‘I Pestens tid

v oryggve Bergholm och Niklas Ericsson, (zamers’ Guild,
99 g
QRolemasterdventyr till FrunCon-93

Aventyret utspelar sig 1637 i Midgards tredje aldern i trakterna runt, och i, Pelargir.

Bakgrund

Spelarna dar medlemmar av ett smugglarband som haéller till i ett trisk tre dagsfirder s6der om
Pelargir. De s6ker dra, makt och rikedom genom diverse skumma affirer. De séljer t.ex. "helande
orter" som ar vardel6sa, droger som &r livsfarliga o.s.v. Vakterna i Pelargir har ldange irriterats
over denna verksamhet men inte kunnat géra ndgot at den eftersom pesten lamslagit staden.
Men tva vaktdistrikt har, ovetandes om varandra skickat ut infiltratérer for att sabotera verksam-
heten. Dessa tva har nu varit med smugglarna i ndgra manader nir de skall ivdg p& sitt forsta
uppdrag. De tva vet dock inte om varandra eller att smugglarnas konung, Glorin, fattat misstanke
mot dem. Fast Glorin tror inte att bada kan vara spioner utan nojer sig helt enkelt med att férkla-
ra fér Rennod att ndgon av dina fem mannar ar spion. Att lamna dessa hemma vore heller inte

bra eftersom det dr ont om folk till de olika smuggeluppdragen dd manga har dukat under av pes-
ten.

CIntrig

50 st Arunya, 25 st Trusa, 20 st Gort, 10 st Brorkwib, 2 st Takamur och tvd lddor med férst-
klassigt vin skall gruppen smuggla in till Pelargir. Orterna ligger i l1adornas dubblabottnar som man
kan upptdcka med ett normalt slag pa "Perception”. | Pelargir skall de finna en kontaktman vid
namn Adeldoc. De tva spelarna som &r vakter vet ej vilka 6rter man smugglar och méste férsdka

luska ut det utan att de andra upptacker det. Om de lyckas med detta far de sedan forsdka kon-
takta sina vaktchefer i Pelargir.

qn[edning

Till Cerveths &ra (arets sjunde mé&nad, motsvarande juli) och ljus tyckte ni att ni kunde f& fiska lite
pé er lediga dag. Och fér en gangs skull sa inte ens Rennod ndgot om idén. Men varfér skulle ni
ha tur? Nar ni hade satt er pd bryggan kom Haffnyr och talade om att en hink smaragdgrodor be-
hévdes och har ar ni nu, mitt ute i ingenstans. Tva timmar bort fran lagret ar trasket allt annat dn
trevlig, lianer, odjur, ackliga dypélar, svarta fiskar, héga trdd och inte att férglomma den ibland
outhérdliga doften som finns lite har och var. Era sma ekor guppar trevligt i trisket och om det
inte vore for allt s3 vore det riktigt trevligt.

SL: Nar dventyret bérjar ar gruppen ute for att fdinga grodor och varje gdng en dventyrare slar
over 71 pa perception ser han en groda och ett slag éver 81 pd Agility innebér att han fangar
den. Néar de fangat 15 grodor dyker en aligator upp och vilter den ena ekan och attackerar n&gon
ur den baten. Om n&gon dventyrare redan innan star i vattnet blir han attackerad. 91 i
"Perception” for att upptdcka aligatorn innan den &r 5 meter ifrdn dem, 71 for att uppticka den
p& 3 meters avstdnd och 51 p& en meters avstand.

Nar gruppen fangat minst 40 grodor kan de &tervinda till lagret.

Nar de atervander till lagret stdr Harwyn pa bryggan och tar hand om grodorna och forklarar att
de kan ta resten av dagen ledigt.

Dagen efter sitter ni som vanligt nere vid bryggan och fiskar och smépratar lite om gardagen och
dess problem. Lite férvanade blev ni faktiskt nar Harwyn tog hinken med grodorna och gick ivég

med dom till "laboratoriet” och inte till "Galne Ulmen" i kéket. Fast & andra sidan s3 &r det ju inte
ert problem, ni far ju vad ni behéver och lite dartill. Precis som Reksal metrev trasslar in sig i sj6-



och en smal grusgang kantat av unga aspar leder upp frdn brygga till huvudentrén. En bit

r om kullen ndgra hundra meter inat land kan man skymta en liten by med ett trettiotal hus
Jet verkar uppenbart att det &r byborna som roar sig hér eftersom det inte ligger nigon an-
oat vid bryggan. Nar ni fatt fast baten kommer en pojke springande med en vagn och undrar
1an kan hjélpa herrarna med nagonting.

’ojken jobbar p& virdshuset och ir "stallpojke”. Han kommer in i det lingsta att insistera pa
i béra ndgonting till virdshuset s3 att han kan f& dricks. Han till och med hoppar ombord pa
1 och gér ner under dick om ingen hindrar honom.

