Erik.

Under en mork himmel.
eller
skumma typer
finns det gott om.

Ett MERP-scenario gjort av
Erik Norén och Michael Lilja
tor Boras Spelkonvent 10.
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Troligt handelseforlopp.

Nattligt mote med Yug Dab

Ut i skogen och gor bekantskap
med de fryntliga rOvarna

Tillbaka till Thered Brin
och "borgmaéstaren”

Resa till Dunedain-herren Egalion
och far lite tankenotar pa vagen.

Kommer fram till Egalions jaktstuga
och far kontakt med Godh Earted
och overtygar denne om Sheriffens list.

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

|
Hitta Yug Dab och f3 tillbaka

stadskassan.




Poingbedomning

Bedomningen grundar sig pa var uppfattning om hur man spelar rollspel. Foljaktligen har
vi gett pozng for gott rollspelande, for hur roligt man hade det ndr man spelade och for hur man
16ste problemen i scenariot. Ovanstiende faktorer ar uppriknade i sjunkande prioriteringsord-
ning.

Vi vill att alla lag skall forsoka 16sa scenariot sa for att undvika att lag struntar i 16sandet
av uppgiften sa vill vi att spelledaren inte talar om for lagen vilken prioritering som foreligger.
Detta leder forhoppningsvis till att inget taktikspelande uppstar. Ett svar som man kan ge
fragvisa spelare dr "Scenariot skall 16sas med rollspel”.

Poiangbedomningen skall limnas in i receptionen direkt efter spelets slut.

Poing:

Rollspel:

Varje enskild karaktar fir podng for hur vil han rollspelats. Karaktirsgestaltningen skall
overensstimma med spelledarens intryck av karaktiren. Aven karaktirer som dott under scenari-
ots lopp far rollspelspoing. Maximal poangsumma for rollspelskategorin dr 5 * 120 = 600 per
lag. '

Foljande poang delas ut for rollspel.

Inget rollspel alls: 0 poang
Vildigt lite och/eller bristande rollspel: 30 podng
Rollspelade det mesta av tiden och foljde karaktirsbeskrivningen: 60 poing
Rollspelade hela tiden och foljde karaktirsbeskrivningen: 90 podng
Som ovan fast med total inlevelse: 120 poing

Underhallnigsvirdet:

Att man har roligt nir man spelar 4r naturligtvis mycket viktigt. Det ar ju darfor vi dgnar
stora delar av vért alltfor korta liv 4t just denna sysselsittning. Underhallningspozdngen grundar
sig pa hur roligt laget och spelledaren hade det nir de spelade. Maximal podngsumma for
underhallningskategorin dr 400 per lag.

Foljande poing delas ut for underhallningsvirdet.

Det var trakigt hela tiden: 0 poang

Det var trakigt nistan hela tiden: 100 poing

Det var roligt for det mesta: 200 poing

Det var roligt hela tiden 300 poing

Det var bland det roligaste som ni upplevt: 400 poing
Problemlosning

Losningen av scenariot belonas med 200 poang. For varje ledtrdd utover de ordinarie som
spelledaret-méste dela ut for att laget skall fatta galoppen dras 10 podng av fran de 200. Man kan
inte fa minuspoing i denna kategori. Maximal poidngsumma for problemlosningskategorin &ar
saledes 200 poang.



INLEDNING

Samt ndgra ord pa végen till spelledaren.

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

Scenariot utspelar sig i Eriador, narmare bestaimmt i Rhudaur, &r T.A. 1131. Kungariket
Arnor har splittrats och Eriador domineras av ett flertal sm&konflikter. De onda sover
fortfarande en orolig sémn i sina svarta fasten. Fér den ambititse spelledaren som vill
ldsa mer om omradet kan vi rekommendera MERP-modulen Hillmen of the Trollshaws.
Scenariot bygger pd avslojandet av en komplott och innehéller fa stridsmoment. Vart
mal har varit att alla lag som spelar scenariot skall klara det och dérfor sa har vi ett
speciellt ledtradssystem som forhoppnings leder till detta. Det finns ett antal ledtrddar
inbakade i scenariot och utover det ytterligare ledtrddar som spelledaren skall dela ut
dé laget kort fast eller kommit pa fel spar och inte ser ut att ha ndgon majlighet att hitta
tillbaka. Dessa extra ledtrddar medfor poangavdrag for laget.

Poingbedémningen grundar sig pd rollspelsprestation, hur roligt de som spelade hade
det och problemltsning (i sjunkande prioritering).

Vi som gjort scenariot hoppas att du kommer att tycka att det ar lika roligt att spelleda
det som vi tyckt att det var att gora det.

Och till sist vill vi bara 6nska lycka till.

Yug Dabs Historia.

Yug Dab ar en gammal skurk som tréttnat pa att springa runt och réna folk. For
nagra &r sedan var han ledare for ett gang rovare som hérjade i de véstra delarna av
Rhudaur. Trots att de var mycket framgangsrika gav inte detta honom de rikedomar
han hade hoppats pa. Rovarlivet var dessutom primitivt och riskabelt, det var bara en
tidsfrdga innan det skulle ga snett. Han &verlat ledarskapet till trollet Drek, som sag
upp till honom, och begav sig dsterut tillsammans med sin standige foljeslagare Tag op
bom. De kom till den ekonomiskt blomstrande staden Thered Brin och Yug bestammde
sig for att soka sin lycka dar istéllet. Han hyrde sig ett hus i staden och utgav sig for att
vara en erfaren dventyrare som sokte lugn och ro.

Han upptéckte dock snart att sheriffen i staden var en gammal fiende till honom.
Eftersom Yug Dab hade &ldrats och delvis dndrat utseende sen de senast sdgs kande
inte sheriffen genast igen honom. Men det arr som vanprydde Yugs vanstra kind skulle
oundvikligen avsldja honom. Det var samma man som i ett tidigare mote stridit mot
honom och néstan dédat honom. Det var ett minne frdn denna strid gom han for evigt
bar i sitt ansikte. Yug Dab beslot sig for att r6ja sheriffen ur vagen.

Han mordade sheriffen och ség till att de "skyldiga" ,tva gamla bekanta till honom,
fick skulden. De kunde tyvérr inte sdga sd mycket om detta eftersom de fick sa allvar-
liga skador nir Yug Dab "grep” dem att de avled ett kort tag senare utan att aterfd med-
vetandet. Som beloning for denna bragd fick han posten som ny sheriff. Han utsdg Tag
op Bom till vice-sheriff och sande bud till sina gamla kumpaner att de skulle bege sig
till omréddet kring staden. Fem handplockade rovare fick bli konstaplar i hans lilla



korrupta styrka. Har inleddes en strdlande period dédr Yug Dab instruerade Drek och
hans géng om var de skulle sl& till och s&g dven till att de inte dkte fast.

