sin chans
och tog besittning av kroppen och slukade den svaga man-
niskoanden.

Mannen hette Ilgar Bethal och var byaldste i den by han nu
befann sig i. Runt omkring hans dodsbadd stod anhoriga och
sorjande frdn byn. Bland dessa blev det stort tumult och
uppstandelse nar Ilgar plotsligt ryckte till, satte sig upp och
oppnade 6gonen.
Anden fann att han nu besatt en gammal och skroplig kropp. Ga
Kroppen holl snabbt pd att forlora sin livskraft men anden lig kr
anvande sin kraft for att halla den vid liv. Anden var forvir- .
rad i sin nya kropp och visste inte riktigt vad som hande.
Nar han slog upp o6gonen sdg han hur manniskor stog runt
omkring honom, de skrek och borjade rusa omkring. Anden
blev radd da han inte visste vad de andra manniskorna ville
och han kdnde sig sarbar i sin nya kropp. Med klumpiga
rorelser reste han sig fran sangen dar han hade legat och gick
ut ur stugan. Han forsokte tala men ut kom bara oartikule-
rade ljud. Han lyckades knuffa omkull de som stod runt
omkring honom och sprang ut i den morka skogen.

I flera dagar vandrade han mallost i Morkmdrden men kom
till slut till Gogols Ruiner. Han tog sig ner i ruinens kallare
och bosatte sig dar under ungefar ett &r. Under denna tid
larde han sig att kontrollera kroppen och utforskade ocksa
sina formdgor och begransningar. Han upptackte att han
kunde hélla kroppen levande och dessutom laka den. Krop-
pen behovde dock mat, vatten och luft for att fungera ordent-
ligt. Ilgar funderade ocksd pa vad han skulle gora harnast.
Han moijligheter att bli eller att pdverka ndgon av de stora
ledarna var sma i denna kroppen och han insdg att det hela .
skulle ta ganska ldng tid. Ilgar gjorde upp en plan for hur Plai
han skulle infiltrera manniskornas samhéllen men for attden
skulle fungera sa behovde han médnga lojala f6ljeslagare.
Ilgar begav sig sdledes tillbaka till den by han hade flytt ifrdn
och overtalade byborna att han hade blivit sand tillbaka till
livet av de urdldriga gudarna for att leda manniskorna till
dem. Han befallde alla bybor att folja honom in i Morkmar-
den och dodade dem som var tveksamma. Genom att visa
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sin kraft tilltvingade han sig bybornas lydnad och 6ver en
natt 6vergavs byn mangrant.

Han tog med sig alla bybor till ruinen och borjade dar att
indoktrinera dem. Han kallade sin sekt for “Ilgars Barn” och
lirde dem att de var gudarnas utvalda och att de skulle vara
varldens fralsare. De fick vidare ldra sig att de som skulle
frilsas ofta var forvridna av ondskan och att de ondas spio-
ner fanns overallt. Darfor skulle de halla sig gomda och bida
sin tid. De skulle sprida ut sig bland de icke upplysta och
forsoka fa inflytande i de samhallen de bodde i. Nar gudarna
gav sitt tecken skulle sanningens 6gonblick infinna sig och
det goda segra. -

Med denna visdom begav sig “Ilgars Barn” ut i vérlden fOr
att uppfylla sina gudars dnskan. De atervédnder till Gogols
Ruiner vid speciella tillfallen for de massor som Ilgar haller
vid religiosa hogtider. Alla gravida kvinnor inom sekten tar
sig till Gogols ruiner for att foda och barnen far sedan stanna
dar till 7 rs alder. Efter skolning i den sanna laran far de
tervinda till sina foraldrar i sina respektive hembyar.

Det har nu forflutit 200 ar sedan Ilgar grundade sekten och
dver 2000 personer tillhor kulten idag. De ar utspridda 6ver
hela Anduin-dalen och det finns 4ven mindre grupper pa
andra stallen i Midgdrd.

