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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




Ett MERP-scenario for
Boras Spelkonvent XII.

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).
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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

Roje
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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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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.
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Sektion A

I sektens del ar galler foljande for alla rum om inte

ndgot annat anges. Det ar tre meter hogt till tak och alla rum
ar huggna direkt ur berget. Korridorer och gangar ar lite
drygt en meter breda sd att tvd personer kan ga i bredd om
de trangs lite. Sva
Vidggarna ar svartade av flera hundra drs anvandande av o
facklor och fackelhdllare finns fortfarande kvar, men sekten Y
anvander inte facklor utan oljelampor. Ol}e
Alla dorrar som finns i komplexet ar gjorda i ek och ar lyser
mycket starka, om de ar lasta har man (-10) om man forsoker
dyrka upp dem. De som har nycklar ér Ilgar, vakterna och
kultisterna. Over allt dr det mycket fuktigt och ganska varmt
(ca 25°C) och man blir latt svettig har nere.

Ala. Ingdng
Det ar hdar man kommer ner om gér ner for trappan
(nr.5 Gogols Ruiner). Det ar en tva och en halv meter
bred gdng med flera gadngar som viker av fran den. Det
ar har som K. kommer att bli 6verfallna av sektens Bakh
vakter om de ar forvarnade, d v s om Akrug har kom- forv
mit hit fore K. De kommer att komma utrusande ur
rum A2 rakt i sidan eller i ryggen pa K. Dessutom
kommer Akrug och Ilgar att vara narvarande och gora
sitt bdsta for att ha ihjal K. Ilgar kommer att std i den
korridor som gdr rakt mot rum A2. De fyra kultisterna
foljer Ilgar och forsoker skydda honom, om nédvandigt
med sina liv. Ilgar vill helst ha nagon eller nagra vid liv
for att kunna forhora den personen.

A1b. Korridor med ras
Den hér danden av korridoren har rasat samman och en
massa sten har totalt stangt igen denna vag till den
obebodda delen av Gogols Halor. Det gar inte att grava
sig igenom har, rasrisken dr 6verhangande och om K.
far for sig att forsoka s kommer de att misslyckas.

A2. Tom kammare
Detta rum dr helt tomt och har finns ingenting av varde,
bara en massa damm. I undantagsfallet d& nagon ar har
se rum Ala.

A3. Tomt rum
Detta rum ar ocksa tomt men har ar aldrig ndgon.

A4. Tortyrkammare
En gammal oanvand tortyrkammare. Diverse redskap
stdr oanvanda och trasiga hérinne.

A5. Celler
En halvtrappa leder ner i fangelsecellerna fran tortyr
kammaren, dessa dr inte langre anviandbara p g a att de
saknar dorrar. Cellerna dr sma och det ar 14gt till tak (en
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Ae6.

A7.

AS8.

A9.

A10.

A1l.

A12.

A13.

Al4.

och en halv meter) och det skiljer en halvmeter i golv
nivd till den korridor som hanger ihop med cellerna.
Vaktrum

Har inne bor de sex vakter som tillhor sekten och fyra
av dem finns har vid alla tidpunkter p& dygnet. Tva av
dem ar alltid vakna, pdklidda och beredda att byta av
dem som ska g av sitt pass, de andra tva sover. I rum-
met finns sex sangar och lika manga sm4 kistor med
deras tillhorigheter. Dorren in hit dr aldrig 18st.
Ritualrum

Dorren in till detta rum ar alltid 1&st. P4 de norra och
vastra vaggarna hanger tjocka, morka draperier av
sackvav, dessa doljer de tvad andra gangar som leder
fran rummet. Man kan inte se dem om man inte flyttar
pa draperierna.

Logement

[ det har rummet bor de 12 barn som sekten har hand
om for tillfallet samt en havande kvinna. Det finns
sammanlagt 17 sangar sa att 4 av dem ar bara en
stomme och ingen sanghalm. Barnen sover hér, annars
ar de for det mesta i undervisningsrummet (rum A12)
eller i matsalen (A11). Kvinnan skall mycket snart foda
och hon lamnar ndstan aldrig rummet. Vid strid i kom-
plexet kommer barnen och kvinnan gémma sig i rum
Al7. Om de blir upptéckta forsoker de fly frdn ruinen
och om det misslyckas férsoker de begé sjalvmord.
Sovkammare

I det hdr rummet bor de fyra kultisterna. Under dagtid
ar de med barnen hela tiden och pa natten dr det alltid
en av dem som dr vaken och ser till barnen. Méble-
manget bestdr av sex sangar, sex kistor, ett rejalt bord
och tvd ldnga bankar. Vid strid forsoker de skydda Ilgar.
Kok

Det har ar koket och hér finns allt man behover i ett
storkdk. Det finns t o m en riktig spis, roken leds genom
ett ror ut pd kullens ovansida.

Matsalar

Tva stycken matsalar, en for barnen och en for de
vuxna.

Larosal

Detta ar undervisningsrummet dér Ilgar sprider sina
irrlaror men hér inne finns egentligen inget sirskilt,
rummet ar helt omoblerat.

Forrad

Detta dr sektens forrdd och hér finns férnédenheter for
flera mdnaders vistelse. Dorren hit ar 14st.

Liten kammare

Det har rummet ar Ilgars mottagning men han vistas
ndstan aldrig dar. Det &r enbart under de tider p& dagen
ndr det inte dr ndgon undervisning, d& barnen ater.
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rummet finns ett skrivbord och en stol. I skrivbordet
finns lite papper men inget som sager ndgot om sekten.
[lgar ldser dorren pa natten.

A15. Tomt rum
Det ar bara ett kraftigt skynke som skiljer detta rum
frdn rum A14 och hir inne finns ingenting.

A16. Ilgars sovrum
Ilgars privata rum och hér inne finns tvd bokhyllor och
en sang. Bockerna i bokhyllorna handlar om allt méjligt
men det finns inga som handlar om kulten eller vad de
sysslar med. Ilgar sover aldrig men han ligger i sin sing
pa natten och laser sina bocker.
Lonndorren som finns i rummet (markt med ett S) ar _
mycket svar att upptacka och det dr bara Ilgar som He :
kanner till dess existens. For att hitta den krdvs att man
noggrant soker igenom rummet och lyckas med ett (-30)
Perceptions-slag. For 1onndorren i andra dnden géller
samma sak.

A17. Lagerlokal
Ett skynke avskiljer detta rum frdn undervisnings-
rummet och harinne finns allskons brate undanstop-
pad. Gamla trasiga tunnor, lddor, ved, kolsickar, verk-
tyg, oljetunnor och liknande saker. Det finns en 6ppen
gdng i mitten som leder fram till trappan ner till killan.

A18. Killan
Har kommer man ner till den underjordiska kéllan och
det ar beckmorkt. Man kommer ut pa en smal strand-
remsa som nastan gar runt hela grottan. Varmen och
fukten sldr emot den som kliver in i grottan, det ar
nastan 50°C har inne. For mer upplysningar om grottan
senr. IV.

