
  
  

    

  

Regn över 
Mörkmaården 
  

  

Ett scenario till MERP 

för Borås Spelkonvent 12. 
Del två i serien 

"Mörka Drömmar". 

Skrivet av 

Michael Lilja och Erik Norén. 

   



a 
og 

 
 

'Iesumu — 
'UmMu 

OL 
iSpun 

Sui[pury 
AIsUua 

"JOHLOW 
I 35 

UPY 
H
L
R
 VY 

SPY 
ZTI+ 

'2DUassH 
JOWI AA 

eILv 
"UOnen 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

    

-POIq 
aut 

ed 
0134 

UPPPYS 
(AS 

O 
a
p
a
 

sNY 
SL 

-JJO 
BIO 

1212 
IKN]S3g 

21 
djur 

YA 
— 

-UJJUOY 
IJALLIY 

IPUIPISUPAO 
WOJNIOJ 

IOBRVII0J 
PI[Y 

”e1puP 
Sly 

01 
”BISIOJ 

SHY 
GS 

A 
Pp) 

PUnOI/G 
Pauw 

UuPY 
apex 

tsasrd 
ig 

vuos 
ag 

193u| 
'3IS 

IPIIL4UJJUOY 
UPY 

'pauurys 
Zupge 

i
q
 
Y
o
 

(1e3urupolag) 

IP40 
UPPPASG 

"PUNOL/SITY 
G 

P1 
saf[a 

IBeEUI 
JOVI 

— 
"ISRUU 

J
O
 

HN 
APPI 

0Z 
WOUI 

a3ue[ 
es 

1age] 
I uosIad 

ua 
puno.i/syy 

e3ur 
123 

uUPH 
'PunoI/sHy 

OL 
1487 

NY 
13232] 

I uOSIad 
ua 

ed 
epexs 

YsIsAJ 
EYesIo 

UPy 
SULIIIAIOJ 

el[eywrsj 
uUPY 

 10J 
BtjUASO 

Afels 
Bis 

103 
uPy 

:108RuuOJ 
SILZI] 

| 

Hesa 
SatTqy 

/ qnD 
of 

0 
ON 

ST+ 
OP 

00Z 
ZI 

1e31I 

(€T) 
IewWWa]pa 

I2AN0eUPd 
233AYMLS 

0 
ON 

OF 
OS 

OT 
0 

e31tAO 

euAIgueH 
qnja 

0€ 
0 

ON 
OF 

OS 
OP 

Z 
(5) 133STMA 

PIoryg 
+ 

uapop 
I ut 

efelog 
MOGQ]HOUS 

SP 
I3U)e2T 

euBoIPpItd 
P
I
O
M
S
P
P
R
O
I
G
 

SC 
CZ 

1JOSG 
0F 

019 
09 

C 
(9) 

I2PILA 

pIoTYS 
+ 

124010 
Sut[S 

OP 
I3U]Je2T 

e3prwWwO 
2XEPUPH 

OP 
VA 

pr3iY 
OF 

OS 
OS 

Zz 
(TT) 

120210 

plotys 
+ 

MOGQ]HOUYS 
SP 

TJ UYlIPIT 

a1eparupIg 
TEJTUITIG 

GS 
0€ 

pr3rd 
G+ 

GS 
0C 

P 
SJe1g 

a1e3ef 
PIOMS]IOUYS 

9Fp 
13UY]e37T 

UuOS 
SU3]SpIeAg 

MOqQBUOoT 
99 

01 
pIsn] 

OL+ 
09 

CC 
C 

n
y
 

s
n
D
y
 

I 

ISTIIN 
AH 

21SpIeAg 
1283eC 

OP 
S- 

IOULIVY 
ON 

S- 
Sp 

SE 
g 

MTYL 
SÅOIN 

131[AP 
420 

IEPIEASNYSPIEA 
233AU[ILL 

07 
0 

10WIV 
ON 

OF 
OS 

ST 
I 

10q4q 
aSI3ATQ 

SIJON 
S
H
I
L
H
V
 

IOULIV 
J
W
E
N
 

Å
s
 

    
    

    
  

   
 

 
 

IR 
IESNUOA 

P3IIAO 
Ao ellv 

i
r
e
S
u
m
e
p
i
r
o
g
 

OJ 
d
 
N
 

) 
5
 
2
 
I
]
S
 
1
3
0
]
 
S
 

I
P
 
q
u
 

O
 

O
J



 
 

AAKNNRAANNN 
E
N
N
 

ORR 
S
A
N
N
A
 

ARA 

'pauunas 
Bupge 

114 
Yd0 

punoli/sjy 
eur 

Iej 
uaBdurpopO 

:RUOUOISÅJ 
SePOpO 

WO 
(€) 

AU 
EHOSIOJ 

HP 
IPULIIISAI 

IJUIWIOX 
(HIEJ 

IEU 
IOHPBIG 

IPJaZUN 
Je 

SÅ 
Pp) 

s
y
 

cz 
ur 

134 
103381 

ddni3 
ua 

IefapIg 
upw 

wu 
:39U39J 

SIONPLI 
WC) 

(Zz) 

'SInN[tej 
AA 

JO 
Id /punor 

| 

"BUruwIre[IOF 
TeI0L 

— 
I
A
 

Zz 
:[9A37T 

F
B
 

12 
SeISdrurt 

F
a
r
e
 
Ia3uNS 

uTS 
Pauvu 

[LIND 
ua 

ur 
Iej[fapurds 

ua 
u
n
 

2833 
WO 

(1) 
 
 

"Brururajs 
Y
O
 

S
S
 
WeESBUeT 

u
S
P
g
N
 

04 

"103381 
OT 

ed 
d
d
n
i
8
 

ua 
iIeieAs 

-JOW 
P
H
 

H
A
S
 

OP 

"UJurnI 
(V(TOSIOJ)I2ZUTISSST 

I 1eIpuids 
/I2YUTIS 

SZ 

"PJUISP[]TA 
S
H
A
N
 

S9 

U
S
P
 

04 
MPeqIozeY 

/UIOHMIN 
06 

(
0
 

Ira 

OT 

Oc 

Oc 

ITeurutey)D 

ON 

ON 

ON 

ON 

OT+ 

SIT 

Oc+ 

OL+ 

OS 

Oc 

09 

00T 

02 

00€ 

(WO Of 

OTT 

OST 

cL 
(1) ZurpRpO 

(+L6P€) 
I0NEA 

| 

(0T) 
1eIpurds 

(€£) IPBILA 

(1) UTASP[A 
NWUUeSpIEA 

 
 

