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Under en mörk himmel.
eller

skumma typer
finns det gott om.

Ett MERP-scenario gjort av
Erik |rlor6n och Michael Lilja

för Borås Spelkonvent 1"0.
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Troligt händelseförlopp.

Nattligt möte med Yrg Dab

Ut i skogen och gör bekantskap
med de fryntliga rövarna

Tillbaka till Thered Brin
och "borgmästaren"

Resa till Dunedain-herren Egalion
och ffu lite tankenötar på vägen.

Kommer fram tiII Egalions jaktstuga
och fär kontakt med Godh Earted

och överty gar denne om Sheriffens list.

Bege sig tillbaka till Thered Brin och
upptäcka att det hant saker.

Hitta Yrg Dab och få tillbaka
stadskassan.



Poänsbedömnine

Bedömningen grundar sig på vår uppfattning om hur man spelar rollspel. Följaktligen har
vi gett poäng för gott rollspelande, för hur roligt man hade det när man spelade och för hur man

löste problemen i scenariot. Ovanstående faktorer är uppräknade i sjunkande prioriteringsord-
ning.

Vi vill att alla lag skall försöka lösa scenariot så för att undvika att lag struntar i lösandet
av uppgiften så vill vi att spelledaren inte talar om fcir lagen vilken prioritering som föreligger.
Detta leder förhoppningsvis till att inget taktikspelande uppstår. Ett svar som man kan ge

frågvisa spelare är "Scenariot skall lösas med rollspel".
Poängbedömningen skall lämnas in i receptionen direkt efter spelets slut.

Poäng:

Rollspel:
Varje enskild karakär får poäng för hur viil han rollspelats. Karaktiirsgestaltningen skall

överensstämma med spelledarens intryck av karaklären. Även karaktärer som dött under scenari-

ots lopp får rollspelspoäng. Maximal poängsumma för rollspelskategorin är 5 x 12O = 600 per
lug.
Följande poäng delas ut för rollspel

Inget rollspel alls: 0 poäng

Väldigt lite och/eller bristande rollspel: 30 poäng

Rollspelade det mesta av tiden och följde karaktiirsbeskrivningen: 60 poäng

Rollspelade hela tiden och följde karaktärsbeskrivningen: 90 poäng

Som ovan fast med total inlevelse: 120 poäng

Underhållnigsvärdet:
Att man har roligt när man spelar iir naturligtvis mycket viktigt. Det iir ju diirför vi ägnar

stora delar av vårt alltför korta liv åt just denna sysselsättning. Underhållningspoängen grundar
sig på hur roligt laget och spelledaren hade det nåir de spelade. Maximal poängsumma för
underhållningskategorin är 4O0 per lag.
Följande poiing delas ut för underhållningsvärdet.

Det var tråkigt hela tiden:
Det var tråkigt nästan hela tiden:
Det var roligt för det mesta:

Det var roligt hela tiden
Det var bland det roligaste som ni upplevt:

0 poäng

100 poäng

200 poäng

300 poäng

4OO poäng

Problemlösning
Lösningen av scenariot belönas med 200 poäng. För varje ledtråd utöver de ordinarie som

spelledarerf måste dela ut för att laget skall fatta galoppen dras 10 poäng av från de 200. Man kan
inte få minuspoäng i denna kategori. Maximal poängsumma för problemlösningskategorin är
således 200 poäng.



INLEDNING
Samt några ord på vägen till spelledaren.

Det du just nu har i din hand är MERP-scenariot till Borås Spelkonvent 10. Vi som gjort
det ber dig att läsa det mycket noggrant om du skall spelleda det och inte alls om du
skall vara spelare (såti.llvida att konventet inte redan har varit).

Scenariot utspelar sig i Eriador, närmare beståimmt i Rhudaur, år T.Å. 1131,. Kungariket
Amor har splitkats och Eriador domineras av ett flertal småkonflikter. De onda sover
fortfarande en orolig sömn i sina svarta fästen. För den ambitiöse spelledaren som vill
läsa mer om området kan vi rekommendera MERP-modulen Hillmen of the Trollshaws.
Scenariot bygger på avslöjandet av en komplott och innehåller få stridsmoment. Vårt
mål har varit att alla lag som spelar scenariot skall klara det och dåirför så har vi ett
speciellt ledkådssystem som förhoppnings leder äll detta. Det finns ett antal ledkådar
inbakade i scenariot odr utöver det ytterligare ledtrådar som spelledaren skall dela ut
då laget kort fast eller kommit på fel spår och inte ser ut att ha någon mojlighet att hitta
tillbaka. Dessa extra ledtrådar medför poåingavdrag for laget.
Poåingbedömningen grundar sig på rollspelsprestation, hur roligt de som spelade hade
det octt problemlösning (i sjunkande prioritering).
Vi som gjort scenariot hoppas att du kommer att tycka att det iir lika roligt att spelleda
det som vi tyckt att det var att göra det.

Och til sist vill vi bara önska lycka till.

Yug Dabs Historia.

Yug Dab åir en gammal skurk som köttnat på att springa runt och råna folk. För
några år sedan var han ledare för ett gåing rövare som håirjade i de västra delarna av
Rhudaur. Trots att de var mycket framgångsrika gav inte detta honom de rikedomar
han hade hoppats på. Rövarlivet var dessutom primitivt och riskabelt, det var bara en
tidsfråga innan det skulle gå snett. Han överlät ledarskapet till trollet Drek, som såg
upp till honom, och begav sig österut tillsammans med sin ståindige ftlljeslagare Tag op
bom. De kom till den ekonomiskt blomskande staden Thered Brin och Yug beståimmde
sig för att söka sin lycka dåir istiillet. Han hyrde sig ett hus i staden och utgav sig för att
vara en erfaren äventyrare som sökte lugn och ro.

Han upptäckte dock snart att sheriffen i staden var en gammal fiende till honom.
Eftersom Yug Dab hade åldrats och delvis ändrat utseende sen de senast sågs kiinde
inte sheriffen genast igen honom. Men det ärr som vanprydde Yugs våinstra kind skulle
oundvikligen avsloja honom. Det var saruna man som i ett tidigare möte stridit mot
honom och nästan dödat honom. Det var ett minne från denna strid pom han för evigt
bar i sitt ansikte. Yug Dab beslot sig för att röja sheriffen ur vägen.

Han mördade sheriffen och såg till att de "skyldiga",två gamla bekanta till honom,
fick skulden. De kunde tyvtirr inte säga så mycket om detta eftersom de fick så allvar-
liga skador niir Yug Dab "grep" dem att de avled ett kort tag senare utan att återfå med-
vetandet. Som belöning for denna bragd fick han posten som ny sheriff. Han utsåg Tag
op Bom till vice-sheriff och sände bud till sina gamla kumpaner att de skulle bege sig
till området kring staden. Fem handplockade rövare fick bli konstaplar i hans lilla



komrpta styrka. Håir inleddes en skålande period där Yug Dab instruerade Drek och
hans gåing om var de skulle slå till och såg även till att de inte åkte fast.