Alla damer &r valdigt frisprakiga men det ir bara ett spel for gallerierna, alla har redan en
och byborna vet ju om det men inte dventyrarna. Skulle de sldpa ivdg nagon for att de tyck-
t hon séker vill kommer &tminstone hennes man och tva personer till att férs6ka stoppa
jglaren.

Mat, dryck och dobbel finns och kostar lika mycket som vanligt.

Skulle alla lamna baten samtidigt kommer stallpojken att s6ka igenom baten och &tmins-
ta fem flaskor vin.

[je dagen

itt regn bérjar i och med att gryningen slipper, och istillet for en virmande sol, far ni ett li-
'gn Gver er som tilltar ju lingre dagen lider. Fram pé eftermiddagen bérjar det dessutom

och baten bérjar upptrida lite konstigt som om den hade en egen vilja.

att ha klarat sig ur den vérsta krisen far ni syn pé ett stort skepp som brakat in i vassen och
upp ett hal p& babord sida. Ni ser ingen p& skeppet ni kan héra ndgra prata inifrdn kaptenens

Av utsmyckningen att déma verkar skeppet ha tillhért nagon rikeman, skeppsfiguren ar for-
av guld och férestéller sjéjungfrun (Ariel).

keppet som forlist ar ett stort handelsskepp fran Pelargir som drabbades av pesten under
ird och aldrig lyckades ta sig tillbaks. Ombord p4 skeppet finns ovirderliga rikedomar men
i pesten foér den som vagar sig ombord. De som pratar i kaptenens hytt r kaptenen och

t styrman som bdgge ligger och mumlar till varandra infér déden. Inget de sdger kan forstas
som de &r langt borta fr&n all riddning.

mme i @e[arﬂir

1an kommer fram till Pelargir s& dyker en vakt upp. Han har trasiga klider med stora revor i
ina stéveln har ett stort hal dar tre smutsiga tar sticker fram. Han férklarar hetsigt att har ar
e vdlkomna. Fast om ni mutar honom med minst 2 KS sndrar han snabbt &sikt och sticker
sin skitiga hégerhand, som for 6vrigt bara har tre fingrar, alltmedan har ser sig omkring ef-

\dra vakter. Samtidigt som han tar emot pengarna muttrar han "Fast & andra sidan kan ju in-
nykomling till skada!"

argir

in &r sig lik sedan ni var har fér tre manader sen men om man jamfér med innan pesten ir
srkligen en katastrof. De som kan har redan limnat Pelargir for att fly till landsbygden (otur
'm ute i byarna | och for sig) eller beldgrat sig i hela kvarter och slapper bara in de nédvin-
te matvarorna. Overallt ser man ménniskolik och djurkadaver. Stanken &r fruktansvard for

om inte redan har vant sig. Fast det ar ju tur att smittan bara sprids till de som &r ondske-
sch fortjanar det!?!

dardhéindelser

an full med bélder stapplar fram mot dventyrarna och undrar om de kan hjédlpa honom. Han
t de skall klia honom p3 ryggen eftersom det kliar sa forbaskat.

trull pa fyra vakter med nastan hela klider kommer fram till RPna och fragar vilka de ar och

2 har uppehalistillstand, Om de ej har uppehalistillstdnd ber vakterna att f4 genomséka RP-
e kan mutas for 2 BS per vakt.

inna kastar ut en hink med avfall p en stackars rollsperson nar de gér i en grand. Flertal
or i de angrénsande husen ser detta och skrattar ut RPn.



2. Helt borta, berusad, sitter i ett hérn och mumlar.

Rowen Koty sitter totalt tankad i ett hérn och mumlar om forna dagar och stora skatter. Han
mumlar om guld, drakar och prinsessor men ingenting ar naturligtvis sant. Han kan inte svara p§
négra fragor endast ge en dimmig blick till svar. Om de vill vdnta pa att han skall nyktra till far de
vanta till "Sjunkande tranan" sténger da personalen sldnger ut honom i gyttjian. Vil ute tar det ca
6-7 timmar innan Rowen vaknar till s& att de kan prata med honom. Férst &r han lite reserverad

Pen Galna (Katten

Populart stille med katthetsning pa programmet. Enda problemet ir att katterna ofta kommer ut
bland publiken med blandade resultat. Sist fick gamle EnGar en viss Mirre i ansiktet och dog av
hjértattack sa det ar inte helt ofarligt. Alltid ett stélle med stamningen p& topp for den som har
pengar. Och pengar ir ndgot som verkligen beh6vs eftersom insatserna betalas i minst silver.
N&gon gang under kvéllens gang nir RPna sitter ner kommer er servitris och undrar om de inte
vill ha husets vin "Ett underbart vin fran Dunland som vi &r ensamma om i hela Pelargir".

1. En spelar p3 katter hela kvillen och #r upptagen.
Olérin Pappain &r en vélbdrgad herre i fina klider som har spel och dobbel som sin passion hir i
livet sedan hans familj dog for ett ar sedan. P& hégra handen sitter en guldring med en liten réd

frdn bérjan.