For sex manader sedan borjade dock Yug Dab att snegla pa Borgmastarposten.
Han borjade leta efter kénslig information om stadens &ldste f6r att kunna utdva ut-
pressning mot dessa och nér han fatt tillrackligt med héllhakar for att fa majoritet i ett
eventuellt nytt borgmastarval satte han sin gruvliga plan i verket.

Han tog kontakt med en Dunedain-herre vid namn Egalion som hade ett dubiost
forflutet &ven han och gjorde upp en plan tillsammans med honom. Mot en viss summa
skulle Egalion uppehalla Godh Earted med nonsensforhandlingar. Samt byta ut 1asen
pa sin jaktstuga till en enklare modell. Egalion &r inte direkt delaktig i planen men tror
sig dandd veta vad den gar ut pd. Men han bryr sig inte sarskilt. Under tiden s tar Yug
Dab borgmastarens plats for att ingen skall méarka att Godh Earted ar borta. For om det
kom fram att han var och férhandlade med en Dunedain-herre skulle det vara mycket
impopulért bland stadens invénare. I staden ar det bara de dldstes rdd , Godh's fru samt
Yug Dab som vet om att borgmastaren ar hos Egalion. Alla spelar med i spelet att Yug
Dab &r borgmastare. Yug Dab t.o.m. bor i Godh's hus, i ett gdstrum naturligtvis.

Samtidigt soker Yug Dab kontakt med karaktédrerna och ber dem hjalpa honom.
Han sager att han tror sig vara hotad till livet av ett rovargang och ber karaktarerna att
undersoka saken och eventuellt roja hotet ur varlden. Allt detta mot en riklig beloning
om de lyckas , men i forsta hand vadjar han dock till deras goda vilja.

Planen gdr ut pd att de , karaktdrerna, skall bege sig ut i skogen for att alliera sig med
révarna. Vil ute i skogen kommer de att 6verfallas av rovarna, tas till fanga, testas och
slutligen f& hora av rovarna att de inom kort skall mérda borgmastaren. P& uppdrag av
en man vid namn Zekar.

Tanken &r da att de skall ta sig tillbaka till staden och beratta vad de vet for borg-
mdastaren (Yug Dab). Han sager d& att han via sina informatorer fatt reda pa var denna
Zekar finns. namligen i en stuga i narheten av Dunedain-herren Egalions faste.Han vill
att de skall ta sig dit for att eliminera honom.

Nar de sedan gjort detta kommer han att skicka ut ett stort uppbad efter dem , och
ha ihjal dem. Han kommer sedan att bli vald till borgmastare och inom kort kommer
alla de aldste i staden att do.

Detta var alltsd Yug Dabs plan.

NPC beskrivningar:

Godh Earted.

(uttalas godd artedd). Godh foddes for 48 &r sedan pd en av gardarna utanfor
Thered Brin. Hans far var storbonde och en inflytelserik person i trakten. Livet pd en
bondgéard var hért och Godh fick tidigt hjdlpa till med de dagliga goromaélen. Han viaxte
upp till en stark yngling som visste vad hért arbete ville saga.

Eftersom hans dldre bror skulle ta 6ver garden efter fadern sa var Godh inte bun-
den till den utan kunde ta sitt liv i egna hdnder. Detta passade honom vil eftersom han
anda inte sett jordbruket som ett kall utan ville hellre ut och se sig om i varlden. Godh
hade ett gott sinne for siffror och ekonomi, som han arvt efter sin mor, och fick anstall-
ning som assistent hos en lokal handelsman. Med denne reste han runt i Eriador och
upplevde manga fantastiska ting.

Efter ndgra &r lamnade han handelsmannen och bildade ett eget handelshus med
pengar han ldnat av sin far. Han fortsatte sina resor under manga ar och har varit pa de




flesta stillen i Eriador, Gondor och Rhovanion. Han har till och med bott i Vattnadal ett
kort tag. Av alverna dar larde han sig att uppskatta konst och vackra ting. Han ldrde sig
dven att spela flojt.

For tolv &r sedan traffade han sin karesta, Wilda, och beslot sig for att bositta sig i
Thered Brin igen. Tack vare sitt goda rykte och sina kontakter 6ver hela kontinenten
blomstrade hans verksamhet och gav bdde honom och staden stora rikedomar.

Darfor var det helt naturligt att just han valdes till borgméstare nér den forre dog,
av hog lder, for atta ar sedan. Han har sedan dess styrt staden med en stark och vis
hand. Han lyssnar alltid p& vad folk har att sdga och fattar sina beslut darefter. Han
forvéantar sig att hans beslut efterféljs, vilket vanligtvis ocksa ar fallet. De som inte gjort
sd har oftast fatt dngra sig efterdt. Han ar mycket folklig och pratar girna med mannen
pd gatan, de flesta i staden har vid nagot tillfdlle pratat med honom. Vid storre hogtider
hénder det ibland att han tar fram sin flojt och upptrider p& ndgot av stadens etablisse-
mang.

Wilda ar femton &r yngre &n Godh, hon var tjugoett nar de traffades, och kommer
fran trakten. De lever lyckligt tillsammans, trots sin barnléshet. Wilda 4r néstan lika
populér som sin make och deltar i makens engagemang. De bor tillsammans i ett stort
hus i Thered Brin.

Godh é&r stor och kraftig, ca 185 cm lang och vager ca 90 kg, med tjockt morkt hér
och ett vilansat skagg. Han bér oftast fina men praktiska klader.

Spell lists: Lore, Controlling Songs, Sound Control och Item Lore samtliga till
tionde level. Han har &ven Spirit Mastery, Physical Enhancement, Essence’s Ways och
Essence Hand men bara till femte level. Han har 60 power points.

Han har tre, i Thered Brin, oovertraffade formagor namligen Music, Trading och
Public Speaking, samtliga 100+ i skill. Han talar f6ljande sprék: westron dunael quenya
sindarin och silvan. Hans RR (resistance rolls) 4r foljande: Ess (essence) +15, Cha
(channeling) +10, Poi (poison) +20 och Dis (disease) +20.

Yug Dab.

En man som hela sitt liv levt pd andra sidan lagen. En bestdimd person som vet
vad han vill. Slug och férsedd med en vilja som kan férsitta berg. Som ni list i hans
historia s& drar han sig inte f6r ndgot.

I vanliga fall klar han sig ganska enkelt men snyggt men under scenariots gang
bér han klader ldnade av Godh Earted (mycket fina). Han 4r 40 &r gammal. Han &r ca
185 cm léng, kraftig, mork hérig, skaggig och har ett stort drr pd vénster kind.

Han har tva spell lists som han kan till 3:e level Spirit Mastery och Illusions. Han
har 20 power points. P4 tv4 omr&den 4r han mycket duktig Climb (+89) och Ambush
(+60). Han talar westron och dunael. Hans RR ir foljande: Ess +5, Cha 0, Poi +5 och Dis
+2.

Tag op Bom.

