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A”mé’nt om

éventy ret

Under detta kapitel kommer lite allmdnna fakta om och runt
dventyret att tas upp. Dessa allménna fakta kommer att innefatta
tips till SL, s& du som é&r spelare kan sluta ldsa hér.

Detta dventyr utspelar sig ungefdr 1640 i TA. Detta innebir
att SL maste modifiera sin kampanj till denna alder om hans
spelgrupp inte spelar i den. Det gar naturligtvis dven att med
nagra sma justeringar dndra dventyrets tid till den som passar SL
och spelgruppen bist.

Som ni sdkert kommer att mérka finns platsen som dventyret
utspelar sig pa inte nedtecknad i ndgon av Tolkiens skrifter, utan
dr ett pahitt fran min sida. Jag har gjort lite undersokningar, men
dock inte mérkt att det skulle finnas ndgonting annat pa den plats
som dventyret utspelar sig. SL och spelare far darfor ta platsen
for vad den ér, det vill sédga pahittad av mig och inte Tolkien,
eller dndra platsen till ndgon annan som passar deras kampanj
bittre, vilket sjdlvklart dven det borde ga utmérkt.

Den maéktigaste fienden i detta dventyr &r vampyren Gijak Zot,
en mycket grym och farlig fiende. Férmodligen for farlig for
rollpersonerna. Det dr dock inte meningen att rollpersonerna ska
kunna besegra honom, utan frukta honom och fly vid hans blotta
asyn. Detta kanske kommer att kdnnas mérkligt for en del spelare
(och spelledare ocksa for den delen), men om man ténker efter
sa dr det just momenten i Héarskarringen nér huvudpersonerna
flyr 1 skrdck som dr mest spannande. Ta bara som exempel nér
hoberna flyr fran de svarta ryttarna, eller ndr brodraskapet flyr
fran orcher, troll och dessutom en balrog. Det dr ndmligen den
kénslan jag vill formedla med Gijak Zot. Dessutom sa kommer
Gijak Zot att dyka upp i de kommande delarna i denna trilogi,
och da vore det ju synd om han redan var dod...

Det dr inte meningen att det ska finnas en rak handling i detta
dventyr, vilket &r orsaken till det nagot till synes ostrukturerade
sdttet det dr skrivet pa. Det dr istéllet meningen att rollpersonerna
sjdlva ska ta initiativ till utforskande och &ventyrande. Spelas
dventyret pa detta sdtt blir det som roligast. For de som
inte gillar detta sitt att spela/spelleda pd finns ett alternativt
héndelseforlopp uppskrivet langre ned.

En del personer kanske kommer att se detta dventyr som ett
dventyr som kan fordndra Midgérds historia, och dédrmed sitta
sig emot det. Det dr dock inte menat som ett sddant dventyr.
Taureyende dr ndmligen forvisso en mycket méktig varelse, men
hon héller sig alltid till skogen hon bor i och ldmnar den aldrig.
Hon kommer didrmed aldrig att kimpa emot Sauron (trots att han
fruktar detta). Och dven om rollpersonerna misslyckas med detta
dventyr och handelsvdgen byggs (vilket dr ganska osannolikt) s&
kommer ju inte detta att fordndra Midgérds historia ndmnvért.
Visserligen sa kommer det att finnas en stor vdg som inte finns
med i Tolkiens beskrivningar, men den kommer inte att ha ndgon
betydelse i berittelsen Harskarringen.

Bakgrund

For 150 ar sedan, i den lilla byn Glintebo, vilken ligger vid
skogen Bladskogen vid Erius Alv i dstra Gondor, bodde det en
ortkvinna vid namn Faliwer. Hon var exceptionellt duktig pa att
laka sér och bota sjukdomar. Hon hyste &ven en stor passion for
Bladskogen och dess djur och véxter.

Trots (eller kanske snarare pa grund av) att hon var forstklassig
inom sitt yrke blev byborna mycket missténksamma mot henne,
sdrskilt eftersom hennes ovanligt stora intresse for Bladskogen
bara 6kade med &ren. Det ena falska ryktet efter det andra spred
sig 1 byn, och tillslut anklagades Faliwer for att vara en héxa.
Hon jagades ut i skogen av en rasande pdbel dir hon helt ensam
och dvergiven borjade en hérd strivan efter overlevnad. Hon
lyckades bygga ett litet sjul at sig sjélv dér hon bodde i manga
ar. Medan hon bodde i skogen tog hon hand om de djur som
behdvde hennes hjdlp. Hon botade sjuka djur, hjdlpte sarade djur
och matade hungriga djur, och efter ndgot ar borjade hon faktiskt
trivas med att leva ensam i skogen. Tva ar senare blev hon dock
sjuk. Det var en allvarlig sjukdom hon fick, som inte hade ndgot
bot. Nar hon lag for doden i1 skogen hidnde dock ndgot som av
vanliga dodliga varelser kan betraktas som ett under. Ingen vet
riktigt hur det gick till. Vissa séger att Valar uppenbarade sig
och forvandlade Faliwer, andra menar att skogen i sig hjélpte
henne. Det dr dock ldttare att tala om vad som hénde. Faliwer
reste dter pa sig, frisk som aldrig forr. Men hon var inte léngre
Faliwer. Hon hade genomgatt en forvandling fran en ddende
ménniska till nagot andelikt. Hon kldddes i en tunn kapa som
fladdrar trots att vinden inte bldser, hon omgavs av en blaaktig
aura som utstrdlade skonhet och harmoni, hennes tankar var
endast goda och berérde bara skogen och hur den kunde bevaras
och forskonas, och hennes unga kropp och ansikte blev for
alltid ungt. Hon upphorde ddrmed att vara Faliwer. Hennes nya
namn blev Taureyende, vilket betyder Skogens Dotter. Folket i
Gléantebo var helt overtygade om att Faliwer var dod sen lange
och allteftersom é&ren gick glomdes Faliwers existens néstan bort
i byn.

Allt eftersom aren gick fick pa nagot sétt Sauron reda pa
Taureyendes existens. I och med att Taureyende ar en mycket
méktig varelse sadg Sauron henne som ett hot. Hon utgjorde
visserligen inget hot sa ldnge hon hoéll sig i skogen, men skulle
hon fé for sig att 1dmna skogen och anvénda sin makt for att storta
honom sa kunde hon bli en farlig fiende. Han beordrade dérfor
en av sina méktigaste tjdnare, den uraldriga vampyren Gijak
Zot, att finna ett satt att forgora Taureyende pa. Efter att diskret
tagit reda pd mer om Taureyende och hennes krafter upptickte
Gijak Zot att Bladskogen var nddvindig for Taureyendes
existens. Forgjordes skogen s& forgjordes Taureyende. Gijak
Zot informerade Sauron om detta, och Sauron beordrade da
Gijak Zot att 6deldgga Bladskogen. Han understrok dock att inte
gora det med hjélp av orcher, troll eller annat svartfolk, utan att
anvénda sig av ménniskor for att gora det, da detta inte skulle dra
uppmérksamhet mot Sauron som pa den hér tiden ville halla en
ganska lag profil och bida sin tid fér vad som komma skulle.

Gijak Zot bestimde sig da for att ta reda pa lite mer om
Gléntebo, och ta reda pa om man péa nagot sétt kunde utnyttja
ndgra ménniskor dér till att riva skogen. Det visade sig att
byns borgméstare just hade dott, och det hade bestdmts att
borgmaistarens son, Enefor, skulle bli byns nya borgmaéstare.



Gijak Zot fick dock reda pa att en annan man i byn vid namn
Ringwaros dnskade bli byns borgmaéstare. Gijak Zot slot da ett
avtal med Ringwaros som lydde att om Ringwaros slot sig till
Sauron och lydde hans order sa skulle Gijak Zot ordna sa att han
blev den nya borgmaéstaren. Ringwaros gick med pa detta, och
Gijak Zot forsedde honom d& med sa pass mycket pengar att
han med stor latthet kunde kdpa sig platsen som borgméstare.
Gijak Zot begav sig efter detta till Minas Thirit (som vid denna
tid hette Minas Anor) dir han kontaktade en av sina spioner.
Just den hér spionen var en hdgt uppsatt man, och Gijak Zot
ordnade med hans hjilp att en jéttelik handelsvig skulle byggas
mellan Minas Anor och Pelargir. Védgen skulle ga rakt genom
Glantebo, som skulle byggas om till en stor handelsstad, och
saledes dven genom Bladskogen, som dérfor skulle bli tvingen
att rivas. Ringwaros beordrades av Gijak Zot att godkénna detta
bygge, vilket han genast gjorde. Invanarna i byn var till en
bdrjan vildigt skeptiska till det kommande vigbygget. De hade
ju alltid haft det sa lugnt och fint i byn, s& varfor skulle de vilja
bygga om den till en stad? Ringwaros meddelade detta till Gijak
Zot som dé befallde en skara orcher att bositta sig i en dvergiven
slottsruin norr om Gléntebo. P& Gijak Zots order strok orcherna
omkring i skogen nattetid och dodade da alla ménniskor de
kunde komma at som befann sig i skogen. Dé bdrjade byborna
bli mer villiga att bli av med skogen. Ringwaros fortsatte att
propagera for vigbygget infor alla i byn, och till slut blev
alla véldigt entusiastiska dver det, med undantag for nagra fa,
déribland Enefor. Efter en tid kom det kommande vigbygget
till Taureyendes vetskap. Naturligtvis blev hon fullkomligt
fortvivlad nér hon fick reda pé detta, och hon bdrjade genast att
forsoka komma pa ett sdtt att forhindra vigbygget.

Rollpersonc—:rnas

inblan&ning

Det éar sjélvklart upp till rollpersonerna att forhindra att vigen
byggs, samt att avsloja Ringwaros som en anhdngare till Sauron.
Detta kapitel kommer att behandla det mesta som har att gora
med rollpersonernas inblandning i vigbygget.