Bralg och orcherna

Denne bastante orch ar ledare for det lilla gdng orcher som
haller till under Gogols Ruiner. Han och hans géng lever pd
att fdnga smavilt och pé en liten jordlott i en av husgrunde-
rna utanfor ruinen. De kédnner till att det bor méanniskor i den
andra delen av killaren och haller sig darfér undan och gér
bara ut pd natten. De vet ocksd att det finns en odod pa

andra sidan ravinen. Bralg dr radd for att bli upptackt d& han
vet att de i sa fall antagligen skulle fa leva resten av sina
korta liv som slavar. Om Bralg i en eventuell strid marker att
han héller pa att forlora den s& ger han sig i hopp om att
kunna fly vid ett senare tillfélle. Bralg dr beredd att kohandla
med den information han sitter p4 om han inser att karakta-
rerna behover den. Orcherna kan bara tala Westron.
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Efter att ha rest soderut ifrdn Maethelburg i sex dagar ser
karaktarerna (hddanefter forkortat K.) Morkmardens dystra
rand vid horisonten. Ett stilla hostregn har fallit under det
mesta av resan och all utrustning ar genomblot. Phobus kan
kdnna en framkrypande forkylning och Sep har fatt en slang -
feber, de ar alla trotta och staimningen dr dampad. S
De ser en hyfsad rastplats en knapp kilometer framfor sig
och hungern gor sig pdmind hos dem alla. Resan har varit
forhallandevis handelselos och s& dven den natt de har fram-
for sig.

Morgonen blir klar och kall och de har ca tva timmars ritt
fram till skogskanten. P4 sldtten framfor sig ser de ett flertal
gardar ligga utspridda och det verkar som om det blir tatare
mellan gérdarna ju narmare skogen de kommer. Efter att ha
ridit i en timme in i skogen finner de en mindre by som de
tror heter Rhosbel. Den ir inte sdrskilt stor och det verkar
inte pdgd nagra storre aktiviteter, den verkar ndstan lite
overgiven.

Rhosbel

Byn bestdr av omkring 300 hundra personer i ett 100 tal hus
och gérdar utspridda 6ver en ganska stor yta. Alla i byn Gle
forsorjer sig i huvudsak p4 tva saker, jakt eller jordbruk, med
ett mindre undantag. Det ar Ghoup Mojkyrd, byns vardshus- .
vard, vars vardshus “Eken” ligger mitti byn. Stor
Vardshuset har fatt sitt namn av den urdldriga bjasse till ek
som huset ar byggt kring och som star i dess mitt. Bakom
vardshuset stdr en liten ladugard. Eftersom det dr byns enda
vattenhdl sd ar det ocksd den naturliga samlingsplatsen for
dess invanare.

Nar K. kommer till “Eken”, om de nu gor det, sd ar det inte
s& manga dar, ett knappt tiotal ungefar. I baren star Ghoup
och pratar hogljutt med sin dotter Siba, men han gar genast
darifrdn for att valkomna sina nyanlanda gaster.

Ghoup halsar jovialiskt pd alla i gruppen och stéller en massa
fradgor om allt majligt, vad de heter, vad de gor har, vart de ar N
pa vag o s v. Ghoup berattar garna vad han vet om skogen

och Gogols Ruiner, men pa den senare punkten hdnvisar han

till sin son Ghorm. Sonen kommer hem senare pd eftermid-
dagen.

Vardshuset "Eken"

Byggnaden har de ungefarliga matten 20*20 meter, ar tre
meter hog och har ett torvtak. I husets mitt star en 40 meter
hog ek vars stam har en diameter pd nastan 10 meter vid
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foten. Under de &rhundraden som eken statt har sd har det
bildats ett hdlrum i dess innanmate. Det beror pd bdde natur-
liga orsaker och i viss man att folk under ldnga tider, t o m
innan Rhosbel fanns, utnyttjat eken som ett skydd mot vader
och vind. Huset byggdes av Ghoups forfader for ungefar 200
ar sedan. I ladugdrden pa baksidan finns det plats for atta
héstar totalt, just nu finns tva kor, tre grisar och en dsna
dérinne. Pa baksidan finns aven ett tvasitsigt utedass.