Ankdammen

visa att man bor Pa de inre Sarna eller kinner nagon dér. Det slépps inte in nigra vapen pa denna
krog, ej heller nagra sjaskigt kladda pirater.
(Om nagon frdgar har de vin fran Dunland hir ocksa!)

1. Sjalvklart ir det jag, fast avvisande i bérjan.
Reyed Groken #r en herre som tycker om att driva med de flesta och kommer att spela svar-
fadngad fér att sedan forklara att han ar Adeldoc och &r villig att képa ladorna. Sedan bestimmer



som t.ex. "Snilla slapp mig!", "Hjalp!™, "Har har ni mina pengar!” (2 SS). Skulle de hota honom
rakar hans byxor bli véldigt bléta, varfér vet inte jag.

Den Runda Osten

En hantverkarkrog dit hantverkarna gar efter en jobbig arbetsdag. Det enda som livar upp stim-

1. En vakt som spelar med. _

Vidnar Enolf har lumpiga klider och lyssnar uppmarksamt pé vad RPna har att sdga men framfor
allt pa vad de har att sdlja. Om det visar sig att de finns nagon mdjlighet kommer han att férsdka
satta dit RPna. Ar de alla sex som pratar med honom inser han att han inte kan géra nigot dar
utan férsoker fa dem att gd med p4 att ses senare s& han kan kalla till flera vakter. Antal vakter
som kommer &r lika med en vakt per tio minuters tid de givit honom innan de skall ses igen dock
hégst &tta vakter.

2. Fel person men vill képa d4nda. (om RPna séljer kommer den "riktige" kontaktmannen att fa re-
da pa detta och 6verfalla RPna med sina sex kumpaner nar de lamnar staden)

Harmin Torgh &r en fet herre i en stor svart rock och en liter ful méssa. Méssan sitter titt &t och
gar ner 6ver 6ronen. Ett par nya skor och byxor tyder Pa en viss status. Harmin ir lite misstank-

méjligt av pengarna och varorna. Om n&gon av de RPer som ar vakter varskott sina vaktstyrkor
ar det mojligt att dven nagra vakter kommer att blanda sig i striden.

Var &r Adeldoc?

Som spelarna mirker finns inte Adeldoc pé nagon av de fem restaurangerna. Det finns tva olika
satt att rakna ut var han kan finnas.

1. Alla restaurangerna ligger i en, om &n lite oregelbunden, cirkel och Adeldoc bor mitt i cirkeln.
Detta kan man rikna ut med hjélp av kartan 6ver Pelargir. Vill de se en karta &ver Pelargir finns
mdjligheten hos Pelargirs kartritare (finns pa kartan). Dir kan de hjélpa till att pricka i de olika re-
staurangerna om RPna vet vilka gator de ligger p3.

om tva timmar s& han hinner hem och hdmta pengar.

SL: Adeldoc gar hem och hdmtar pengar och tre foljeslagare som alla ar bra pa att sl3ss.
Om nagon vill félja med Adeldoc hem gar det bra men alla kan ju inte félja med honom hem ef-
tersom nagra méaste hamta vinlidorna.



Efter det att de mott kontaktmannen maste du som SL splittra gruppen och se till att alla far
minst fem minuter i speltid pa sig att géra vad de vill inte minst for att infiltratrerna skall kunna
géra vad de vill. Hur du léser detta problem kan bli lite svart men vi skall ge dig négra tips om
hur du kan ga till vaga.

Smugglarna kan bli uppraggade av gladjeflickor.

Nagon kan bli inblandad i ett krogslagsmal.

N&agon kanske haller pa att drunkna och behdéver hjélp.

En galen folkmassa som nyss hért att bageriet har rea pa bréd. Gruppen kommer bort fran var-
andra i folkvimlet.

En skum person sliter tag i en RP och vill silja en fortrollad flgjt till honom fér endast 12 &gg.
(FI6jten ar endast vard 2 agg.)

En nymfoman sliter tag i en av RPna och forklarar att hon bara méste ha sex.

Okej, okej! Lite otacksamt kanske att improvisera men det viktigaste &r bara att de tre andra skall
kidnna att ndgonting hinder med dem. Detta fér att de inte skall kénna sig utplockade helt i on6-
- dan och framférallt for att de inte skall fatta misstankar nédr du tar ut de tva vakterna (en i taget).

Qastra vaktdistriktet, QReksal

Vaktchefen berémmer Reksal fér ett bra jobb och undrar var kontakten finns samt var det &r som
dom smugglar. Kan Reksal svara pa detta blir han rikligt belénad, han far 2 BS och en medal;. Ef-
ter att han berdmt fardigt blir han allvarligare och sdger med dyster stdimma; - Jag har tyvarr en
dalig nyhet att komma med. Din fru och dina tva dottrar dog for tre dagar sedan i pesten. Jag
beklagar men vi har inte kunnat tala om detta for dig tidigare pa grund av risk for att stéra dig
med uppdraget.