Stra

Sektion B

I denna del bor tolv orcher som flyttade in hér for femton
madnader sedan. Det ar tre meter hogt till tak och vaggarna
bestdr av naken sten huggen direkt ur berget. Vaggarna ar
svarta av sot och det rinner vatten frdn dem. Det &dr runt 25°C
varmt och luftfuktigheten dr mycket hog, man kan ha svart
att andas.

Om orcherna upptacker inkraktare kommer de att samla sig
och forbereda sig pa strid. De tar stédllning dar det dr som
mest fordelaktigt och forsoker anvanda avstdndsvapen s&
mycket som mojligt. Om situationen blir ohallbar forsoker de
fly och om dven det misslyckas ger de sig.

A‘;‘%stéﬁ

B1. Nedgang
Ett stort tomt rum med ett hdl i taket. Under halet ligger Vik
en stenhdg som néstan ndr dnda upp till taket. L
Orcherna anvéander inte rummet till ndgot men det star
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B2.

B3.

B4.

BS5.

C1.

alltid en vakt vid gdngen mot rum B3. Om vakten ser
ndgon ovanfor halet varnar han diskret de andra och de
forbereder sig utifall att ndgon skulle forsoka ta sig ner.
Golvet runt hogen ar tackt av regnvatten och en liten
rannil rinner ut mot rum B3 och sedan ner i backen.
Liten kammare

Ett tomt rum.

Vaktbas

Denna lilla kammare dr utvidgad av orcherna sd att den
vakt som alltid stdr hér inte syns nerifran backen. Om
vakten ser/hor ndgonting skumt i klyftan reagerar han
pad samma satt som vakten i B1. Reaktionen blir dven
densamma hos de andra orcherna.

Om négon skulle falla ner i ravinen harifrdn skulle de ta
en +30 Small Fall/Crush attack. Att forsoka hoppa over
ravinen med sats ar en -40 Agility manover. Om man
misslyckas med mindre dn 20 kommer man over men
tar 10 hits i skada. Misslyckas man med mer faller man
och tar skada enligt ovanstaende fast med en OB pd
+50. GOr det klart for spelarna att det dr ett vanskligt
hopp om de skulle forsoka.

Bohala

Har bor sex av orcherna. Det ligger hogar med halm
runt om i rummet och det finns dven en liten eld i
mitten. Over elden kokar en gryta med odefinierbart
innehall. Gronsaker fran landet och kottrester fran vilt
ligger i en sack i ett horn.

Bohdla med gang

[ detta rum bor resten av ganget och de har anvant
samma inredningsarkitekt. I ett av hornen leder en
mindre gang in i berget. Gdngen ar grovt uthuggen och
det syns att det dr gjort nyligen. Det ar orcherna som
haller pd att bygga en egen ingang till sin fem-
rummare. De har kommit ca 30 meter och de har lagt en
del sten i hogen i rum B1 och en del utanfér i ruinen.

Sektion C

Den hér delen av Gogols Halor ar obebodd bortsett frdn en
enda varelse. Annars galler har samma allmédnna forutsatt-
ningar som i delarna A och B.

Gang med hemlig dorr

Denna smala korridor leder frdn den raserade bron till
rum C2 och i den finns en hemlig dorr som leder in ett
tempel. Dorren ar ganska latt att uppticka (+10 Diff.)
p g a att ljus frdn rum C3 sipprar igenom springorna
runt dorren. Dorren &r inte Sppen och ljuset som
sipprar ut ar svagt rott, sa att det syns bast pa lite
avstand och allra bast i morker. Att 6ppna dorren



C2.

Cs.

C4.

kraver enbart lite muskler och ett rejalt tryck. indt, mot
rum C3.

Den odode

I detta rum har den gdng som férband A och C sek-
torn rasat. Vid foten av stenhdgen kan man se en stor
kralande hog av rdttor. Denna avskyvarda syn doljer
en varelse som sakta reser sig upp och stapplar mot K.
med en forbluffande snabbhet.

Varelsen ar ett skelett med ruttnande kott hangande i
slamsor frdn benen. Skelettet har en rostig och knappt
sammanhangande ringbrynja pa sig och rusar rakt
mot K. for att doda dem. Den oddde sldss genom att
sld med sin armar och sparka med benen p4 allt som
ror sig i rummet.

Nar K. besegrat ododingen kan de om de undersoker
rummet marka att den igenrasade gangen kanske gar
att forcera. Man kan namligen se att en géng leder at
hoger (soder) p g a det svagt rodaktiga ljus som silas
genom de Oversta stenarna i raset. Genom att flytta pa
en del sten, tar ca 10 mantimmar om alla hjélper till,
kan de klattra over stenhogen och in i rum C3.

Sekten i sektion A kommer naturligtvis upptédcka detta
gravande, men foretar sig inget annat dn att postera ut
en vakt och forberedaett bakhdll om nagon skulle
komma igenom.

Saurons tempel

I detta gamla tempel tillangnat den onde Sauron, en
mytisk figur frdn en svunnen tid, har ingen varit pa
omkring 2000 ar. Luften har inne ar unken och inte alls
lika fuktig som i de andra delarna. Rummet ar ungefar
20*10 meter och takhojden narmare fem.

Pa golvet framfor det upphojda altaret star 14 stycken
mycket gamla, utsirade bankar av ektra. Altaret och
den stenstod som stdr darpa ar mycket gamla och av
ett slag som ingen av K. kdnner igen. Alltihop ar gjort i
ndgon slags svart sten och stenstoden pa altaret fore
staller ett gigantiskt 0ga med en rott lysande iris. Det
ar detta 6ga som lyser upp hela rummet med ett sjuk-
ligt och otackt ljus.

Bakom altaret finns en hemlig dorr som inte ar svar att
hitta (+20 Diff.) p g a den vattendnga som pyser ut i
skarvarna. Det racker ndstan att man gar in bakom
altaret for att se detta.

Trappa

En mycket brant trappa for en ner narmare 10 meter
under markytan. Har nere ar det varmare och och
luften ar ater fylld med vattendnga. Har finns dven en
del av féllan i rum C6 och som forklaras ndrmare dar.

Ett MERP-scenario for
Boras Spelkonvent XII.
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C5.

Ce.

Skattkammare

Det har rummet ser till en bérjan ut som en dventyra-
res drom, langs med vaggarna star urnor fyllda med
guld och adla stenar. Men vid en narmare undersck-
ning stdr det snart ganska klart att det bara ar jarn
med pdmdlad guldfarg och glasbitar.

P43 den vastra vaggen i rummet, den vagg som man
har framfér sig ndr man kommer fran trappan finns en
hemlig dorr, inte heller den &r sarskilt svar att upp-
tacka (+10 Diff.). Dérren stdr ndmligen lite pa glant
och stdr man still framf6r dérren kan man kinna ett
svagt drag. I rummet finns ocksd tv4 stycken fackel-
héllare, en pa den norra och en den pa den sédra
vaggen.