Att erhalla uﬁﬁi’;%get

Rollpersonerna kommer att antebo ungefdr tre
manader innan vdgen byggs. De flesta bybor dr dd mycket
entusiastiska dver védgbygget och rollpersonerna kan ganska
latt fa reda pa situationen i byn, det vill sdga vad som haller
pa att ske, vilka som dr for vigbygget, vilka som &r emot
det, och varfor personerna dr for och emot det. De kan dven
snoka reda pa saker om Bladskogen, kanske nagra av dess
hemligheter, eller helt enkelt vilka orter, djur med mera som
finns dér. Rollpersonerna bor fi atminstone en dag pa sig att
rora sig helt fritt i byn och utforska den och ta reda pa saker.
Senare pa natten kommer dock Taureyende att ta kontakt med
rollpersonerna. Hon kommer med en trollbindande séng att
vécka rollpersonerna. Ingen annan dn dessa hor sangen. Sangen
ar mycket vacker, men sorgsen, och omdjlig att ignorera. Efter
en stunds lyssnande maérker rollpersonerna att sangen kommer
fran skogen. Formodligen kommer de att bege sig ut i skogen av
nyfikenhet. Om de foljer sangen sd kommer de efter ett tag att
mota Taureyende. Hon forklarar da vad hon &r for nagot, och att
rivningen av skogen hotar hennes existens. Hon forklarar dock
att det forst och framst dr skogen som hon &r orolig for, inte hon
sjdlv. Hur rollpersonerna ska ga till viga for att lyckas vet hon
inte. De far helt enkelt lita till sig sjdlva. Hon kan inte erbjuda
nagon beldning i guld eller liknande. Det som hon kan erbjuda
ar en viélsignelse ver rollpersonerna. Vélsignelsen gor sa att sa
lange rollpersonerna befinner sig i Bladskogen sa kan ingenting
skada dem. De féar dock sjélvklart vdlsignelsen efter dventyret.
Annars hade det ju varit lite for latt. ..

Motivera rollpersonerna

Sa varfor ska da rollpersonerna utfora uppdraget om de inte
far nagon beldning i guld? Egentligen sé &r ju det faktum att
de kdmpar mot en av Saurons spioner anledning mer &n nog.
Men i och med att rollpersonerna inte vet detta fran borjan sa
behovs det nog andra motivationstekniker. For det forsta har de
ju gjort en véldigt god girning. Om det inte rdcker s& kommer
de ju fa vilsignelsen. Detta kanske dock inte riacker for vissa
rollpersoner. De far da tdnka pa att de hogst sékerligen kommer
att hitta bade skatter och guld under dventyrets gang. Dessutom
sa kommer Enefor att ge dem en beloning pa 20 gs/person samt
anordna en fest till deras dra.

Ti”\/a arga ngssatt och slut

S& hur ska da rollpersonerna ga till vdga for att forhindra
vigbygget? Att med véld forsoka motverka det ar ju sjélvklart
inte att tdnka pa. Det sétt som dr meningen att rollpersonerna
ska anvénda &r att f4 tag i den magiska spegeln som kommer
att omndmnas mer ingdende senare. Kortfattat sa kan man sédga
om den att om man uttalar en trollformel sa visar spegeln en



eventuell framtid. Om rollpersonerna tar spegeln till byn och
uttalar trollformeln s& kommer spegeln att visa hur Taureyende
gratandes tynar bort. Den kommer ocksa en ondskefull vampyr
som skrattar a4t bybornas dérskap (vampyren dr Gijak Zot).
Sedan kommer de att se en stor, hotfull skugga som véxer
och vixer och tillslut tar upp hela spegelns plats (skuggan ar
Dédsbesvirjaren, men det vet ju varken rollpersonerna eller
byborna). Byborna blir da riktigt ridda och bestimmer sig for
att inte lata vdgen byggas. Det bestdms dé dven att Enefor ska
bli byns borgmaéstare. Ringwaros blir alldeles forkrossad och tar
livet av sig genom att kasta sig i Erius Alv.

Ett annat alternativ kan vara att avslja Ringwaros som en av
Dédsbesvirjarens anhéngare. Detta kan bli mycket svart da
inga bevis finns for nagot sadant, men skulle rollpersonerna pa
nagot vis dnda lyckas med detta sa sétter sig byn sjilvklart emot
vigbygget. Ringwaros kommer da att bli ddmd och avréttad.

Vilket av sluten det dn blir sa kommer Enefor att vdljas om till
byns borgmaéstare. Han kommer att resa till Minas Anor med den
magiska spegeln och visa den far de davarande bestimmande.
De kommer da att inse att vigbygget inte dr nagon bra idé, och
genast avbryta dessa planer. Spegeln kommer efter detta att
hamna i Minas Tirits skattkammare och anvéndas for méanga
kloka d&ndamal.

Det bor dven poéngteras att rollpersonerna inte skulle bli trodda
om de berdttade om Taureyende, utan dd kommer folk bara att
skratta och séga att rollpersonerna &r ena riktiga lustigkurrar.
Detta innefattar dock naturligtvis inte Glantebos bybor.

sl pme del

Att hitta spegeln, eller att over huvud taget fa vetskap om den
kan vara mycket svart, men dock inte omojligt. Personer i byn
kan ju alltid hjélpa till pa olika sdtt. Byns bibliotek kan vara ett
bra stille att ga till om det &r ndgon historisk fakta man behdver
sla upp for att komma vidare i dventyret. Rollpersonerna kan
ganska latt kopa sig en karta 6ver omradet. SL far i sadana fall
rita en. De saker som ska std med pa kartan &r sjon, vakttornet,
ruinen, floden och bron. Om rollpersonerna inte skulle vara sa
duktiga pa att dverleva i skogen s kan alltid Roth st till tjanst
som guide. Ndgot som skulle vara till otroligt stor hjalp skulle
forstds vara om rollpersonerna fick tag pa Eginiors svérd.

Héncleismcér]oppet Punkt
for punkt

Detta dventyr dr egentligen menat att spelas utan ndgon ordning
som dr uttdnkt pa forhand. Det dr med andra ord spelarna
som ska fd bestimma ordningen. Vissa spelledare, speciellt
nyborjare, kan dock tycka att det sittet att spela &r svart och
krangligt. Dérfor finns hér en ténkbar ordning 6ver hur dventyret
sker. Men det dr som sagt bara ett forslag. Aventyrsmomenten
kan egentligen ske i vilken ordning som helst, naturligtvis med
undantag for borjan och slut.

e Rollpersonerna anldnder till Glantebo. De blir
déd kontaktade av Taureyende som ger dem deras

uppdrag.

e Rollpersonerna gor sedan diverse efterforskningar, och

far saledes reda pé intressant information om Eginiors
magiska spegel.

Rollpersonerna kommer pa att spegeln kan hjilpa dem
och beger sig till vakttornet dér de har hort att spegeln
ska finnas. Spegeln finns dock inte i vakttornet langre.

Rollpersonerna kommer fram till att orcherna maste
ha tagit spegeln. De anser dock att det &r for svart att
stjdla tillbaka spegeln och vet inte vad de ska ta sig till
hérnast.

De stoter da pa Nessius som berdttar om svérdet
Aréveryade, som skulle kunna hjédlpa dem att ta sig in i
ruinen.

Rollpersonerna tar sig till Egnirions gravkammare dér
de far information om var svirdet finns.

De kommer till Ménsjon dér de far tag pa den magiska
stenen.

De gar till den gamla eken och hdmtar dir svérdet
Aréveryade

Rollpersona gér in i ruinen. De hittar spegeln och tar
den till Glantebo.



Allt 1 Eginiors historia avsldjas inte under detta kapitel. Detta sa
att SL ska kunna ldsa upp texten for spelarna om de till exempel
letar efter information om Eginior i byns bibliotek. Hemlig
information, som spelarna inte bor fa reda pa i forsta taget (som
till exempel vart hans svérd finns gdmt) finns i andra kapitel.

For ungefar 700 ar sedan bodde det en familj i en av Gondors
manga smé byar. Familjen bestod av en far vid namn Alinior, en
moder vid namn Veminel, och deras son Eginior. Familjen hade
lagom med pengar, och de var framfor allt lyckliga.

Nér Eginior var 13 ar anfolls byn av en trupp orcher pa
plundringstag. Alla byns mén, och déribland dven Eginiors far
stred tappert mot orcherna. Dessvérre hade de inte en chans da
orcherna var overldgsna i bade antal och styrka, och alla byns
mén omintetgjordes ddrmed. Efter den fruktansvérda striden
brinde orcherna ner byns alla stugor, och tog samtliga bybor
som Overlevt till fanga. Eginior och hans mor lyckades dock fly
undan orchernas klor, och undvek att bli tillfingatagna. Men
i och med att Eginiors mor var utan make, och att hon till pa
kopet hade forlorat sin egendom sé blev modern och sonen tva
fattiga trashankar som forsorjde sig genom att stryka langs med
landsvdgarna och tigga pengar av forbipasserande.

Nér Eginiors var 16 ar blev dock hans mor svart sjuk, och efter
bara nagra dagar dog hon i svéra pldgor. Anda sedan den dag da
orcherna mérdade hans far och brinde ner hans by hade Eginiors
hjérta varit fullt av sorg. Nu byttes dock sorgen ut mot vrede och
hamndbegir. Han svor dé att han skulle hdmnas sina fordldrar

och sin by. Och efter den hdndelsen var han som férdndrad. Han
reste runt i virlden, motte faror som fa andra mannisor vagade
ra sig pa, hjédlpte ménniskor som ingen annan brydde sig om och
fann skatter av det slag som ingen annan méanniska hort talas om.
Det miktigaste vapnet han lade beslag pa var ett magiskt svérd
som mot orcher var extra forddande och dessutom bringade
dem svara briannskador. Detta vapen passade hans stora syfte
utmaérkt, ndmligen att utrota orcherna. Han blev under denna tid
dven bekant med en magiker vid namn Melion, som ofta gav
honom goda rad, och hjilpte till i situationer dar magi kunde
komma till nytta.