För sex månader sedan började dock Yug Dab att snegla på Borgmästarposten.
Hanbörjade leta efter känslig information om stadens iildste för att kunna utöva ut-
pressning mot dessa och nåir han fått tillräckligt med hållhakar för att få majoritet i ett
eventuellt nytt borgmästarval satte han sin gruvliga plan i verket.

Han tog kontakt med en Dunedain-herre vid namn Egalion som hade ett dubiöst
forflutet även han odr gjorde upp en plan tillsammans med honom. Mot en viss summa
skulle Egalion uppehålla Godh Earted med nonsensförhandlingar. Samt byta ut låsen
på sin jaktstuga tilI en enklare modell. Egalion åir inte direkt deiaktig i planen men tror
sig åindå veta vad den går ut på. Men hanbryr sig inte såirskilt. Under tiden så tar Yug
Dab borgmäistarens plats för att ingen skall måirka att Godh Earted åir borta. För om det
kom fram att han var odr förhandlade med en Dunedain-herre skulle det vara mycket
impopulåirt bland stadens invånare. I staden åir det bara de åildstes råd , Godh's fru samt
Yug Dab som vet om att borgmästaren äir hos Egalion. Alla spelar med i spelet att Yug
Dab iir borgmästare. Yug Dab t.o.m. bor i Godh's hus , i ett gästrum naturligMs.

Samtidigt söker Yug Dab kontakt med karaktärerna ochber dem hjåilpa honom.
Han säger att han tror sig vara hotad till livet av ett rövargäng och ber karaktiirerna att
undersöka saken odr eventuellt röja hotet ur våirlden. Allt detta mot en riklig belöning
om de lyckas, men i första hand vädjar han dock ill deras goda vu1*a.

Planen går ut på att de, karaktärerna , skall bege sig ut i skogen för att allisln sig med
rövarna. Viil ute i skogen kommer de att överfallas av rövarna , tas till fånga , testas och
slutligen få höra av rövarna att de inom kort skall mörda borgmästaren. På uppdrag av
en man vid namn Zekar.

Tanken åir då att de skall ta sig tillbaka till staden och berätta vad de vet för borg-
mästaren (Yug Dab). Han säger då att han via sina inforrnatörer fått reda på var denna
Zekar finns. nåimligen i en stuga i niirheten av Dunedain-herren Egalions faste.Han vill
att de skall ta sig dit för att eliminera honom"

Ntu de sedan gjort detta kommer han att skicka ut ett stort uppbåd efter dem, och
ha ihjeil dem. Han kommer sedan att bli vald till borgmästare octr inom kort kommer
alla de iildste i staden att dö.

Detta var alltså Yug Dabs plan.

Godh Earted.
(uttalas godd artedd). Godh föddes för 48 år sedan på en av gårdarna utanför

Thered Brin. Hans far var storbonde och en inflytelserik person i trakten. Livet på en
bondgtud var hårt odr Godh fick tidigt hjiilpa till med de dagliga göromålen. Han våixte
upp till en stark yngling som visste vad hårt arbete ville säga.

Eftersom hans åildre bror skulle ta över gården efter fadern så var Godh inte bun-
den till den utan kunde ta sitt liv i egna hlinder. Detta passade honom våil eftersom han
ändå inte sett jordbruket som ett kall utan ville hellre ut och se sig om i våirlden. Godh
hade ett gott sinne för siffror och ekonomi, som han åirvt efter sin mor, och fick anstiill-
ning som assistent hos en lokal handelsman. Med denne reste han runt i Eriador och
upplevde många fantastiska ting.

Efter några år liimnade han handelsmannen och bildade ett eget handelshus med
pengar han lånat av sin far. Han fortsatte sina resor under många fu och har varit på de

beskrivnin



flesta ståillen i Eriador, Gondor och Rhovanion. Han har till och med bott i Vattnadal ett
kort tag. Av alverna dåir låirde han sig att uppskatta konst och vackra ting. Han lärde sig
även att spela flöjt.

För tolv år sedan kiiffade han sin kiiresta, Wilda odr beslöt sig för attbosätta sig i
Thered Brin igen. Tack vare sitt goda rykte odr sina kontakter över hela kontinenten
blomstrade hans verksamhet odr gav både honom och staden stora rikedomar.

Dåirför var det helt naturligt att just han valdes till borgmästare näir den förre dog,
av hög ålder, för åtta år sedan. Han har sedan dess styrt staden med en stark och vis
hand. Han lyssnar alltid på vad folk har att säga och fattar sina beslut dåirefter. Han
forvtintar sig att hans beslut efterföljs, vilket vanligtvis också ä fallet. De som inte gjort
så har oftast fått ångra sig efteråt. Han åir mycket folklig och pratar gåirna med mannen
på gatan, de flesta i staden har vid något tillfåille pratat med honom. Vid större högtider
håinder det ibland att han tar fram sin flöjt och uppträder på något av stadens etablisse-
mang.

Wilda åir femton fu yngre iin Godh, hon var §ugoett nåir de käffades, odr kommer
från trakten. De lever lyckligt tillsammans, kots sin barnlöshet. Wilda åir nästan lika
populåir som sin make och deltar i makens engagemang. De bor ti.llsammans i ett stort
hus i Thered Brin.

Godh åir stor och kraftig, ca L85 on lång odr väger ca 90 kg, med tjockt mörkt hfu
odr ett viilansat skigg. Han båir oftast fina men praktiska klader.

Spell lists: Lore, Conkolling Songs, Sound Conkol odr Item Lore samtliga till
tionde level. Han har även Spirit Mastery, Physical Enhancement, Essence's Ways och
Essence Hand menbara till femte level. Han har 60 power points.

Han har tre, i Thered Brin, oöverträiffade förrnågor nämligen Music, Trading odr
Public Speaking, sarxrrliga 100+ i skill. Han talar följande språk westron dunael quenya
sindarin och silvan. Hans RR (resistance rolls) tu följande: Ess (essence) +15, Cha
(channeling) +1O Poi (poison) +20 ochDis (disease) +20.

Yug Dab.
En man som hela sitt liv levt på andra sidan lagen. Enbeståimd person som vet

vad han vill. Slug och försedd med en vilia som kan forsätta berg. Som ni läst i hans
historia så drar han sig inte för något.

I vanliga fallklär han sig ganska enkelt men snyggt men under scenariots gång
båir han kläder lånade av Godh Earted (mycket fina). Han åir 40 fu gammal. Han åir ca
185 crn 1å.g, kraftig, mörk hårig, slxigglg och har ett stort åirr på våinster kind.