Den norra kontrollerar sikringsmekanismen till fillan
som finns i rum C6 och den r lite vriden &t vinster.
Detta ar inte uppenbart och bor inte talas om for
spelarna forran de undersdker rummets vaggar eller
undersoker fackel-hallaren specifikt. For att sikra
fallan mdste man vrida fackelhéllaren s§ att den pekar
rakt nedat. For mer fakta om fillan se rum C6 nedan.
Fallan

Hela det har rummet 4r en enda stor filla med méatten
2,5*10 meter. Om man spanar mot viggen pa andra
sidan kan man se att det finns en likadan hemlig dorr
som den man just klivit in igenom eftersom ocks& den
stdr pd gldnt. Fallan gér att uppticka genom att lagga
sig pa golvet och titta in i rummet. D& ser man att
golvet sluttar in mot mitten av rummet fran sidorna.
Fallan fungerar p4 féljande vis, om man kliver in fem
meter i rummet sa dppnar sig golvet och man faller
sex meter rakt ned i en vattenpdl som ar en halv meter
djup. Det finns ett satt att undvika detta och det 4r
genom att, som det star i beskrivningen av rum C5,
sakra fillan med hjalp av fackelhallaren i det rummet.
Om man sikrar fallan kan den inda 16sas ut, om fler
an tvd personer férsoker ta sig dver samtidigt.

I'det 6gonblick fallan utléses Sppnas en port vid foten
av trappan C4 och tusentals liter vatten forsar fram
genom rum C5 och drar med sig allt som finns i rum-
met ner i fallan i rum C6, alla som star i rum C5-6
kommer att skoljas med. De som gor det tar en +50
Medium Fall/Crush attack. Man kan klara sig och
hélla sig kvar genom att sld mot Strength (-30).

P gaav fallans alder s& fungerar den inte riktigt som
den ska och vatten kommer att fortsitta rinna i all
evighet. Inte rikigt samma méngder som nér fillan
utlostes utan snarare som en kraftig bick, vattnet star
en halv-meter hégt. Efter ungefar tio minuter kommer
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vattnet att nd upp till kanten av féllan och rinna ner
mot rum C7.

C7a. Den inre kammaren
Efter att gdtt nerfor en svagt sluttande gdng kommer
man ut i ett gigantiskt rum, ca 30*20 meter som storst
och med en takhéjd pd ungefdr sex meter. I den hir
anden av rummet finns en U-formad trappa som leder
ner till b-delen. Det finns inget ljus hédrinne sa att det
kan bli svart att lysa upp ndgra storre delar av rum-
met, med de eventuella ljuskéllor K. kan ha med sig.

C7b. Statyn med boken
P4 de norra och sodra vaggarna i detta rum finns
skulpturer som star pé ldga stenpidestaler. Dessa
forestaller olika onda varelser som verkar tillbe den
staty som stdr i rummets mitt. De smd skulpturernas
ansikten ser bdde pldgade och ursinniga ut.
Mitt i rummet finns en damm som &r tre meter djup
och tom &n s ldnge. I dammens mitt str en staty som
forestaller en hemsk, demonlik varelse i en Gverlagsen
och obekymrad pose. I ett fast grepp héller statyn,
som dr en avbild av Gogol, en kraftig bokvolym i
gront lader, Olvar Thranduil.
Det finns ett enkelt sitt att komma &t boken och det ar
att Phobus anvander sig av Telekinesis (Lv1.4) frdn
listan Essence Hand. Om Phobus ar borta kan man t ex
kasta lasso pd statyn eller pd ndgot annat satt lata
ndgon ta sig upp till boken. Meningen ar att de pa
ndgot satt skall fa tag pd boken ndr de val kommit s&
har ldngt, men det behover inte vara latt.
Pelaren som statyn av Gogol star pd ar helt slat och
det finns inga grepp pa sidorna sa det ar en mycket
svér klattring (-30 Climb). Sen finns det ytterligare en
sak att ta hansyn till och det ar det vatten som strém-
mar in i rummet fran den utlosta fallan. Rummet
kommer ldngsamt att fyllas med vatten och efter tva
timmar stdr det i brosthojd pd alla i rummet.

Och sedan...

Efter att ha fatt tag pd boken galler det att ta sig utigen,
vilket bor vara lattare dn det var att komma in. Efter att K.
tagit sig upp ur kallaren och ut ur ruinen kan de lugnt ta sig
hem igen. Mérkmadrdens alla lurande faror har tagit ledigt
och ar pa solsemester.
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Epilog

Efter att de djarva fem kommit tillbaka till Maethelburg och
lamnat 6ver boken till Phobus mastare gdr livet tillbaka till
sitt vanliga gamla lunk.

Phobus blir fullt upptagen med att hjalpa sin laromastare att
tolka den bok de hittat och med att omsatta dess kunskaper i
praktiken. Sep gramer sig Over resans ringa utdelning och
atergdr till sina egna affarer. Buldor och Zeffan ger sig ut pd
en resa som karavan vakter sdderut och ar borta hela vintern
medans Ragon tillbringar halften av sin tid ute i vildmarken
och den andra halften kurtiserande unga damer.

Framdt varkanten tillkdnnager den gamle mastaren att han
har tillgodogjort sig den urdldriga kunskapen och kallar till
allmant mote i staden. Ddr berdttar han hur bonderna skall
gora for att fa basta mojliga skord till sommaren och hjalper
dem att preparera sina grodor.

Nar det borjar vdxa pa falten syns det tydligt att de gamla
visdomarna inte har mist sin kraft for det spirar ordentligt
denna var. Det allvarliga hotet mot Maethelburg dr nu un-
danrdijt och folket i staden lever aterigen upp. Hostens skor-
defest blir den storsta pd mdnga ar och pdgar i en vecka. De
fem hjaltarna hyllas storslaget och deras namn ar pd allas

lappar.
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Andringar och Fortydliganden

Bralgs orcher:

Om man lyckas med att fa till en konversation med orcherna, som
ju talar westron, kan man med lite diplomati komma forbi dem

utan strid.

I[lgars formagor:

Alla llgars formdgor forutom lakning kraver koncentration och att

han kan se malet.

Detta betyder att han bara kan anvanda en av sina krafter 1 taget
och att de kan brytas genom att han tar skada. Han kan dock
forflytta sig max tre meter per runda utan att koncentrationen
bryts.

[lgar maste dven se sina mdl hela tiden. Bryts hans LOS till nagot
av milen kan han inte langra paverka det malet.



ESSENCE HAND

ARFA OF FFFECT DURATION RANGHE

) VIBRATIONS up ia Sih T — Xy
2oooSsHIED e sl 1 oundlvl self
I STAYING up to it 1 nmun /vl HX)
1 [E1EKINESIN ap o Sib 1 mn 2l 1(x)
S DEFEECTIONS * 1 missiic OO
6 - VIBRATIONS up o 20 th I mun/ivl 100°
7 BLADETURN® I miclec attack - 1007
5 STAYING up to 20 1b I nnun /vl 11Xy
9 L ERINEGSES « up to 20 b /vl XY
10 AIMING * ¢ 1 missile tind [

1 - VIBRATIONS (F) Causes an object (up to S 1b o mass) to vibrate tapidly,
i fragale iC may break (roll a RR) 1 woas an object that o being held, the
holder must make a RR or fumble 1t {cach round).