  
  

S
J
J
O
N
 

S
M
D
L
I
I
V
 

"BUIOIJJIS 
I JPLUNLIUI 

IB 
IESNUOG 

P3IIAO 
P[[a2N]uas3 

elly 
:MIPBUIIE P

I
C
   

dd   
IOULIV     AN AN 

JAOMWN   
S
H
H
   

[3437   
JULEN 

(SISP34) 
SITISTILIS 

JE quIOD)



  

  

  
  
  

  
      

Inledning 

Välkomna till Borås Spelkonvent 12:s MERP-scenario. Detta 

scenario är del två i en serie scenarion med samma karaktä- 

rer. Tanken med detta är att åstadkomma en viss kontinuitet 

och att spelarna skall kunna känna igen sig i världen som de 

spelar i. 
Världen kan förresten vara en smula svår att känna igen sig i 

för den inbitne Tolkien-fantasten då scenariot utspelar sig 

runt år 2000 i den fjärde åldern. Mycket har förändrats sedan 

Ringens krig och vi rekommenderar starkt att både spel- 

ledare och spelare tar sig tid att läsa igenom vår beskrivning 

av Midgård vid den här tiden. 

Vi hoppas att ni som spelleder och spelar detta scenario 

kommer att ha roligt och önskar er lycka till. 

Till dig som tänker spela scenariot så får vi be dig att sluta 

läsa nu och till dig som skall vara spelledare så ber vi dig att 

läsa det mycket noggrant. Vi ber också de som är inlånade 

spelledare att inte visa era egna spelare karaktärer eller 

handouts innan turneringstillfället. 

Scenariot 1 stort 

När äventyret börjar så befinner sig gruppen ca två timmars 
ritt fftrån Mörkmårdens västra kant. De har slagit läger för 
kvällen och har just ätit ett mål mat. Detta är en chans för 
spelarna att bekanta sig med varandras karaktärer och att 
rollspela lite grann. Gruppen har hittills följt en mindre väg 
och om de fortsätter med det, vilket vore konstigt om de inte 
gjorde, så kommer de efter sammanlagt tre timmar (två fram 
till skogen och sedan ytterligare en) fram till den lilla byn 
Rhosbel. Där kan de ta in på värdshuset ”Eken” och få infor- 
mation om sitt resmål och om skogen. Där kommer de också 
träffa och bli utfrågade av Niops Thluk. 
Efter någon dag bör de bege sig vidare in i Mörkmården. Om 
man visat lite framförhållning så vet man nu vägen till 
Gogols Ruiner. Om man inte vet vägen så får man leta sig 
fram, vilket inte bör vara så svårt. På vägen till ruinen så 

kommer de att råka ut för tre möten. Först blir de påhoppade 
av ett rasande vildsvin. Efter de upptäcker de hur en av 
Rhosbels bybor sitter uppflugen i ett träd med tre vargar 
gläfsande under sig. Till sist kommer de fill ett gammalt 
övergivet spindelskafferi där det hänger utsugna kadaver I 
träden. 
Efter att ha färdats i tre dagar genom skogen kommer de till 
slut fram till Gogols Ruiner. På en kulle ligger ruinerna av ett 
ståtligt fäste. I ruinens övre delar bor en familj spindlar som 
kan vara riktigt elaka om man hälsar på objuden.
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Under ruinen bor dels ett tiotal orcher som lever en tynande 
tillvaro här i skogen och dels en kult som leds av den 
uräldrige Igar. Denna kult har medlemmar i de flesta byar i 
trakten men har sitt högsäte här i ruinen. De kultister som 
finns här kommer att slåss till sista man. Den bok som grup- 
pen letar efter finns i en del av ruinens källare som är avspär- 
rad av ett ras. Det går att ta sig till denna del via en bäck som 
rinner under kullen. Själva boken vaktas av en odöd och av 
fällor. 

När karaktärerna väl har fått tag på boken så bör de bege sig 
tillbaka till Maethelburg och därmed tar scenariot slut. 

    
  

NPC beskrivningar 

Familjen Mojkyrd 

Ghoup Mojkyrd är värdshusvärd på värdshuset ”Eken” i den 
lilla byn Rhosbel. Han är en stor fryntlig man i övre medelål- 
dern (52 år), precis som en värdshusvärd skall vara, med en 

mullrande röst. Ingen enda människa i Rhosbel skulle kunna 
tänka sig att säga ett ont ord om Ghoup, omåttligt populär 
kan man säga. Eftersom det är mycket ovanligt med främ- 
lingar i byn så kommer Ghoup att vara mån om att eventu- 
ella besökare har det bra. 
Han är lite nyfiken och frågvis men på ett ärligt och trevligt 
sätt. Han berättar öppenhjärtligt anekdoter om sina egna och 
andras bravader. Han är även en god lyssnare och kan om så 
önskas ge goda råd till den som har tänkt ge sig in i Mörk- 
mården. 

Ghoup klär sig i vanliga alldagliga kläder över vilka han bär 
ett slitet läderförkläde. 
Familjen Mojkyrd består vidare av hustrun Dahla (43 år), 
dottern Siba (16) och sonen Ghorm (26). Samtliga hjälper till 
med sysslorna på värdshuset förutom Ghorm som också är 
jägare och emellanåt är borta ett par dagar. Alla i familjen har 
ett mycket trevligt sätt och hjälper gärna till. 
Ghorm är en van skogsmänniska och räds inte det sägenom- 
spunna Mörkmården. Siba är en riktig bondtös med kraftiga 
lår och flätor med ett nyligen väckt intresse för gossar. Speci- 
ellt gulliga tycker hon att de lite tystlåtna och blyga pojkarna 
är. 
Ghoup har också en åsna vid namn Drod som han kan tänka 
sig att hyra ut till gruppen. Drod är en mycket egensinnig 
varelse med en väl utvecklad överlevnadsinstinkt. Han är 
van vid skogen och dess otillgänglighet och har ett flertal 
gånger räddat Ghorm från olika faror. Drod är en mycket 
bestämd åsna och har han en gång slutat gå så rör han inte 
på sig igen förrän han känner sig säker. 
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ee a Familjen Thluk 