Han har två spell lists som han kan till 3:e level Spirit Mastery och Illusions. Han
har 20 power points. På två områden åir han mycket duktig Climb (+89) och Ambush
(+60). Han talar westron odr dunael. Hans RR tuföljande: Ess +5, Cha 0, Poi +5 ochDis
+5.

Tag op Bom.
Yug Dabs gamle vapendragare åir en avtrubbad säille. Synnerligen okevlig octr

högst osympatisk i sitt sätt. Talar högt och skrikigt. Lång ca 195 crn, halvt flintskallig
och med en stor mage ger han ett burdust intryck. Dessutom sitter hans kläder våildigt
illa.

Hans uppgifter på sheriffstationen inskråinker sig till att slå fångar, låsa in fångar
samt hjiilpa till vid "förhör". Han talar dunael och lite westron. Hans RR iir följande: Ess
-5, Cha -5, Poi +L0 och Dis +10.



Cegain Egalion
Av en gammal Dunedain ätt som härskat h:ir i området i tre generationer. Han är

stor och ståtlig, även för en dunedain, och är en mycket myndig person. Han ser ungre
ut men är75 fu. Han äir en mycket skicklig krigare odr de som smakat hans svärd har
sällan haft något att säga om det efteråt.

Han styr området runt omkring sitt faste med en järnhand och hans fogdar är en
fruktad syn. Han iir mycket mak§sten och skyr inga medel för att uppnå sina mål. Han
bryter sitt ord nåir det passar honom och har ett våildigt dåligt rykte i hela Rhudaur, ett
faktum som han tyckerbekommer honom väil.

Lårrg och atle[sktbyggd btu han upp sin metailbrynja våil. Familjens vapen syns
tydligt på hans bröst, den stora blåa fyrklövem. Det mörka håret lir väilansat och han
har det bakåtkammat.Hars blick åir genomkåingande och hfud.

Spell lists: Path Mastery, Nafure's Ways, Moving Ways och Nature's Guises samt-
liga till tionde level. Han har även Detection Mastery, Sound/Light Ways, Surface
Ways och CaIm Spirits men bara till femte leveI. Han har L20 power points. Han talar
följande språk: adunaic, dunael, quenya, sindarin och westron. Hans RR är följande: Ess
+20, Cha +25, Poi +30 och Dis +30.

Drek.
En Olog hai som vart med sedan Saurons tid och har sedan dennes nederlag levt

en tynande tillvaro. Efter det ödesdigra slaget på Dagorlad har Drek vandrat rastlöst.
Han har varit söderut, han har varit österut och han har varit nomrt.Först de senaste
hundra fuen har han vågat sig tillbaka till civilisationens utkanter och har till sin stora
lycka upptäckt att de så miiktiga segrande makterna har fallit på eget grepp.

Han har sedan dess mördat, plundrat och lemlästat n:nt i norra Eriador. För sju år
sedan tråiffade han på en man som hette Yug Dab och som erbjöd honom en position
som sergeant i dennes rövarband. Det passade honom bra för han hade haft en liknande
ståillning i Saurons arm6. Denne Yug Dab visade sig vara en mycket listig man som
Drek snart började se upp till, trots att han var mäinniska.

Tillsammans blev de en skräck för alla de små gårdar ochbyar som låg utspridda
över Eriador. Nåir sedan Yug Dab beslutade sig för att överge detta brutala leverne
låimnade han över ledarskapet till Drek. Det emottog han med glädje och trivs nu
mycket bra med att få bestäimma över små ynkliga människor odr med att få njuta av
friluftsliv med våld och död som dagliga inslag.

Han åtr smart för att vara ett troll, men dum i måinsklig jåimförelse. Det åir ganska
latt att lura Drek men få vågar forstika. De som blivit upptiickta har furmit sig ganska
splittrade, bokstavligen. Disciplinen äir således god i Dreks rövarband. Den enda måin-
niska han respekterar åir Yug Dab och Drek följer oftast dennes "råd". Sedan Yug blev
sheriff i Thered Brin har de inlett ett mycket lyckat samarbete som gfu ut på att mot en
femtedel av bytet så ser Yug Dab till att de sltu till på rätt stäille vid rätt tillf:il1e och att
de inte åker fast.

Drek har under sina 1251 lermadsfu lyckats samla på sig en hel del rikedom och
han iir nog en av de förmögnaste personerna i Rhudaur. Drek äir nästan tre meter lång
odr väger ca 350 kg. På sina fötter har han ett par "ordentliga" käingor. Han btu ett par
påilsar virade runt kroppen som skall föreståilla kläder över dessa biir han sin platemail.
Sitt mycket slikra tvåhands vlird bär han alltid med sig. Men det duger fortfarande ty
det åir ett mycket gott hantverk

.Han har ett vaket öga som ser det mesta (+66 perception). Han har dessutom +70 i
Ambush. Han talar weskon, orkistr, black speectr, dunael odr förstår även lite khuzdul
och quenya. Hans RR åir följande: Ess. -5, Cha. -10, Poi +40, och Dis +30.



"Efter en lång räcka fantastiska äventyr i dimmiga bergen
besltit ni er för att bege er ner i Rhudaur för att diir finna någon
låimplig plats att övervinka på.En del överväganden senare
befinner ni er i staden Thered Brin. En stad som ni varit i tidi-
gare och som verkar vara enbra plats att ta det lugnt på. Ni bor
på våirdshuset "den galna Chatmoigen" ett av stadens tre våirds-
hus. Det åir kvåill och ståimmningen äir hög som vanligt. Ni sitter
nere i baren på ert våirdshus som vanligt och bägarna flödar
över."

Den galna Chatmoigen.
Våirdshuset som betecknas som stadens våi:sta är som

vanligt fullsatt. Ståillet åir ett titlhålIfor de som vill ha "stök, bök
å pök" En kviill håir utan slagsmä odr vildsint fylla åir en däig
kvåilI. Våirdshuset ägs av gammle Kamm Brams svåirson Dek
Bram, en stor man i läderkläder. Stadens våirsta fyllo den store
vite Ulrik låimnar sitt visitkort under erat bord och kryper sedan
gtatt lallande d:irifrån. Fram emot midnatt låimnar någon en
liten lapp på erat bord odr försvinner sedan snabbt in i folk-
måingden. (Iämna ut handout 1).

Galgbacken.
Galgbacken ligger en knapp kilometer norr om staden.

Diir våintar Yug Dab odr två av hans konstaplar.Han utger sig
dock för att vara Godh Earted, stadens borgmästare , och de
två konstaplarna för att vara stadsvakter. Han håilsar dem med
en barsk stiimma odr tackar dem för att de kommit. Han tar
sedan [1] orda odrberättar att hans liv åir i fara och att de iir de
enda som kan hjåilpa honom. Han har genom sina kontakter ute
i Rhudaur fått reda på att det finns någon som vill honom illa.
Han kan inte avsloja vilka dessa kontakter åir. Han erbjuder
dem tio guldmynt var om de löser denna situation på ett till-
fredstiillande sätt.