2 ~SHIELD (F*) Creates an invasible force shield o front of the caster; 1t
subtracts 25 from melee and nussile attacks and functions as a normal shield
(c.g . 1tis operated as if held by the caster) il the caster 1s not already using
one

3-STAYING (F) Exerts St of pressure on a person or object. Object can-
not be moved by staying alone. and pressure can only be in one direction.
4 - TELEKINESIS (F) One object can be moved (up to Sib. in mass), 1'/sec-
ond with no acceleration Laving beings or items in contact with a hiving being
get a normal RR based on the hiving being. If the caster stops concentration
before the duration is up, the object remains stationary as if 1t had “Staying”
thrown on 1t

5S—DEFLECTIONS (F*) Caster can deflect any one nmussile that passes
within 100" of him; this causes 100 to be subtracted from the missile's attack
(missile must pass through caster’s field of vision).

WIND LAW

AREA OF EFFECT  DURATION RANGE

1 --BREEZE CALL ¢ 20’ cone 1 end/Ivl self
2—-AIRWALL ¢ 10'x10'x3" C 100
3} - -CONDENSATION ¢ v \ T
4--STUN CLOUD S'R 6 rnd O
S—-AIRSTOP ¢ 10'R C 100"
6—-STUNCLOUD 10°'r 6 tnd 20
7--VACUUM S'R - 100
8 —-A[RSTOP ¢ 20'R C 100’
9--STUN CLOUD 20'R 6 tnd 40’
S'R 10 rnd 10

10-DEATH CLOUD
{ —BREEZE CALL (F) Causes a swirling breeze to arise from around his per-
son which will blow in a set direction. It drives away any suspended or
gaseous matter (dust, clouds, etc.) and subtracts 30 from all missile attacks
passing through it The breeze affects a 20" cone (caster at tip, 20" at base).
2 — AIRWALL (F) Creates a transparent 10'x10'x3" wall of dense churning
air, all movement through it requires a maneuver roll with a -25 modification
Attacks through it are modified by -50.
3_-CONDENSATION (F) Condenses | cu’ of water from the surrounding
airinto the cupped hands of the caster (he may allow the water tooverflowin-
(o a container held under his hands). The caster must concentrate while the
water condenses: it takes | rnd in the most humid climates and 10 rounds in
the most dry climates (in between elsewhere).
4—STUNCLOUD (F) Creates a S'R cloud of charged gas particles: deliversa
“C"eleclricity critical on Ist and 2nd rounds, a “B™ onrounds 3 and 4, and an
“A"on rounds Sand 6.1t drifts with the wind and affects all within its radius
RR’s are allowed
5_ AIRSTOP (F) Cuts all generalized air movement (i.e., wind) by up to 30
MPH ina [O'R. '
SPIRIT MASTERY

ESSENCE PERCEPTIONS
ARFAQOETEEECL DRATION TEANCS

I LANITIAR ! touch
PRISSENCE o 1 indsda el

} FISTEN : (TR AN 14

1 PRESENCE 11 (Rt L ind st el

S TONGEARC (TR IS 1)

3 WATCH ¢ ca [T TIRE I 1

= LONG YD -4 P 1X)

X OBSERVE ¢ B Fommn /g Xy

bl PRESENCT V vk I ondsvi selt

G TELEPATHY R apgoe Pindsiad 1y

I - FAMILIAR (P) Pl cares canattune lnmself 1o a small smimal (1o be

caled his famabiar) 1o cavten mast obiamn the anmmal (can be no more than

10% of caster’s own mass) and cani the spell on the animal oncesday for |
week (concentrating for 2 hrsdav) The caster can then control the familiag
and view the world through s senses by concentrating on it (must be within
SO'/IvI). If the ammal is killed the caster will be at -25 for all actons for 2

weeks
2~ PRESENCE (P*) When he concentrates, caster is aware of the presence
of all sentient/thinking beings wiitiin 107 1 ¢ | the caster knows where they

ceantethipent and which are animals

are. He also gets a feehna of wi
3~ LISTEN (U) Caster can ek a
centrates he will hear as it he were ar that pomni (there can be intervenming ob
jects such as walls) He mav stop concentrating and later continue as Iui'vg as
the duration of the spell has not expired

4 -~ PRESENCE I (P*) A< Presence Toeveepi that the radius of awareness is
30

S LONG EAR (U) Ac Listen except that caster’s point of hedring niay be
moved independently up to 100" aw.ay (maoves at 10" /cad), of he s physically
able 1o go there (1.¢., he could rot sennd his point of hearing through walls ot
closed doors).

upto 10 away, and aslong as he con

LIGHT LAW

AREA OF EFFECT  DURATION RANGE

| —-PROJECTED LIGHT ¢ 50" beam 10 min/ivi self
2~ .SHOCK BOLT | target - 100°
3~ LIGHT I 10°R 10 min/Ivi touch
4~ SHADE 100'R 10 min/ivl 100"
S -SUDDEN LIGHT 10R - 100"
¢ - -DARK 10°R 10 min/Ivl touch
7--LIGHT V¢ O'R 10 min/Ivi touch
8- -SHOCK BOLT I target - 300"
9--DARK ¢ SO'R 10 min/lv! touch
10 - LIGHTNING BOLT | target - 100°

| —PROJECTED LIGHT (F) A SO beam of Light (like a flashlight) springs
from the caster's palm. He can turn 1t on or off by opening or closing his
hand.

2 - SHOCK BOLT (E) A bolt of intense, charged lightis shot from the palm
of the caster: results are determined on the Bolt Attack Table.

3~ LIGHT I (F) Lights a 10'R area about the point touched

4—SHADE (F) All shadows and darkness in a 100" radius around the chosen
center point deepen, aiding hiding by« 25

S -SUDDEN LIGHT (F) Causes a 10°R burst of intense hght, ali those inside
the radius are stunned 1 rnd/ S pt of RR failure

AREA OF EFFI.CT DURATION RANGE

! —-SLEEP V varies

2 - .CHARM KIND 1 target
3--SLEEP VII varies

4~ .CONFUSION I targel
s —-SUGGESTION | target
6--SLEEP X varies

7—-HOLD KIND ¢ | target
8 —-MASTER OF KIND 1 target
9—--TRUE CHARM 1 target
10 —QUEST I target

varies 10
I hr/lvi 100
varies 100
varies 100°
varies H
varies 100
C 100°
t0 muin/Ivi SO’
1 hr/lvl 1O
varies W

[ —SLEEP V (F) Causes target(s) to fall into a natural sleep; the total number
of levels that can be affected is 5 (e.g. five level | targets; onelevel 4 targer and
one level | target; two level 2 targets and one level | target; etc.). Al targeis

must be in caster’s field of vision.

2 —CHARM KIND (F) Target (which must be humanoid) believes caster 15 a

good friend.

3—SLEEP VII (F) As Sleep V, except a total of 7 levels can be affected.
4— CONFUSION (F) Target is incapable of making decisions or initiating ac-
tion for 1 rnd/S pt of RR failure. The target may continue to fighi current

foes or act in self-defense.



Handout

Virlden ni lever 1.

Vad har hint sen sist?