Pa en av sina manga resor var han och Melion pa vandring
genom en skog som kallades Bladskogen. Niar han passerat
skogen tyckte han sig ana ett stort rokmoln nagra kilometer bort,
samt ett rott sken. Han anade vad det var och rusade till platsen
sa fort hans ben bar honom. Nér han anlédnde till platsen mérkte
han att det forholl sig precis som han befarade: En trupp orcher
hade anfallit byn och var i full fard att brénna ner den. Byborna
kdmpade tappert, men i och med att orcherna var bade fler till
antalet och starkare var byn pa vég att omintetgoras. Fylld av
sorg och vrede gick Eginior till attack mot fienden. Han h&jde
sitt magiska svdrd (som enligt legenderna brann som av en
drakes eld denna natt) och tog sig an dn den ena orchen, dn
den andra. Fler och fler orcher fick upp 6gonen fér honom, och
maérkte snart att han var den méktigaste av deras fiender under
striden, och gjorde sitt bésta for att drdpa honom. Men byborna
hade nér de sdg hans ordddhet, hans tapperhet och skicklighet
fattat nytt mod, och som av ett mirakel himtade de nya krafter
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och gick till anfall. Orcherna hade vid de hér laget blivit fyllda
av fruktan och skréck for bdde Eginiors orubbliga tapperhet, och
bybornas plotsliga krafter, och de flydde da byn i vild panik.
Eginior blev efter detta stordad hyllad av byn, som for &vrigt bar
namnet Glantebo. Byborna bad Eginior stanna i byn som deras
ledare och beskyddare. Eginior tvekade till en borjan, ty han
kom fortfarande ihdg sin gamla 6nskan om att utrota samtliga
Midgéards orcher. Men nér han kénde efter i sitt hjarta mérkte
han att han inte lingre bar pd den tunga kénslan av hat och
vemod, och pa nagot sitt kinde han sig véldigt hemma i byn.
Han godtog dérfor deras erbjudande, och hjélpte till att rusta upp
de hus som gatt under i branden.

Efter att byn rustades upp borjade Eginior planera byns framtid.
Han insag att nagot slags forsvar skulle behdvas, da orcherna
eventuellt kunde atervénda i storre styrkor pa jakt efter himnd.
Han beslutade dérfor att bygga tva befdstningsverk som skylla
skydda byns invanare mot fienden. Det ena, som byggdes i véstra
utkanten av Bladskogen, var ett utkikstorn som dels kunde varna
byfolket for fiender, och dels sla tillbaka en attack fran vister. I
tornet placerade han dven en av sina dyrbaraste magiska foremal.
Det andra befastningsverket var en borg dit byborna kunde fly
om en allt for stor fara hotade. Borgen fungerade d&ven som hem
at Eginior. Under denna tid fordlskade sig Eginior i Egwer, en av
byns mest eftertraktade kvinnor. Han vann hennes kérlek med
latthet,de gifte sig redan samma &r.

Efter ett ars &ktenskap blev Egwer havande. Eginior blev
overlycklig och borjade planera sitt barns framtid. Darfor kom
den héndelse som dgde rum nio ménader senare som en stor
chock for honom. Egwer fick ndmligen missfall, och bade hon
och barnet dog. Detta krossade Eginiors hjarta, och allt eftersom
veckorna gick tappade han livsglddjen mer och mer. Efter en
tids grubblerier hade han bestimt sig for att gora sin hustru och
sitt barn sdllskap. For att inte hans méktiga svérd skulle hamna
1 ordtta hdnder gomde han det pé en séker plats, som bara han
och hans vin Melion kénde till. Sedan vandrade han djupt in
1 Bladskogen, dédr han vid fullmane stack en dolk genom sitt
hjarta.

Nér byborna fick vetskap om Eginiors tragiska dod blev de
sjdlvfallet fyllda av sorg. En staty av honom restes i den lilla
byns torg, och hans kropp lades i ett gravkummel, dér &ven hans
trognaste soldater lades nir de dog. An idag fortiljer Glintebos
invénare sagor och beréttelser om Eginior och hans bragder, visa
sanna, andra uppdiktade. Men en sak &r sékert: S& lange Gléntebo
finns kommer Eginior att bli ihdgkommen och hedrad.

Glé ntebo

Under detta kapitel finns en ingaende beskrivning pa allt man
som rollperson eller SL behdver veta om Glantebo.

Geograﬁ

Gléantebo aren liten by i norddstra Gondor. Den ligger placerad
pa vister sida om Erius Alv, ganska nira Anduin. Nistan precis
brevid Glantebo ligger Bladskogen, som kommer att beskrivas
nérmre i ett senare kapitel. Den ligger mitt emellan Minas Anor
och Pelargir, vilket gor den idealisk som en handelsstad, dér
kopmaén fran bada stdderna kan stanna och byta varor, vilket den
ocksa ska bli om Gijak Zot far igenom sina planer.

RC]I Ion
Folket i Glantebo haller inte sa hart pd nagon religion. Under

vissa hogtidet tillber de dock Yavanna, jordens gudinna. Vissa
ceremonier halls i hennes dra ungefar en gang per ar.

Tillgan

Glantebo ar en SJgforsorjande by, och ndgon handel med andra
stader forekommer knappt. Byborna odlar sin egen mark, foda
far de genom jakt i skogen, eller fran sina boskapsdjur som de
dven anvinder som arbetskraft, och Bladskogen ger dem allt
virke de behover.

La och ordnin

I och med att Glantebo 4r en sa pass%ten by sa behovs det inget
polisvédsende. Byborna vet vad som géller och haller sig for det
mesta till det. Skulle ndgon bybo gora nagon lagdvertridelse
sd hdmtar de andra byborna honom till borgméstarens hus.
Dir halls det réittegang och sex bymedlemmar rdstas fram for
att tillsammans med borgmaéstaren (som dven fungerar som
domare) avgor huruvida den anklagade ar skyldig till sitt brott.
Skulle brottet vara sa hart att fangelsestraff skulle visa sig
vara nddvéndigt sa finns det ett litet féngelse i byn. Dér lases
brottslingen in och byborna turas om med att vakta honom. Det
ar dock ytterst séllan det gar sa langt.

Flatser

Har nedan foljer en lista pa sdrskilda platser som rollpersonerna
kan komma vilja att besoka under sin vistelse i Glantebo. Vissa
platser har en mer noggrann beskrivning ndgon annan stans i
dventyret. I sa fall uppges detta.

e Den gyllene hjorten: Byns enda virdshus drivs av
vardshusvérdinnan Elwiria. Véardshuset tillhandahéller
sovplatser och serverar god mat. Med andra ord é&r
detta en utmarkt plats for rollpersonerna att tillbringa
sin lediga tid pa, forutsatt att de inte ar fast bosatta i
Gléntebo.

o Bibliotek: Hir kan rollpersonerna fa reda pa
information med historisk anknytning. Biblioteket &r
inte s& stort, men mycket anvéndbart. Det finns en
nidrmre beskrivning &ver biblioteket under ett annat
kapitel.



A,

oo

e
b
—

14
Sy

Ay

_‘1-"-.1
)

e Eotirs Jarnaffiar: Eotirs Jirnaffdr har det mesta som
gér att tillverka i jarn. Mestadels sdljer han verktyg och
andra praktiska saker, men ett och annat vapen har han
ocksa till forsdljning. Dock inte de ovanligaste vapnen,
och inga rustningar.

e  Dorwells Diversehandel: En liten handelsbod dédr man
kan fa tag pa lite allt mojligt.

e Ringwaros bostad: Borgmistarens Ringwaros hus
dr det storsta i byn. Om rollpersonerna misstéanker att
Ringwaros r en spion (vilket dom inte borde) sa kan
de ju alltid vilja snoka i hans hus. Om de letar ordentligt
sa kommer de att hitta hemliga brev som han skrivit till,
och erhallit fran Gijak Zot.

Skvaller

I en sé liten by som Gléntebo florerar det sjdlvklart mycket
skvaller. Mycket av sakerna det skvallras om ar sant, men en del
dr rena pahitt, eller forvanskningar av sanningen. Rollpersonerna
kan dock fa reda pa vildigt mycket av vikt genom att lyssna pa
skvallret, bara de sorterar bort det ovdsentliga. Varje gdng som
rollpersonerna vill hora lite saftigt skvaller sa kan SL sla pa
tabellen nedan. Pa tabellen star d&ven om skvallret ar sant eller
inte (det ska SL naturligtvis inte berétta for rollpersonerna). Det
dr bra om SL inte bara ldser upp vad som star pa tabellen, utan
med egna ord gestaltar vad personen som skvallrar sager.

1. Det spokar i Bladskogen! En blaskimrande vélnad
hemsoker skogen och sprider skrick och olycka! Delvis
sant. Valnaden dr i sjdlva verket Taureyende, och hon

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

dr ett andevdsen, ingen vdlnad. Och ndagon skrdck och
olycka sprider hon verkligen inte.

En géng i tiden bodde det en stor riddare hér i trakterna.
Hans namn var Eginior, och hans grav finns nagonstans
i ndrheten av skogen. Sant

Pa botten av Mansjon finns det en skatt. Sant.

En géang i tiden hérjade en héxa ute i skogen. Hon
kidnappade byns barn, som hon sedan tog till sin stuga
dér hon kokade och at upp dem! Delvis sant. Héxan var
i sjdlva verket Faliwer, men hon var ingen héixa. Och
hon varken kidnappade eller dt barn.

Mansjon i skogen ér fortrollad. Om man badar i den
blir man osynlig i tre dagar. Falskt.

En grupp orcher har kommit till trakten. De héller till i
en gammal ruin norr om Glantebo. Konstigt nog lamnar
de var by ifred, men pa natten hédrjar de i skogen, och
dodar alla de finner dér. Sant.

Byns nuvarande borgmaéstare, Ringwaros, fick inte sin
position rattradigt. Enda anledningen till att han blev
borgmastare var att han skramlade med penningpungen,
inte for att han var en bra karl, varken som person eller
borgmastare. Sant.