Han tror att det rövarband som håirjar i områdena kring
staden kan ha något med saken odr göra odr föreslfu att de
försöker att infilkera dem. Borgmästaren ber dem att inte kon-
takta honom om det inte åir viildigt viktigt, odr i så fall så dis-
kret som möjligt, för att inte hans fiender skall bli förvarnade
om att han vidtagit åtgiirder. Han säger också att de! senaste
han hörde om rövargåinget var att de hölltill i skogen öster om
staden. Mer exakt iin så vet han inte.

Han försöker hela tiden stå med högersidan mot karaktii-
rerna så att hans åirr inte blir upptäckt. Trots detta så kommer
Lubo Skoot, som har högst perception, att upptäcka detta äirr.

Låt Lubos spelare slå ett slag men låt honom se äiret oavsett
resultatet av detta slag. (Låimna ut handout 2 till Lubos spelare).

Läs högt för spelarna.

Goda möjligheter för
rollspel.

Handout 1

Första mötet med Yug D
som poserar som borg-
mästare.

Ber om hiälp.

Misstänker rövare.

Infiltrera.

Lubo ser ärr.



lÅtry.t ningar om
nte ger sig av.

iakhåIl.

( ger sig.

SIir bundna.

lill Iägret

Sundna vid tuäd.

Vlöter Drek.

de

Efter konversationen kommer "borgmästaren" och de båda
"stadsvakterna" att sitta upp på sina hästar och rida i snabb takt
upp mot staden.

Yug Dab räknar nu med att karaktärerna ( hädanefter
förkortat K ) skall bege sig ut i skogen efter rövarna.Om de inte
gör det inom ett dygn kommer Yug Dab återigen att ta kontakt
med dem och fråga vad de har kommit fram till. Om de inte har
kommit fram till något viktigt så säger han åt dem att han
tycker att de borde försöka med rövarna. Ju l:ingre de stannar i
staden desto mer beståimmda blir hans på§ckningar.

Hos Rövarna.
Yug Dab har underättat Drek om hur K ser ut och det

finns rövare som bevakar stadens portar. Ntu dessa upptäcker
K så kommer de att meddela Drek som kommer att affangera
ett bakhåll på ett liimpligt ståille en bit in i skogen. K kommer att
falla i denna fiilla vilken väg de iin tar och vilka försiktighets-
mått de åin vidtagit.

Det iir upp till vade spelledare ( hadanefter förkortat SL )
att lägga upp detta bakhåll beroende på situation och terråing.
Det viktiga äir att K får klart för sig att de inte har en chans och
att de air bast om de ger sig. Vi rekommenderar att du låter två
eller tre av K falla ner i en dold grop fashra i ett nät eller lik-
nande och att de öwiga "ser ett §ugotal måin med spjut som har
omringat dem". Om K ändå gör motstånd så låt rövarna kasta
lite spjut på dem så att de såras och övennanna dem sedan. K
medbiödande sfu ffu dessa ombundna.

När K viil blivit tilfångatagna så blir de bundna till hiinder
octr fötter och försedda med ögonbindel. De blir sedan
uppslzingda på en handdragen kåirra och forslade dåirifrån.
Resan är hfud och skumpig odr ca fem timmar 1årg.Till slut
blir de avslåinga och bundna stående vid varsitt träd. Runt
omkring dem hör de ljud av typiska lägeraktiviteter, t ex mat-
lagning, diskussioner, tiirningsspel odr slagsmål. Om någon
försöker komma loss, börjar väsnas eller börjar prata med sina
kamrater så ffu denne ett hårt slag i ansiktet ( och tar fem hits i
skada ).

Efter ytterliggare tre timmar så kommer Drek fram och tar
av dem ögonbindl€una. Framför dem ser de en Olog hai med ett
stort två-handssvåird. De verkar stå fastbundna vid kanten till
en liten glåinta i en tät skog. K har fortfarande kvar kläder och
ruskringar men vapen och annan utrustring åir borta. I 1ägret
som de ser i glåintan kan de räikna till uppemot ett femtiotal
hårdföra män.

Drek flinar hånfullt mot dem och frågar vilka de åir och
vad de gör i hans skog. Han hotar med att döda dem. Om K nu
hävdar att de kan vara till nytta ber han dem att bevisa detta.
Var man får en chans att visa sina fiirdigheter. Var sniill och låt
K göra saker soyp de kan klara av. De som kan map behöver
bara visa att de hesitter dessa kr#ter (dvs Ramas, Mon-Raggah

tlir testade.



och Utod). Hulin behöver bara säga att han kan slåss, han ffu en
del spydiga kommentarer men de tror honom. Lille Lubo kan ju
klatta i träd odr smyga viildigt bra.

Nåir de våil bevisat sin duglighet så tar Drek med dem i
"Dreks dtä99". De får mat och våilbehövligvil1 men de_ ftu uj_ Med i gänget.
tillbaka sina vapen. När de vaknat vill Drek tala med dem. Han
säger att han iir glad att ha fått ett par dugliga måin ill sitt band. RollsoelstillfälleDe andra anser han vara mest kanonmat och slapptaskar.

Hanberättar om deras uppdrag, att de skall döda en viss
person men han säger inte vem. Ett uppdrag de fått av en man Berättar om upPdrag.
vid namn Zekar som de ska få en massa pengar för. Han berät-
tar att de for tillfåillet ligger lite lågt med andra saker. Sedan får Zekar.
de tillbaka sina vapen och all annan utrustning. Efter det så
vidtar en ruskig fest och alla dricker sig aspackade.

Låimpligt tlllfälle för K att 1åimna'Dreks drägg".Annars Fest'

kommer de att få många fler under de näirmaste dagarna
Utod haringa som helstproblem atthitta 611baka till stad.en. K flyr.

Tillbaka i Thered Brin.
Nåir de kommer tillbaka bor de snarast söka upp 'borg- Tillbaks till 1iB.

mästaren" och meddela vad de fått reda på. Han kommer då att
be dem awakta ett tag för att han vill försöka ta reda på vem r,-.^1-

7-t..aenna zeKar ar. 
r- '-*' Pratar med tborg-

Morgonen därpå så kommer det ett bud, en stad"svakt, mästarenrf'
som ger dem ett skriftligt medd.elande från "God.h Earted"
( L:imna ut handout 2 ). I detta meddelande står att han, borg- Handout 2.
mästaren alltså, lyckats få reda på en del. Zekar åir en dun-
kinning som är komrpt och maktgalen och som nyligen förs.ökt Om Zekar.
att ta över handeln i området. Eftersom Godh åir både en måiktig
handelsman odr en rättskaffens man så står han nafurligtvis i
vägen fOr Zekars planer- Det iir diirför som denne brottsling vill
ha borgmästaren ur livet.