Niops Thluk är Rhosbels byäldste. Han är den man går till då 
man vill ha råd eller inte kan komma överens med sin 
granne. Han känner stort ansvar för alla byns innevånare och 
försöker skydda dem från allt ont. 
När karaktärerna kommer till byn söker han upp dem och 
frågar ut dem om vilka de är och vad de gör här. Om han 
misstänker att de ljuger för honom eller om de svarar undvi- 
kande (eller helt enkelt vägrar att prata med honom) blir han 
irriterad och kräver att de talar om hur det egentligen ligger 
till. Ju mer man förhalar honom desto jobbigare blir han och 

dessutom blir de andra byborna misstänksamma. 
Till sättet är han sträng och respektingivande. Han är mycket 
gammal (68 år) och skröplig. Han går med käpp och är alltid 
åtföljd av någon av sina söner. Han förväntar sig att folk skall 
följa hans råd och skulle bli mycket förolämpad om någon 
inte tog hänsyn till hans åsikter. 
Han och hans stora familj bor på den största gården en liten 
bit utanför byn. Han har också byns enda vattendrivna 
kvarn. På gården bor sammanlagt ett 30-tal människor. 
Allt detta är dock bara en fasad, då Niops Thluk och hela 
hans familj tillhör ”Ilgars Barn”, en hemlig kult som har sitt 
högsäte i Gogols Ruiner (se Ilgar). Ingen annan i byn känner 
till familjen Thluks dubbelspel. När Niops får reda på att 
karaktärerna är på väg till sagda ruin skickar han iväg sin 
son Akrug för att varna sina sektbröder där. 
Akrug Thluk är en mycket erfaren skogsman och hittar lätt i 
skogen runtom Rhosbel. Han är ofta med sin far när denne 
går in till byn. Som de flesta i familjen är han ganska tystlå- 
ten och tillbakadragen. Dock blir han något pratgladare när 
han inte är i sin faders sällskap, speciellt om han kan hitta 
någon som delar hans intresse för skogen. Han är lång och 

gänglig och klär sig i enkla kläder gjorda för ett liv i vildmar- 
ken. Han har att väderbitet ansikte som ser en bra bit äldre ut 
än de 36 år han egentligen är. Han är liksom sin far en fana- 
tisk anhängare av ”Ilgars Barn” och skulle hellre dö än för- 
råda sekten. 

Ilgar den Gamle 

Ilgar är ledare för sekten ”Igars Barn”. Han är egentligen en 
människa besatt av en ond ande. Hans historia är lång och 
komplicerad. 
Det hela började med att en ande tog sig in i denna världen 
från en annan dimension. Anden kände ett stort hat mot allt 
som levde och den ville förstöra allt den mötte. Den såg 
människornas ständiga kamp för ett bättre liv och skrattade 
åt deras enfald. Anden märkte också att den kunde påverka 
varelsernas känslor genom att tränga in i deras hjärnor.  
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På detta sätt upplevde den människornas villkor och orsa- 
kade också mycket våld och förvirring. Anden kunde dock 
bara påverka en person i taget och bara de varelser som hade 
låg motståndskraft. 

Anden tröttnade snart på denna lilla lek. Den ville kunna 
åsamka större skada och insåg att för att lyckas med det 
måste han ta kontroll över någon av människornas ledare. 
Han letade efter en lämplig kropp men fann att hans kraft 
var långt ifrån tillräcklig. Anden blev alltmer desperat och 
försökte fruktlöst ta över allt svagare människor. 
Men en natt, då anden befann sig i en liten by i närheten av 
Anduin-dalen, såg den en människoande som kämpade för 
att ta sig ur sin döende kropp. Den onda anden såg sin chans 
och tog besittning av kroppen och slukade den svaga män- 
niskoanden. 
Mannen hette Ilgar Bethal och var byäldste i den by han nu 
befann sig i. Runt omkring hans dödsbädd stod anhöriga och 
sörjande från byn. Bland dessa blev det stort tumult och 
uppståndelse när Ilgar plötsligt ryckte till, satte sig upp och 
öppnade ögonen. 

  

      
    

  

Kroppen höll snabbt på att förlora sin livskraft men anden lik kro pp 
använde sin kraft för att hålla den vid liv. Anden var förvir- SE RT ERE 
rad i sin nya kropp och visste inte riktigt vad som hände. 
När han slog upp ögonen såg han hur människor stog runt 
omkring honom, de skrek och började rusa omkring. Anden 
blev rädd då han inte visste vad de andra människorna ville 
och han kände sig sårbar i sin nya kropp. Med klumpiga 
rörelser reste han sig från sängen där han hade legat och gick 
ut ur stugan. Han försökte tala men ut kom bara oartikule- 
rade ljud. Han lyckades knuffa omkull de som stod runt 
omkring honom och sprang ut i den mörka skogen. 
I flera dagar vandrade han mållöst i Mörkmården men kom 
till slut till Gogols Ruiner. Han tog sig ner i ruinens källare 
och bosatte sig där under ungefär ett år. Under denna tid 
lärde han sig att kontrollera kroppen och utforskade också 
sina förmågor och begränsningar. Han upptäckte att han 
kunde hålla kroppen levande och dessutom läka den. Krop- 
pen behövde dock mat, vatten och luft för att fungera ordent- 
ligt. Ilgar funderade också på vad han skulle göra härnäst. 
Han möjligheter att bli eller att påverka någon av de stora 
ledarna var små i denna kroppen och han insåg att det hela SER 
skulle ta ganska lång tid. Ilgar gjorde upp en plan för hur Planerande 
han skulle infiltrera människornas samhällen men för attden = >. 
skulle fungera så behövde han många lojala följeslagare. 
Ilgar begav sig således tillbaka till den by han hade flytt ifrån 
och övertalade byborna att han hade blivit sänd tillbaka till 
livet av de uråldriga gudarna för att leda människorna till 
dem. Han befallde alla bybor att följa honom in i Mörkmår- 
den och dödade dem som var tveksamma. Genom att visa 
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sin kraft tilltvingade han sig bybornas lydnad och över en 

natt övergavs byn mangrant. 