Aret ar 1868 i fjarde &ldern. Det har m a o gétt nasta 2000 ar sedan det stora kriget.
Mycket av det som hiande d& dr numera holjt i legendernas dunkel. Det berdttas
fortfarande sagor om de storsta hjiltarna, men de flesta tror knappt att det
ndgonsin har hant.

Politik.

Alltsedan slutet pa tredje 8ldern s& har Gondor f&tt allt mer makt. Allt omrdde
mellan Bl& bergen och Harad tillhér numera Gondor. Lokala stdtherrar styr 6ver
sina provinser och inbordes stridigheter har férekommit, speciellt i de omraden
som ligger langt ifran det ursprungliga Gondor. Oster om Gondor ligger Nya
landen, ett omrade for de nybyggare och pionjarer som lever i civilisationens
utkant. I detta omrade lever ocksa det lilla antal urinvénare som fortfarande finns
kvar.

Raser.

Alverna och dvargarna har for linge sedan gett sig av. Det finns numera inte ens
bevis for att de ndgonsin existerat, vilket manga ocksa tvilvlar pd. De olika
ménniskoslagen dr numera s& uppblandade att det enda som skiljer dem &t &r hud-
ochhérfarg. Detéarbaraiutkantenav riket som man fortfarande kan hitta rasermed
egna sardrag.

Ondskan.

Sauron ar for alltid borta och ddrmed ocksd ondskan. Det fital av hans kreatur som
overlevde kriget lever nu som tralar eller genomlider en tynande existens utanfor
de Nyalanden. Ettytterst litet antal av exceptionella individer har lyckats anpassa
sig till rédande omsténdigheter eller inlimmats i samhallet.

Dyrkan.

Med ondskan forsvann ocksd behovet av Valar. De ersattes av lokala gudar och
andar, som var littare for den enskilde individen att relatera till. Gudarna sjédlva
forlorade intresset for de lattsinniga manniskorna och 1t dem hallas. Enbart vid
vissa speciella tillfallen kan en skenbar dyrkan av de gamla gudarna komma fram.



Handout till hela gruppen.

Skall delas ut tillsammans med karaktirerna.

Om en Resa Osterut

For ungefar ett &r begav ni er ut pd en
lang resa dsterut. Med pé resan var de
nyfunna kamraterna Buldor, Phobus,
Ragon, Sep och Zeffan. Ni reste darfor
att Phobus hade fatt i uppdrag av en
handelsman, Rukk Delokk, att
sammanstdlla en expidition.
Expiditionen skulle ta sig till sldkten
Delokks gamla herrgédrd, som lag soder
om Jarndsarna, en bra bit 6ster om
Morkmérden. Ni skulle gora i ordning
herrgdrden och gora den beboelig. For
detta fick ni en ansenlig summa
pengar.

Resan genom Den Stora Skogen
inneholl sina dventyr da ni blev
attackerade av en flock vargar. Det
kunde ha slutat illa, speciellt for
Buldor, men genom att agera snabbt
och effektivt lyckades ni avvirja
flockens anfall.

Nar ni val kom fram till den by som
herrgérden skulle ligga i nérheten av
mottes ni av en kompakt ovilja av de
inavlade bonder som bodde dar. Ni
lyckades dock leta er fram till den
forfallna herrgdrden och borja med ert
arbete. Nar ni ndgra dagar senare
lyckades med att befria en liten byflicka
frén ett mindre rovarband forbyttes
bybornas surmulenhet mot hjartlig
hjalpsamhet. Med bondernas hjalp gick
arbetet raskt framat och nér er
arbetsgivare anldnde kunde ni stolt
visa upp en nu nastan iordningstalld
herrgard.

Under ert arbete med restaureringen
hade ni upptackt att det mdaste funnits
ett dnnu aldre faste uppe i Jarndsarna.
Nar Rukk Delokk fick hora om detta
fynd vadrade han guld och beslét att ni
skulle leta upp slaktens gamla boning.

Efter ett visst fot- och tankearbete fann
ni den gamla ruin som en gang varit
den stolta borg varifran slakten Delokk
styrt omkringliggande omraden.

I ruinens kallare fann ni en
fangelsehdla med en levande
manniska i. Denna ménniska visade
sig vara en av de rovare som ni
tidigare besegrat och han berédttade om
hur de andra rovarna blivit offrade till
en best har i kéllaren. Besten dyrkades
av byborna som en gud och de offrade
manniskor till den. Bakom en kraftig
dorr gomde sig det fruktansvarda
monstret och en intensiv strid utbrét.
Ni lyckades till slut besegra besten bara
for att motas av bevdpnade bybor
utanfor ruinen. Efter en kort strid kom
ni undan och tog er tillbaka till
herrgdrden. :

P g a vissa omstdndigheter vid
monstrets dod var herr Delokk inte
langre intresserad av vare sig herrgérd
eller ruinen och ville genast resa hem
igen. Detta gjorde ni och vid
hemkomsten fick ni er betalning samt
en del att fundera over.

Ungefar tvd manader efter
hemkomsten fick ni hora pd omvagar
att herr Delokks handelshus tagits over
hans brorson Oleg. Rukk Delokk sjalv
sdgs ha blivit helt galen och hélls
instangd i familjens kallare.

Att han blivit galen kanske inte ar sa
underligt med tanke pd vad som hande
nar monstret dog i ruinen. Under ett
kort 6gonblick, som d& verkade som en
evighet, forvandlades besten frdn en
djurliknande slemmig varelse till en
perfekt avbild av Rukk Delokk och
slutligen till en snabbt férmultnande

kropp.



Handout (skall ges till Phobus spelare tillsammans med karaktiren).
Denna handout bor endast lasas av spelledaren och av den som spelar Phobus.

Vad Phobus vet om Gogols Ruiner
och om Olvar Thranduil

Om Gogols Ruiner

Din mastare har berittat foljande historia
for dig. Fore det stora kriget mellan de
onda och de goda var Morkmérden en plats
for de som raddes solens stralar. I de sédra
delarna bodde en av ondskans herrari ett
gigantiskt faste kallat Dogul. Detta faste
behdrskade allt omrdde vida omkring och
dess arméer spred skrack i hela Midgard.
Kring Dogul lag borgar som bevakade
tillfartsvégarna till fastet. En av dessa bor-
gar kallades Gogols Borg efter den man
som byggde den. Under ménga mansdldrar
styrdes borgen av en ond alv, Erion Avfal-
lingen, som hade flytt frdn Alvskogen.
Erion styrde fortfarande borgen nar det
stora kriget brot ut och han stupade under
det stora slag d& ondskan i Mérkmarden
foll. Efter kriget fanns bara ruinerna av
borgen kvar och det var ingen som visade
dem ndgot intresse. De forfoll alltmer och
tillslut fanns bara det som de modiga vand-
rare som fardas i Morkmarden kallar Go-
gols Ruiner kvar.

Riktigt var ruinerna ligger vet inte din
maéstare. Han vet dock att de ligger ett par
dagsmarscher in i de sodra delarna av
Morkmarden. Han rekommenderar dig att
frdga bonder och jagare pa vigen soderut.