Vidare har "Godh Earted" fått reda på att Zekar just nu
befinner sig hos den ftirhatlige dunedain-herren Egalion. Nåir- Zekat hos Egalion-
mare bestiimmt i dennes jaktstuga som ligger i nåirheten av
Egalions fäste. Egalions marker ligger tre dryga dagsmarctrer
sydost.

"Godh Earted" vill vidare att K beger sig till jaktstugan
och "tar hand om" Zekar. Denne man kommer så l;inge han ttBorgmästarenrr skickar
lever vara ett hot mot freden i Rhudaur. "Borgmästaren" anser iväg K.
att han kan anviinda stadsvakten som liwakter under den [d
som hotet föreligger och att han inte behöver ytterligare be-
skydd. Det åtr viktigare att orsaken till problemet tas om hand.

Karaktåirerna bör således bege sig mot Egalions fäste. De
kan få utrusta sig i Thered Brin eritigtädig*u"prirr"iper. Efter- Reser
som Hulin antagligen vägrar att rida så blir det frll att gå. Det
finns en väg som vid den hlir tiden på året mest kan liknas vid
en iskall gyttjepöl.



Resan till Egalion.

'Den håriga foten".

RoIIspel.

Råkar höra
konversation.

Händelser på vägen.

Råkar höra något.
Det iir få som äir ute och reser odr de som de möter åir lika

bistra som klimatet. På kväillen på den första dagen så kommer
de till en lite by med ett viirdshus,"Den Håriga Foten". Detta
gemytliga stiille ägs av hoben Billo Butt, en harfot med ett
legendariskt sinne för billiga skåimt. De kan få rum för natten
hiir och ett gott måI mat. Någon gång under vistelsen, beståimm
sjåilv ett lämpligt tillfåille så råkar någon eller några av K höra
en konversation mellan två skumma typer:

- Har du hört om den dåir Dug ]ab, eller vad han nu hette?
- Nä vem faan åir det?
- Du vet han som åir där i Thered Brin?
- Fattar fortfarande inte vem du snackar om.
- Är du helt puckad eller, han som lurat varenda jävel odr
blivit (ett gapflabb från bordet brevid driinker orden).
- Menar du han med åirret?
- ja visst for faan!
- Å faan. Den jäveln.
-laa, du vet han som höll ihop med den diir stora svarta
klunsen?
- Den dåir jävla Dräilk, han kiinner jag.
- jaaså!
- ]ovisst i helvete jag var med dem ett tag men detblev för
mycket för mig alltså.
- Du kolla på grabben som har öron stora som en olifant.
- Vi sticker!

De båda försvinner snabbt ut genom dörren och står inte att
finna någonstans hur mycket de åin försöker.

Möte med kullmän.
Dagen därpå fortsätter de resan och sent på eftermidda-

gen stöter de på en grupp på tolv kullmåin som iir ute och jugar,.
De jagar en sfuad björn och den kommer rusande rakt mot K.
Om inte de inte fåiller denmed pilar så anfaller den dem. Den
klarar tre triiffar innan den faller odr den missar hela tiden.
Spela striden som på riktigt, med tiirningsslag o.s.v.

Precis niir björnen fallit kommer jägarna fram till K. Dessa
iir klädda i skinnkläder (bl.a. kilt) och har spjut. De åir alla gan-
ska seniga men ser starka ut och alla har kraftig skiiggvåixt.
]ägarna iir tystlåtra och ger ett intryck av att värka ,y"tu illa om
K. De sätter genast igång med att flå och stycka björnen medan
de av dem som inte gör detta argt bligar på K p.g.a. att de anser
att de hade situationen under kontroll. Det framgfu dock inte
och vad Kbör göra åir attbe om ursåikt för sitt ingripande. Gör
de inte det så kommer kullmännen att l:imna dem och bege sig
tillbaka in i skogen. Ledaren, Briam, äir den enda som går att
konversera med (han talar Dunael).

Läs högt q gång.

fägare och björn.

Låtsasstrid.

Tiuriga kullmän.

K bör be om ursäkt.



Om de trots allt ber om ursåikt så har de en del att berätta
fOr de spelare som är intresserade. Briam bjuder i så fall K Ull
deras läger dlir de får smaka nygrillatbiörnkött och mjöd.
Kullmåirrnens by ligger två dagars marsch därifrån.

Av dem kan de få reda på följande (skall rollspelas):
Att Dunedain-herren Egalion har en besökare i sitt lilla hus
sedan ett par dagar och att många av hans krigare finns d:ir.
Att för två dagar sedan blev en av deras granrrläger anfallet av
ett rövargåing lett av ett troll. Många blev dödade och de tog
allt. De kiinner till ett av rövargängets tillhåll, en grotta som
ligger ca en dagsmarsch norr om staden.

Kommer till Egalions land.
Nästa dag fortsätter de sin resa och efter ungefåir halva

dagen kommer de in i Egalions områden. Under res;rns gång
har de passerat flera små byar och många gårdar,så också håir.
Man måirker tydligt att jorden iir bördigare här än låingre
nomrt. Trots det verkar folket fattigare och olyckligare.

De åir rädda för K och om man frågar dem något, speciellt
om man nämner Egalion, så säger de att de inte vet något eller
håller helt enkelt tyst. De verkar vara s?irskilt rädda för Utod.
Det måirks tydligt att man kommit in i Egalions teritorium. Om
man hotar kan man få fram var Egalions fäste ligger och även
var jaktstugan åirbelagen. Man kan också få reda på att fåirre av
Egalions knektar har synts till de senaste dagarna.

Vid solnedgången nfu de fram till den stig som leder fram
till jaktstugan.

Sfugan ligger en dryg kilometer in i skogen, som är tät och
vildvuxen. Om K smyger mnt den ser de tydligt in i de rum
som har fönster och är upplysta ( dvs 5,6,8,11,15 ). Det finns
inga patrullerande vakter, de enda vakter de kan se åir de två
som står utanför porten till rum L2 odr den i rum 8. Om K säger
att de åir tysta odr försöker gömma sig blir de inte uppäckta (

Vi antar att K gör detta nåir det åir mörkt ute).
I rum 11 kan de se hur två måin sitter och diskuterar

sansat. Mannen som sitter våind ut mot fönsken åir en ståtlig
dunedain ( Egalion) och den andre, som sitter med ryggen våind
mot karaktiirerna åir en kraftigt byggd man med mörkt hår (
Godh Earted).

Om någon smygernåirmare, företrädesvis Lubo, så kan
denne se att mannen med ryggen mot fönsken är en skåiggig
dunlåinning, som åir otroligt lik borgmästaren i Thered Brin (

dvs Yug Dab ). Han saknar naturligtvis Yug Dabs karaktåiris-
tiska åirr på våinster kind, ett faktum som man bara får reda på
om spelaren frågar specifikt om detta Han har en grön rock som
båir Thered Brins vapen slåingd över stolsryggen.

Bussiga jägare.

Rollspel.