Han tog med sig alla bybor till ruinen och började där att 

indoktrinera dem. Han kallade sin sekt för ”Ilgars Barn” och 

lärde dem att de var gudarnas utvalda och att de skulle vara 

världens frälsare. De fick vidare lära sig att de som skulle 
frälsas ofta var förvridna av ondskan och att de ondas spio- 
ner fanns överallt. Därför skulle de hålla sig gömda och bida 
sin tid. De skulle sprida ut sig bland de icke upplysta och 
försöka få inflytande i de samhällen de bodde i. När gudarna 
gav sitt tecken skulle sanningens ögonblick infinna sig och 
det goda segra. > 
Med denna visdom begav sig ”Ilgars Barn” ut i världen för 

att uppfylla sina gudars önskan. De återvänder till Gogols 

Ruiner vid speciella tillfällen för de mässor som Ilgar håller 

vid religiösa högtider. Alla gravida kvinnor inom sekten tar 

sig till Gogols ruiner för att föda och barnen får sedan stanna 

där till 7 års ålder. Efter skolning i den sanna läran får de 

återvända till sina föräldrar i sina respektive hembyar. 

Det har nu förflutit 200 år sedan Il gar grundade sekten och 

över 2000 personer tillhör kulten idag. De är utspridda över 

hela Anduin-dalen och det finns även mindre grupper på 
andra ställen i Midgård. 

Bralg och orcherna 

Denne bastante orch är ledare för det lilla gäng orcher som 
håller till under Gogols Ruiner. Han och hans gäng lever på 
att fånga småvilt och på en liten jordlott i en av husgrunde- 

rna utanför ruinen. De känner till att det bor människor i den 

andra delen av källaren och håller sig därför undan och går 
bara ut på natten. De vet också att det finns en odöd på 
andra sidan ravinen. Bralg är rädd för att bli upptäckt då han 
vet att de i så fall antagligen skulle få leva resten av sina 
korta liv som slavar. Om Bralg i en eventuell strid märker att 
han håller på att förlora den så ger han sig i hopp om att 
kunna fly vid ett senare tillfälle. Bralg är beredd att kohandla 

med den information han sitter på om han inser att karaktä- 

rerna behöver den. Orcherna kan bara tala Westron.
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Regn över Mörkmården 

Efter att ha rest söderut ifrån Maethelburg i sex dagar ser 
karaktärerna (hädanefter förkortat K.) Mörkmårdens dystra 
rand vid horisonten. Ett stilla höstregn har fallit under det 
mesta av resan och all utrustning är genomblöt. Phobus kan 
känna en framkrypande förkylning och Sep har fått en släng RS 
feber, de är alla trötta och stämningen är dämpad. Smasjuka 
De ser en hyfsad rastplats en knapp kilometer framför sig RR 
och hungern gör sig påmind hos dem alla. Resan har varit 
förhållandevis händelselös och så även den natt de har fram- 
för sig. 
Morgonen blir klar och kall och de har ca två timmars ritt 
fram till skogskanten. På slätten framför sig ser de ett flertal 
gårdar ligga utspridda och det verkar som om det blir tätare 
mellan gårdarna ju närmare skogen de kommer. Efter att ha 
ridit i en timme in i skogen finner de en mindre by som de 
tror heter Rhosbel. Den är inte särskilt stor och det verkar 
inte pågå några större aktiviteter, den verkar nästan lite 
övergiven. 

    

    
   

     

  

  
    

      
  

Rhosbel 

Byn består av omkring 300 hundra personer i ett 100 tal hus ÄRA 

och gårdar utspridda över en ganska stor yta. Alla i byn GlestmetHan huse 
försörjer sig i huvudsak på två saker, jakt eller jordbruk, med = "=: sat 
ett mindre undantag. Det är Ghoup Mojkyrd, byns värdshus- | 
värd, vars värdshus ”Eken” ligger mitt i byn. Stor ek 
Värdshuset har fått sitt namn av den uråldriga bjässe till ek 
som huset är byggt kring och som står i dess mitt. Bakom 
värdshuset står en liten ladugård. Eftersom det är byns enda 
vattenhål så är det också den naturliga samlingsplatsen för 
dess invånare. 
När K. kommer till ”Eken”, om de nu gör det, så är det inte RN 
så många där, ett knappt tiotal ungefär. I baren står Ghoup Ghoup häl ä 
och pratar högljutt med sin dotter Siba, men han går genast UT AE 
därifrån för att välkomna sina nyanlända gäster. 
Ghoup hälsar jovialiskt på alla i gruppen och ställer en massa ER 
frågor om allt möjligt, vad de heter, vad de gör här, vart de är Nyfiken Var 
på väg os v. Ghoup berättar gärna vad han vet om skogen > 
och Gogols Ruiner, men på den senare punkten hänvisar han 
till sin son Ghorm. Sonen kommer hem senare på eftermid- 
dagen. 

  
Värd shus 

  
  

  

Värdshuset "Eken" 

Byggnaden har de ungefärliga måtten 20"20 meter, är tre 

meter hög och har ett torvtak. I husets mitt står en 40 meter 
hög ek vars stam har en diameter på nästan 10 meter vid



Regn över Mörkmården 

foten. Under de århundraden som eken stått här så har det 
bildats ett hålrum i dess innanmäte. Det beror på både natur- 
liga orsaker och i viss mån att folk under långa tider, to m 
innan Rhosbel fanns, utnyttjat eken som ett skydd mot väder 
och vind. Huset byggdes av Ghoups förfäder för ungefär 200 
år sedan. I ladugården på baksidan finns det plats för åtta 
hästar totalt, just nu finns två kor, tre grisar och en åsna 
därinne. På baksidan finns även ett tvåsitsigt utedass. 

  

1. —- Gårdsplanen 
Framför värdshuset är det en mindre gårdsplan Där 
finns en vattenho och pålar att binda hästar vid. 

2.  Gäststugan 
Här kommer man in i värdshuset och i detta rum finns 
nio bord med totalt 40 sittplatser. I den andra änden av 
rummet finns det en bar och en ingång som leder till 
rummen och till familjen Mojkyrds privata rum. En stor 
öppen eldstad längs den östra väggen sprider ljus och 
värme i lokalen. Man kan köpa billig (2-5 BP) men 
mycket välsmakande husmanskost. 

3. Baren 

Baren är fylld med stora mjödtunnor och en del vin- 
flaskor. En bardisk finns inbyggd i en öppning 1 
stammen. 

4a. Stammis rum 
Passage genom ekens stam till rummen för uthyrning. 
Kan även användas för avskilda konversationer av 
värdshusets gäster. Det står ett litet bord och tre stolar i 
rummets enda hörn. 