SL: Hur kommer Reksal att reagera? Vill han fortfarande hjélpa vakterna eller beslutar han sig fér
att byta sida nu nér han inte har nagonting kvar i Pelargir forutom sitt jobb! Férsok att se hur
spelaren lever sig in i denna enormt kansliga situation och podngbedém den.

Sex vakter kan avvaras for att foérhindra smugglarna.

Ostra distriktet, Ramdiv

En nedbrunnet vaktbarrack vittnar om att ndgonting hant. En snabb blick runt omkring séger att
ingen dorr i ndrheten har fatt vaktstyrkans valkdnda emblem.

SL: Vaktbaracken brann ner for tva veckor sedan under en liten vild fest och fem vakter, déri-
bland vaktchefen brann inne. Om Ramdiv frdgar ndgon var vakterna flyttat sitt kontor pekar per-
sonen i friga ut en liten ynklig stuga i slutet av vagen. Vél dér visar det sig att Ramdivs vérsta
ovin eftertratt Golman. Att beridtta om uppdraget for lllyarian skulle bara innebéra att han tog &t
sig all ara och berémmelse.

Fem vakter kan avvaras for att férhindra smugglarna.

Over[ﬁmningen av godset

Overlamningen sker i en lagerlokal och den ser ut enligt kartan, férklaringar onddiga eftersom de
stir pa kartan. Skulle affaren ske med annan person dn Adeldoc kommer han och hans méan dnda
att fa reda pa affaren och komma instormande genom port 1 precis som afféren skall avslutas.
Sekunden efterat kommer de vakter som eventuellt ndgon av RPna larmat in genom port 2 och 3.
Slutstriden kommer férmodligen att bli totalt kaotisk och det dr ocksd meningen med det hela
sdvida man inte gor affiren med Adeldoc och inga vakter larmas. Om det blir en kaotisk slutstrid
far spelarna sjilva hitta pa vad de vill géra. Kan de hitta Adeldoc eller ndgon annan efter striden
och inda genomfdra affiren ar det en klar bonus. Den som har pengar pa sig nér kaoset borjar
lyckas som genom ett under fly upp p& 6vervaningen och ut genom vindsluckan. Detta under
forutsittning att ingen av RPna ligger dér uppe och lurpassar. Gor ndgon det har de en bra moj-
lighet att f& tag i pengarna. Att f ut de tv3 vinlddorna innan alla &r nedslagna ar omdjligt. Efter 5
minuter (30 ronder) kommer ytterligare 10 vakter som undrar vad som foérsiggar.

Hemresan alternativt fdnﬂe[seviste[se

Skulle de lyckas f& igenom afféren eller sno pengarna av képméannen dnd& kan smugglarna dka
hem glada och néjda. Om vakterna daremot tar fast dem har de ett tva ar langt fangelsestraff att



védnta.



Elloc, 22 ar.

Constitution +10 Profession: Sailor

Agility +18 Race: Common Man

Self-Disc. -1 Appearance: 42

Memory +0 Hits: 51

Reasoning +0 AT: 1

Strength +13 Def. Bonus: +19

Quickness +19 Shield Bonus: -

Presence -2 Language: Westron 5/1 Haradic 6/2
Empathy -1 Special Abilities: Unnatural Stamina, Immovable
Intuition +2 Will and Unbeliever
Level: 3

FARDIGHETER

Spear +55 Rowing +28

Javelin +50 Sailing +50
Ambush III Rope Mastery +32
Climbing +33 Jumping +27
Swimming +63 First Aid +12

Riding -32 Gambling +36
Stalk&Hide +47/+16 Falsification +9
Perception +7 Trickery +34
Navigation +10

BAKGRUND

Elloc var bara sju ar gammal nér han révades bort och sdldes som slav nere i Harad. I tio
ar fick Elloc slita i sitt anletes svett, blev illa behandlad och hanades for att han hade
svart med spraket och var livradd for héstar. Vid sjutton &rs alder si lyckades Elloc att
rymma fran sin dgare och en lang och svar resa hem lag framfor honom. Efter tva ars
strapatser sd var han antligen hemma i sin hemby, och det tog inte ling tid for honom att
hitta huset dar han bott, fastdn det var 6ver tio ars sedan. Men hans foréldrar hade flyttat
darifran till Tharbad for tva veckor sedan. Efter ytterligare ett &r var Elloc antligen i
Tharbad for att fa traffa sina foréldrar igen. Efter nagra dagars efterforskning fick han en
adress. Men nar han kom fram till huset dar de bodde sé& stod det i ljusan ldga och det
enda han horde var foraldrarnas dodsskrik. Helt forstenad kunde han inte gora annat dn
att sta och se sina foraldrar brinna upp. I besvikelsen sa foljde han med nigra smugglare
till ett tillhall i narheten av Pelargir.