1.  Gardsplanen
Framfor vardshuset dr det en mindre gardsplan Dar
finns en vattenho och palar att binda hastar vid.

2.  Gaststugan
Har kommer man in i vardshuset och i detta rum finns
nio bord med totalt 40 sittplatser. I den andra danden av
rummet finns det en bar och en ingdng som leder till
rummen och till familjen Mojkyrds privata rum. En stor
Oppen eldstad langs den ostra vaggen sprider ljus och
varme i lokalen. Man kan kopa billig (2-5 BP) men
mycket vdlsmakande husmanskost.

3. Baren
Baren ar fylld med stora mjodtunnor och en del vin-
flaskor. En bardisk finns inbyggd i en 0ppning i
stammen.

4a. Stammis rum
Passage genom ekens stam till rummen for uthyrning.
Kan daven anvandas for avskilda konversationer av
vdrdshusets gaster. Det star ett litet bord och tre stolar i
rummets enda horn.

4b. Avlangt rum
Korridor som forbinder de olika gastrummen. Om
gasterna lagger ut smutstvatt har ser vardshuset till att
de blir tvittade. Varje morgon stalls ocksa krukor med
vatten, bdde uppvarmt och kallt, utanfor varje rum som
ar bebott.

5. Koket
I detta kok tillagas all mat, bade till gasterna och till
familjen. Detta dr till storsta delen Dahlas domaner och
det dr har som hon sdkrast star att finna. En eldstad
med bakugn finns i det norra hornet.

6. Sovrum
Detta rum dr Ghoups och Dahlas sovrum. En stor
dubbelsdng dominerar rummet.

7.  Arbetsrum
Har sover Siba och Ghorm. Bdda har sangar som ar
inbyggda i vaggen och som ar avskilda fran resten av
rummet av draperier. Det finns en stor eldstad och en
vavstol i rummet samt ett stort bord med sex stolar.

8a. Gastrum
Gastrum med en enkelsdang. Enkel standard med ett
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litet bord och tva stolar. En ldsbar kista, med nyckeln i
ldset, stdr under sdngen. 5 BP/natt.

8b. Gastrum
Gastrum med en dubbelsang. Ett bord med fyra stolar
samt ett ldsbart skdp. 7 BP/natt.

8c. Gastrum
Gastrum med tva enkelsangar. Ett bord med fyra stolar
och kistor under sangarna. 10 BP/natt.

Nar K. varit i vardshuset i ndgra timmar kommer Niops Nio‘p
Thluk dit och borjar mer eller mindre férhéra gruppen. Han
frdgar burdust och utan omskrivningar vilka de ar, var de
kommer ifrdn och vart de ar pd vdg. Han ger sig inte forran
han fatt reda pd vad han vill veta.

Om K. vagrar beratta eller t o m forolampar Niops blir stam-
ningen genast mycket dimpad i vardshuset. K. inser for-
hoppningsvis det lampliga i att respektera Niops énskemal.
Om K. blir hotfulla mot Niops eller ndgon annan ar det bast
att de packar snabbt, annars lar de fa hela byn pé sig.

Vid detta tillfalle har Niops med sig sin son Akrug, han gor
dock inte mycket vasen av sig utan haller sig mest i bakgrun-
den. Om Niops Thluk far reda pa att K. skall till Gogols
Ruiner (d v s om de har talat om det f&r ndgon i byn) kom-
mer han att skicka ivag sin son Akrug for att varna Ilgar.