Ledtrådar.

Beskriv landskap.

Rädd befolkning.

Rollspel.

Beskriv stugan.

Ser två män.

Ledtrådar.



K bör ifrågasätta upp-
draget. Om inte, hjäIp
till.

K smyger sig in.

Thr hand om vakt i
rum 2.

Ger sig av från jakt-
stugan.

Yug Dabs man smiter.
Får inte stoppas.

Hästarna borta.

K bör vid detta laget förstått att något inte åir som det ska.
Om de har tolkat alla ledtrådar rätt bör det inte vara några
problem att förstå att de blivit förda bakom ljuset, även om de
kanske inte kan plocka ihop alla delar på rätt plats. De bör inse
att de inte skall mörda "Zekar", åtninstone inte förråin de har
undersökt saken närmare.

Om de inte har kommit på detta ännu så uppmana dem
att stanna upp och fundera lite grann. Om de enfaldiga spela-
rna åindå inte förstår vad som försigår så börja att dela ut extra
ledtråd.ar odt förtydliganden så att de delar de missat klarnar
upp men glöm inte att dra av tio poiing för varje snutt extra
hjlilp de ftu. Låt dem tåinka efter mellan varje godbit så att de
inte ffu mer åin vad de behöver.

Det enklaste och snabbaste sättet att reda ut historien äir

att ta kontakt med denne mystiske "Zekar" ( dvs Godh Earted ).
En timma efter det att karaktiirerna anlåint till stugan

beger sig Egalion och sju av hans måin tillbaka till dennes faste.
Kvar finns fyra §iinare, tre av Egalions soldater samt Godh
Earted och hans fem liwakter. Exakt hur många som finns kvar
vet naturligtvis inte IC

Vakterna som stod utanför porten går in och liuset slacks

Egalion ger sig av.

Liuset släcks och fölk går överallt förutom i rum 2, där en av Godhs liwakter sitter på

oaf, tagger sig. ') vakt, och 4 dair Godh Earted ligger odr läser i en bok. Det åir
fortfarande lika lätt att smyga fram och spionera lite men det

Tiäffar Godh Earted.

finns inte mycket mer att se.

Efter ytterligare en timma så slacker även Godh sitt ljus
och somnar. Hela huset sover förutom I(, som går på tå. Även
vakten i rum 2 har slumrat till men vaknar om någon gör ljud
ifrån sig. Det går dock alldeles utrniirkt att smyga fram t'r1l

porten och dyrka upp den. Ett sätt att ta hand om vakten iir att
söva honom ( Sleep ) genom ett fönster. Så l:inge man inte
väsnas kommer ingen annan att vakna.

K. bör nu på ett eller annat sätt förhöra "Zekar" men
finner snart att det åir han som förhör dem. Godh vet naturligt-
vis ve.m Yug Dab åir (sheriffen ) och att denne har ett groteskt
åirr. Han inser snabbt att det åir något allvarligt på gång och
beslutar sig för att bege sig till Thered Brin ögonblickligen. Han
ber K att hjåilpa honom att reda ut den håir håirwan.

Om inte K hindrar honom så väcker han sina liwakter
och börjar att packa ihop sina saker. Han litar inte på Egalion
och vill inte att dennes folk skall veta att han ger sig av. En av
Iiwakterna smyger iväg till stallet för att sadla octr ta ut häs-
tama ( det åir mycket viktigt att ingen följer med honom, låt K få
stå vakt i rum 2 utifall att någon av Egalions män skulle vakna).

Fem minuter senare ser den som tittar ut mot gfuden hur
liwakten tar ut sex hästar ur stallet, det ser ut som om han har
bundit ihop dem med ett rep. Endast en av hastarna åir sadlad
och när han viil kommit ut på gfuden så sitter han upp på
denna och rider därifrån i galopp ( K får gåirna försöka att
stoppa honom men de får inte lyckas ).



Denne man är nåimligen spion för Yug Dab och kommer
nu att varna denne om att hans plan har gått i stöpet. Alla
hästar förutom en kommer han att släppa nåir han kommit en
bit på vägen ( det firrns ingen chans för K att få tillbaka dem).

Allt liv ute på gården väcker naturligtvis de som fortfa-
rande sover och K & co. får skynda sig dåirifrån för att inte bli K får skynda sig.
upptäckta. En av Egalions måin kommer att underätta honom så
fort han kan men denne kommer att anse att hans del i det hela
åir avslutad odr vilja ha betalt av Yug Dab, vilket han [11sitt
stora förket aldrig kommer att få.

Resan tillbaka kommer att bli mycket hfud. Godh Earted
åir våildigt mån om att ta sig till Thereä Brin och pressar alla [11 Resan tillbaka till TB.
det yttersta. Fåirden tar drygt två dygn odr de kommer fram på
morgonen. För att göra det hela våire har vädret försäimrats odr
ett ihåirdigt snöblandat regn faller.

Och i Thered Brin håinder föliande.
Under tiden har Yug Dab fått reda på att hans list miss- \_/-__ .,

lyckats och inser att loppet iir kört. Han sättet doclc g";;"" Yug Dab får reda på vad

iSå.lS med att planera pä nytt. En plan som kommei att ge som hänt.
honom en rejåil reskassa och dessutom en mt{lighet att utkräva
sin hiimnd.

Han tar kontakt med Drek odt gör upp med denne att
hans rövare skall ta sig in i staden genom den södra porten. d, - a

Detta skall ske på narten dygnet efter att han fått uudeiäatt Staden blir anfallen'

hans list har misslyckats. Som första åtgåird skall de bråinna ner
stadens förråd. Seäan kan de i princip [tira vad de vill; briinna Förrådet bränns-
plundra och slå ner folk, d.v.s. skapa så stor oreda som möjligt.

För att de skall lyckas ta sig in i staden kommer Tag op Banken rånas.
Bom och två konstaplar att starta ett par bråinder i stadens östra
delar. Under tiden ser Yug Dab till att den södra porten iir ^. - ao,.ra LaccqLich
öppen. Hanbeger sig sedan, tilsammans med två ar råioorr- Stadens kassakista

rtu!l*, till stad"ens b"ank. Dåir säger han ti.tt de två stadsvakter sgars'
som står dåir att de skall hjåilpa ill att släcka branden så sköter
han bevakningen av banken. När stadsvakterna försvunnit Yug Dab flya
rånar hanbanken. Sedan skyndar han ti[baka till stadshuset
odr tar stadens kassakista. yue Dab bedrar Drek.

Yug Dab har beståimmt med Drek att de skall mötas vid v

midnatt i ett av rövarnas dllhåll öster om staden för att dela r
upp bytet. Yrg Dab har dock inte för avsikt dela på bi; ;r" Drek iagar Yug Dab'
rider istlillet nomrt. Nåir Drek efter många fruktlösa timmars
våintan inser att han blivit lurad blir han rasande octt sIfu ihjåil
alla som iir för sårade för att vara till någon nytta.