Den didr jagaren, Roth, dr i sjdlva verket en varulv.
Falskt.

I historiebockerna talas det om en magisk tingest som
kan forutspa framtiden. Jag tror bestdmt att Eginior,
den store hjilten, hade den i sin &go nér han levde. Sant.
Mer om spegeln finns att ldsa i kapitlet ”Den magiska
spegeln”.

Det hdr vdgbygget ska sannerligen bli spiannande!
Tja...huruvida det dr sant eller falskt beror vil pa vems
uppfattning det dr man delar ...

Det ryktas om att en grupp skurkar haller till i dessa
trakter. Just nu tror jag att de haller till 6ster om byn.
Sant. Skurkarna dr de dunlinska prisjigarna. Mer om
detta stdr i kapitlet " Prisjigarna”.

Det séigs att om natten far den gamla eken i skogen liv
och vandrar omkring! Falskt.

Att bada i Lilla an utan tillsyn lar leda till att 6ronen
ramlar av. Falskt. En gammal skréna for att fa barn att
halla sig borta fran Lilla dn.

Det var nagra skumma filurer som slédpade en sak
genom skogen for nagra nitter sen. Sant. Det var
orcherna som tog spegeln.

Det ségs att Roth ar dttling till sjdlvaste Eginior, fast
han vill sjdlv aldrig prata om det. Falskt.

Enefor dr vildigt arg pa borgmistarn. Om ni fragar
mig, sa skulle han nog vilja vara borgmaéstare sjilv.
Hans far var ju det sa... Sant.

En flock tomtar bor ute i skogen. De ar vildigt skygga,
men stiller man en skal varm grét under den gamla
eken sa kommer de fram vid midnatt. Falskt.

Ett ondskefullt troll vid namn Endga har kommit till
skogen! Sant

Eginiors gravplats finns beldget ett tiotal mil sdder om
Bladskogen. Falskt

Vissa nétter har Bladskogen en ondskefull stimning &ver sig,
och spdklika klaganden kan da horas. Sant. Det dir nér Gijak
Zot dr ute.
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Under detta kapitel kommer de viktigaste foremalen i dventyret
att beskrivas extra noggrant.

Denma iska spegeln

Denna sdllsamma Tingest dr ett foremal som hjélten Eginior
anvénde nér han levde. Det dr en magisk spegel som fungerar
som sa, att ndr man uttalar orden ”Skéda bortom det rimliga
oOgat, den rimliga vérlden, det rimliga ddet, och sdg mig: Vad
finns dir”, sa visar spegeln en alternativ framtid. Rollpersonerna
behdver spegeln for att kunna visa byborna den olycka skogen
och de alla kommer att drabbas av om de tillater vigbygget.
Eginior forvarade spegeln i ett vakttorn som finns i skogens
véstra del. For nagra dagar sedan stals dock spegeln av en patrull
orcher. Det var ndmligen sa att Gijak Zot hade fatt vetskap om
spegelns existens, och for att ingen skulle kunna anvinda den
sa beordrade han nagra orcher stjéla den och ta den med sig till
ruinen. Spegeln &r oval, och ar cirka 1 x 0,5 meter i diameter.

AI‘CVC F:j a Cl c

Detta maktiga svard dgde Eginior
ndr han levde. Hur han fick tag pa
det vet ingen, men det gar dn idag
rykten om svirdets enorma kraft.
Rent speltekniskt ar det ett magiskt
+35 bredsvird. Om man far tag pa
Eldstenen sa blir dock svérdet dnnu
maktigare. Orcherna fruktar detta
svird och kallar det for Brannaren.
Da Eginior inte ville att svérdet
skulle hamna i orétta hénder efter
hans dod och inte hade négon
arvinge, lit han sin magikunnige vin
Melion placera svirdet i den gamla
ekens mitt. Och dir finns svérdet
dn idag och véntar pa en virdig
barare. Om man far svérdet i sin 4go
s& marker man klart och tydligt att
det finns en inbuktning i dess skaft.
Anledningen till inbuktningen ar att
man ska placera Eldstenen dar.

Eldstenen

Detta &r en magisk sten som dven
den var i Eginiors dgo under hans
livstid. Stenen &r ungefér lika stor
som en knytndve, oval och har
ett underligt rott sken. Stenen gor
ingenting i sig, men om man placerar
det i Aréveryades skaft s far svirdet
fler magiska krafter, nimligen att det
blir drdpande mot orcher (+20 extra
pa skadetabellen mot orcher will
sdga), och att varje ging svirdet
traffar en orch far orchen dessutom
E allvarlig briannskada. Innan
Eginior dog sédnkte han stenen i
Mansjon sa att inga onda varelser

skulle fa tag i den och utnyttja dess krafter pa onda vis. Det gér
dock att fa upp stenen igen, men hur det gar till beréttas det om
i kapitlet om Mans;jon.

I~ giniors amuletter

InnanEginior dog ville han skydda sitt svird Aréveryade
och Eldsstenen fran att hamna i ordtta hdnder, och gomde
dérfor undan dem. Utifall en person med ddla avsikter skulle
komma att behdva svdrdet och stenen ldt han resa tvad stenar i
sin gravkammare, vilka inheh6ll en magisk skrift. Skriften var
osynlig for en vanlig ménniska, men han ldt &ven skapa tva
magiska amuletter som var formade efter hans vapenmérke: en
bjorntass. Om man lade bjorntassen i en passform som fanns pa
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Under detta kapitel kommer de viktigaste platserna i dventyret
att beskrivas extra noggrant.

Bladsko en

Bladskogen ér sjdlvkTart en viktig plats i och med att det ar dar
som den storsta delen av dventyret utspelar sig. Skogen har
en radie pa ungefar 25x40 km, och &r ddrmed en ganska stor
skog. I skogen lever manga vilda djur, sdsom vargar, bjornar,
lokatter med mera. De allra vildaste djuren héller till i mitten
av skogen, medan skogens utkanter ar lite lugnare och till storst
del innehaller radjur, harar med mera. Obervera dock att bara
for att antalet vilda djur & mindre i utkanten av skogen, sa
betyder det inte att det inte forekommer vilda djur dér. De ar
bara inte lika vanliga. De vattendrag som finns i skogen ar dels
Mansjon, och dels Lilla an. En sak att halla i atanke &r att det ar
inte bara skogens farliga djur som kan vara farliga i Bladskogen.
Det ar dven en risk att rollpersonerna stéter pa en av de manga
orchpatruller som hérjar i skogen om nitterna. Och vissa nitter
sa befinner sig sjédlvaste Gijak Zot i skogen. De nétterna har hela
skogen en skrickinjagande stimning 6ver sig, och man kan da
och dé hora vésande skrik i skogen, som far blodet hos andra
varelser att isa sig av fasa. Dessa skrik kommer da fran Gijak
Zot.

Kuinen

I den gamla slottsruinen dér Eginior en géng for ldnge sedan
bodde har beldgrats av orcher som Gijak Zot skickade till trakten.
Det ar dit som de har fort den magiska spegeln, och i och med
att rollpersonerna maste ha spegeln for att klara av sitt uppdrag
dr ruinen en mycket betydelsefull plats. Att ga i 5ppen strid med
orcherna dr ndra inpa vansinne, i och med att orcherna ar vildigt
manga. Det dr darfor en béttre idé att forsdka smyga sig in i
ruinen obemirkt. I och med att ruinen &r sa pass vélbevakad kan
det dock vara svért for rollpersonerna att smyga sig in. Som tur
dr sa finns det en hemlig 16nngéng fran kyrkogérden vid slottet
som leder till ruinens kéllare. Man kan dven ta sig in genom att
simma fran vallgraven in i latrinhalen, i och med att gallret som
en gang i tiden blockerade denna vég ar sa pass sonderrostat sa
att det med latthet gar att bryta sonder. Vil inne i ruinen maste
man dock vara mycket forsiktig, i och med att &ven Gijak Zot
har sin bostad hér.

bib]ioteket

Byns bibliotek dr en utmérkt plats for rollpersonerna att samla
pa sig information om traktens historia. Bara det vet vad de ska
sOka efter sd dr det mesta relativt ldtt att hitta. Har nedan beréttas
det om vad for information som rollpersonerna kan fa fram om
det omradet de letar efter.

e Eginior: Man far reda pa det mesta om Eginiors
historia (se kapitlet Eginiors historia”).

e Bladskogen: Man far reda pa lite allmédnfakta om
skogen (vilka djur som bor dér och dylikt). Man kan
dven fa reda pa vart Eginiors vakttorn ligger. Man fér
inte reda pa nagonting om Taureyende, men man féar
reda pa att en stackars oOrtkvinna vid namn Faliwer

en gang for ungefdr 150 ar sedan jagades ut i skogen,
och aldrig sags till igen. Det &r kanske inte sa latt att
koppla ihop Faliwer med Taureyende, men det finns
en teckning pa Faliwer under samma kapitel som
det star om henne, och de rollpersoner som é&r riktigt
uppmirksamma kan se att Faliwer och Taureyende &r
otroligt lika.

e  Gravkumlet: Man kan fa reda pé att det &r Eginiors
gravkummel, samt vart det ligger.

e Aréveryade: Man far veta att det var Eginiors svird,
att det var magiskt, att orcher fruktade det och kallade
det for ”Brénnaren”. Man far dven reda pa att Eginior
inte begravdes med det, utan istdllet gomde undan det,
men det star ingenstans vart det finns.

e Ruinen: Det star att ruinen var Eginiors hem, lite om
hur den dr uppbyggd och vart den ligger. Man kan dven
fa reda pa att det finns en hemlig gang in i ruinen, men
inte var den finns beldgen.