Om Olvar Thranduil

Nar Erion Avféllingen flydde frdn Alv-
skogen ville han hamnas pa Drottning
Galdi som hade bannlyst honom déarfor att
han dyrkade de onda gudarna. Han stal
med sig en mycket betydelseful bok fran
skogen. Boken hette Olvar Thranduil och i
den fanns all alvernas kunskap om de
varelser som vaxte ur jorden. Den som hade
boken kunde utnyttja dess kunskaper for
att forma naturen runt omkring men ond-
skans makter var inte intresserade av att
odla vaxter sd boken foll i glomska. Erion
beholl dock boken och din laroméstare tror
att den fortfarande kan ligga kvar i valven
under Gogols Ruiner.

Med Olvar Thranduils hjalp tror din mas-
tare att man skall kunna avhjilpa en svalt-
katastrof i omrédet kring Maethelburg.
Boken &r antagligen skriven pd ndgot uradld-
rigt sprdk men din maéstare kanske kan
anvanda sina krafter for att tyda den.



Handout.
Ges till spelarna tillsammans med karaktirerna.

Djur och utrustning som ni har med er

Fem hastar med sadlar och andra tillbehor.

Tvéa sadelvéskor pa varje hist. (Varje vaska rymmer 30 kg).
Torkad mat som récker till fem personer i tre dagar.

Tvé talt (rymmer tre man plus utrustning vardera, vager 25 kg/ st).
Pélsar att virma sig med.

Tva kraftiga rep (2050 m).

En spade med trédblad.

En hacka.

En stor yxa (att falla trad med).

Tva sma yxor

Tva kofbtter.

Tio stora sackar.

Tva oljelyktor. (Lyser i 30 min, 10 m diameter).



Bulc

OR

SKILLS: Bonus
Chainmail +0
Broadsword +101
Handaxe(thrown) +52
Longbow +42
Climb +27
Ride +27
Swim +32
Ambush (6.R. 4) +20
Stalk/Hide +20
Perception +25
Woodcrafts +30
Leatherworking +20

Profession: Warrior
Level: 4

Race: Dunlending
Age: 20

Height: 191 cm
Weight: 96 kg
STATS:  Value Bonus
Strength: 100  +30
Agility: 80 +5
Constitution: 90 +10
Intelligence: 74 %0
Intuition: 54 <0
Presence: 68 =0

Appearance: 79

Languages: Rank
Westron 4

Concussion Hits(97):

Armor: Chainmail

Shield: Yes Helm: Yes
Armgreaves: Yes
Leggreaves: Yes
Defensive Bonus: +30




EQUIPMENT:

Chainmail

Shield

Broadsword (+5)

Longbow

Handaxe

Ett koger med 20 pilar
Dagger

Kraftiga laderkangor

Byxor & skjorta
Ravpals-mossa

Skinrock

Stor ryggsack

Tjock filt

Amulett (skyddar mot andar)
Ett extra ombyte kldder
Flinta och stdl

En hartass

Ett litet lerkrus (Fyllt med
starksprit)

En liten metallskiva med en etsning
av Guwine, den store krigaren
Pengapung innehéllande:

12 5P

14 BP

35CP |

En guldklimp vard 7 GP

Resistance Rolls:
Essence: 10
Channeling: 0
Poison: +10
Disease: +10

DESCRIPTION:

Buldoréren 20 dr gammal man som mest
av allt vill bli en beryktad krigare.

Han har definitivt de ritta férutsattning-
arna, han ar 191 cmlang och véger 96 kg.
Allt ar muskler, och lite hjarna ocksa.
Han har brunt langt har och gréna 6gon.

Hans forildrar dog ndr han var liten och
Buldor véxte upp pa sin farbrors gérd.
Dar fick han slita hart och blev dessutom
behandlad som en idiot och hackkyck-
ling.

Darfor rymde han vid 15 ars dlder och
drog till Maethelburg. I staden jobbade
han som grovjobbare och det var som
sadan han traffade snickaren Zeffan.
Dennetoghonomundersinaskyddande
vingar och blev som en far f6r honom.
Tillsammans drog de ut pa dventyr och
upplevde ménga fantastiska saker.

Det var nu Buldor fick sitt mal ilivet. Att
bli en av de stora, beryktade krigarna.
Buldor ar en bullrig typ som gédrna hav-
dar sig p& andras bekostnad. Han ar
dock aldrig medvetet elak. Han ar val-
digt man om sin manlighet och sitt mod
ochservarjeifrdgasattande avdessasom
en forolampning. Han dr framati strids-
situationer. -

Dock har Buldor lite problem med ryg-
gen i strid. Han ar nastan paniskt radd
for att f4 en fiende i ryggen, sen en inci-
dent med vargar i morkmérden. Darfor
avvaktar han helst lite om det finns risk
for att ndgon kan komma in bakom ho-
nom.

Det stOrsta aventyret Buldor varit med
om skedde for ett r sedan. D4 reste han
och hans fyra nyvunna vanner osterut,
genom Morkmarden, for att hjalpa en
kopman att renovera sitt sedan lange
overgivna gods. Nar de val kom fram
fick de tampas med illasinnade bybor,
elaka rovare och till slut ocksa en urdld-
rig best.

Efter denna eskapad har Buldor levt ett
gott och kanske en smula utsvavandeliv
i Maethelburg. De pengar som han fick
for uppdraget dr nu pa upphéllningen
och han ser fram emot att fa pafyllning i
Gogols ruiner.




Phoous

Profession: Mage
Level: 5

Race: H.M./D.L.
Age: 24

Height: 183 cm
Weight: 73 kg
STATS: Value Bonus
Strength: 69 +5
Agility: 90 +10

Constitution: 77 +10
Intelligence: 99  +20
Intuition: 63 0
Presence: 75 45
Appearance: 82

SKILLS: Bonus
No Armor +10
Shortsword +35
Ride +15
Swim +25
Stalk/Hide +25
Read Runes +62
Use Items +40
Directed Spells +77
Perception +20
Stargazing +25

Public Speaking +35

Concussion Hits(57):

Languages: Rank
Westron 5
Nahaiduk 3
Logathig 4
Adunaic 4
Armor: None

Defensive bonus: +10

Realm: Essence

Base Spells: +10

Power Points: 20 (5*2*2)
Spell Lists:

Spirit Mastery

Light Law

Wind Law

Essence Hand

Essence Perception




EQUIPMENT:

Shortsword (+5)

Dagger

Liten ryggsack

Sovsack

Tallrik och bestick

Mugg

Skrivdon
Anteckningsbok i lader
Liten oljelampa i brons
Flaskor med olja (2 st)
Extra klader (skjortor, strumpor,
byxor och en halsduk)
Fin bomullsskjorta

Tjock fin laderrock
Laderstovlar

Yllebyxor
Laderhandskar
Palsmossa

Amulett i silver (magisk)
Pengapung innehdllande:
25 GP

53 SP

38 BP

48 CP

Resistance Rolls:

Essence: +20
Channeling: 10
Poison: +10
Disease: +10
DESCRIPTION:

Phobus drenung manpd 24 ar. Hanaren
overklasslyngel som tillhér en gammal
adelsslakt frdn trakterna kring
Maethelburg. Hans sldkt kommer ur-
sprungligen fran det gamla Gondor och
ar en blandning av Highman och Dun-
lending. Tidigt f6rstod Phobus forédldrar
att han besatt formdagor utéver det van-
liga. Hans intellekt saknar motstycke i
slaktens historia.