Akru

Pa eftermiddagen kommer sonen Ghorm tillbaka till vards-
huset efter en kortare jakttur. Om Ghorm kanner till att de
ska in i skogen soker han upp K. for att hjalpa dem sd gott
han kan. Foljande saker kan han beritta:
A. Beskriva vagen till Gogols Ruiner om man haller sig till Vad
stigar. ber:
B.  Varna for de faror som finns i skogen, t e x vargar, 2
bjornar, spindlar och diverse annat otrevligt.
C. Attman inte bor ha hastar med sig for de kommer att
ha problem att ta sig fram.
[ 6vrigt har han inte mycket att tillagga forutom att man bor
vara forsiktig nar man ar i skogen, for det ar manga faror :
som lurar. Senare kommer Ghoup att soka upp K. och er- Asn
bjuda dem att hyra hans dsna Drod (for 3 BP i veckan) om de "
tanker bege sig in i Morkmarden. Han kan dven ta hand om
deras hastar for 1 BP/hdst och vecka.

Meningen ar att K. ska stanna i byn ett dygn och inte mer
men om de gor det sd hander inget sarskilt. Stannar man inte
alls i byn s& kommer Seps och Phobus smakrasslighet att
overgd i en kraftig forkylning (de kommer att ha -10 pa allt
tills dess att de vilar pa ett torrt och varmt stille i minst tva
dagar).



Regn over Morkmarden
Resan till Gogols Ruiner

Nar K. lamnar Rhosbel skiner solen frdn en klar himmel och
kanslan av att lamna ndgot tryggt bakom sig ar stark. Den
Sodra Vagen som leder in i Morkmarden ar en ganska bra
vag och ca 3 meter bred. Skogen hdjer sig hdgt Over resena-
rernas huvuden och pd sidorna ser man en ogenomtranglig
mork massa av knotiga lovtrad och tita taggiga buskar.

Det kdnns som om man ar bevakad hela tiden och ju langre
ini skogen man kommer desto mer kan man fornimma en
ondskeful narvaro. Detta fenomen dr som starkast i dessa
delar av Morkmarden.

Djurlivet ar rikt och varierat och dess spar syns tydligt. Den
starkes lag galler mer har an ndgon annanstans och de flesta
djur dterspeglar detta faktum.

Vildsvin pa stigen

Efter att ha vandrat i sex timmar (ca 15 km) kommer K. att bli
attackerade av ett uppretat vildsvin. Vildsvinet ar skadeskju-
tet och kommer rusande ut ur buskagen vid sidan av vagen.
Om asnan Drod dr med K. s& kommer hon att stanna och
skria tre rundor (30 sek.) innan vildsvinet dyker upp. Det ar
uppenbart att dsnan har blivit skrdmd av ndgot. Om inte
Drod ar med kommer K. att upptdcka vildsvinet samma
runda som det kommer dundrande ut ur skogen. Det brakar
helt plotsligt till i skogen och ut rusar ett stort frustande
vildsvin med gigantiska betar. For stats pa besten se Combat
Statistics (Beasts).

Efter striden kan man, om man undersdker svinet noggrant,
upptacka ett relativt farskt pilsdr. I sdret sitter fortfarande
spetsen och delar av pilskaftet. Lings med skaftet 16per en
grund rodmadlad skdra. Pilen tillhér Akrug Thluk som med-
vetet skadeskot vildsvinet i narheten av K. dd han hoppades
att det skulle anfalla dem.

Observera att denna incident inte intraffar om Niops Thluk
inte vet om vart K. ar pa vag och darfor inte skickat ivdg sin
son mot Gogols Ruiner.

Efter att ha rest i ndstan tolv timmar (ca 25 km) kommer
gruppen fram till ett stalle dar vagen delar sig. En mindre
vdg viker av norrut och i korsningen finns ett rejalt vind-
skydd. Det dr lampligt att vila hir for natten.

Stigen mot ruinen
Pa morgonen har det mulnat pd och dterigen ligger det regn i

luften. D& K. har fardats i ca tvd timmar kan de se en mindre
stig som leder sdderut. Detta dr naturligtvis den stig som
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leder mot Gogols Ruiner. Om Ragon lyckas med att leta efter - -
spdr pd stigen (-10 Diff.) kommer han att finna att den an- Rago
vands av manniskor dtminstone ett par gadnger per mdnad. o
Om man fortsatter pd den Sodra Vagen (0sterut) kommer
man efter ett par veckor ut pd andra sidan Morkmdrden
(lycka till).