I giniors vakttorn

UnderEginiors levadstid 14t han resa ett hdgtvakttorn i skogens
véstra utkant. I vakttornet bodde det 15 soldater och en kapten,
och holl utkik dag som natt. Eginior sjélv reste dven dit ibland
och hjélpte till att halla utkik samt kom med kloka rad. Efter att
vakttornet statt ndgra ar sa placerade Eginior tillslut sin magiska
spegel dér. Han insdg att den gjorde mer nytta dér &n i hans borg.
Nu kunde soldaterna bara friga spegeln ”Vad hidnder om vi inte
sétter ndgon pa vakt inatt” och spegeln visade huruvida det var



riskfritt eller inte. Att vakttornet anvédnde sig av just den magiska
spegeln dr inte s& kint, men det star diremot i historiebockerna
att det fanns en magisk tingest i tornet och att det aldrig kunde
tas med Overraskning. Nér Eginiors &tt dog ut {61l dock tornet i
glomska och spegeln glomdes kvar i tornet. Och dér har den statt
dnda tills for nagra dagar sedan da en patrull orcher beslagtog
den. En annan sak att veta om tornet &r att en flock jéttespindlar
numera bor i dess kéllare, vilket kan stilla till en hel del problem
for rollpersonerna om de bestdmmer sig for att besoka tornet.
Spindlarna haller sig mestadels i kéllaren, men om rollpersonerna
skulle fora for mycket ovésen pa ndgon av de andra vaningarna
sa hor spindlarna detta, och beger sig dit, drivna av hunger och
blodtorst. Och nir de uppticker rollpersonerna gér de sjalvklart
till attack.

M ans|on

Mitt i Bladskogen finns en liten sjo som kallas Ménsjon. Sjon
ar en mycket speciell plats pad grund av att Eginior placerade
Eldstenen déri innan han dog. Som det redan har ndmnts var
Eginiors van Melion kunnig inom magins omraden. Med hjilp
av Melion och ett antal hantverkare ldt han bygga en pedistal mitt
1 sjon som hans magikunnige vén sénkte till botten med hjélp av
en magisk trollformel. Eldstenen placerades pé pedistalen. Nér
det ar natt och manen lyser klart kan man se Eldstenen skina
under vattnet. Skenet &r dock sa pass svagt att det inte gar att

urskilja att det dr en sten som skiner. Det gér att fa pedistalen
att lyftas ovanfor vattenytan om man sétter sig pa en tron av
sten som finns en bit bort fran sjon och uttalar trollformeln som
finns i Eginiors grav i gravkumlet. Sedan dr det bara att simma
ut och himta stenen (for att gora detta krivs tva lyckade slag pa
Simma). Vid Mansjon finns dven det lilla ruckel som Faliwer
byggde nér hon fordrevs fréan byn.

Gravkummlet

Eniniors och ménga av hans trognaste mannar finns begravda
i ett gravkummel som finns beldget 0st er om Bladskogen,
pa Nordhojderna. Detta gravkummel &r bade en viktig och
intressant plats for rollpersonerna att besoka. Intressant pa
grund av att Eginiors krigare begravdes med miktiga vapen
vid sin sida, nagonting som rollpersonerna verkligen kan ha
nytta av. Viktig pad grund av att Eginiors grav finns hir, och i
hans gravkammare finns det ledtradar om vart man kan hitta
Aréveryade och Eldstenen. Om rollpersonerna nir de kommer
till gravkummlet borjar plundra Eginiors krigares gravar sa
maste SL vara noga med att ha i atanke att Glintebos byfolk
inte skulle bli s& glada om de fick reda pa detta, i och med att
gravplundring inte 4r en sérskilt populdr sysselséttning.

Den amla eken

Langt inne 1 Bladskogen, mitt i en skogsgldnta star den gamla
eken. Det dr skogens forsta trad, och dirmed fader till alla andra




trdd 1 Bladskogen. Eken &r mycket ldtt att kdnna igen da den ar
mycket storre dn skogens 6vriga trid, och dessutom endast har
ett fatal blad kvar pa sina statliga grenar. Innan Eginior dog lat
han Melion med sin magi véva in sitt svird i tridet, sa att det inte
skulle hamna i orétta hdander. Och dér har svérdet stannat, det gar
nidmligen inte att fA ut om man inte vet hur man skall béra sig
at. En av ekens grenar fungerar nimligen som en spak, och drar
man i denna sd Oppnas tridets stam, och ur hélet riacker en gren
formad som en hand svérdet till personen som dragit i grenen.
Man kan med ett slag pa Iakttagelseformaga uppticka att grenen
som man ska dra i skiljer sig fran trddets dvriga grenar s tillvida
att den bar mer blad dn de dvriga grenarna och ser mer frisk och
levande ut.

Gnalters stuga

I Bladskogen, sdder om Gléntebo finns den gamla 6rtkvinnan
Gnalters stuga. Stugan dr ganska enkel och ser fallfdrdig ut, men
ar 1 sjilva verket otroligt robust och stér pall for det mesta. Den
omges namligen av en magisk aura som skyddar den fran allt ont.
Den kan saledes inte eldas upp, huggas med eller pa annat sétt
forstoras, och av naturen onda varelser sasom orcher och troll
kan inte komma in i den. Det 4r en bra plats for rollpersonerna att
ga till dels om de ar skadade och vill fa lakarvard, och dels om
de vill veta lite mer om skogen. Om rollpersonerna vill s& kan
Gnalter dven sélja lite helande orter till dem. Hon tar dock inte
betalt i pengar utan byter ort drterna mot nagot anvandbart som
rollpersonerna bér pa sig.

Hinder

Under detta dventyr kommer rollpersonerna sjélvklart att stota
pa bade hinder och motséttningar. Under foljande kapitel
presenteras de flesta hinder som forekommer i dventyret.

Fris agare

Om RingWwarGs mérker att rollpersonerna borjar snoka omkring
ovanligt mycket, blir han orolig att de pa nagot sétt antingen
kommer att omkullkasta planerna pé att bygga en handelsvig,
eller avsloja honom som anhéngare till Sauron. Han bestimmer
sig darfor att vidta atgérder, och anlitar en grupp dunldndska
prisjdgare att undanrdja rollpersonerna. Prisjdgarna &r tio till
antal, och skickliga spejare och l6nnmordare. De kommer darfor
inte att angripa rollpersonerna Sppet, utan forsoker istillet smyga
pa dem, och i 16nndom rdja dem ur végen. Skulle rollpersonerna
fanga in nagon av prisjdgarna sa végrar han att tala om vem
som har anlitat dem. Det enda som kan fa prisjédgarna att tala &r
grym tortyr. De vet dock inte vad deras arbetsgivare heter, utan
kan endast 1&dmna en beskrivning pa hur han ser ut. Ringwaros
kommer sjdlvklart att neka till att han skulle ha ndgot med saken
att gdra om rollpersonerna fragar honom.

Orcher

I Eginiors gamla ruin norr om Bladskogen har en trupp orcher
befdst sig. De lyder under Gijak Zot, och har fatt i uppdrag
att om nétterna gora Bladskogen till en s& otrevlig plats som
mdojligt sa att Glantebos invanare ska vilja att skogen rivs ned
och vdgen byggs. S& om rollpersonerna vistas i Bladskogen om
natten sa kan orcherna bli ett problem. Ett annat hinder som
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orcherna utgdr ar att de har tagit Eginiors magiska spegel fran
dess vakttorn och fort den till den dvergivna ruinen dér de haller
till, sa att inga goda vilgorare (typ rollpersonerna) ska kunna
anvédnda den i syfte att forhindra vigbygget. Orchpatrullen leds
av uruk-hain lak-Thrakal, vilken dr en hénsynslos sadist som
lyder blint under Gijak Zot.

~

Gi ak Zot

Vi farhoppas for rollpersonernas skull att de slipper strida mot
Gijak Zot. Han ska i detta dventyr fungera mer som en hotande
skugga dn som en fiende i strid. Vissa olyckliga omstdndigheter
kan dock leda till att rollpersonerna rékar i strid med honom. Att
besegra honom &r mycket svart, men inte omdjligt. Det krévs
dock att rollpersonerna stor skicklighet och en god portion tur
(och en barmhértig SL) for att lyckas, fast i och med att han ska
forekomma 1 flera dventyr i detta kommer i sadana fall inte att
do, utan flyr.

no kga

Nagra veckor innan rollpersonerna anlédnde till Gléantebo,
bosatte sig ett fruktansvért troll i trakterna. Trollet kommer
ifran Trollskogen, men stotte dér pa jagaren Roth, och de stred
mot varandra pa liv och dod. Tillslut avlossade Roth dock sin
sista pil, vilken borrade sig rakt genom &gat pa trollet. Trollet
dog dock inte, utan istéllet skadades vissa bestandsdelar i
trollets hjarna, vilket ledde till att trollet kunde vistas ute i klart
dagsljus utan att forvandlas till sten! Trollet flydde skogen i
ren forskréckelse, och bar ddrefter namnet Endga. Nu har dock
Enodga hittat till dessa trakter, och dr ute efter hamnd pé Roth.
Trots att han kan vistas i klart dagsljus foredrar han dock att jaga
pa natten, men dr dnda farligare &n vanliga troll, dels for att han
inte kan omintetgdras genom att luras ut i dagsljuset, och dels
pa grund av att han dr bade aggressivare och blodtdrstigare én
vanliga troll. Ringwaros har utfast en beloning pa 10 gs at den
som dodar Enoga.

Naturliga hinder

Pa de flesta platser dit rollpersonerna beger sig finns det manga
naturliga faror och hinder i form av vilda djur, féllor och andra
typer av svarigheter. Rollpersonerna bor dérfor vara pa sin vakt,
och ha ritt utrustning for att klara av dessa hinder.