Yug Dabs gamle vapendragare ar en avtrubbad sille. Synnerligen otrevlig och
hogst osympatisk i sitt sitt. Talar hogt och skrikigt. L&ng ca 195 cm, halvt flintskallig
och med en stor mage ger han ett burdust intryck. Dessutom sitter hans kldder valdigt
illa.

Hans uppgifter pa sheriffstationen inskranker sig till att sl& fangar, 14sa in f&ngar
samt hjdlpa till vid "férhor". Han talar dunael och lite westron. Hans RR &r f6ljande: Ess
-5, Cha -5, Poi +10 och Dis +10.



Cegain Egalion.

Av en gammal Dunedain att som hérskat hir i omrddet i tre generationer. Han 4r
stor och statlig, aven for en dunedain, och &r en mycket myndig person. Han ser ungre
ut men &r 75 &r. Han ar en mycket skicklig krigare och de som smakat hans svird har
sdllan haft ndgot att sdga om det efterat.

Han styr omradet runt omkring sitt féaste med en jarnhand och hans fogdar ar en
fruktad syn. Han &r mycket maktlysten och skyr inga medel for att uppnd sina méal. Han
bryter sitt ord nér det passar honom och har ett vildigt daligt rykte i hela Rhudaur, ett
faktum som han tycker bekommer honom val.

Léng och atletiskt byggd bar han upp sin metallbrynja val. Familjens vapen syns
tydligt pd hans brost, den stora blda fyrklovern. Det morka héret &r vilansat och han
har det bakdtkammat.Hans blick &r genomtrangande och hérd.

Spell lists: Path Mastery, Nature's Ways, Moving Ways och Nature's Guises samt-
liga till tionde level. Han har dven Detection Mastery, Sound / Light Ways, Surface
Ways och Calm Spirits men bara till femte level. Han har 120 power points. Han talar
foljande sprék: adunaic, dunael, quenya, sindarin och westron. Hans RR ér foljande: 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 6desdigra slaget pd Dagorlad har Drek vandrat rastlost.
Han har varit séderut, han har varit 6sterut och han har varit norrut.Forst de senaste
hundra &ren har han végat sig tillbaka till civilisationens utkanter och har till sin stora
lycka upptéckt att de s& méktiga segrande makterna har fallit p4 eget grepp.

Han har sedan dess mordat, plundrat och lemléastat runt i norra Eriador. For sju &r
sedan triffade han pd en man som hette Yug Dab och som erbjod honom en position
som sergeant i dennes révarband. Det passade honom bra f6r han hade haft en liknande
stdllning i Saurons armé. Denne Yug Dab visade sig vara en mycket listig man som
Drek snart bérjade se upp till, trots att han var ménniska.

Tillsammans blev de en skréck for alla de sm& gardar och byar som 1ag utspridda
over Eriador. Nar sedan Yug Dab beslutade sig f6r att 6verge detta brutala leverne
lamnade han 6ver ledarskapet till Drek. Det emottog han med glidje och trivs nu
mycket bra med att fa bestimma 6ver smé ynkliga ménniskor och med att f& njuta av
friluftsliv med vald och déd som dagliga inslag.

Han &r smart for att vara ett troll, men dum i ménsklig jamforelse. Det &r ganska
l4tt att lura Drek men f& végar forsoka. De som blivit upptdckta har funnit sig ganska
splittrade, bokstavligen. Disciplinen &r sdledes god i Dreks rovarband. Den enda mén-
niska han respekterar ar Yug Dab och Drek foljer oftast dennes "r&d". Sedan Yug blev
sheriff i Thered Brin har de inlett ett mycket lyckat samarbete som gér ut p4 att mot en
femtedel av bytet s& ser Yug Dab till att de sl&r till p4 rtt stélle vid ratt tillfalle och att
de inte &ker fast.

Drek har under sina 1251 levnadsér lyckats samla p4 sig en hel del rikedom och
han &r nog en av de férmognaste personerna i Rhudaur. Drek &r néstan tre meter 1ang
och véger ca 350 kg. P4 sina fotter har han ett par "ordentliga” kingor. Han bér ett par
pélsar virade runt kroppen som skall forestilla kldder 6ver dessa bar han sin platemail.
Sitt mycket slitna tvdhands vard bar han alltid med sig. Men det duger fortfarande ty
det ar ett mycket gott hantverk

Han har ett vaket 6ga som ser det mesta (+66 perception). Han har dessutom +70 i
Ambush. Han talar westron, orkish, black speech, dunael och forstar dven lite khuzdul
och quenya. Hans RR &r foljande: Ess. -5, Cha. -10, Poi +40, och Dis +30.



UNDER EN MORK HIMMEL..

Prolog (l&s for spelarna).

"Efter en lang ricka fantastiska dventyr i dimmiga bergen Lis hﬁgt for spelarna.

beslot ni er for att bege er ner i Rhudaur for att dar finna ndgon
lamplig plats att 6vervintra pa.En del 6vervaganden senare
befinner ni er i staden Thered Brin. En stad som ni varit i tidi-
gare och som verkar vara en bra plats att ta det lugnt pa. Ni bor
pé véardshuset "den galna Chatmoigen" ett av stadens tre vérds-
hus. Det 4r kvill och stiammningen &r hog som vanligt. Ni sitter
nere i baren p4 ert vardshus som vanligt och bagarna flodar
over."

Den galna Chatmoigen.

Vardshuset som betecknas som stadens varsta dr som
vanligt fullsatt. Stallet ar ett tillhall for de som vill ha "st6k , bok
& pok" En kvall har utan slagsmal och vildsint fylla ar en dalig
kvall. Vardshuset 4gs av gammle Kamm Brams svérson Dek
Bram , en stor man i laderklader. Stadens vérsta fyllo den store
vite Ulrik lamnar sitt visitkort under erat bord och kryper sedan
glatt lallande déarifrdn. Fram emot midnatt lamnar ndgon en
liten lapp pé erat bord och férsvinner sedan snabbt in i folk-
mangden. (Lamna ut handout 1).

Galgbacken.

Galgbacken ligger en knapp kilometer norr om staden.
Dar vantar Yug Dab och tva av hans konstaplar.Han utger sig
dock for att vara Godh Earted , stadens borgmastare , och de
tva konstaplarna for att vara stadsvakter. Han hilsar dem med
en barsk stimma och tackar dem for att de kommit. Han tar
sedan till orda och berittar att hans liv &r i fara och att de &r de
enda som kan hjalpa honom. Han har genom sina kontakter ute
i Rhudaur fatt reda pé att det finns ndgon som vill honom illa.
Han kan inte avslgja vilka dessa kontakter ar. Han erbjuder
dem tio guldmynt var om de l6ser denna situation pa ett till-
fredstillande sitt.