4b. Avlångt rum 
Korridor som förbinder de olika gästrummen. Om 
gästerna lägger ut smutstvätt här ser värdshuset till att 
de blir tvättade. Varje morgon ställs också krukor med 
vatten, både uppvärmt och kallt, utanför varje rum som 
är bebott. 

5. Köket 
I detta kök tillagas all mat, både till gästerna och till 
familjen. Detta är till största delen Dahlas domäner och 
det är här som hon säkrast står att finna. En eldstad 
med bakugn finns i det norra hörnet. 

6. Sovrum 
Detta rum är Ghoups och Dahlas sovrum. En stor 
dubbelsäng dominerar rummet. 

7. - Arbetsrum 
Här sover Siba och Ghorm. Båda har sängar som är 
inbyggda i väggen och som är avskilda från resten av 
rummet av draperier. Det finns en stor eldstad och en 
vävstol i rummet samt ett stort bord med sex stolar. 

8a. Gästrum 
Gästrum med en enkelsäng. Enkel standard med ett 

  

      

  

 



litet bord och två stolar. En låsbar kista, med nyckeln i 

låset, står under sängen. 5 BP/natt. 
8b. Gästrum 

Gästrum med en dubbelsäng. Ett bord med fyra stolar 
samt ett låsbart skåp. 7 BP /natt. 

8c. Gästrum 
Gästrum med två enkelsängar. Ett bord med fyra stolar 
och kistor under sängarna. 10 BP/natt. 

När K. varit i värdshuset i några timmar kommer Niops 
Thluk dit och börjar mer eller mindre förhöra gruppen. Han 
frågar burdust och utan omskrivningar vilka de är, var de 
kommer ifrån och vart de är på väg. Han ger sig inte förrän 
han fått reda på vad han vill veta. 
Om K. vägrar berätta eller t o m förolämpar Niops blir stäm- 
ningen genast mycket dämpad i värdshuset. K. inser för- 
hoppningsvis det lämpliga i att respektera Niops önskemål. 
Om K. blir hotfulla mot Niops eller någon annan är det bäst 
att de packar snabbt, annars lär de få hela byn på sig. 
Vid detta tillfälle har Niops med sig sin son Akrug, han gör 
dock inte mycket väsen av sig utan håller sig mest i bakgrun- 
den. Om Niops Thluk får reda på att K. skall till Gogols 
Ruiner (d v s om de har talat om det för någon i byn) kom- 
mer han att skicka iväg sin son Akrug för att varna Ilgar. 

På eftermiddagen kommer sonen Ghorm tillbaka till värds- 
huset efter en kortare jakttur. Om Ghorm känner till att de 
ska in i skogen söker han upp K. för att hjälpa dem så gott 
han kan. Följande saker kan han berätta: 
A.  Beskriva vägen till Gogols Ruiner om man håller sig till 

stigar. 
B. Varna för de faror som finns i skogen, t e x vargar, 

björnar, spindlar och diverse annat otrevligt. 
C. - Att man inte bör ha hästar med sig för de kommer att 

ha problem att ta sig fram. 
I övrigt har han inte mycket att tillägga förutom att man bör 
vara försiktig när man är i skogen, för det är många faror 
som lurar. Senare kommer Ghoup att söka upp K. och er- 
bjuda dem att hyra hans åsna Drod (för 3 BP i veckan) om de 
tänker bege sig in i Mörkmården. Han kan även ta hand om 
deras hästar för 1 BP /häst och vecka. 

Meningen är att K. ska stanna i byn ett dygn och inte mer 
men om de gör det så händer inget särskilt. Stannar man inte 
alls i byn så kommer Seps och Phobus småkrasslighet att 
övergå i en kraftig förkylning (de kommer att ha -10 på allt 
tills dess att de vilar på ett torrt och varmt ställe i minst två 
dagar). 

Ett MERP-scenario för 

Borås Spelkonvent XII. 
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Regn över Mörkmården 

Resan till Gogols Ruiner 

När K. lämnar Rhosbel skiner solen från en klar himmel och 
känslan av att lämna något tryggt bakom sig är stark. Den 
Södra Vägen som leder in i Mörkmården är en ganska bra 
väg och ca 3 meter bred. Skogen höjer sig högt över resenä- 
rernas huvuden och på sidorna ser man en ogenomtränglig 
mörk massa av knotiga lövträd och täta taggiga buskar. 
Det känns som om man är bevakad hela tiden och ju längre 
in i skogen man kommer desto mer kan man förnimma en 
ondskeful närvaro. Detta fenomen är som starkast i dessa 
delar av Mörkmården. 
Djurlivet är rikt och varierat och dess spår syns tydligt. Den 
starkes lag gäller mer här än någon annanstans och de flesta 
djur återspeglar detta faktum. 

Vildsvin på stigen 

Efter att ha vandrat i sex timmar (ca 15 km) kommer K. att bli 
attackerade av ett uppretat vildsvin. Vildsvinet är skadeskju- 
tet och kommer rusande ut ur buskagen vid sidan av vägen. 
Om åsnan Drod är med K. så kommer hon att stanna och 
skria tre rundor (30 sek.) innan vildsvinet dyker upp. Det är 
uppenbart att åsnan har blivit skrämd av något. Om inte 
Drod är med kommer K. att upptäcka vildsvinet samma 
runda som det kommer dundrande ut ur skogen. Det brakar 
helt plötsligt till i skogen och ut rusar ett stort frustande 
vildsvin med gigantiska betar. För stats på besten se Combat 
Statistics (Beasts). 
Efter striden kan man, om man undersöker svinet noggrant, 
upptäcka ett relativt färskt pilsår. I såret sitter fortfarande 
spetsen och delar av pilskaftet. Längs med skaftet löper en 
grund rödmålad skåra. Pilen tillhör Akrug Thluk som med- 
vetet skadesköt vildsvinet i närheten av K. då han hoppades 
att det skulle anfalla dem. 
Observera att denna incident inte inträffar om Niops Thluk 
inte vet om vart K. är på väg och därför inte skickat iväg sin 
son mot Gogols Ruiner. 

Efter att ha rest i nästan tolv timmar (ca 25 km) kommer 

gruppen fram till ett ställe där vägen delar sig. En mindre 
väg viker av norrut och i korsningen finns ett rejält vind- 
skydd. Det är lämpligt att vila här för natten. 