Vi antar att K. foljer stigen soderut och de kommer da att :
marka av det forsamrade vaglaget, d v s sndrigare, mer Lang
kuperat och helt enkelt en simre framkomlighet. Sent pa =
eftermiddagen férsamras vadret och det borjar regna ordent- g3y
ligt. En tilltagande vind for med sig ett svagt ylande som
okar i styrka ju langre de kommer pd stigen.

Jagare och byte

En halvtimme efter att himlen 6ppnade sig kan de hora
ylanden p& mycket nara hall. Avstandet ar svart att bedoma
men det verkar inte vara mer an 250 meter langre in i skogen.
Det later som en mindre flock vargar och Ragon kan med Flo:
sakerhet saga att de verkar ha funnit sitt byte men att de inte
kan komma &t det.

Om K. bestammer sig for att undersoka det hela narmare
kommer de att ca 200 meter in i skogen finna en méanniska
uppflugen i ett trad omringad av tre svultna vargar. Det gér
att undvika att upptackas av vargarna om man dr forsiktig. Nz
Vargarna kommer ganska snabbt (tvd rundor) att overge sitt " -
byte och attackera K. utifall att K. rojer sig, t e x genom att
anfalla. For stats pd vargar se Combat Statistics (Beasts).

Om incidenten med vildsvinet inte intraffade s kommer
detta mote bli ett verraskningsanfall med samma forutsatt-
ningar som de for vildsvinet. D v s att dsnan Drod varnar K.
innan vargarna kommer utrusande ur skogen. Om Drod inte
ar med far de ingen varning.

Nar vargarna ar besegrade kommer en man att klattra ned
fran tradet. K. kanner igen honom fradn byn, som den man
som var med dldermannen Niops. De kanske t o m vet vem
han ar om de tog reda pd det i byn, det ar namligen Akrug
Thluk. Han sédger att han var ute pa jakt och blev uppjagad i
tradet av en grupp galna vargar och tackar K. for att de hjalpt
honom. Han kommer aldrig att avsloja varfor han egentligen
befinner sig i skogen och om K. inte tror pd hans forklaringar
och dessutom sager det, s& kommer Akrug att vagra svara pa
det. Han verkar lite nervos och ar ivrig att komma darifrdn.
Om K. undersoker Akrugs koger finner de att hans pilar ser
ut som den pil de fanni vildsvinet. P& en direkt frdga fran K.
om detta s& svarar han att han tillverkar pilar till de flesta i
byn (vilket &r sant).

forl
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Observera att samma forutsattningar for Akrugs narvaro i
skogen galler aven denna gdng. Vid den handelse att K. later
bli att ta reda pad vad vargarna haller pd med och helt enkelt
ldter bli att gd dit sd kommer Akrug att bli vargmat och inte
langre kunna forvarna sekten.

Efter det att vargarna ar besegrade faller morkret snabbt.
Inom tre timmar kommer det att vara svart och K. gor bast i
att finna en lagerplats for natten. Under natten blir vadret
annu samre och en hard vind bldser upp. Vindstyrkan béorjar
narma sig stormnivd och hela skogen dénar. De kan hora hur
de stora traden knarrar och hur grenar bryts. Det blir en
orolig natt.

Ett makabert fynd

P& morgonen blaser det fortfarande lika mycket och det
regnar fortfarande. Allting ar dterigen genomsurt och det ar
omojligt att géra upp en eld. Drod ar orolig och trilskas hela
tiden. Resan fortsatter pldgsamt langsamt och framéat mid-
dagstid mojnar vinden. De borjar komma in i ett omrdde
med médnga hoga kullar.