Han tror att det révarband som harjar i omrddena kring
staden kan ha ndgot med saken och gora och foreslar att de
forsoker att infiltrera dem. Borgmastaren ber dem att inte kon-
takta honom om det inte 4r valdigt viktigt, och i s& fall sa dis-
kret som mojligt, for att inte hans fiender skall bli férvarnade
om att han vidtagit &tgarder. Han sager ocksa att det senaste
han horde om rovargéanget var att de holl till i skogen dster om
staden. Mer exakt dn s& vet han inte.

Han forsoker hela tiden std med hogersidan mot karakta-
rerna sd att hans &rr inte blir upptackt. Trots detta sa kommer
Lubo Skoot, som har hogst perception, att upptacka detta érr.
L&t Lubos spelare sla ett slag men 1t honom se arret oavsett
resultatet av detta slag. (Ldimna ut handout 2 till Lubos spelare).

Goda mojligheter for
rollspel.

Handout 1

Forsta motet med Yug D
som poserar som borg-
madstare.

Ber om hjilp.

Misstinker rovare.

Infiltrera.

Lubo ser arr.




> Atryckningar om de
nte ger sig av.

sakhall.

< ger sig.

3lir bundna.
(11l lagret.

3undna vid trid.

vioter Drek.

i1ir testade.

Efter konversationen kommer "borgmastaren” och de badda
"stadsvakterna” att sitta upp pa sina hastar och rida i snabb takt
upp mot staden.

Yug Dab raknar nu med att karaktirerna ( hadanefter
forkortat K ) skall bege sig ut i skogen efter révarna.Om de inte
gor det inom ett dygn kommer Yug Dab &terigen att ta kontakt
med dem och fraga vad de har kommit fram till. Om de inte har
kommit fram till ndgot viktigt s sager han dt dem att han
tycker att de borde férska med révarna. Ju langre de stannar i
staden desto mer bestimmda blir hans patryckningar.

Hos Révarna.

Yug Dab har underattat Drek om hur K ser ut och det
finns rovare som bevakar stadens portar. Nar dessa upptacker
K s& kommer de att meddela Drek som kommer att arrangera
ett bakhall pa ett lampligt stille en bit in i skogen. K kommer att
falla i denna félla vilken vag de an tar och vilka forsiktighets-
matt de &n vidtagit.

Det ar upp till varje spelledare ( hadanefter forkortat SL )
att lagga upp detta bakhdll beroende pa situation och terrang.
Det viktiga ar att K far klart for sig att de inte har en chans och
att de &r bast om de ger sig. Vi rekommenderar att du later tva
eller tre av K falla ner i en dold grop, fastna i ett nit eller lik-
nande och att de 6vriga "ser ett tjugotal mén med spjut som har
omringat dem". Om K dnda gor motstand s 14t rovarna kasta
lite spjut pd dem s& att de sdras och 6vermanna dem sedan. K
med blédande sar far dessa ombundna.

Nar K val blivit tilfdngatagna sa blir de bundna till hander
och fotter och férsedda med 6gonbindel. De blir sedan
uppsldngda péd en handdragen kérra och forslade darifrén.
Resan ar hard och skumpig och ca fem timmar l&ng. Till slut
blir de avsldnga och bundna stdende vid varsitt trad. Runt
omkring dem hor de ljud av typiska lageraktiviteter, t ex mat-
lagning, diskussioner, tarningsspel och slagsmal. Om n&gon
forsoker komma loss, bérjar vasnas eller borjar prata med sina
kamrater sa far denne ett hért slag i ansiktet ( och tar fem hits i
skada ).

Efter ytterliggare tre immar s& kommer Drek fram och tar
av dem 6gonbindlarna. Framfor dem ser de en Olog hai med ett
stort tvd-handssvard. De verkar std fastbundna vid kanten till
en liten glanta i en tat skog. K har fortfarande kvar klader och
rustningar men vapen och annan utrustning &r borta. I lagret
som de ser i glantan kan de rikna till uppemot ett femtiotal
hardféra man.

Drek flinar hdnfullt mot dem och fragar vilka de 4r och
vad de gor i hans skog. Han hotar med att doda dem. Om K nu
havdar att de kan vara till nytta ber han dem att bevisa detta.
Var man fér en chans att visa sina fardigheter. Var snall och 14t
K gora saker som de kan klara av. De som kan magi behover
bara visa att de besitter dessa krafter (dvs Ramas, Mon-Raggah




och Utod). Hulin behéver bara sdga att han kan sldss, han fér en
del spydiga kommentarer men de tror honom. Lille Lubo kan ju

klattra i trdd och smyga valdigt bra.
Nar de val bevisat sin duglighet sa tar Drek med dem i
"Dreks dragg". De far mat och vélbehovlig vila men de far e

tillbaka sina vapen. Nar de vaknat vill Drek tala med dem. Han
sager att han ar glad att ha fatt ett par dugliga mén till sitt band.

De andra anser han vara mest kanonmat och slapptaskar.

Han beréattar om deras uppdrag, att de skall doda en viss
person men han sager inte vem. Ett uppdrag de fatt av en man
vid namn Zekar som de ska f4 en massa pengar for. Han berét-
tar att de for tilifallet ligger lite 1dgt med andra saker. Sedan far
de tillbaka sina vapen och all annan utrustning. Efter det s
vidtar en ruskig fest och alla dricker sig aspackade.

Lampligt tillfalle for K att lamna "Dreks drdgg”. Annars
kommer de att {4 manga fler under de ndrmaste dagarna.
Utod har inga som helst problem att hitta tillbaka till staden.

Tillbaka i Thered Brin.
Nar de kommer tillbaka bor de snarast soka upp "borg-

mastaren” och meddela vad de fatt reda pd. Han kommer da att

be dem avvakta ett tag for att han vill férsoka ta reda pd vem
denna Zekar &r.

Morgonen dadrpé sd kommer det ett bud, en stadsvakt,
som ger dem ett skriftligt meddelande frdn "Godh Earted"
(Lamna ut handout 2 ). I detta meddelande stér att han, borg-
mdstaren alltsd, lyckats f& reda pa en del. Zekar ar en dun-
lanning som &r korrupt och maktgalen och som nyligen forsokt

att ta 6ver handeln i omradet. Eftersom Godh ar badde en méktig

handelsman och en réttskaffens man sé stdr han naturligtvis i

végen for Zekars planer. Det ar darfér som denne brottsling vill

ha borgmastaren ur livet.

Vidare har "Godh Earted" fatt reda pd att Zekar just nu
befinner sig hos den forhatlige dunedain-herren Egalion. Nar-
mare bestammt i dennes jaktstuga som ligger i narheten av
Egalions faste. Egalions marker ligger tre dryga dagsmarcher
sydost.

"Godh Earted" vill vidare att K beger sig till jaktstugan
och "tar hand om" Zekar. Denne man kommer sd linge han
lever vara ett hot mot freden i Rhudaur. "Borgméstaren” anser
att han kan anvénda stadsvakten som livvakter under den tid
som hotet foreligger och att han inte behover ytterligare be-
skydd. Det ar viktigare att orsaken till problemet tas om hand.