Stigen mot ruinen 

På morgonen har det mulnat på och återigen ligger det regn i 
luften. Då K. har färdats i ca två timmar kan de se en mindre 

stig som leder söderut. Detta är naturligtvis den stig som



Ett MERP-scenario för 

Borås Spelkonvent XII. 
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leder mot Gogols Ruiner. Om Ragon lyckas med att leta efter = = = mobbas 

spår på stigen (-10 Diff.) kommer han att finna att den an- Ragon kan Spak 
vänds av människor åtminstone ett par gånger per månad. EE 

Om man fortsätter på den Södra Vägen (österut) kommer 
man efter ett par veckor ut på andra sidan Mörkmården 
(lycka till). 
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Vi antar att K. följer stigen söderut och de kommer då att 
märka av det försämrade väglaget, d v s snårigare, mer 
kuperat och helt enkelt en sämre framkomlighet. Sent på 
eftermiddagen försämras vädret och det börjar regna ordent- 
ligt. En tilltagande vind för med sig ett svagt ylande som 
ökar i styrka ju längre de kommer på stigen. 

Jägare och byte 

En halvtimme efter att himlen öppnade sig kan de höra 
ylanden på mycket nära håll. Avståndet är svårt att bedöma 
men det verkar inte vara mer än 250 meter längre in i skogen. 
Det låter som en mindre flock vargar och Ragon kan med 
säkerhet säga att de verkar ha funnit sitt byte men att de inte 
kan komma åt det. 
Om K. bestämmer sig för att undersöka det hela närmare 
kommer de att ca 200 meter in i skogen finna en människa 
uppflugen i ett träd omringad av tre svultna vargar. Det går 
att undvika att upptäckas av vargarna om man är försiktig. 
Vargarna kommer ganska snabbt (två rundor) att överge sitt 
byte och attackera K. utifall att K. röjer sig, te x genom att 
anfalla. För stats på vargar se Combat Statistics (Beasts). 
Om incidenten med vildsvinet inte inträffade så kommer 
detta möte bli ett överraskningsanfall med samma förutsätt- 
ningar som de för vildsvinet. D v s att åsnan Drod varnar K. 
innan vargarna kommer utrusande ur skogen. Om Drod inte 
är med får de ingen varning. 
När vargarna är besegrade kommer en man att klättra ned 
från trädet. K. känner igen honom från byn, som den man 
som var med åldermannen Niops. De kanske t om vet vem 
han är om de tog reda på det i byn, det är nämligen Akrug 
Thluk. Han säger att han var ute på jakt och blev uppjagad i 
trädet av en grupp galna vargar och tackar K. för att de hjälpt = = 
honom. Han kommer aldrig att avslöja varför han egentligen Akrigs 
befinner sig i skogen och om K. inte tror på hans förklaringar gr 
och dessutom säger det, så kommer Akrug att vägra svara på 
det. Han verkar lite nervös och är ivrig att komma därifrån. 
Om K. undersöker Akrugs koger finner de att hans pilar ser 
ut som den pil de fann i vildsvinet. På en direkt fråga från K. 
om detta så svarar han att han tillverkar pilar till de flesta i 
byn (vilket är sant). 
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Regn över Mörkmården 

Observera att samma förutsättningar för Akrugs närvaro I 

skogen gäller även denna gång. Vid den händelse att K. låter 
bli att ta reda på vad vargarna håller på med och helt enkelt 
låter bli att gå dit så kommer Akrug att bli vargmat och inte 
längre kunna förvarna sekten. 
Efter det att vargarna är besegrade faller mörkret snabbt. 
Inom tre timmar kommer det att vara svart och K. gör bäst i 
att finna en lägerplats för natten. Under natten blir vädret 
ännu sämre och en hård vind blåser upp. Vindstyrkan börjar 
närma sig stormnivå och hela skogen dånar. De kan höra hur 
de stora träden knarrar och hur grenar bryts. Det blir en 

orolig natt. 

Ett makabert fynd 

På morgonen blåser det fortfarande lika mycket och det 
regnar fortfarande. Allting är återigen genomsurt och det är 
omöjligt att göra upp en eld. Drod är orolig och trilskas hela 
tiden. Resan fortsätter plågsamt långsamt och framåt mid- 
dagstid mojnar vinden. De börjar komma in i ett område 
med många höga kullar. 
I en dalgång, i vars botten en regnfylld bäck forsar, hittar de 
ett gammalt människoskelett. Skelettet är täckt av sönder- 
sliten spindelväv och innanför väven kan man skymta en 
sönderrostad ringbrynja. I träden ovanför fyndet kan man se 
ett stort nät av spindelväv. Stormen har gått hårt åt väven 
och det mesta hänger i stora sjok. I flera grenar svajar fler 
kroppar, både av djur och människor. 
Detta spindelnäste är sedan länge övergivet men det finns 
ingen anledning att informera spelarna om detta. Om de 
undersöker platsen kan de dock lista ut detta själva. Detta är 
tänkt för att skrämma upp spelarna. 

Några timmar innan solen skall gå ner kommer de fram till 
en liten glänta vid stigen. Från gläntan kan de blicka upp 
mot en dimhöljd kulle. På toppen av kullen kan de skymta 
den taggiga konturen av en slottsmur. 
Det har nu slutat regna och vinden har lagt sig helt. Det är 
kav lugnt och hela skogen är spöklikt tyst. De befinner sig 
vid Gogols Ruiner. Runt kullen växer det sparsamt, några 
taggiga snår är det enda som verkar ha livskraft, och kullen 
är konstant insvepti en kraftig tjocka. 

Gogols Ruiner 

Dimman över kullen beror på en varm underjordisk källa 
under ruinen vars ånga sipprar genom marken och ut. 
Runtom kullen finns ett antal gamla knappt halvmeter höga 
husgrunder. På den södra sidan rinner en bäck ut, vars källa



finns under kullen. Kullen är ca 10 meter hög och själva 

borgen är ca 100”100 meter. Yttermurarna är mellan två och 

fyra meter tjocka och runt fem meter höga. Det fanns två 
portar, en i norr och en i väst, och nu även en bräsch i söder. 

Det finns några ställen som behöver ett särskilt omnäm- 
nande, de är följande: 

1. 

Ett MERP-scenario för 

Borås Spelkonvent XII. 

SSM 

   
   

    
   

Gammal husgrund 
Här har orcherna i ruinens källare odlat upp ett grön- 
saksland, där de odlar de vanliga orchgrönsakerna 
sumpgurka, slemrot, askärtor och mögelpotatis. 