[ en dalgdng, i vars botten en regnfylld back forsar, hittar de
ett gammalt manniskoskelett. Skelettet ar tackt av sonder-
sliten spindelvdv och innanfor vaven kan man skymta en
sonderrostad ringbrynja. I trdden ovanfor fyndet kan man se
ett stort ndt av spindelvav. Stormen har gdtt hdrt &t vaven
och det mesta hanger i stora sjok. I flera grenar svajar fler
kroppar, bdde av djur och manniskor.

Detta spindelndste ar sedan lange dvergivet men det finns
ingen anledning att informera spelarna om detta. Om de
undersoker platsen kan de dock lista ut detta sjalva. Detta ar
tankt for att skraimma upp spelarna.

Ndgra timmar innan solen skall g ner kommer de fram till
en liten glanta vid stigen. Fran glantan kan de blicka upp
mot en dimholjd kulle. P4 toppen av kullen kan de skymta
den taggiga konturen av en slottsmur.

Det har nu slutat regna och vinden har lagt sig helt. Det ar
kav lugnt och hela skogen ar spoklikt tyst. De befinner sig
vid Gogols Ruiner. Runt kullen vidxer det sparsamt, ndgra
taggiga snar ar det enda som verkar ha livskraft, och kullen
ar konstant insvept i en kraftig tjocka.

Gogols Ruiner

Dimman over kullen beror pa en varm underjordisk kalla
under ruinen vars dnga sipprar genom marken och ut.
Runtom kullen finns ett antal gamla knappt halvmeter héga
husgrunder. P4 den sddra sidan rinner en back ut, vars kélla
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finns under kullen. Kullen dr ca 10 meter hog och sjilva
borgen ar ca 100100 meter. Yttermurarna ar mellan tvd och
fyra meter tjocka och runt fem meter hoga. Det fanns tva
portar, en i norr och en i vast, och nu dven en brasch i soder.
Det finns ndgra stallen som behover ett sarskilt omnam-
nande, de ar foljande:

1. Gammal husgrund
Har har orcherna i ruinens kallare odlat upp ett gron-
saksland, dar de odlar de vanliga orchgronsakerna
sumpgurka, slemrot, askédrtor och mogelpotatis.

2.  Sektens gravplats
Har finner man ett 30-tal ldga jordhogar (gravar) som ar
utmarkta med en stor obeliskliknande sten i mitten av
omrddet. Ndgraav gravarna verkar relativt nygravda.
Sekten begraver har de som avlider undertiden de
vistas i ruinerna.

3. Borggarden
Inuti borgen finns en tydligt rojd vag dar stenar har
flyttats at sidan for att 6ka framkomligheten. Om Ragon
undersoker marken kan upptdcka att ndgon har gatt
dar den senaste veckan. Vidare kan man dven i ett
angransande rum hitta den grop dar sektens medlem -
mar tommer sina pottor.

4. Buskage
I denna buske finns den skorsten som kommer fran
sektens kok dold. Roken syns knappt men man kan
kdnna lukten av matos.

5.  Trappa till kdllaren
Denna trappa leder ner till sektens del av kéllaren. I
trappan stdr tva av sektens vakter om inte de ar for-
varnade av Akrug, da star ingen har. Om de inte ar
forvarnade kommer de tva vakterna att springa efter
forstarkning frdn rum A6 (se Gogols Hélor).

6. Trappa till murkronet
Denna trappa leder upp till murkronet. Bdde trappan
och muren ser ganska osdkra ut och den som gér upp
pa kronet l6per risk att falla ner. Ett agility-check (Ag
bonus+50+1D100>100) ar nodvandigt for att inte falla
5 meter ner pa den steniga marken. Om man sager att
man ar extra forsiktig far man +20 pa slaget, och for
varje person utover en som befinner sig pdkronet modi-
fieras det med -10. Den person som faller tar en +20
Medium Fall/Crush attack.
Om sekten har blivit forvarnad om K:s ankomst kom-
mer en av vakterna halla utkik hérifran och s& fort
denne far syn pd K. kommer han snabbt ta sig ner till de
andra vakterna och forbereda ett bakhall. Utkiken
haller sig vdl gomd och K. méste anstranga sig valdigt

Ob
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mycket for att fd en chans att upptacka honom innan
han upptiacker dem.