Men det var inte vetenskapen som
fangade den unge Phobus intresse. Det
var istdllet en av fordldrarnas bekanta
som forde Phobus in pa ratt spar. Denna
van till familjen sdg Phobus potential och
tog honom som sin larjunge.

Efter sin tid som larjunge borjade han att
arbeta for sin far. Med sin akademiska
bakgrund var det ett naturligt val att
arbeta med faderns handelsbolag.
Phobus dr ganska ldng och smal. Han har
morkbrunt valfriserat har och bruna
ogon. Han klar sig i fina klader av det
senaste snittet. Han ar valdigt man om
att se bra ut och dessutom noga med
hygienen. Trots detta sd ar han inte radd
for lite aventyr eller for att utsdtta sig
sjalv for fara. Sa lange laget ar under
kontroll, helst hans, och det leder till
nagot gott. Han ser sig sjalv, tillsammans
med Zeffan, som den sjédlvklare ledaren
for den hér gruppen. P4 grund av sin
bord och stillning s& ser han sig som
former dn de andra. Han ogillar starkt
nar hansbeslutifragasattsavallaavldgre
stind. Han har dock insett att dessa dsik-
ter inte alltid delas av hans kamrater.
Phobus ar darfor lite dterhallsam med att
uttrycka sig i dessa fragor och tar dven
hansyn till de andras synpunkter. Sar-
skilt Zeffan har utmarkt sig som en man
med hjarnan i behdll. Sep ar en
slummratta, men tyvérr en oumbarlig
sadan. Phobus har fétt be Sep om hjalp
vid ett flertal tillfallen for att ordna upp
vissa knipor som sa latt uppstér dd man
umgas med underldgsna.

Efter det forra uppdraget som satte en
del griller i huvudet pa Phobus har han
mest arbetat for sin far. Men pé den sista
tiden har han trottnat pa det och antog
genast sin laromastares uppmaning att
finna den mytomspunna alviska boken
"Olvar Thranduil" for att med dess hjdlp
forhindra fortsatt missvéxt.




Ragon

Profession: Ranger

Level: 5

Race: ~ Woodman
Age: 18

Height: 186 cm
Weight: 84 kg

STATS: Value Bonus
Strength: 95 +20
Agility: 85 +5

Constitution: 96 +15
Intelligence: 85 +5
Intuition: 92 +10
Presence: 64 +0
Appearance: 71

SKILLS: Bonus
Rigid Leather +5
Handaxe +63
Longbow +78
Climb +45
Ride +35
Swim +35
Track +58
Ambush(S.R.7) +35
Stalk/Hide +58
Perception +44
Foraging +25
Fletching +30
First Aid - +30
Ropemastery +20
Trapbuilding +30

Weatherwatch +25

Languages: Rank
Westron 5
Nahaiduk 5

Armor: Rigid Leather

Shield: Yes  Helm: Yes
Armgreaves: Yes
Leggreaves: Yes

Defensive Bonus: +40

Concussion Hits(86):




EQUIPMENT:

Handaxe

Longbow (+10)

Koger med 24 pilar

Jaktkniv

Soft Leather (+10)

Grova skogskangor
Bjornskinnsbyxor

Skinnrock

Vargskinnsvast
Vargskinnsmossa

Stor ryggsack

Flinta och stdl

Fnoske

Liten kastrull

Mugg

Vattenskinn (5 liter)

Forsta forband

Liten skinnpase med orter:

7 doser med Draaf 16v (helar 1-10
pa tva rundor)

12 doser med vilda Arlan 16v (helar
1-6 pd en runda)
Smédjursfallor (3 st)

Ett rep av god kvalitet(18 m)
Fiskesp0 med lina och benkrok
Pengapung innehdllande:

32 5P

37 BP

14 CP

En silveramulett med kedja (skyd
dar mot onda skogsandar).

Resistance Rolls:

Essence: +5
Channeling: +10
Poison: +15
Disease: +15
DESCRIPTION:

Ragon &r en erfaren skogsman och har
levt det mesta av sittliv utei vildmarken.
Han ar fodd i utkanten av norra Mork-
marden. Ddr levde han med sin familj,

som &r jagare och jordbrukare, tills han
vid 14 &rs &lder bestimmde sig for att ge
sig av pa egen hand. Anledningen till
detta var att de hade det ganska knapert
pa garden. Det var inte alltid Ragon och
hans sju syskon hade ndgot att ata. Dess-
utom behovdes inte hans hjalp pa gar-
den.

Han begav sig ut i skogen och vandrade
omkring och levde av det som naturen
gav honom. Ragon har pd detta satt rest
igenom det mesta av norra Morkmarden
och kdnner omrédet val.

Den senaste tiden har dock hans intresse
for resten av manskligheten okat. Ragon
har upptéckt de bekvamligheter och {6r-
lustelser som civilisationen kan erbjuda.
Han har darfor tillbringat allt mer tid i
stader och byar. Ragon har nyligen upp-
tackt det andra konets dragningskraft
och dr véldigt nyfiken pa kvinnor. Hans
intresse har dock annu inte givit nagra
storre resultat och han &r fortfarande
ganska osiker pd dessa mystiska varel-
ser.

Ragon ar en smula tystldten och sager
bara saker ndr det finns nagot att saga.
Han forstarinteriktigt hur folk kan prata
i en kvart utan att egentligen f4 nagot
sagt. Nar han tycker ndgot sa sdger han
det rakt ut.

Han kénner ett stort ansvar for de andra
i gruppen och skulle aldrig svika ndgon
av dem. Detta har ingetatt goramed vad
han tycker om dem utan ar en fraga om
overlevnad. Man madste halla samman.
Om det inte spelar ndgon roll for grup-
pen i stort s& gor han som han sjilv
tycker passar bast.

Det forra uppdraget har inte satt nagra
markbara spar i Ragons minne. Han har
knappt tankt pd det overhuvudtaget och
tycker det dr underligt att de andra pra-
tar omdet sd mycket. Det var inte sdrskilt
markvardigt, sjalv har han varit med om
betydligt farligare saker i Morkmarden.