Karaktérerna bor sdledes bege sig mot Egalions faste. De
kan fa utrusta sig i Thered Brin enligt tidigare principer. Efter-
som Hulin antagligen vagrar att rida sd blir det till att g&. Det
finns en vag som vid den hér tiden p4 dret mest kan liknas vid
en iskall gyttjepol.

Med i ginget.
Rollspelstillfille
Berittar om uppdrag.
Zekar.

Fest.

K flyr.

Tillbaks till T.B.

Pratar med "borg-
mastaren'.

Handout 2.

Om Zekar.

Zekar hos Egalion.

"Borgmadstaren" skickar
ivig K.

Reser



Resan till Egalion.
"Den hariga foten".

Rollspel.

Rakar hora
konversation.

Lds hogt en gang.

Jagare och bjorn.

Latsasstrid.

Tjuriga kullmén.

K bor be om ursikt.

Handelser pa viagen.

Rakar hora nédgot.

Det ar f4 som ar ute och reser och de som de méter &r lika
bistra som klimatet. P4 kvéllen p& den forsta dagen sd kommer
de till en lite by med ett vardshus,"Den Hériga Foten". Detta
gemytliga stélle dgs av hoben Billo Butt, en harfot med ett
legendariskt sinne for billiga skamt. De kan f& rum for natten
hér och ett gott mal mat. Nagon géng under vistelsen, bestamm
sjalv ett lampligt tillfdlle sd rdkar ndgon eller ndgra av K hora
en konversation mellan tvd skumma typer:

- Har du hort om den dér Dug Jab, eller vad han nu hette?

- N4, vem faan ar det?

- Du vet han som é&r dér i Thered Brin?

- Fattar fortfarande inte vem du snackar om.

- Ar du helt puckad eller, han som lurat varenda javel och

blivit (ett gapflabb fr&n bordet brevid drinker orden).

- Menar du han med arret?

- Ja visst for faan!

- A, faan. Den javeln.

- Jaa, du vet han som hoéll ihop med den dér stora svarta

klunsen?

- Den dar javla Dralk, han kanner jag.

- Jaasa!

- Jovisst i helvete jag var med dem ett tag men det blev for

mycket for mig alltsa.

- Du kolla pa grabben som har 6ron stora som en olifant.

- Vi sticker!

De bada forsvinner snabbt ut genom dérren och stdr inte att
finna ndgonstans hur mycket de &n forsoker.

Moéte med kullman.

Dagen darp4 fortsatter de resan och sent pa eftermidda-
gen stoter de pd en grupp pé tolv kullméan som &r ute och jagar.
De jagar en sdrad bjorn och den kommer rusande rakt mot K.
Om inte de inte faller den med pilar s& anfaller den dem. Den
klarar tre traffar innan den faller och den missar hela tiden.
Spela striden som p4 riktigt, med tirningsslag o.s.v.

Precis nér bjornen fallit kommer jagarna fram till K. Dessa
ar kladda i skinnklader (bl.a. kilt) och har spjut. De &r alla gan-
ska seniga men ser starka ut och alla har kraftig skiggvaxt.
Jagarna &r tystldtna och ger ett intryck av att verka tycka illa om
K. De sitter genast igdng med att {14 och stycka bjérnen medan
de av dem som inte gor detta argt bligar pd K p.g.a. att de anser
att de hade situationen under kontroll. Det framgar dock inte
och vad K bor gora ar att be om ursikt for sitt ingripande. Gor
de inte det s kommer kullméannen att ldmna dem och bege sig
tillbaka in i skogen. Ledaren, Briam, &r den enda som gér att
konversera med (han talar Dunael).



Om de trots allt ber om ursdkt sd har de en del att beritta
for de spelare som &r intresserade. Briam bjuder i s& fall K till
deras lager dar de far smaka nygrillat bjornkott och mjod.
Kullménnens by ligger tva dagars marsch darifran.

Av dem kan de fa reda pa foljande (skall rollspelas):

Att Dunedain-herren Egalion har en besokare i sitt lilla hus
sedan ett par dagar och att manga av hans krigare finns dér.
Att for tvd dagar sedan blev en av deras grannléger anfallet av
ett rovargang lett av ett troll. Mdnga blev dodade och de tog
allt. De kanner till ett av révargangets tillhall, en grotta som
ligger ca en dagsmarsch norr om staden.

Kommer till Egalions land.

Nasta dag fortsatter de sin resa och efter ungefir halva
dagen kommer de in i Egalions omrdden. Under resans gang
har de passerat flera sma byar och ménga gérdar,s& ocksa har.
Man mirker tydligt att jorden &r bordigare hir 4n lingre
norrut. Trots det verkar folket fattigare och olyckligare.

De é&r radda for K och om man frdgar dem ndgot, speciellt
om man ndmner Egalion, s8 sdger de att de inte vet ndgot eller
héller helt enkelt tyst. De verkar vara sérskilt ridda foér Utod.
Det marks tydligt att man kommit in i Egalions teritorium. Om
man hotar kan man f fram var Egalions faste ligger och dven
var jaktstugan ar beldagen. Man kan ocks3 f4 reda p4 att firre av
Egalions knektar har synts till de senaste dagarna.

Vid solnedgéngen nér de fram till den stig som leder fram
till jaktstugan.

[aktstugan.

Stugan ligger en dryg kilometer in i skogen, som &r tit och
vildvuxen. Om K smyger runt den ser de tydligt in i de rum
som har fonster och ar upplysta ( dvs 5,6,8,11,15 ). Det finns
inga patrullerande vakter, de enda vakter de kan se &r de tva
som stédr utanfor porten till rum 12 och den i rum 8. Om K séger
att de &r tysta och férsoker gémma sig blir de inte upptéckta (
Vi antar att K gor detta nar det 4r morkt ute).

I'rum 11 kan de se hur tvd mén sitter och diskuterar
sansat. Mannen som sitter vand ut mot fénstren &r en statlig
dunedain ( Egalion) och den andre, som sitter med ryggen vind
mot karaktdrerna ar en kraftigt byggd man med morkt héar (
Godh Earted).

Om ndgon smyger ndrmare, foretradesvis Lubo, sd kan
denne se att mannen med ryggen mot fénstren &r en skiggig
dunldnning, som &r otroligt lik borgmaéstaren i Thered Brin (
dvs Yug Dab ). Han saknar naturligtvis Yug Dabs karaktiris-
tiska drr pa véanster kind, ett faktum som man bara far reda pa
om spelaren fragar specifikt om detta Han har en grén rock som
bér Thered Brins vapen slangd 6ver stolsryggen.

Bussiga jdgare.
Rollspel.

Ledtradar.

Beskriv landskap.

Ridd befolkning.

Rollspel.

Beskriv stugan.

Ser tva min.

Ledtradar.



K bor ifragasitta upp-
draget. Om inte, hjilp
till.