Sektens gravplats 
Här finner man ett 30-tal låga jordhögar (gravar) som är. sn 

utmärkta med en stor obeliskliknande sten i mitten av Obéelisk 
området. Någraav gravarna verkar relativt nygrävda. UL TESE 
Sekten begraver här de som avlider undertiden de 
vistas I ruinerna. 
Borggården : 

Inuti borgen finns en tydligt röjd väg där stenar har DE 
flyttats åt sidan för att öka framkomligheten. Om Ragon Röjd stig 
undersöker marken kan upptäcka att någon har gått KR 
där den senaste veckan. Vidare kan man även i ett 
angränsande rum hitta den grop där sektens medlem - 
mar tömmer sina pottor. 

Buskage 
I denna buske finns den skorsten som kommer från 
sektens kök dold. Röken syns knappt men man kan 
känna lukten av matos. 
Trappa till källaren 
Denna trappa leder ner till sektens del av källaren. I 
trappan står två av sektens vakter om inte de är för- 
varnade av Akrug, då står ingen här. Om de inte är 
förvarnade kommer de två vakterna att springa efter 
förstärkning från rum A6 (se Gogols Hålor). 
Trappa till murkrönet 
Denna trappa leder upp till murkrönet. Både trappan ÖR 
och muren ser ganska osäkra ut och den som går upp Riskfylld 1ISH 
på krönet löper risk att falla ner. Ett agility-check (Ag RS 
bonus+50+1D100>100) är nödvändigt för att inte falla 
5 meter ner på den steniga marken. Om man säger att 
man är extra försiktig får man +20 på slaget, och för 
varje person utöver en som befinner sig påkrönet modi- 
fieras det med -10. Den person som faller tar en +20 
Medium Fall/Crush attack. 
Om sekten har blivit förvarnad om K:s ankomst kom- 
mer en av vakterna hålla utkik härifrån och så fort 
denne får syn på K. kommer han snabbt ta sig ner till de 
andra vakterna och förbereda ett bakhåll. Utkiken 
håller sig väl gömd och K. måste anstränga sig väldigt 
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mycket för att få en chans att upptäcka honom innan 
han upptäcker dem. 

7. - Nätverk 
I denna del av ruinen finns ett spindelnäste. 10 spindlar 
storlek större bor här. De jagar mest råttor och andra 
smådjur men om någon hotar deras bo anfaller de. 
Deras nät syns tydligt men om man vandrar in i det 
ändå snärjs man in i de klibbiga trådarna (-10/runda i 
nätet). Nätet går att förstöra med eld men brinner inte. 
De mer reguljära invånarna i ruinen känner väl till 
spindlarna och låter bli att störa dem i onödan. För stats 

på spindlarna se Combat Statistics (Beasts). 
8. - Håli marken 

Ett hål i marken där taket i källaren rasat in leder ner 
till ett orchnäste. Taket är nästan två meter tjockt och 
under hålet är det en stor stenhög som man kan an- 
vända för att klättra upp och ner till källaren. 

9.  Utlopp 
Denna bäck är ett utflöde från den varma källa som 
finns under kullen. När vattnet rinner ut från kullen har 
det en temperatur på 25”C och det ångar lätt från det. 
Öppningen ar ca I meter i diameter men det ser ut att 

vara större inutl. 

Gogols Hålor 

Det finns bara tre vägar ner till Gogols Hålor. En trappa i den 
sydöstra delen av ruinen som leder ner till sekten, ett hål i 
den sydvästra delen som leder ner till orcherna och så kan 
man krypa in genom bäcken på sydsidan. 
Vad beträffar kartan över hålorna gäller följande. De är upp- 
delade i fyra avdelningar, sektens delar är märkta med A, 
orchernas med B, den del som är obebodd med C och källan 

och bäcken med romerska siffror (I- IV). Dessa olika delar 
kommer att beskrivas separat och även vad som gäller all- 
mänt för varje del. 

Område I-IV 

I. - Mynningen 
Detta är mynningen på bäcken som rinner inifrån kul- 
len. Här vid utflödet är grottgången ca 2 meter bred och 
det är ungefär 1,5 meter i takhöjd från botten på bäcken. 
Vattendjupet är ca 50 cm. Själva grottöppningen är bara 
I meter i diameter så man får krypa in på knä. Om det 
är dag ute så lyser dagsljuset upp gången ca 10 meter 
in. Temperaturen i vattnet är här ca 25”C. 

II. Gång med gnagare 
I hela grottgången bor det en stor mängd elaka råttor.



III. 

Ett MERP-scenario för 
Borås Spelkonvent XII. 

Bland det första K. ser när de kommer in i gången är RESER 

råttor. Råttor som sitter och plirar, råttor som simmar = Råttor. 
runt benen på dem och råttor som sitter och äter. ERE 
De är genuint onda och överfaller allt som inte är dem 
övermäktigt. 
De anfaller i horder (rent regelmässigt har vi klumpat 
ihop dem i grupper om 10) men är ganska fega och 
viker oftast för starkt motstånd. Om mer än hälften av 
råttorna i en grupp blivit oskadliggjorda flyr resten av 
råttorna i den gruppen. Enstaka råttor (som finns över- one 
allt) flyr om de blir hotade och är lätta att ha ihjäl om Råttsattäck 
man lyckas fånga dem. Det kommer en rått-attack ANT 
ungefär var tionde minut så länge man befinner sig i 
gången. 
Om man använder råttavskräckande metoder , t ex 

vifta med facklor och/eller skrika högt, kommer inte 
råttorna att anfalla. Däremot påkallar man de andra 
invånarnas uppmärksamhet. Om någon befinner sig 
ensam i gången kommer denna person obönhörligen att 
bli attackerad av råttorna som ser honom som ett lätt 
byte. 
I varje anfall ingår ett förutbestämt antal grupper. I det = ina 
första anfallet ingår två, i det andra fem, i det tredje tre, Antalrätto 

i det fjärde två och i det femte fyra (1:2, 2:5, 3:3, 4:2, 5:4). 2 

Om de blir anfallna av fler än fem rått-vågor börjar man 
om från början på listan. Slå gärna lite grann med en 
tärning för att få det hela att verka slumpmässigt. Vid 
strider i bäcken har alla karaktärer halverad Move och 
M&MB. 
Vid den romerska 2:an är gången något bredare och 
takhöjden har ökat till fyra meter. Vattentemperaturen 
är här runt 35”C. 
I sidan på gången finns en mindre öppning (50 cm i 
diameter) nere vid vattenytan. Innanför öppningen 
finns två små vattenfyllda grottor. Vattendjupet är ca 20 
cm och takhöjden gör att man måste krypa på alla fyra. 