Det sista anfallet

Om rollpersonerna har besegrat lak-Thrakal innan de visar
spegeln for byns invanare kommer orcherna att fly tillbaka till
sina berg, rddda och splittrade. Lever ddremot lak-Thakal nér
rollersonerna visar spegeln for invanarna si samlar han sin
orchtrupp och gar till anfall mot Glantebo samma kvéll som
festen till rollpersonernas &ra som Enefor anordnat dger rum.
SL fér da improvisera en jditelik strid som dger rum. Man kan
dven skymta Gijak Zot uppe i skyn, da han flyger runt byn och
kastar besvirjelser ner mot byborna. Efter att striden forflutit ett
tag kommer lak-Tharkal att mota rollpersonerna och ga till strid
med dom. Han har da med sig fyra orcher. Om rollpersonerna
besegrar lak-Tharkal kommer de 6vriga orcherna att bli skrimda
och forvirrade. Byborna for dé ett vertag, och orcherna kommer
att besegras och jagas pa flykt. Gijak Zot kommer &ven han att
lamna platsen for att rapportera till sin herre Sauron.

Héndclser

Ibland hénder det att vissa passager i ett dventyr kan bli lite sega
och ldngdragna. Vid sddana tillfdllen dr det uppskattat att SL
kastar in en spdnnande héndelse eller ett sidouppdrag. Hér nedan
presenteras ett antal forslag pa sadana, men SL kan naturligtvis,
om han vill, dven hitta pa egna.

Den Bortsrugna kon

En fattig bondes enda ko~ har forsvunnit. Bonden ber
rollpersonerna att fora kon till honom om de stoter pa den. Nar
rollpersonerna sedan dr ute pa vandring i Bladskogen ser de kon
bli dverfallen av tre hungriga vargar. Om rollpersonerna raddar
kon och for den tillbaka till bonden bjuder han rollpersonerna pa
en spann mjolk som beloning

Ba rmets va Clolj;n

Nir rollpersonerna vandrar ing 1 Bladskogen hor de ndgon
som grater. Om de gar at det hallet som ljudet kommer ifrén sa
kommer de snart att triffa pa en gratande flicka i 12 arsaldern.
Hon har gatt vilse i skogen och dr alldeles utsvulten. Det blir
rollpersonernas uppgift att ta henne tillbaka till byn.

Jakten 4 svardet

Byns nist rikasteE)nan Nessius berittar for rollpersonerna att
den store krigaren Eginior lir ha haft ett méktigt svird som
var sirskilt farligt mot orcher. Nessius ber rollpersonerna
att leta reda pa svdrdet mot en rimlig beloning. Den rimliga
beldningen &r 7 ss var. Det &r med andra ord betydligt béttre om
rollpersonerna sjalva behéller svéirdet, men det ar ett bra sitt for
dem att fa vetskap om svérdets existens (svérdet dr naturligtvis
Aréveryade).

B ornungen

Rollpersonerna stotét pa en liten bjornunge i skogen, vars
mamma ligger dod bredvid den helt lemldstad. Det &r orcherna
som om natten dverfallit mamman. Ungen hann dock undan i
sista stund. Om rollpersonerna &r snilla mot ungen kommer
den att hianga efter en av rollpersonerna (SL viljer vilken). Och
rollpersonen har fatt en s6t maskot.

Over‘Fa”et

Nér rollpersonerna dr ute pa vandring i Bladskogen triffas
en av dom pldtsligt av en sten i huvudet. Sekunderna senare
kommer en skur av stenar, kottar och lerbollar regnande mot
rollpersonerna, och en pipig rost ropar ”Era skurkar! Ge er, eller
mot er undergang!” Agriparna ér ett gédng busiga pojkar fran
Gléantebo som vill spela rollpersonerna ett spratt.



Ka rtor

Under f6ljande kapitel finner ni de kartor
och beskrivningar over dessa som krévs for
att spela dventyret

OVC rsikt

RN R W=

Stora Floden
Erius alv
Glintebo
Skogsfloden
Bladskogen
Nordhdjderna
Prisjidgarnas liger
Eginiors slottsruin

Glantebo

Torget. Glantebos mittpunkt dir alla byns invénare
samlas vid hogtider, ndr borgmastaren ska halla tal, pa
fester med mera. Pa torget finns en brunn och en staty
som forestéller Eginior.

Den gyllene hjorten. Glantebos enda vardshus. Det ar
kanske inte sa stort och lyxigt, men véldigt trivsamt.
Virdshusvirdinnan heter Elwiria.

Stall. De géster som 6vernattar pa Den gyllene hjorten
kan for tva ks per dygn forvara sina héstar i stallet.
Ringwaros hus. Det storsta huset i byn som alltid dgs

10.

11.

12.

13.

av den som for tillfallet &r borgmaéstare. Huset dgs just
nu av Ringwaros.

Nessius hus. Nessius dr byns nést rikaste man efter
Ringwaros och dger darmed det nést storsta och lyxiga
huset.

Moteshus. I detta hus samlas byns invanare nér de har
mote angdende viktiga fragor.

Skriadderi. Byns skrdddare Levnol dger detta
skradderi. Hér siljs slitstarka och praktiska klader till
6verkomliga priser.

Bageri. Byns skickligaste bagare Ciphor dger bageriet.
Man kan hér kdpa allt ifran praktiskt och gott fardbrod
till vdlsmakande bullar och kakor.

Bibliotek. Byns bibliotek &r kanske inte sa
imponerande om man jamfor med de som finns i de
stora stdderna, men for att vara ett bibliotek i en sa pass
liten by som Glantebo sé dr det anméarkningsvart stort.
Det innehaller en hel del vanliga faktabdcker, mest om
historia och geografi.

Diversehandel. Butiken dgs av en storvaxt medelalders
dam vid namn Dorwell. Har kan man utan problem fa
tag pa det mesta, till exempel vildmarksutrustning,
leksaker, verktyg med mera.

Enefors hus. Nar Enefor inte blev borgmaéstare
tvingades han flytta till detta hus som for dvrigt tidigare
dgdes av Ringwaros.

Hamnaffir. Denna affir 4gs av gen gamle fiskaren
Malkez. Har kan man kopa fiskeredskap sasom
metspon och nét, men dven hyra sma segelbatar.
Hamn. En inte alltfor stor hamn dar de bybor som har
rad med bat kan lagga till den.

. Malkez hus. Detta ir fiskarens Malkez hus. Huset ar

varken stort eller lyxigt, men hemtrevligt, och inrett

Oversikt
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16.
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18.

med diverse fiskarredskap.

Mergals hus. Ett litet och omodernt hus som &gs av
den gamle gubben Mergal.

Mjélnare. Hér finns Erfer, Glantebos mjdlnare.
Snickeri. Visserligen dr de flesta av byns invénare
relativt hdndiga, men ndr nagot riktigt avancerat
behover byggas eller lagas sé& kontaktas ofta Axter,
byns snickare. Detta dr hans snickeri och bostad.
Smedja. Byns smedja dgs av den bastanta smeden
Bredor. I smedjan smids inga vapen, utan bara verktyg
och andra redskap.

Bladskogen

Miénsjon. Mer information om Ménsjon finns i ett
sarskilt kapitel.

Den gamla eken. Om man befinner sig i nirheten av
den gamla eken sa kan den upptéckas med ett latt (+10)

slag pa lakttagelseformaga. Ovrig information finns
under ett sarskilt kapitel.

Skogsbron. Den bro man maste ta om man vill ta sig
over skogsfloden. I och med att floden har en ganska
stark strom har bron blivit hal och &r svér att ta sig
over. For att lyckas ta sig dver bron maste man lyckas
med ett slag pa Rorliga mandvrar. Om man skulle
misslyckas med ett slag mdste man med ett svart (-
30) slag pa Rorliga Mandvrar for att halla balansen.
Misslyckas man med detta sa far man sla ett extremt
svart slag (-30). Annars ramlar man i floden och maste
lyckas med ett slag pa Simma for att inte drunkna.
Gnalters stuga. Fran ungefdr en halv kilometers
avstand dr stugan mycket latt (+20) att uppticka. Mer
information om denna finns under ett sérskilt kapitel.
Stigen till vakttornet. En mycket gammal, och halvt
igenvuxen stig som leder direkt till vakttornet. Stigen
ar svér (-10) att upptdcka. Bra att veta vart den finns
utifall att man skulle ga vilse.

Bladskogen




6. Eginiors vakttorn. Mer information om detta finns

under ett sarskilt kapitel.

M an SJ on

1. Falwirs stuga. Detta dr stugan som Falwir bodde i da
hon forvisades till skogen. Stugan var daligt byggd
redan da hon bodde i den, och &r idag néstan totalt
forfallen. Stugan har bara en véning, och i den finns
det ett rangligt bord, en ndstan helt trasig bokhylla,
och dr full med massa skrdp, damm och véxter som
slagit rot i stugan och borjat gro med arens lopp. Om
rollpersonerna for en massa vésen i stugan (till exempel
sméller i dorrar, vralar, dunkar nidven i viggen med
mera) sa ar det 75% risk att brador och takbjélkar rasar

ner pa rollpersonen. Bjédlkarna gor da en A allvarlig
krosskada. Allt i huset &r sa pass gammalt och ruttet att
det inte dr av nagot virde for rollpersonerna.

Eginiors stenskrift. I skogspartiet som finns beldget
alldeles intill Ménsjon har Eginior ldmnat en ledtrad
om hur man kan hitta Eldstenen och fa den ur sjon. For
att hitta stenen med Eginiors ledtrad pa krévs ett slag
pa lakttagelseformdga. Man hittar da en sten som ar
en meter hog och full med mossa, men man kan ocksa
upptécka att det finns skrift under mossan inristat i
stenen. Skriften lyder sa hdr: ”Pa en tron utan konung,
skall manen avsldja sjons hjérta”

Den hemliga stigen. Denna stig leder till den stentron
man maste finna for att f4 upp Eldstenen ur Ménsjon.
Eginior sag till att gdmma stigen noggrant sa att inga
med onda avsikter skulle kunna komma &t stenen.