Egalion ger sig av.

Ljuset slicks och folk gar
och ligger sig.

K smyger sig in.
Tar hand om vakt i

rum 2.

Triffar Godh Earted.

Ger sig av frdn jakt-
stugan.

Yug Dabs man smiter.
Fdr inte stoppas.

Histarna borta.

Kbor vid detta laget forstatt att ndgot inte ar som det ska.
Om de har tolkat alla ledtrddar ratt bor det inte vara ndgra
problem att forstd att de blivit forda bakom ljuset, &ven om de
kanske inte kan plocka ihop alla delar pa ratt plats. De bor inse
att de inte skall morda "Zekar", &tminstone inte forran de har
undersokt saken nérmare.

Om de inte har kommit pa detta &nnu sd uppmana dem
att stanna upp och fundera lite grann. Om de enfaldiga spela-
rna 4ndé inte forstar vad som forsigér sd borja att dela ut extra
ledtrddar och fortydliganden s& att de delar de missat klarnar
upp men glom inte att dra av tio poang for varje snutt extra
hjalp de far. Lt dem tanka efter mellan varje godbit s& att de
inte f&r mer an vad de behover.

Det enklaste och snabbaste séttet att reda ut historien ar
att ta kontakt med denne mystiske "Zekar" ( dvs Godh Earted ).
En timma efter det att karaktirerna anlant till stugan
beger sig Egalion och sju av hans mén tillbaka till dennes féste.

Kvar finns fyra tjanare, tre av Egalions soldater samt Godh
Earted och hans fem livvakter. Exakt hur ménga som finns kvar
vet naturligtvis inte K.

Vakterna som stod utanfor porten gar in och ljuset slicks
overallt férutom i rum 2, dér en av Godhs livvakter sitter p&
vakt, och 4, dar Godh Earted ligger och liser i en bok. Det &r
fortfarande lika litt att smyga fram och spionera lite men det
finns inte mycket mer att se.

Efter ytterligare en timma sd sldcker dven Godh sitt ljus
och somnar. Hela huset sover férutom K, som gar pa ta. Aven
vakten i rum 2 har slumrat till men vaknar om ndgon gor ljud
ifrdn sig. Det gér dock alldeles utmarkt att smyga fram till
porten och dyrka upp den. Ett satt att ta hand om vakten &r att
sova honom ( Sleep ) genom ett fonster. S& linge man inte
vasnas kommer ingen annan att vakna.

K. bor nu pa ett eller annat satt férhora "Zekar" men
finner snart att det &r han som férhér dem. Godh vet naturligt-
vis vem Yug Dab &r (sheriffen ) och att denne har ett groteskt
drr. Han inser snabbt att det &r nagot allvarligt pd gang och
beslutar sig for att bege sig till Thered Brin 6gonblickligen. Han
ber K att hjalpa honom att reda ut den hir hiarvan.

Om inte K hindrar honom sé& vicker han sina livvakter
och borjar att packa ihop sina saker. Han litar inte p4 Egalion
och vill inte att dennes folk skall veta att han ger sig av. En av
livvakterna smyger ivag till stallet f6r att sadla och ta ut has-
tarna ( det &r mycket viktigt att ingen foljer med honom, 14t K f&
std vakt i rum 2 utifall att ndgon av Egalions mén skulle vakna).

Fem minuter senare ser den som tittar ut mot gérden hur
livvakten tar ut sex histar ur stallet, det ser ut som om han har
bundit ihop dem med ett rep. Endast en av histarna &r sadlad
och nér han vél kommit ut pa gérden s4 sitter han upp pé
denna och rider darifran i galopp ( K f&r gérna férsoka att
stoppa honom men de fér inte lyckas ).



Denne man dr namligen spion f6r Yug Dab och kommer
nu att varna denne om att hans plan har gatt i stopet. Alla
héstar féorutom en kommer han att slappa nér han kommit en
bit pd vagen ( det finns ingen chans for K att {4 tillbaka dem).

Allt liv ute pa garden vacker naturligtvis de som fortfa-
rande sover och K & co. f&r skynda sig darifran for att inte bli
upptédckta. En av Egalions man kommer att underétta honom sé
fort han kan men denne kommer att anse att hans del i det hela
ar avslutad och vilja ha betalt av Yug Dab, vilket han till sitt
stora fortret aldrig kommer att fa.

Resan tillbaka kommer att bli mycket hdrd. Godh Earted
ar valdigt mén om att ta sig till Thered Brin och pressar alla till
det yttersta. Farden tar drygt tvd dygn och de kommer fram pé
morgonen. For att gora det hela virre har vadret forsamrats och
ett ihardigt snoblandat regn faller.

Och i Thered Brin hander f6ljande.

Under tiden har Yug Dab fatt reda pa att hans list miss-
lyckats och inser att loppet ar kort. Han sattet dock genast
igdng med att planera pé nytt. En plan som kommer att ge
honom en rejdl reskassa och dessutom en mdojlighet att utkrava
sin hamnd.

Han tar kontakt med Drek och gér upp med denne att
hans rovare skall ta sig in i staden genom den sédra porten.
Detta skall ske pé natten dygnet efter att han fatt budet om att
hans list har misslyckats. Som forsta &tgard skall de branna ner
stadens forrdd. Sedan kan de i princip gora vad de vill; branna,
plundra och sla ner folk, d.v.s. skapa sa stor oreda som mgjligt.

For att de skall lyckas ta sig in i staden kommer Tag op
Bom och tvé konstaplar att starta ett par brander i stadens Ostra
delar. Under tiden ser Yug Dab till att den s6dra porten &r
Oppen. Han beger sig sedan, tilsammans med tva av sina kon-
staplar, till stadens bank. Dar sager han till de tva stadsvakter
som stér dar att de skall hjdlpa till att sldcka branden s& skoter
han bevakningen av banken. Nar stadsvakterna forsvunnit
rénar han banken. Sedan skyndar han tillbaka till stadshuset
och tar stadens kassakista.

Yug Dab har bestammt med Drek att de skall métas vid
midnatt i ett av rovarnas tillhall 6ster om staden for att dela
upp bytet. Yug Dab har dock inte for avsikt dela pd bytet utan
rider istédllet norrut. Nar Drek efter manga fruktlosa timmars
vantan inser att han blivit lurad blir han rasande och slar ihjal
alla som ar for s&rade for att vara till ndgon nytta. _

Med nyfunnen motivation s& satter Drek och hans decime-
rade dragg efter Yug Dab. Det hela forsvaras avsevart av den
rasande snostorm som bryter ut pa formiddagen. Snén yr och
sikten minskas till hogst 30 meter.

K far skynda sig.

Resan tillbaka till T.B.

Yug Dab fir reda pa vad
som hint.

Staden blir anfallen.
Forradet branns.
Banken ranas.

Stadens kassakista
stjals.

Yug Dab flyr.
Yug Dab bedrar Drek.