UPPTRADANDE

Elloc ar fortfarande lite deprimerad 6ver sina fordldrars dod, men detta paverkar honom
inte namnvért (men om nagon skulle fraga ndgot om hans foréldrar eller ifall han skulle
bli vittne till en brand s skulle han bryta ihop totalt). Elloc dr ganska tystlaten, en smula
forsiktig och lite radd for nya saker, men nar han far i sig lite sprit s blir han som forbytt
- elak, pratsam, valdsam, allméint elak. Han gor det han behéver gora - men inte mer.
Elloc har ocksa lite problem med spraket - han har aldrig fatt ldra sig varken véstrona



eller haradiska - vilket gor att han ibland kan ha lite svart att uttrycka sig och att han
bryter pa bada spriken.

UTSEENDE

Elloc har ett mycket slitet ansikte som vittnar om ett hért liv. Fastin han bara ar 22 &r sa
ser han ut som om han vore minst 40 ir gammal. Over hela kroppen har han mirken fran
sin tid som slav - piskmérken p4 ryggen, rr p4 armarna och brinnmarken lite overallt.
Elloc 4r valdigt mager (62 kg pa 178 cm), vilket tillsammans med hans 6vriga utseende
gor att han néstan skulle kunna tas for ett spoke (&tminstone mitt i natten pi en
begravningsplats).

UTRUSTNING

Spjut.

Tunna och skitiga klader.
Ryggsick.

8 ks.

UPPDRAG

Elloc skall se till att pengarna kommer tillbaka till smugglarligan.



Reksal, 18 ar.

Constitution +13 Profession: Burglar

Agility +25 Race: Common Man

Self-Disc. +18 Appearance: 50

Memory +1 Hits: 37

Reasoning +3 AT: 9

Stength +14 Def. Bonus: +21

Quickness +21 Shield Bonus: -

Presence +15 Language: Westron 7/7, Adunaic 5/3
Empathy +4 Special Abilities: Survival Instinct, Natural Archer
Intuition +11 and Subconscious Preparation.
Level: 3

Firdigheter

Dagger +28 Stalk&Hide +41/+36
Light Crossbow +65 Grappling Hook +41

Rigid Leather -5 Silent Kill +46

Ambush XV First Aid +31

Climbing +51 Detecting Traps +25
Swimming +36 Duping +55

Riding +36 Pick Pockets +41
Disarming Traps +22 Steetwise +18

Picking Locks +47 Perception +25
BAKGRUND

Reksal ir egentligen spejare i Dol Amoroth, men p4 grund av omsténdigheterna har han
blivit utldnad till Pelargirs vaktstyrka pd grund av hans skicklighet (officiellt alltss,
sanningen &r att Reksals vaktchef inte langre stod ut med Reksals standiga pladdrande).
Som barn var Reksal tyst och tillbakadragen, talade inte utan att bli tillfrdgad och gjorde
aldrig ndgonting utan sina foréldrars tillitelse - precis som forildrarna ville ha det. Nar
han blev ildre ville han ha lite mer frihet, och nir han lite forsynt bad sin far om att fa
vara ute lite langre 4n vanligt, s3 exploderade fadern och kastade ut Reksal efter att ha
gett honom ett rejilt kok stryk. I ett ar forsorjde sig Reksal pa diverse smastolder tills
han fick en chans att rycka in i armén. Det var nir han fick chansen att kiinna att han
kunde klara av att forsorja sig sjalv, som han helt plotsligt andrade karaktir helt och
héllet - nu blev han utétriktad, pratsam och fick ett enorm sjilvfortroende. Tyvirr gick
det hela till 6verdrift si att hans tidigare kamrater borjade trottna pa honom, och
lyckades overtala vaktchefen att skicka ivdg Reksal ndgon annanstans - det spelade ingen
roll vart han tog vigen, bara han forsvann. Nu har Reksal fatt i uppdrag att infiltrera en
smugglarliga som harjar i trakten i och runt Pelargir. Ligan misstinks smuggla in gifter
och Reksal skall ta reda pa vilka orter som ligan smugglar, ta reda p4 till vem 6rterna
séljs och till sist, om majligt, arrestera eller oskadliggora smugglarna genom att i staden
ta kontakt med sitt befil och ordna ett bakhall for smugglarna.

UPPTRADANDE



funderar p§ akut sjdlvmord. Detta upptriadande &r egentligen bara en fasad - skulle han
hamna i en situation dir han riskerar livet s3 skulle han bara bryta ihop och grita (av
nagon underlig anledning si "forsvinner" Reksal alltid om han riskerar att hamna j

UTSEENDE

Reksal har en mycket norma] kroppsbyggnad och ett mycket normalt utseende. 175 cm
lang vid en vikt av 72 kg. Brunt, kortklippt har och ett par bruna 6gon - varken for smi
eller for stora. Kliderna ar, till skillnad frin manga andras (och det 4nd3 pa honom som
ar "onormalt"), hela och relativt hela. For att se lite annorlunda ut s3 forsokte han nar
han var yngre att skira 18 1 pannan for att skaffa Sig ett &rr - tyvirr hade han s§ bra

lakeskott att saret likte ihop utan att limna nagot Arr.
UTRUSTNING

Dolk.

Latt armborst,

Koger med tjugo pilar.
Hérdat lader.

Vankiga klader.

Ett par normala stéviar.
8bs och 13ks.