7. Natverk
I denna del av ruinen finns ett spindelnaste. 10 spindlar
storlek storre bor har. De jagar mest rdttor och andra
smddjur men om ndgon hotar deras bo anfaller de.
Deras nat syns tydligt men om man vandrar in i det
anda snérjs man in i de klibbiga trddarna (-10/runda i
natet). Natet gar att forstora med eld men brinner inte.
De mer reguljdra invdnarna i ruinen kanner val tll
spindlarna och ldter bli att stora dem i onddan. For stats
pd spindlarna se Combat Statistics (Beasts).

8.  Halimarken
Ett hdl i marken dar taket i kallaren rasat in leder ner
till ett orchnaste. Taket ar nastan tva meter tjockt och
under hélet ar det en stor stenhog som man kan an-
vanda for att klattra upp och ner till kallaren.

9. Utlopp
Denna back ar ett utflode frdn den varma kalla som
finns under kullen. Nar vattnet rinner ut frdn kullen har
det en temperatur pa 25°C och det dngar latt fran det.
Oppningen &r ca 1 meter i diameter men det ser ut att
vara storre inuti.

Gogols Halor

Det finns bara tre vagar ner till Gogols Halor. En trappa i den
sydostra delen av ruinen som leder ner till sekten, ett hal i
den sydvistra delen som leder ner till orcherna och sa kan
man krypa in genom béacken pd sydsidan.

Vad betraffar kartan dver halorna géller foljande. De ar upp-
delade i fyra avdelningar, sektens delar 4r markta med A,
orchernas med B, den del som ar obebodd med C och kéallan
och backen med romerska siffror (I- [V). Dessa olika delar
kommer att beskrivas separat och dven vad som géller all-
mant for varje del.

Omrade I-IV

I.  Mynningen
Detta ar mynningen pd backen som rinner inifran kul-
len. Har vid utflodet dr grottgdngen ca 2 meter bred och
det ar ungefar 1,5 meter i takhojd fran botten pd backen.
Vattendjupet ar ca 50 cm. Sjalva grottdppningen ar bara
1 meter i diameter s man far krypa in pd kna. Om det
ar dag ute sé lyser dagsljuset upp gédngen ca 10 meter
in. Temperaturen i vattnet ar hér ca 25°C.

II. Géang med gnagare
T hela grottgdngen bor det en stor méngd elaka rattor.
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Ett MERP-scenario for
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Bland det forsta K. ser nar de kommer in i gdngen ar
rdttor. Rattor som sitter och plirar, rdttor som simmar
runt benen pa dem och rdttor som sitter och ater.

De ar genuint onda och overfaller allt som inte ar dem
overmaktigt.

De anfaller i horder (rent regelmassigt har vi klumpat
ihop dem i grupper om 10) men ar ganska fega och
viker oftast for starkt motstdnd. Om mer an halften av
rdttorna i en grupp blivit oskadliggjorda flyr resten av
rdttorna i den gruppen. Enstaka rdttor (som finns 6ver-
allt) flyr om de blir hotade och ér latta att ha ihjal om
man lyckas fanga dem. Det kommer en ratt-attack
ungefar var tionde minut sd lange man befinner sig i
gangen.

Om man anvander rattavskrackande metoder, t ex
vifta med facklor och/eller skrika hogt, kommer inte
rattorna att anfalla. Daremot pakallar man de andra
invdnarnas uppmarksamhet. Om ndgon befinner sig
ensam i gdngen kommer denna person obonhorligen att
bli attackerad av rdttorna som ser honom som ett latt
byte.