Drek jagar Yug Dab.

Snostorm.



K kommer till T.B.

Blir underittade om vad
som hint.

Yug Dab borta.

Godh ber K att forsoka
fa tillbaka pengarna.

Forhora fangar.

Spdra.

Hittar spar utanfor sédra
porten.

Folja efter Drek.
Alt. B.

Folja efter Yug Dab.

Antligen framme.

Nar K & co tidigt pd morgonen nér fram till Thered Brin
ser de en kraftig rokpelare som stiger upp fran staden. Godh
Earted inser omedelbart att det ar stadens férrdd som brinner.

Nar de kommer in i staden fér de reda pa att ett rovar-
band, lett av ett troll, har tagit sig in inanfér murarna och
brannt och plundrat. Stadens forrdd ar bortom all raddning
men i 6vrigt ar det inte s& mycket som ar forstort. Ett tiotal av
rovarna fick satta livet till och tre togs till fdinga. Men priset var
hogt och flera hundra personer har blivit sdrade och dédade,
bland dem det mesta av stadsvakten.

Dessutom fattas stadskassan och banken har blivit rdnad.
Sheriffen och hans mén ar férsvunna, senast man sag till nagon
av dem var nér de tog over vakten vid banken.

Det mesta dr kaos i staden och ingen har kontroll 6ver
laget. Godh Earted forklarar for K att utan sina vinterforrad sa
kommer staden att {4 svilta i vinter. Det enda séttet att undvika
total katastrof 4r att p4 nagot satt fa tillbaka stadskassan. Han
sager vidare att K &r de enda som har en chans att lyckas med
detta och att han dessutom inte har ndgra andra att avvara.

Om man forhor fdngarna, som sitter inldsta i garnisons-
byggnaden, far man reda pd att Drek fick ett bud frén staden
och sedan lovade dem mycket pengar nir de genomfort en rad
pé staden. Huvudmalet f6r raden var forraddet. Att f& fram
denna information kraver lite fysisk 6vertalning men rovarna ar
ganska spaka s& det borde ga latt.

Utods utmaning.

Nu borde K borja att leta efter den forsvunna stadskassan.
De kan antingen spara Dreks Dragg eller Yug Dab. Utod som ar
Ranger ar en hejare péd att spdra och har d&ven magi till sin hjalp.
Trots snéstormen s& kommer han att klara det, fast sag inte det
till honom. Lat honom hitta spdr utanfér den sodra porten,
béde av sju héstar som rider norrut och av en hord som
springer dsterut ( han kan anvénda sin magi for att sikerstélla
vem spdren kommer ifrdn men 14t honom komma pa det sjalv ).

L&t Utod borja spéra darifrdn och 14t honom slé ett slag
varannan timma som han spérar ( det &r egentligen bara det
forsta slaget som spelar ndgon roll, mer om det senare )

Om de foljer efter Drek s spelar slaget faktiskt ingen roll
alls. K kommer att efter ca sju timmars hdrd kamp mot naturen
att nd fram till en dagsgammal lagerplats. Under snén hittar de
ett tiotal ihjaslagna banditer. Om de fortsatter att spara ganget
kommer de att efter ytterligare femton timmars vandring
komma fram till glantan med grottan. Anvand alternativ B.

Om de istéllet beslot sig for att forsoka folja efter Yug Dab
s& 14t Utod sld en absurd (-70) tracking maneuver ( kom ihag
hans magi och diverse andra modifiers. Terrang, vaderlek o dyl
har vi redan tagit hdansyn till. ).




Om han lyckas kommer K att kunna f6lja sparen ganska Utod lvckas
latt. Efter ca fyra timmar upptacker de en hastkropp som ligger oc’y |

under snon. Sju timmar senare kommer de fram till glantan. Alt. A.
Anviand alternativ A. .
Om Utod misslyckas med sitt slag kommer det att ta Utod misslyckas.

dubbelt s& lang tid. Nar de kommer fram till glantan sa skall Alt. B.
alternativ B anvédndas.

Beskriv snostormen som en ylande iskall orkan. Lt spela-
rna fa en uppfattning om dess styrka. Lat de spelare som inte
utrustat sig for vadret sld ett Con-slag varje timma och forlora
5% av sina max hits varje gdng de misslyckas. Den ende som Con-slag,.
fr&n borjan har klader f6r vadret ar Lubo. Med Hulin ar det som
sd att han star emot kylan ganska bra tack vare att han ar dvirg.

Snostormen.

Slutstriden.

Alternativ A.

K kommer fram till Yug Dab, Tag op Bom och de fem kon-
staplarna som har tagit skydd i en liten grotta. En av konstapla-
rna stdr pd vakt i grottmynningen men det &r ganska latt att
smyga sig fram obemirkt pga snostormen (Easy man ). De K hann forst.
andra sitter vid en liten eld langre in i grottan och raknar

pengar. Deras sex kvarvarande héstar star ocksd inne i grottan.

Beskrivning av
alternativ A.

Alternativ B.

Néar K kommer fram sd har Drek och hans dragg redan tagit
hand om Yug Dab och anhang. Deras huvuden sitter pa palar
utanfor grottdppningen. Inne i grottan s finns Drek och sju
banditer, alla mer eller mindre sdrade, och réknar pengar. De Drek hann forst.
har ingen vakt utsatt. P4 morgonen eller férmiddagen nir K

kommer fram har snostormen avtagit helt och héllet och en

strdlande vintersol lyser upp glantan.

Beskrivning av
alternativ B.

P& bladet Combat Statistics ar det de virden som stér i Anvind virdena inom

parantes som skall anvindas nu. parentes.

Kartbeskrivning over glantan.

1.  Glanta. Den &r ca 50*100 meter och i den finns ett par Glintan.
stora och gamla ekar. Snon ar ndstan en halvmeter djup Stora ekar.
och i en del drivor &nnu djupare.

2. Ett antal stora stenbumlingar ligger framfor grott
oppningen. Dessa skyddar grottan fradn sn6, blast och ;
insyn. Men vid klart vader kommer &nda4 lite rék och Stenbumlingar.
véarme ut ur grottan och avsldjar dess plats.

3. Grottan. Den &r ca 15*10 meter och langst in dr det ungefar 15*10m
fyra meter upp till taket. I gdngen in till grottan &r det 4m i tak.
knappt tva meter upp till taket. I dess mitt finns en liten
lagereld och runt den sitter de som &ar har dd K kommer
hit.

Djup sno.

Ligereld.



3 km till staden.

3 timmars pulsande.

Efter ett antal timmars spdrande och striden bor K vara
ganska utmattade och kanske inte heller riktigt "hela" &ven om
de vann striden. De kommer da till sitt stora fortret ganska
snart att marka att de befinner sig endast tre kilometer fran
staden. De ndr fram dit efter 3 timmars pulsande i den
halvmeterdjupa snén. Om de nu vill tillbaka till staden. Dar kan
de kanna sig sakra for att det 20-tal r6vare som nu finns kvar av
Dreks dragg vagar sig inte dit.