UPPDRAG

Reksal skall ta reda pé vad for slags érter som ligan smugglar, ta reda pa vem
kontaktmannen ir och arrestera smugglarna. DU AR ALLTSA EN INFILTRATOR
FRAN STADSVAKTEN OCH SKALL UTFORA DITT UPPDRAG UTAN ATT
DE ANDRA I GRUPPEN FAR REDA PA DETTA, EFTERSOM DE AR
SMUGGLARE.



Serek, 22 ir.

Constitution +16 Profession: Rouge
Agility +23 Race: Common Man
Self-Disc. +4 Appearance: 63

Memory =3 Hits: 51

Reasoning -2 AT: 17

Stength +22 Def. Bonus: +21
Quickness +21 Shield Bonus: +25
Presence +0 Language: Westron 7/1
Empathy +0 Special Abilities: Assasin Training, Subtle.
Intuition +3

Level: 3

FARDIGHETER

Short Sword +64 Rigid Leather 5
Short Bow +45 Acrobatics +30
Climbing +35 Gambling +25
Swimming +28 Steetwise +5
Riding +58 Ambush X
Disarming Traps +18

Picking Locks +24

Stalk&Hide +68/+47

Perception +23

BAKGRUND

Serek foddes oonskad av en mycket olycklig mor som strax efter fodseln begick
sjdlvmord. Han limnades till ett barnhem dér han fick slita hart for att overleva, ty
forestandarens palagor var inte bara hérda, de var orittvisa ocksi. Hur mycket han in
arbetade sa fanns det alltid lika mycket, eller mer, kvar att gora. Vid tolv ars alder stod
han inte lingre ut, s han stack sin dolk i magen pé forestandaren och rymde sedan ut pa
stadens gator. Men, som med s3 mycket annat i sitt liv, s§ misslyckades han, den hir
gangen med att ta livet av forestandaren, som snabbt rapporterade for stadsvakten vad
som hént. Nar Serek fick reda p4 detta fann han ingen annan rdd én att fly frin staden ut
pé landsbygden, mot en osiker framtid i fattigdom och elénde. Lagom till Pestens utbrott
fick han kontakt med personer som péstod att de tillhorde en smugglarliga och undrade
om inte han ville vara med. Nu skall han ut pa sitt forsta uppdrag, men forvintar sig inte
annat 4n att det skall misslyckas - men nu bryr han sig inte lingre.

UPPTRADANDE

Serek har inga hoga tankar, vare sig om sig sjilv eller andra. Tron pé livet och hoppet att
en dag lyckas med négot har sedan barndomen varit utslocknade. Kanske beror hans
misslyckanden p4 hans bristande fattningsforméga - han har annu inte lirt sig ldsa. Aven
om Serek ar oerhért pessemistisk till alla forslag (han pastar sjilv att han ar realist) sd dr
han mycket lojal och disciplinerad. Den enda ging man kan se honom lysa upp en liten
stund &r nar han fir pliga andra, helst svaga och forsvarslosa. Utan dessa stunder skulle



han for linge sedan héngt sig. Serek ar ocksd mycket godtrogen, nir det handlar om
negativa saker; handlar det om négot positivt vagrar han automatiskt att tro pa det.

UTSEENDE

UTRUSTNING

Kortsvird.

Kortbage.

Koger med §tta hela pilar (fem &r trasiga).
Plétrustning.

Hatt.

Rock.

Stovlar.

3 ks.

UPPDRAG

Se till att pengarna kommer hem



Rennod, 43 jr.

Constitutuion +38 Profession: Fighter
Agility +10 Race: Common Man
Self-Disc. 6 Appearance: 31

Memory +0~ Hits: 142

Reasoning +0 AT: 9

Strength +45 Def. Bonus: +13
Quickness +13 Shield Bonus: +25
Presence +12 Language: Westron 7/5
Empathy +0 Special Abilities: Look of Eagles, Danger Sense
Intuition +1 and Light Sleeper
Level: 5

FARDIGHETER

Broadsword +109 Rowing +45
Handaxe +85 Sailing +40
Heavy x-bow +79 Frenzy +5
Rigid Leather 5 Silent Kill +10
Riding +20 Appraisal 45
Climbing +20 Rope-Mastery +15
Swimming +45 Acrobatics +20
Stalk&Hide +20/+4 Lie Perception +11
Perception +11 Poison Perception  +11
Ambush VII Read Tracks +6
Heraldry +30 Tracking +31
Molitary Org. +36 Gambling +5
Tactics +35 Interrogation +10
Steetwise +32 Leadership +17
BAKGRUND