Sep Hamnaren

Profession: Thief

Level: 5

Race: Dunlending
Age: 22

Height: 177 cm
Weight: 79 kg
STATS: Value Bonus
Strength: 76  +10
Agility: 98 +20

Constitution: 86 +5
Intelligence: 95  +15
Intuition: 90 +10
Presence: 96 +15
Appearance: 88

SKILLS: Bonus
No Armor +20
Rigid Leather +15
Shortsword +60
Dagger(thrown) +55
Climb +68
Ride +29
Swim +35
Ambush(S.R.5) +25
Stalk /Hide +71
Pick Lock +66
Disarm Trap +51
| Perception +54
Ropemastery +40
Trickery +50
Gambling -~ +35

Languages: Rank
Westron - 5
Logathig 3
Nahaiduk 2

Concussion Hits(74):

Armor: - Rigid Leather
Armgreaves: Yes
Leggreaves: Yes
Defensive Bonus: +30




EQUIPMENT:

Shortsword (+5)
Dagger (+5)
Rigid leather (+10)
Laderfodral med dyrkar (+5)
Mjuka laderkéangor
Tunika fodrad med vargpails
Svarta yllebyxor
R6d bomullsskjorta
Koskinnsméssa
Tunna svarta skinnhandskar
Kort rep av god kvalitet (10 m)
Anterhake
Bentdrningar
Liten ryggsack i skinn
En tjock filt
Vattenskinn
Mugg
Magisk ring (Morkerseende
100", 10 min, 3/dag)
Pengapung innehallande:

9 SP
15 BP
36 CP

Resistance Rolls:

Essence: +15
Channeling: +10
Poison: +5
Disease: +5
DESCRIPTION:

Sep ar 177 am lang och vager 79 kg. Han
har brunt hér och bla 6gon och ett oskyl-
digt ansikte. Han ser mycket yngre ut an
sina 22 dr. Han kléar sig i kldder av god
kvalitet och gédrna lite utmérkande. Han
vill gdrna imponera och verka tuff. Han
vill varaihandelsernas centrumochleva
ett snabbt och spannande liv. Han ser
ofta till att han sjalv far dran for saker
som gétt bra. Men detta dr bara en fasad
forinnerstinne ar hanlite feg och skdmms
for det.

Hans livsfilosofi har ndgra enkla grund-
regler: "Gor aldrig ndgot som ndgon an-
nan kan gora at dig", "riskera aldrig din
egen nacke" och " vand alla situationer
till din egen fordel".

Seplamnade tidigt hemmet p g a ganska
harda uppvaxtférhdllanden. Han kom
snabbt i kontakt med Maethelburgs
undre varld. Han larde sig att om skulle
klara sig pd gatan var man tvungen att ta
sig darifrdn.

Han fick till slut ett jobb hos en handels-
man och larde sig dar att skriva. Under
denna period fortsatte han dock med sin
kriminella verksamhet. Han dgnade sig
at bedrageri och mindre stolder.

Sitt namn "Hamnare" fick Sep for tva &r
sedan da en konstig historia dgde rum.
Sepsflickvanbedroghonommed enung
adling som sedan hittades mordad. Ef-
tersom Sep tidigare hade hotat sin rival
till livet blev han genast misstdankt. Ett
tag sdg det utsomomdet var galgen som
gallde for Sep men da de tva riktiga
mordarnaavsljades gick han fri. Ménga
tror dock fortfarande att det var Sep som
ldg bakom det hela, ett rykte som han
numera garna underhéller.

Med hjalp av sitt rykte dgnar han sig
numera at att vara kontaktman och fix-
are 4t olika géang i staden. Denna verk-
samhet ger bra inkomster och han har tre
medhjalpare som skoter smutsjobbet.
Densenastetidenhar dock affarerna gatt
allt langsammare d& matbristen har lett
tillattdven brottslingarna dgnarsigatatt
skaffa sig nagot att dta. Sep ser darfor
fram emot denna lilla resa till Gogols
ruiner. Kanske kan han déar hitta nagot
som kan vanda hans tur igen. Den se-
nasteresan, som gick Osterut, var ju vinst-
givande om dn ndgot otack.




.......................

Zelfan

Profession: Rogue SKILLS: Bonus
Level: 6 Rigid Leather +10
Race: Urbanman Broadsword +114
Age: 28 Shortbow +78
Height: 179 cm Climb +43
Weight: 78 kg Ride +56
| Swim- - +43
_ Track +48
STATS: Value Bonus Ambush (S.R. 8)  +40
Strength: - 92  +15 Stalk/Hide +48
Agility: 91  +10 Perception +52
Constitution: 95  +15 Carpentry +50
Intelligence: 90  +10 First Aid +35
Intuition: 93  +10 Gambling +50
Presence: 89 45
Appearance: 66
Concussion Hits(109):
Languages: Rank
Westron 5
Armor: Rigid Leather

Shield: Yes Helm: No
Armgreaves: Yes
Leggreaves: Yes
Defensive Bonus: +45




EQUIPMENT:

Rigid Leather (+5)

Shield (+5)

Broadsword (+25 magiskt)
Shortbow

Koger med 24 pilar

Dagger

Grova laderbyxor

Linne skjorta

Tjock ylletr6ja
Férskinnsrock

Palsmdssa

Farskinnsvantar

Extra klader (2 skjortor)

Stor ryggsack

Sovsack av farpals

Rep av hog kvalitet (15m)
Flinta och stal

Ett par med bentarningar
Vattenskinn (rymmer 2 liter)
Plunta med dryckjom

Pung med orter (13 doser med
Draaf 16v som helar 1-10 hits, beho
ver ej forberedas. Ates hela.)
Pengapung innehallande:

17 GP

13 SP

27 BP

16 CP

Resistance Rolis:

Essence: +10
Channeling: +10
Poison: +15
Disease: +15
DESCRIPTION:

Zeffan dr trots sina 28 dr en mycket erfa-
ren man. Han har rest 6ver hela varlden
(d v s Gondor) och har upplevt mycket.
Han har en omattbar hunger for det
okanda och vill hela tiden se nya saker.

Han inser dock att hans ungdomstid
snart dr over och att han bor tanka pd
framtiden. |
Zeffan ar av medelangd och har ljus-
brunt har och gramelerade 6gon. Han
har en kraftig och kompakt kroppsbygg-
nad. Ett valansat skdgg pryder hans haka
vilket far honom att se nagot aldre ut 4n
vad han ar.

Han har alltid varit mycket ambitids och
vetat att han en dag kommer att bli
ndgot. Allting han foretar sig, ser han pa
med kritiska 6gon. Han vill ha en an-
svarsfylld och viktig post i samhallet.
Gérna ndgot som man far tillfalle att
vistas mycketinaturen, darhan trivs. Da
Zeffans far var snickare har aven Zeffan
lart sig det yrket och kan livnéra sig pa
sitt hantverk d& det inte finns annat.
Zeffan ar en lattillganglig och sympatisk
person. Han har latt for att prata och
bjuder garna pé sig sjalv. Han ar en klar
ledartyp och har manga ganger tidigare
i sitt liv lett grupper av manniskor. Han
tror &ven starkt pa devisen "Man lar sa
lange man lever".

Zeffan kdnner en stark gemenskap med
Buldor p g a liknande uppvaxt-
forhallanden. Han dr beskyddande och
forsoker hjilpa Buldor att bli en riktig
krigare. Han har forstar dock att Buldor
ar lite for ivrig for sitt eget basta. Men det
ar en bra grabb.

Han lider med de som svalter i
Maethelburg mern inser att det finns lite
han kan gora for att hjélpa dem. Han
sjalv har fortfarande tillrackligt med
pengar for att dtminstone klara sig till
varen. Men ndr nu Phobus maéstare tycks
ha listat ut ndgot som kan hjdlpa staden
idennasvarastund drdetjusjalvklartatt
man stéller upp och hjélper till.
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