I staden kommer de att hilsas som hjéltar och beloénas
rikligt. Bland annat med en stor bankett till deras &ra. Frojd och
gamman.

SLUTET GOTT, ALLTING GOTT !



Beskrivning av staden Thered Brin

Staden grundades &r 641 i tredje &ldern av Dunedain. Dess grundande ingick som en
del i deras plan att civilisera Rhudaur. Staden har sedan dess stadigt vuxiti omfang till
den handelsmetropol den &r idag. Thered Brin av idag har inte ndgon som helst knyt-
ning till Dunedain. Staden styrs av en borgmastare som viljs av stadens dldste pa
livstid. Den nuvarande borgmastaren heter Godh Earted och har suttit pa sin post i dtta
ar. Under hans tid har staden blomstrat och han ar mycket omtyckt. Sommartid ar
staden enbart en handelstad. Under vinterhalvaret befolkas staden dessutom av
overvintrande dventyrare , jdgare och annat 16st folk.

Vid tiden for detta aventyrs borjan har staden en befolkning pa 3281.

Dessa bor i timmrade envaningshus. Det finns dock ett flertal tvdvaningshus , fast dar
bor oftast minst tvd familjer. Mdnga av de 6vervintrande delar pa en bostad , ibland sa
madnga som 5-6 personer.

Gatorna halls rena och i den man det gér fria frén sno.

P4 stadens stora torg hélls marknad varenda dag , utom vid storre hogtider , dar bonder
och handelsmaén saljer sina varor.

Staden omges av en 3 meter hog stenmur. I stadens garnison harbargeras vintertid 100
stadsvakter ( under andra tider pd aret av 60 ).

I stadens omgivningar finns ett flertal storre bondgardar och langre ut ett par byar.

A. Stadshus (2v) L. Stall Agare: Bragor
3 stadsvakter(svkt.) 1. Boningshus
B. Stadshusets Tridgard M. Bryggeri "Bram OI"
C. Stadsarkiv och litet Bibliotek =~ N. Orthandel Agarinna: Mar'red
(2v) O. Sheriffstation (2v.)
D. Garnison (2v.) 2 svkt. 5 konstaplar och en vice-
d. Garnisonens Stall sheriff. Sheriffen bor pa over-
E. Vakttorn (2v) 5 svkt. vaningen.
E  Stadens Vinterforrad (2v.) P. Borgmaistarens Hem (2v.)
2 svkt. Q. Diversehandel 6 st.
G. Virdshuset '"Det Gyllene R. Smed
Spjutet” (2v.) r. Vapensmed
H. Virdshuset'Den Galna rr. Rustmaistare
Chatmoigen" (2v.) S. Helare 3 st.
I. Virdshuset '"Den Kungliga T. Bordell (2v)
Algen" (2v) U. Skriddare 4 st.
J. Olstugor 7 st. V. Teater (2v)

K. Bank, Juvelerare och Pantbank
2 svkt.




Rumsbeskrivningar av C.Egalions jaktstuga.

Generell beskrivning:

Huset har en murad grund som gar upp ca 0,5 meter pd vaggen. I 6vrigt ar den
timrad med grova stockar. Stugan ar ca 4 meter hog och taket ar gjort av traspan. Det
finns fonster med glasrutor pa flera stillen. Dessa fonster ar fyrdelade och har fonster-
luckor. B&de fonstren och luckorna &r Light att dyrka upp men man maste lyckas med
bada slagen. De andra fonstren &r egentligen bara gluggar med luckor for (Routine att

dyrka upp) |

1.  Innergérd. Vilansade buskar tacker viaggarna och mitt pd garden finns en brunn.
Utanfor den mittersta porten star tvé av Egalions vakter. Porten till hoger ar 6ppen
och leder in i stallet, hastar hors ganga darifran. Den till vénster &r stangd och dess-
utom last. P4 natten 4r alla 14sta. Alla 18sen ar splitternya (Lubo marker det om han
studerar dem). De &r vildigt lidtta att dyrka upp (Routine, +30).

2. Hall. Har sitter ndgon av Godh Earteds vakter pa pallen innanfor dorren dygnet
runt. [ rummet fiins tva vedkistor. Vakten har en lanterna vid sin sida pa natten.

3.  Gastrum. Ar for tillfillet tomt. Moblerat med tva singar, ett skrivbord, en bok-
hylla, tvd nattduksbord, tvd garderober samt tva fatoljer vid den 6ppna spisen.

4.  Godh Earteds rum. Dorren &r inte 18st och hér inne befinner sig G.E vid alla tillfal-
len utom nir Egalion ar dér och de tva férhandlar.

5.  Gistrum. Har bor Godh Earteds fem vakter. Dagtid ar de vakna och befinner sig
alla i detta rum utom en som finns i rum 2. Nattetid ar tvd vakna och tva sover. Rum-
met ar spartanskt moblerat med tre sangar ovh ett bord och tva bankar.

6.  Géastrum. Dagtid finns fem stycken av Egalions mén hér. Nattetid tvéd och de
sover. I rummet finns tva sangar, ett bord och sex stolar.

7. Korridor. Den ar tom.

8.  Viantrum. Dagtid stér en av Egalions mén pd vakt hér. I rummet finns ett par stolar
och en vedkista.

9. C.Egalions privata rum. Luxudst inratt. Dorren &r l&st (-30 pick locks). Dér inne
finns en hel del vardefulla saker.

10.  Gastrum. Tvé sangar med tillbehor annars &r har tomt.

11.  Stora salen. Har sitter Godh Earted och Egalion och férhandlar dagtid. Bordet ar

ett rejalt och mycket vackert ekbord. Sammanlagt 25 personer far plats vid bordet. Tva
Oppna spisar i varsin dnda av rummet gor att det blir en skon och behaglig varme hér-

inne. P4 vaggarna hanger massor av trofe’er.

12.  Hall. Dagtid finns hér tva av Egalions man dels den som for befélet 6ver alla tio
samt en till. Nattetid finns en enda man har och han ar den enda av Egalions mén som
dr vaken. Befalet 4r den som tar kontakt med Egalion om ndgon stker honom eller om
det hander ndgot.

13.  Litet rum med dorrar.

14. Bibliotek. Bokhyllor tacker vdggarna fran golv till tak. Mitt i rummet stdr en sam-

ling skinnmobler. I ett av hornen pa rummet finns en jattelik 6ppen spis.

15. Kok och matsal for tjdnstefolket.

16. Har bor tjanstefolket sammanlagt fem personer.Ingen av dem &r vaken pa natten.
17.  Skafferi och matkallare. Mangder av fina viner frdn sédern.

18. Stall. Har finns for tillfallet sex hastar, tillhor Godh Earted och hans vakter. Har

inne finns ocksd en vagn som tillhor Egalion.
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