Mansjon




Allteftersom aren gatt har stigen vixt igen, vilket gor
den dnnu svarare att uppticka (ett mycket svart (-20)
slag pa lakttagelseformaga). Nér stigen vél ar hittad &r
det dock valdigt latt att folja den. Stigen leder forst till
en stenhdjd med uthuggna stentrappor i och gar man
upp for dessa kommer man till stentronen.
Stentronen. Stentronen ligger beldgen pa en ungefdr
10 meter hog stenhdjd. Tronen &r ganska enkelt gjord,
forutom nagra bjornar snidade i sten som armstdd. Pa
en av bjornarna saknas dock huvudet (naturen har dar
varit hard). Om man sétter sig pa tronen far man perfekt
sikt 6ver Mansjon. Ar det natt si kan man tydligt
skymta en rund fldck, rod som eld mitt i Mansjon. Detta
ar Eldstenen. Om man sitter pa tronen och uttalar den
trollformel man hittar i Eginiors gravkammare kommer
Eldstenen att bli tillgénglig.

Falwirs dodsplats. Det var pa denna plats som Falwir
dog och blev forvandlad till Taureyende. Det &r en
helig plats som alltid blomstrar. Den kan upptéckas
med ett slag pa lakttagelseformaga, i och med att
platsen blomstrar mer dn den 6vriga skogen, och om
SL bestdmmer sig for att dventyret ska utspela sig pa
en vinter blir den mycket létt (+20) att upptécka, i och
med att platsen blomstrar aret om. S& fort man sitter
sin fot pa denna plats rinner all trétthet och allt tvivel ur
en, och man kénner sig mycket tillfreds och harmonisk.
Upplevelsen dr dock endast sjélslig, och man far
saledes inte igen ndgra SP eller liknande bara for att
man befinner sig pa denna plats.

Eldstenen. P& denna plats, pa botten av Ménsjon finns
Eldstenen. Under dagtid gér den inte att upptdcka fran
ovan ytan, men pa natten lyser den rod, och syns darfor
som en otydlig, rod flack fran vattenytan, vilket man
endast kan se fran stentronen. I och med att Mansjon &r

sa pass djup sa dr det i princip omdjligt att simma ner
och himta stenen. Men stenen sitter pa en piedestal, och
om man sétter sig pa stentronen och uttalar trollformeln
sd hojs piedestalen upp ovanfor vattenytan, och da ar
det bara att simma ut och hdmta Eldstenen. For att
kunna simma ut maste man lyckas med ett svart (-10)
slag pa Simma.

Gravkummlét

Omréclet utanfor
gravkummlet

1.

En liten passage dédr man med ndd och ndppe kan ga
forbi. Klipporna blockerar den mesta delen av passagen,
och det varje gang en person passerar hdr ar det 30%
risk for ras. Skulle ett ras intrdfa far personen 2 C
allvarliga krosskador och 1T4 A allvarliga krosskador,
och det &r dven risk att man ramlar ner i sprickan. For
att undvika att da ramla ner i ravinen maste man lyckas
med ett slag pd Rorliga Manovrar.

En klippa. Om man vill kléttra 6ver denna istéllet for att
ta sig igenom passage nummer 1 sa& maste man lyckas
med ett slag pa Kléttra. Annars ramlar man ner och tar
1 C allvarlig krosskada och 1 B allvarlig stotskada.

I den hér klippan bor Endga. For att fa syn pé ingdngen
till hans grotta maste man lyckas med ett svart slag pa
lakttagelse. Man médste dven befinna sig minst 5 meter
ifrdn grottdppningen. Ar det natt r det 50% chans att
han befinner sig i halan. Ar det dag #r det 75% chans




att Endga dr i sin grotta. Kommer man i nérheten av
klippan kommer han ut och anfaller en.

En passage dar man kan gé forbi. Passagen &r svérare
att ga forbi dn passage nummer 1, och man maste darfor
lyckas med ett svart (-10) slag pa Rorliga mandvrar for
att lyckas ta sig forbi. Misslyckas man med slagen &r
det 40% risk for. Skulle ras da forekomma tar personen
1T4+1 C allvarliga krosskador och 1T4 A allvarliga
krosskador. Man maéste dven lyckas med ett svart slag
pa Rorliga Mandvrar for att inte ramla i sprickan om ras
skulle forekomma.

En klippa. Om man vill kléttra dver denna istéllet for att
ta sig igenom passage nummer 2 sa maste man lyckas
med ett svart (-10) slag pa Klattra. Annars ramlar man
ner och tar 2 C allvarlig krosskada och 1 B allvarlig
stotskada.

En 3 meter djup spricka. Skulle man ramla ner i
sprickan tar man 1 D allvarlig stotskada och 1 C
allvarlig krosskada. For att ta sig upp ur sprickan maste
man lyckas med ett svart (-10) slag pé Kléttra.
Ingéngen till gravkummlet.

Gravkumm]ets ovre Plan

En stor hall ar det férsta som man anlidnder till ndr man
stiger in i gavkummlet. I hallen finns det fyra stora
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pelare. P& viggen mitt emot ingdngen finns en vacker
bild pa tva stora krigare som trotsigt moter varandras
blickar. Véggen ér i sjdlva verket en hemlig som leder
till det forsta rummet med gravkistor, men det kan
endast upptickas med ett slag pa Iakttagelse.

Ett rum i vilkens mitt det finns en tvd meter hog
staty i sten. Statyn stirrar med bister min mot en av
stenvdggarna. Man kan med ett l4tt (+10) slag pa
lakttagelse mérka att statyn dr véldigt lik den ena av de
tvd krigarna pa viaggen i rum 1. Man kan med ett slag
pa lakttagelse upptdcka att statyns huvud gar att vrida
pa. Gor man detta sa vrids huvudet s att statyn stirrar
ut i korridoren.

Ett rum i vilkens mitt det finns en tvd meter hog
staty i sten. Statyn stirrar med bister min mot en av
stenvdggarna. Man kan med ett l4tt (+10) slag pa
lakttagelse mérka att statyn ar véldigt lik den andra av
de tva krigarna pa véggen i rum 1. Man kan med ett
slag pa lakttagelse uppticka att statyns huvud gér att
vrida pa. Gor man detta s& vrids huvudet sa att statyn
stirrar ut i korridoren. Har man vridit pa bada statyernas
huvuden 6ppnas den hemliga dorren i rum 1. Denna
staty haller 4ven en dammig nyckel i sin ena hand.
Nyckeln ér dock inte av sten, utan av guld.

En gravkammare med sex gravkistor. Det finns
inskriptioner pa varje gravkista, men texten har blivit
alltfor otydlig med tiden for att kunna ldsas. En av




stenarna i detta rum &r en hemlig lucka som leder ner
till gravkumlets nedre plan. For att uppticka att luckan
dar just en lucka och ingen vanlig stenplatta krivs ett
svart (-10) slag pa lakttagelseformaga. Luckan &r last,
men den har ett nyckelhdl, och anvinder man nyckeln
man hittade i rum 3 sa Oppnas luckan, och blottar en
stentrappa som leder nedat.

Gravkummlets nedre Pian

1.

2.
3.

10.

Det dr detta rum man anlénder till nér man tagit trappan
ner frén rum 4 pa gravkummlets ovre plan.

En liten gravkammare med endast en gravkista.

En gravkammare som innehéller tva gravkistor och
en skattkista. Skattkistan innehéller ett +10 magiskt
bredsvérd och 35 gs.

Ett rum som innehaller en synnerligen farlig félla som
fungerar som sa att om man stiger pd vissa av rummets
golvplattor s& kommer 2T6 spjut ut ur diverse hél i den
ena véaggen och har +60 i spjutattack. Féllan &r svar (-
10) att uppticka, extremt (-20) svar att desarmera och
normalsvar att undvika.

I denna korridor finns det en fallucka. Ramlar man
ner 1 denna ramlar man tvd meter, och hamnar sedan
pa ett golv fullt med uppatspetsade palar. Det dr 60%
chans att man landar pa palarna. Pélarna ger da 1T6
C allvarliga stickskador. Fillan 4r normalsvar att
upptécka, ldtt (+10) och svar (-10) att undvika.

Ett litet rum dér det finns en skattkista. Skattkistan
innehéller 20 gs samt en magisk stav vars topp fattar
eld om béraren séger “Brinn”. Toppen 4r d& brinnande
dnda tills béraren sdger “Slockna”. I detta rum finns
dven en l6nngang som leder in till korridor nummer 8.
Lonngangen ar mycket svar att upptécka.

En gravkammare med en gravkista och en skattkista.
I skattkistan finns 35 gs, ett +5 magiskt kortsvérd och
ett par stovlar som har besvérjelsen “G& pa vatten”
inbundna i sig. Besvérjelsen kan endast anvdndas en
gang per dag.

En hemlig gang dir det finns 20 &ddelstenar (vilka &r
viarda 5 gs/styck). Gangens dndar &r blockerade av
hemliga I6nndorrar. Lonnddrrarna dr mycket svara att
uppticka.

Ett litet rum som innehaller en skattkista och en filla.
I skattkistan finns 10 gs, en +10 magisk kortbage som
ger béraren nattsyn, 2 +5 magiska pilar som atervander
till kogret stridsrundan efter att man avfyrat dem.
Fdllan som finns i rummet &r en fallgrop som finns
strax framfor skattkistan. Ramlar man ner i fallgropen
hamnar man i en mycket strom underjordisk flod och
spolas efter nagra timmar ut i skogsfloden, ungefar 5
km sdder om Skogsbron. For att halla sig flytande i
strommen och inte drunkna maste man lyckas med ett
slag pa Simma.

Denna korridor dr ingenting annat &n en riktig dodsfalla.
I korridorens slut finns ndmligen en félla bestaende av
ett drakhuvud i sten. Nér man kliver pa en viss platta i
korridoren sprutar det glodhet eld ur drakens nésborrar
rakt mot personerna i korridoren. Personen som gér
forst tar da en D allvarlig brannskada. Personen bakom
denne tar en B allvarlig bridnnskada, och de dvriga
som befinner sig i korridoren far varsin A allvarlig
briannskada. Fillan dr svar (-10) att uppticka, extremt

11.

12.

13.

14.

svar (-30) att desarmera och mycket svar (-20) att
undvika.