Nar Rennod var 30 &r gammal insdg han att alla ménniskor i hans omgivning antingen var
hans fiender eller direkt beroende av honom (de hade till exempel skulder till honom eller
sd var deras liv i direkt fara nir Rennod var i nirheten, vilket giorde att de lydde
Rennods minsta vink). Fér att rida bot pé detta slog han ihjél tv4 av sina fodringsigare
och lamnade Dol Amoroth for gott for en framtid ndgon annanstans. Rennod triffade pa



plundra och forstéra allt som inte tillhér honom. Rennods enda tillgdng 4r hans oerhérda
disciplin i strider, och att han brukar skdrpa sig ndgot ute p& uppdrag. Med en derhérd
ledarformaga kan han mana p3 ndgra daligt bevipnade bonder att besegra en numerirt
overldgsen trupp viltrinade soldater. Han har aldrig forlorat en strid hittils och skulle
hellre d6 én lata det ske. Vore det inte for hans instéllning till andra manniskor (ndmligen
att de alltid star i vigen for hans planer) sd skulle Rennod kunna vara riktigt trevlig att
umgds med det vill siga om man iven bortsag fran hans 6vriga personlighet. Rennod ar
dock inte pa négot satt dum, dven om hans metoder ibland kan anses vara nigot
ogenomténkta.

UTSEENDE

Rennod ér stor och reslig (109 kg fordelade pé 195 cm) och mycket respektingivande
speciellt med bredsvirdet draget. Han har ett stort ovardat skdgg som doljer det
sonderérrade ansiktet och hans svarta hir faller ner dver 6ronen for att dolja att halva
hégeroérat dr borthugget. De nétbruna ogonen skulle kunna gora sig bra ihop med den
(véldigt sdllan) leende munnen om han hade haft kvar ner 4n tva framténder.

UTRUSTNING

Orter.

Bredsvird.

Handyxa.

Tungt armborst.

Hérdat lader.

Koger med sexton skiktor.

Meirkt kortlek.

Trasiga klader och en hel(!) mantel som doljer de virsta halen.
Ett par nya stovlar, som han Ianade av agaren som pa grund av en kluven hjissa inte
langre behdvde dem.

7 ss, 5 bs och 9 ks.

UPPDRAG

1) Hitta och silja 6rterna till kontaktmannen
2) Om méjligt avsloja vem i gruppen som &r spion for stadsvakten.



Narot, 224ar.

Constitution +26 Profession: Barbarian
Agility +14 Race: Northman
Self-Disc. -5 Appearance: 38

Memory +0 Hits: 73

Reasoning +0 AT: 1

Stength +28 Def. Bonus: +8
Quickness +8 Shield Bonus: -

Presence -2 Language: Westron 7/4 Adunaic 3/0
Empathy -1 Special Abilities: -
Intuition +0

Level: 3

FARDIGHETER

Battleaxe +83 Distance Running  +51
Climbing +42 Athletic Games +47
Swimming +47 Frenzy +79
Riding +29 Drug Tolerance +56
Stalk&Hide +4/-6 Foraging +56
Perception +35 Tracking +35

Contol Lycanthropy +3

BAKGRUND

Narot véxte upp i Morkmarden i en liten by dar han uppfostrades av byns kvinnor
gemensamt. I borjan sa gick det ganska bra for Narot, tills den dag da han inte lingre
kunde kontrollera sitt oerhérda humor och slog ihjél en av byns jagare med en tradgren.
Efter detta rymde han fran byn eftersom han visste att han skulle bli dédad om han
stannade kvar i byn. Det gick nagra ar, och Nator fick négra fler liv pa sitt samvete
(néstan i varje by som han kom till). Han insag att detta var ohallbart i lingden, sd han
foljde med nagra kopmin som var pé vég till Minas Tirith. Givetvis slutade det med att
han slog ihjal kopménnen och tog deras pengar, som han s6p upp pa tre kvillar, vilket
dven ledde till att fyra till fick sitta livet till. Tillslut kom han i kontakt med nagra
personer ur en smugglarliga som lovade att om han gick med dem sé skulle han fa réva
och plundra bést han ville. Han 6vertalades att folja med efter att han vridit nacken av en
av smugglarna.

UPPTRADANDE

Narot sager sillan nagot utan later andra prata tills han blir forbannad och slér ihjal
denne. Nar Narot blir forbannad, vilket han blir av precis vad som helst, s& maste han
klara minst +111 pa Control Lycanthropy for att inte bli (minst sagt) galen. Om han
skulle misslyckas sa okar styrkebonusen med +25, han far ett "gratisslag" pa Frenzy och
anfaller forsta basta som han tycker illa om (ej de andra RPna dock). Narot 4r minst sagt
psykotisk och kan bli forbannad for att han till exempel far det 61 som han bestillt,
eftersom han redan andrat sig... Nar Narot 4r normal si brukar han kunna ha riktigt
fornuftiga asikter om till exempel ett anfall, men i en strid blir han automatiskt galen.



Efter dessa "anfall" si brukar han f vildigt daligt samvete som héller i sig tills han blir
forbannad nista gang.

UTSEENDE

Narot 4r mycket stor (207 cm lang och viger 148 kg) vilket gor att de flesta brukar
undvika att argumentera mot honom. Han ar helt slitrakad och ar mycket noga med att
hélla sig s, eftersom det var sed i byn att alla mén bar skiigg, och Narot vill ej kunna bli
identifierad av ndgon. Dock byter han vildigt ofta frisyr och klader for att ej bli
igenkénd.