Med nyfunnen motiva[on så sätter Drek och hans decime- Snöstonrr.
rade drägg efter Yug Dab. Det hela försvfuas avsevåirt av den
rasande snöstorm som bryter ut på förrriddagen. Snön yr och
sikten minskas till högst 30 meter.



K kommer till T,B.

BIir underättade om vad
som hänt.

Yug Dab borta.

Godh ber K att försöka
få tillbaka pengarna.

Förhöra fångar.

5Para.

Hittar spår utanför södra
porten.

Fölia efter Drek.
AIt. B.

Äntligen framme.
När K & co tidigt på morgonen når fram [1] Thered Brin

ser de en kraftig rökpelare som stiger upp från staden. Godh
Earted inser omedelbart att det åir stadens fOrråd som brinner.

Nåir de kommer in i staden får de reda på att ett rövar-
band, lett av ett koll, har tagit sig in inanför murarna och
bråinnt och plundrat. Stadens förråd åir bortom all räddning
men i öwigt är det inte så mycket som är förstört. Ett tiotal av
rövarna fick sätta livet till och tre togs till fånga. Men priset var
högt och flera hundra personer har blivit sårade och dödade,
bland dem det mesta av stad.svakten.

Dessutom fattas stadskassan och banken har blivit rånad.
Sheriffen och hans måin iir försvunna, senast man såg till någon
av dem var nåir de tog över vakten vid banken.

Det mesta åir kaos i staden och ingen har kontroll över
läget. Godh Earted forklarar för K att utan sina vinterfOrråd så
kommer staden att få svlilta i vinter. Det enda sättet att undvika
total katastrof åir att på något sätt få tillbaka stadskassan. Han
säger vidare att K iir de enda som har en chans att lyckas med
detta och att han dessutom inte har några andra att awara.

Om man förhör fångarna som sitter inlåsta i garnisons-
byggnadert får man reda på att Drek fick ett bud från staden
odr sedan lovade dem mycket pengar näir de genomfört en räd
på staden. Huvudmålet för räden var forrådet. Att få fram
denna information kräver lite fysisk övertalning men rövarna äir

ganska spaka så det borde gå lätt.

Utods utunanin&
Nu borde Kbörja att leta efter den försvunna stadskassan.

De kan antingen spfua Dreks Drägg eller Yug Dab. Utod som är
Ranger är en hejare på att spåra och har även magi till sin hjlilp.
Trots snöstorrnen så kommer han att klara det, fast säg inte det
till honom. Låt honom hitta spfu utanför den södra porten,
både av sju hästar som rider normt och av en hord som
springer österut ( han kan anvåinda sin magi för att såikerståilla
vem spfuen kommer ifrån men låt honom komma på det sjiilv ).

Låt lJtod börja spåra därifrån och låt honom slå ett slag
varannan timma som han spårar ( det åir egentligenbara det
första slaget som spelar någon roll, mer om det senare )

Om de följer efter Drek så spelar slaget faktiskt ingen roll
alls. K kommer att efter ca sju timmars hfud kamp mot nafuren
att nå fram till en dagsgammal lägerplats. Under snön hittar de
ett [otal ihjäslagna banditer. Om de fortsätter att spåra gåinget
kommer de att efter ytterligare femton timmars vandring
komma fram till gliintan med grottan. Anvåind alternativ B.

Om de istiillet besltit sig för att försöka följa efter Yug Dab
så låt Utod slå en absurd (70) tracking maneuver ( kom ihåg
hans magi octr diverse andra modifiers. Terråing, väderlek o dyl
har vi redan tagit hiinsyn till. ).

Följa efter Yug Dab.



Om han lyckas kommer K att kunna jtilj1 spåren g"Tku Utod lyckas.
lätt. Efter ca fyra timmar upptäcker de en hästkropp som ligger AIt. A.under snön. Sju timmar senare kommer de fram till glnintan. '^-*' '
Anvåind alternativ A.

Om Utod misslyckas med sitt slag kommer det att ta Utod misslyckas.
dubbelt så lång [d. När de kommerfram till glåintan så skall Alt. B.
alternativ B anvåindas.

Beskriv snöstormen som en ylande iskall orkan. Låt spela- Snöstormen.
rna få en uppfattning om dess styrka. Låt de spelare som inte
utrustat sig for vädret slå ett Con-slag varie timma octr förlora
5% av sina max hits varje gång de mi-sslyckas. Den ende som Con-slag'
från början har kläder för vädret åir Lubo. Med Hulin åir det som
så att han står emot kyl* ganska bra tack vare att han åir dviirg.

Slutstriden.

AlternativA. n--r-. .

K kommer fram til Yug Dab, Tag op Bom och de fem kon- T:Y*ng 
av

staplarna som har tagit skydd i en liten grotta. En av dätupru- alternativ A'
rna stfu på vakt i grothnynningen men det åir ganska latt att
smyga sig fram obemåirkt pgainöstonnen (Easy man ). De K hann först.
andra sitter vid en liten eld liingre in i grottan och riiknar
pengar. Deras sex kvarvarande hästar står också inne i grottan.

Alternativ B. n -!- . .

Ntu K kommer fram så har Drek octr hans drägg redan tagit ^T:Y*ng 
av

hand om Yug Dab och anhang. Deras huvuden sitter p;;ä alternativ B'

utanför grottöppningen. Inne i grottan så finns Drek och sju
banditer, alla mer eller mindre rarude och råiknar pengar. De Drek hann först.
har ingen vakt utsatt. På morgonen eller fonrriddagen nåir K
kommer fram har snöstormen avtagit helt och hållet och en
skålande vintersol lyser upp glåintan.

på bladet combat statistics åir det de våirden som stfu i Använd värdena inom
parantes som skall anvåindas nu. parentes'

Kartbeskrivning över glåintan.
1. Gliinta. Den åir ca 50*100 meter och i den finns ett par Gläntan.

stora och gamla ekar. Snön åir nästan en halvmeter djup Stora ekar.
och i en del drivor iinnu djupare. Dirrr

2. Ettantalstorastenbumlingarliggerframförgrott Djup snö'

öppningen. Dessa skyddar grottan från snö, blåst och :
iris n. Men vid klart väder lommer ändå lite rök och Stenbumlingar'
viirme ut ur grottan och avslöjar dess plats.

3. Crottan. Den är ca 15"10 meter octr låingst in iir det ungefåir 15*L0m
fyra meter upp till taket. I gången in till grottan åir det 4m i tak.
knappt två meter upp till taket. I dess mitt finns en liten Läeereld.
lägereld och runt den sitter de som är håir då K kommer a

hit.