[ varje anfall ingar ett forutbestamt antal grupper. Idet
forsta anfallet ingar tvd, i det andra fem, i det tredje tre, Antal
i det fjarde tva och i det femte fyra (1:2, 2:5, 3:3, 4:2, 5:4).
Om de blir anfallna av fler dn fem ratt-vdgor borjar man
om fran borjan pa listan. Sl gérna lite grann med en
tarning for att fa det hela att verka slumpmassigt. Vid
strider i backen har alla karaktarer halverad Move och Hal
M&MB. M&M
Vid den romerska 2:an ar gangen ndgot bredare och '
takhojden har okat till fyra meter. Vattentemperaturen
ar har runt 35°C.

I sidan pé gédngen finns en mindre 6ppning (50 cm i
diameter) nere vid vattenytan. Innanfor oppningen
finns tvad smé vattenfyllda grottor. Vattendjupet ar ca 20
cm och takhojden gor att man maéste krypa pad alla fyra.
I grottorna bor hundratals rattor och den som kryperin - -
hir blir attackerad av 10 grupper samtidigt. Bara en Ratto
person i taget kan komma in i 6ppningen och OB samt
DB halveras.

Om man trots alla odds lyckas besegra dessa rattor
kommer de 6verlevande att fly in i smé gangar och K.
behover inte att bekymra sig om rdttorna mer. De kom-
mer inte att stora dem nagon mer géng.

Raserad bro

Nar man kommit s har 1angt i gdngen har bredden
okat till drygt 4 meter och hojden till nairmare fem
meter. Vattnet ar omkring 40°C och nar man har passe-
rat den har punkten s kommer man inte langre att
storas av ndgra rdttor. Vid den romerska 3:an har det
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IV.

rasat ned en massa sten och det stoppar nastan upp
vattenflodet. P g a detta sd ar vattendjupet pd andra
sidan nastan en meter. Stenarna var en gang en bro som
gick over backen och forenade de tvd delarna A och B.
En ndstan outhardlig stank som K. tidigare bara anat
har sitt epicentrum har. P4 stenarna och i vattnet ligger
och flyter diverse avforing och annat avfall. Detta beror
pd att orcherna som bebor grottorna markta med B har
sitt avtrade har.

P& bdda sidor om bécken finns avsatser pa tre meters
hojd och det dr en ganska enkel manover (+10) att
kldttra upp till den dstra (C) men det dr ndgot svérare
(-10) att komma upp pd den vastra(B). Observera att i
rum B3 star det alltid en orch och spanar over backen.
For narmare information om vad han gor se rum B3.
Varm kalla

Géngen fortsatter att vidgas for att till slut Oppna sig i
ett storre grottrum. Vattendjupet ndr en nivd pd en och
en halv meter dar gdngen Oppnar sig ut i rummet.
Takhojden i grottan dr som mest sex meter och vatten-
djupet fem meter. [ vattnet ligger tva stora stenblock,
det ena precis vid 6ppningen och det andra mitt i rum-
met.

Det dr har den varma kallan bubblar upp och vatten-
temperaturen ar 60°C. Hela grottan ar fylld av vatten-
anga och sikten ar begransad till fem meter.

Pa stenblocket mitti grottan stdr en stor svart marmor
sarkofag vars yta ar helt slat. Locket till sarkofagen
ligger pa glant och man kan se en helt mumifierad
kropp om man tittar in. Om man studerar kroppen
ndarmare sd upptacker man att det inte ar en manniska
och kanske ser man ocksa att ogonen fortfarande ar
intakta och stirrar rakt fram.

Kroppen tillhor Erion Avfallingen och den lades har i
samband med det stora kriget.Nar ndgra ihardiga lyck-
sokare flera hundra &r senare lyckades att flytta sarko-
fagens lock besattes en av dem av Erions ande. De
andra flydde och den besatte kldttrade upp i sektion C
for att bevaka det som skdnkte Erion hans dra, Olvar
Thranduil.

Erions sinne hade dock foérsvagats av sin ldnga vila och
han kunde inte hitta de hemliga ingdngarna. Den be-
satte blev s& smaningom den oddde i rum C2. Erions lik
i sarkofagen kan inte gora ndgot annat an att stirra och
den som vill forstora det kan gora det ostraffat. Det
finns inga vardeforemal i sarkofagen.