UTRUSTNING
Stridsyxa.

Fyra par klédder.
Rakhyvel.

23 ks.
UPPDRAG

Narot skall enbart se till att alla atervander tillbaka till lagret med pengarna.



Ramdiv, 17 ar.

Constitution +12 Profession: No Profession
Agility +8 Race: Common Man
Self-Disc. +4 Appearance: 57

Memory +1 Hits: 27

Reasoning +2 AT: 9

Stength +4 Def. Bonus: +13
Quickness +13 Shield Bonus: +25
Presence +28 Language: Westron 7/7
Empathy +1 Special Abilities: Animal Friend and Survival
Intuition +4 Instinct.
Level: 2

FARDIGHETER

Broadsword +38 First Aid +13
Shortsword +28 Lie Perception +9
Rigid Leather -5 Disguise +41
Climbing +28 Acting +36
Swimming +18 Begging +64
Riding +23 Duping +54
Stalk&Hide +44/+38

Perception +21

BAKGRUND

Nér Ramdiv var bara tre 4r gammal overgavs han av sina forildrar och limnades till en
kdpman som lovade att uppfostra Ramdiv for bara tvé bronsstycken. Tre timmar senare
kastades Ramdiv ut pa gatan, dér han lyckligtvis omhandertogs av en gammal inka som
varadade honom tills hon dog. D3 var Ramdiv tta &r. I sju ar 6verlevde Ramdiv pa gatan
tack vare sin naturliga formaga att forma forbipasserande att skinka ett tennstycke eller
tva. For tva &r sedan blev han tvangsrekryterad till armén eftersom han inte hade nagon
vettig sysselsattning (och den hir géngen kunde han bluffa sig ur situationen). Inte en
enda géng lyckades han med nigot i armén vilket ledde till att Ramdivs befil ville f3
honom ur vigen - atminstone for ett tag. Det var da som Ramdiv fick det hedervirda
uppdraget att infiltrera och avsléja en smugglarliga. ..

UPPTRADANDE

Ramdiv 4r mycket blyg och vagar aldrig séga ifrdn, utan gor som han blir tillsagd (vilket
hans "sa kallade" kamrater tyvirr alltid upptacker valdigt snabbt). Den enda gingen han
inte foljer en order 4r nér han rakar i strid, ty han ar mycket feg och slss bara om det ar
absolut nédvindigt for att han skall kunna sitta sig i sdkerhet. Ramdiv 4r vildigt duktig
pé att spela tuff och sjalvsiker, nigot som dock avslojas sa fort han blir lite pressad, 4ven
om han nigra ganger kunnat genomfora bluffen utan att bl upptéckt. Nar han lyckas si
blir han valdigt nojd med sig sjilv, och vore det inte for att han (med all sikerhet) blir
avsléjad ndsta ging si skulle Ramdiv kunna ha ett rejilt sjalvfortroende. Om han
déremot vet att det bara ir nigon byféne som han skall lura, eller om han visste att han



blir stottad av nagon eller ndgra, sd skulle han kunna genomfora en bluff utan att bli
nervds. Dock ér han for radd for att frdga om detta.

UTSEENDE

Om Ramdiv hade fatt en trygg barndom si skulle han ha beskrivits sihir: Han ar
guldlockig och ovanligt vithyllt men med klidsam rodnad pé kinderna. Hans 6gon ir
olika, ty det ena &r gritt och det andra svart, men hans blick injagade vérdnad och
skrack. Han ir utomordentligt valgymnastiserad och s frisk till hilsan att till och med
hans klider luktar gott. Nu fick ju inte Eamdiv nigon trygg barndom, vilket ger honom
denna beskrivning istillet: Hans smutsiga och ovdrdade hir hianger ner som i trasor fran
huvudet. Han &r blek som ett lik i ansiktet utom dé han rodnar (vilket han standigt gor)
da hela ansiktet isillet fir ett mycket 16jligt uttryck. Hans 6gon gor inte helhetsbilden
béttre, eftersom han har ett grétt och ett svart 6ga, och hans blick véagar sig sillan ovan
knéhéjd pa dem han talar med. Med en mycket klen kroppsbyggnad och sin korta langd
(168 cm och 51 kg) s& liknar han allt annat an en gymnast. Kladerna ar smutsiga, trasiga
och luktar illa.

UTRUSTNING

Kortsvird.
Trasiga klader.
3 ts.

UPPDRAG

Ramdiv skall ta reda p4 vad ligan smugglar, ta reda p4 vem som &r kontaktman i Pelargir
och sedan rapportera detta till sitt befil for att kunna 6verrumpla ligan vid uppgorelsen.
DU AR ALLTSA EN INFILTRATOR FRAN STADSVAKTEN OCH SKALL
UTFORA DITT UPPDRAG UTAN ATT DE ANDRA I GRUPPEN FAR REDA
PA DETTA, EFTERSOM DE AR SMUGGLARE.
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