Efter ett antal timmars spårande odr striden bör K vara

3 km till staden. ganska utmattade och kanske inte heller riktigt "hela" även om
de vann striden. De kommer då till sitt stora förtret ganska
snart att märka att de befinner sig endast tre kilometer från

3 timmars pulsande. staden. De ntu fram dit efter 3 tirimars pulsande i den
halrrmeterdjupa snön. Om de nu vill tillbaka till staden. Där kan
de kiinna sig såikra för att det 20-tal rövare som nu finns kvarav
Dreks drägg vågar sig inte dit.

. I staden kommer de att håilsas som hjiiltar och belönas
rikligt. Bland annat med en stor bankett till deras äira. Fröjd odr
garnman.

SLUTET GOTT, ALLTING GOTT !



Beskrivning av staden Thered Brin

Staden grundades är 641i tredje åldern av Dunedain. Dess grundande ingick som en
del i deras plan att civilisera Rhudaur. Staden har sedan dess stadigt vuxit i omfång till
den handelsmetropol den är idag. Thered Brin av idag har inte någon som helst knyt-
ning till Dunedain. Staden styrs av en borgmästare som väljs av stadens äldste på
livstid. Den nuvarande borgmästaren heter Godh Earted och har suttit på sin post i åtta
år. Under hans tid har staden blomstrat och han är mycket omtyckt. Sommartid är
staden enbart en handelstad. Under vinterhalvåretbefolkas staden dessutom av
övervintrande äventyrare ,jägare och annat löst folk.

Vid tiden för detta äventyrs början har staden en befolkning på 3281.
Dessa bor i timmrade envåningshus. Det firrns dock ett flertal tvåvåningshus, fast där
bor oftast minst två familjer. Många av de övervintrande delar på en bostad , ibland så

många som 5-6 personer.
Gatorna håIls rena och i den mån det går fria från snö.
På stadens stora torg hålls marknad varenda dag, utom vid större högtider, dåir bönder
och handelsmåin siljer sina varor.
Staden omges av en 3 meter hög stenmur. I stadens garnison håirbiirgeras vintertid Loo
stadsvakter ( under andra tider på året av 60 ).
I stadens omgivningar finns ett flertal större bondgfudar och liingre ut ett par byar.

A. Stadshus (2v.) L. Stall Ägare: Bragor

3 stadsvakter(svkt) l. Boningshus

B. Stadshusets Thädgård M. Bryggeri 'Bram Ö1"

C. Stadsarkiv och litet Bibtiotek N. Örttrandel Ägarinna: Mar'red
(2v.) O. Sheriffstation (2v.)

D. Garnison (2v.) 2 svkt. 5 konstaplar och en vice-

d. Garnisonens Stall sheriff. Sheriffen bor på över-

E. Vakttorn (2v) 5 svkt våningen.

F. Stadens Vinterföråd (2v.) P. Borgmästarens Hem (2v.)

2 svkt. a. Diversehandel 6 st.

G. VärdshusetrT)et Gyllene R. Smed

Spiutef' (2v.) r. Vapensmed

H. Värdshuset rDen Galna rr. Rustmästare

Chahoigen" (2v.) S. Helare 3 st.

I. Värdshuset "Den Kungliga T: Bordell (2v.)

ÅIgen" (2v.) U. Skräddare 4 st.

L Ölstugor 7 st. V. Teater (2v.)

K. Bank, juvelerare och Pantbank

2 svkt.



Rumsbeskrivningar av C.Egalions jaktstuga.

Cenerell beskrivning:
Huset har en murad grund som går upp ca 0,5 meter på väggen. I övrigt åir den

timrad med grova stockar. Stugan är ca meter hög odr taket är gjort av käspån. Det
finns fönster med glasrutor på flera ståillen. Dessa fönster iir fyrdelade och har fönster-
luckor. Både fönstren och luckorna åir Light att dyrka upp men man måste lyckas med
båda slagen De andra fönsken iir egentligen bara gluggar med luckor för (Routine att

dyrka upp)

1. Innergård. Välansade buskar täcker väggarna och mitt på gården finns en brunn.
Utanför den mittersta porten står två av Egalions vakter. Porten till höger är öppen
och leder in i stallet, hästar hörs g?inga därifrån. Den till vänster är stängd och dess-
utom låst. På natten åir alla låsta. Alla låsen åir splitternya (Lubo måirker det om han
studerar dem). De iir viildigt lätta att dyrka upp (Routine +30).
2. HaIl. Här sitter någon av Godh Earteds vakter på pallen innanför dörren dygnet
runt. I rummet fiins två vedkistor. Vakten har en lanterna vid sin sida på natten.
3. Gästrum. Är for tillfåiltet tomt. Möblerat med lvå sängar, ett skrivbord, en bok-
hylla två nattduksbord, två garderober samt två fåtöljer vid den öppna spisen.
4" Godh Earteds rum. Dörren iir inte låst och hiir inne befinner sig G.E vid u112 tillfil-
len utom nåir Egalion zir dlir och de två förhandlar.
5. Gästrum. Hiir bor Godh Earteds fem vakter. Dagtid är de vakna och befinner sig
alla i detta rum utom en som firrns i rum 2. Nattetid åir två vakna och två sover. Rum-
met iir spartanskt möblerat med tre såingar ovh ett bord och två bänkar.
6. Gaskum. Dagtid finns fem stycken av Egaliors måin hiir. Nattetid två odr de
sover. I rummet finns två sängar, ett bord och sex stolar.
7. Korridor. Den äir tom.
8. Väntrum. Dagtid står en av Egalions män på vakt här. I rummet finns ett par stolar
och en vedkista.
9. C.Egalions privata run. Luxuöst inrätt. Dörren åir låst (-30 pick locks). Dåir inne
finns en hel del våirdefulla saker.
10. Gastrum. Två sängar med tillbehör annars iir håir tomt.
11. Stora salen. Här sitter Godh Earted odr Egalion och forhandlar dagtid. Bordet är
ett rejlilt och mycket vackert ekbord. Sammanlagt2l personer får plats vid bordet. Två
öppna spisar i varsin ända av nunmet gör att det blir en skön och behaglig våirme här-
inne. På väggarna hänger massor av trofe'er.
12. Hall. Dagtid finns här två av Egalions män dels den som forbefalet över alla tio
samt en till. Nattetid finns en enda man här och han är den enda av Egalions män som
åir vaken. Befalet är den som tar kontakt med Egalion om någon söker honom eller om
det händer något.
13. Litet rum med dörrar.
14. Bibliotek. Bokhyllor täcker väggarna från golv tiIl tak. Mitt i rummet står en sam-
ling skinnmöbler. I ett av hörnen på rummet finns en jättelik öppen spis.
15. Kök och matsal för §iinstefolket.
1,6. Här bor §änstefolket sammanlagt fem personer.Ingen av dem äir vaken på natten.
17. Skafferi och matkällare. Mängder av fina viner från södern.
18. Stall. Här finns för tillfället sex hästar, [llhör Godh Earted och hans vakter. Här
inne finns också en vagn som tillhör Egalion.
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