I grottorna bor hundratals råttor och den som kryperin = 
här blir attackerad av 10 grupper samtidigt. Bara en Råttö 
person i taget kan komma in i öppningen och OB samt ES 

DB halveras. 
Om man trots alla odds lyckas besegra dessa råttor 
kommer de överlevande att fly in i små gångar och K. 
behöver inte att bekymra sig om råttorna mer. De kom- 
mer inte att störa dem någon mer gång. 
Raserad bro 
När man kommit så här långt i gången har bredden 
ökat till drygt 4 meter och höjden till närmare fem 
meter. Vattnet är omkring 40”C och när man har passe- 
rat den här punkten så kommer man inte längre att 
störas av några råttor. Vid den romerska 3:an har det 
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I V. 

rasat ned en massa sten och det stoppar nästan upp 
vattenflödet. P g a detta så är vattendjupet på andra 
sidan nästan en meter. Stenarna var en gång en bro som 

gick över bäcken och förenade de två delarna A och B. 
En nästan outhärdlig stank som K. tidigare bara anat 
har sitt epicentrum här. På stenarna och i vattnet ligger 
och flyter diverse avföring och annat avfall. Detta beror 
på att orcherna som bebor grottorna märkta med B har 
sitt avträde här. 
På båda sidor om bäcken finns avsatser på tre meters 
höjd och det är en ganska enkel manöver (+10) att 
klättra upp till den östra (C) men det är något svårare 
(-10) att komma upp på den västra(B). Observera att i 
rum B3 står det alltid en orch och spanar över bäcken. 
För närmare information om vad han gör se rum B3. 
Varm källa 
Gången fortsätter att vidgas för att till slut öppna sig i 
ett större grottrum. Vattendjupet når en nivå på en och 
en halv meter där gången öppnar sig ut i rummet. 
Takhöjden i grottan är som mest sex meter och vatten- 
djupet fem meter. I vattnet ligger två stora stenblock, 
det ena precis vid öppningen och det andra mitt i rum- 
met. 
Det är här den varma källan bubblar upp och vatten- 
temperaturen är 60”C. Hela grottan är fylld av vatten- 
ånga och sikten är begränsad till fem meter. 
På stenblocket mitt i grottan står en stor svart marmor 
sarkofag vars yta är helt slät. Locket till sarkofagen 
ligger på glänt och man kan se en helt mumifierad 
kropp om man tittar in. Om man studerar kroppen 
närmare så upptäcker man att det inte är en människa 
och kanske ser man också att ögonen fortfarande är 
intakta och stirrar rakt fram. 
Kroppen tillhör Erion Avfällingen och den lades här i 
samband med det stora kriget.När några ihärdiga lyck- 
sökare flera hundra år senare lyckades att flytta sarko- 
fagens lock besattes en av dem av Erions ande. De 
andra flydde och den besatte klättrade upp i sektion C 
för att bevaka det som skänkte Erion hans ära, Olvar 

Thranduil. 
Erions sinne hade dock försvagats av sin långa vila och 
han kunde inte hitta de hemliga ingångarna. Den be- 
satte blev så småningom den odöde i rum C2. Erions lik 
i sarkofagen kan inte göra något annat än att stirra och 

den som vill förstöra det kan göra det ostraffat. Det 
finns inga värdeföremål i sarkofagen.



Ett MERP-scenario för 

Borås Spelkonvent XII. 

Sektion A 

I sektens del är gäller följande för alla rum om inte 
något annat anges. Det är tre meter högt till tak och alla rum 
är huggna direkt ur berget. Korridorer och gångar är lite 
drygt en meter breda så att två personer kan gå i bredd om 
de trängs lite. Sva ita väggar 

Väggarna är svärtade av flera hundra års användande av CET EEE 

facklor och fackelhållare finns fortfarande kvar, men sekten so 

Oljelampör använder inte facklor utan oljelampor. 
Alla dörrar som finns i komplexet är gjorda i ek och är 
mycket starka, om de är låsta har man (-10) om man försöker 
dyrka upp dem. De som har nycklar är Ilgar, vakterna och 
kultisterna. Över allt är det mycket fuktigt och ganska varmt 
(ca 25”C) och man blir lätt svettig här nere. 

A1a. Ingång 
Det är här man kommer ner om går ner för trappan 
(nr.5 Gogols Ruiner). Det är en två och en halv meter 
bred gång med flera gångar som viker av från den. Det = .: 
är här som K. kommer att bli överfallna av sektens B akhåll om 
vakter om de är förvarnade, d v s om Akrug har kom- a 
mit hit före K. De kommer att komma utrusande ur 
rum A2 rakt i sidan eller i ryggen på K. Dessutom 
kommer Akrug och Ilgar att vara närvarande och göra 
sitt bästa för att ha ihjäl K. Ilgar kommer att stå i den 
korridor som går rakt mot rum A2. De fyra kultisterna 
följer Ilgar och försöker skydda honom, om nödvändigt 
med sina liv. Ilgar vill helst ha någon eller några vid liv Kr 
för att kunna förhöra den personen. Mi 

A1b. Korridor med ras SE 
Den här änden av korridoren har rasat samman och en 
massa sten har totalt stängt igen denna väg till den 
obebodda delen av Gogols Hålor. Det går inte att gräva 
sig igenom här, rasrisken är överhängande och om K. 
får för sig att försöka så kommer de att misslyckas. 

A2. Tom kammare 

Detta rum är helt tomt och här finns ingenting av värde, 
bara en massa damm. I undantagsfallet då någon är här 
se rum Ala. 

A3. Tomt rum 
Detta rum är också tomt men här är aldrig någon. 

A4. Tortyrkammare 
En gammal oanvänd tortyrkammare. Diverse redskap 
står oanvända och trasiga härinne. 

A5. Celler 
En halvtrappa leder ner i fängelsecellerna från tortyr 
kammaren, dessa är inte längre användbara p g a att de 
saknar dörrar. Cellerna är små och det är lågt till tak (en   
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