En véldigt stor gravkammare med fina sniderier
forestdllande tappra krigare runt vidggarna. [
gravkammaren finns fem gravkistor och sex skattkistor.
I den forsta skattkistan finns: 6 juveler (vérda 4 gs/
styck), en magisk guldpipa som ldgger besvérjelsen
“Dimma” pé en radie inom 3x3 meter pa valfti fiende.
Besvirjelsen kan anvindas 4 ganger per dygn och
aktiveras ndr man roker pipan. I den andra kistan finns:
50 gs, ett magiskt pannband med vilken pannbandets
birare kan ldsa och tala Quenya helt flytande, 3 +10
armborstpilar som har 15% chans att personen pilarna
traffar drabbas av besvérjelsen “SO6mn”, en vanlig
ringbrynja. I den tredje kistan finns: 45 gs, 100 ss,
ett armborst, ett par armskenor i guld som visserligen
endast skyddar lika bra som ldderarmskenor, men
som & andra sidan dr mycket vackra och vérda 120 gs
tillsammans. I den fjarde kistan finns: 50 ss, en —5 dolk,
en maldten och trasig mantel. I den femte kistan finns:
3 gs, en metallhjilm, en magisk +5 morgonstjdrna. I
den sjatte kistan finns: 3 juveler (védrda 3 gs/styck).
Alla kistor har inbyggda féllor, som gar till som sa
att nér kistan Oppnas rasar ett stenblock fran taket
ner pa personen som Oppnade kistan. Stenblocket
ger en C allvarlig krosskada. Féllan &r svar (-10) att
upptécka, normalsvar att undvika och mycket svar (-
20) att desarmera. I rummet finns dven en hemlig dorr
som leder in till Eginiors gravkammare, d.v.s. rum 19.
Dérren ar mycket svar att upptécka.

En stor gravkammare. Hér inne finns sex gravkistor och
tre skattkistor. I den forsta skattkistan finns: en hérdat
laderrustning som inte véger ndgonting, ett armband i
guld (vért 6 gs). I den andra kistan finns: 50 ss, ett +15
kastspjut som atervdnder till kastarens hand efter en
stridsrond. I den tredje kistan finns: 32 gs, 105 ss, 15
juveler (vérda 3 gs/styck).

En vildigt stor sal som pa nagot sétt kédnns mer 6dslig
an de Ovriga salarna, kanske beroende pa att denna sals
véggar helt saknar utsmyckning. I salens mitt finns en
staty av en mansklig krigare i naturlig storlek. Med
sina bada hédnder haller krigaren ett tvdhandssvard i ett
fast grepp. Tvéhandsvérdet dr +5 magiskt och har ett
standigt blatt sken omkring sig i en radie palx! meter.
Om man tar svirdet ur statyns hénder stdngs rummets
portar omedelbart, och rummets sidovdggar borjar
glida samman mot rummets mitt. Ens enda chans &r
da att sla upp dorren som har +60 mot rollpersonernas
STY+SMI bonus pa motstandstabellen. Efter 7
stridsrundor har véggarna natt mitten, och den som da
befinner sig i rummet &r det inte mycket kvar av...

En liten gravkammare i vilken det finns tva gravkistor
och tre skattkistor. I den forsta skattkistan finns: en
magisk +15 stridshammare med ingraverade bjornar
pa huvudet vilka brummar nér orcher finns inom en
radie pd 20 meter. I den andra kistan finns: 10 gs, en
trasig, rostig skold, och en +5 magisk dolk. I den tredje
kistan finns: en magisk +20 ringbrynja som dessvérre
var konsturead for en extremt overviktig person, vilket
leder till att man maste vara omkring 160 centimeter
lang och vdga 120 kilo for att kunna anvénda den.
Alla kistorna &r dock forsedda med varsin félla. Féllan
fungerar som sa att ndr kistan Oppnas kommer ett
tiotal dolkar farande ur ett antal hal i vdggen och ger
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15.

16.

17.

18.

19.

personen som Oppnade kistan 1T20+1 A allvarliga
stickskador. Fallan dr svar att uppticka, mycket svar att
undvika och normalsvar att desarmera.

En vdgkorsning vars mitt tas upp av ett lysande klot pa
en pelare. Klotet dr ungefar 30 centimeter i diameter
och lyser upp en radie pa 4x4 meter.

En liten gravkammare med en gravkista och en
skattkista. I skattkistan finns: 15 gs, 13 ss, ett par
magiska handskar som ger +20 i Kléttra, en magisk
slunga som har den egenheten att nér slungans
sten triffat en motstdndare aker den direkt vidare
till ndrmaste person och ger honom en A allvarlig
stotskada.

En gravkammare dér det finns en gravkista och
en skattkista. Skattkistan innehéller 15 gs och en
magisk kastdolk som é&tervinder till kastarens hand,
stridsrundan efter att den slungats ivég.

En stor sal som enbart har en skattkista i mitten av
rummet. Skattkistan dr dock tom och fungerar enbart
som falla &t klafingriga gravplundrare. Det dr ndmligen
som sa att ndr man Oppnar kistan s& stdngs porten
man kom in genom och vatten bdrjar spruta in genom
diverse luckor i vdggarna. Man har tva stridsrundor pa
sig att ta sig ut ur rummet, vilket man gor genom att sla
upp stenddrren som bommades igen ndr man 6ppnade
kistan. Dorren har rang 13 mot rollpersonernas
STY+SMI bonus pa motstandstabellen. Bara tva
personer kan slé in dorren samtidigt. Féllan ar svar (-
10) att upptécka och absurt svér (-70) att desarmera.
Denna jittelika och vackra sal é&r Eginiors
gravkammare. Runt pa rummets viggar finns bilder i
sten snidade forestéllande Eginior utforandes diverse
olika stordad. Det finns dock tva stenplatser som értill
synes tomma. Pa rummets ena sida finns Eginiors grav
placerad pa ett vackert podium i sten. Framfor graven
finns ett stenbord dar konturerna efter en bjorntass finns
insnidade. Placerar man en av Eginiors amuletter pa
konturen uppenbarar sig varsin lysande text pa de bada
kala stenvdggarna. Texten pa den ena viggenlyder:
“Vill du né elden i djupet, sa sig: Lyd mina ord, och
stig”. Texten pa den andra viiggen lyder: ”Aréveryade
vaktas av skogens dldste”.

\/a kttornet

\/éning |

1.

bl

Hallen man trdder in i ndr man anldnder i vakttornet
dr mycket skrdpig och smutsig. De en gang starka
entréportarna i trd dr néstan helt sondervittrade, och
rummet dr fullt med 16v och annat skrép.

Ett vaktrum som ar fullt av sonderrostade vapen,
rustningar och skoldar.

Samma som rum 2.

Ett litet och smutsigt rum.

Trapprum med en spiraltrappa som leder ner till
kéllaren. Trappan dr full med spindelnit, och fér man
ovésen i detta rum sa hor jattespindlarna i kéllaren detta
och kommer upp till attack inom 1T6 stridsrundor.
Trapprum till kdllarvaningen. Det som en gang var en
spiraltrappa dr nu intet mer &n en ihoprasad stenhog.
For att kunna ta sig ner till kéllaren frén detta rum
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®

10.

11.

maste man gridva undan stenras i ungefdr 1 timme.
Under denna tid har spindlarna i kéllaren med storsta
sannolikhet hort allt graivande och kommer in genom
dorren fran rum 4 inom 178 stridsrundor och gér da till
attack. Har man vl lyckats lasta undan alla stenar som
blockerar vigen maste man lyckas med ett svart (-10)
slag pa Klattra for att ta sig ner.

En stor korridor som klarat sig undan tidens forstérande
tand ganska bra. Malétna draperier och tavlor pryder
vaggarna. Denna korridor har ungefér dubbelt s hogt
till tak som de Ovriga rummen, da taket pa vaning 2
fungerar som tak for detta rummet.

Ett vdldigt illa ganget avtradesrum.

Ett totalt demolerat kok. Kosutrustning, tallrikar, bord
och stolar ligger utspridda huller om buller i en enda
rora.

Matsal. Detta rum é&r fullt av damm, trasiga mébler och
annat skrap.

Ett trapprum med en spiraltrappa som leder upp till
véaning 2.

Véning 2

1.

2.

Trapprum med en spiraltrappa som leder ner till vaning
1.

En stenbalkong som stricker sig utmed véggen.
Balkongen é&r véldigt gammal och instabil, sa om nagon
personsom vager éver 100 kilo gar pa balkongen rasar
den ihop. Personerna som befinner sig pa balkongen
ramlar da ner till rum 7 pa véaning 1, och tar en C
allvarlig stotskada och en B allvarlig krosskada.

I detta rum avvdpnade soldaterna sig innan de gick
och lade sig till att sova. Darfor ar detta rum fullt med
rostiga gamla vapen och rustningar. Man kan med ett
latt (+10) slag pa Iakttagelse hitta en ring i guld med en
juvel pa. Ringer ar vérd 35 gs.

En stor sovsal full med malétna filtar och halvtrasiga
sdngar.

Detta rum tillhorde den man som under tiden da
tornet anvindes var kapten for tornets soldater. Langs
med rummets viggar hinger rostiga vapenskoldar,
trasiga flaggor pch ruttna tavlor. Rummets fonster



&

ar sonderslaget, sa golvet dr fullt av gamla 16v och
glassplitter. Man kan med ett mycket svart (-20) slag pa
lakttagelse hitta ett par magiska stridshandskar som ger
béararen +20 i Grepp och Kast.

Ett rum dér allt &r nagorlunda intakt.

En korridor dér tavlor och draperier blivit
sonderstrimlade. Man kan med ett latt (+10) slag pa
lakttagelse upptdcka att demoleringen av tavlor och
draperier inte dr ndgonting som skett med tiden, utan att
nagon typ av varelse har gjort detta nagorlunda nyligen.
Man kan dven med ett slag pa lakttagelse uppticka
fotspar 1 den dammiga mattan. Det dr naturligtvis
orcherna som rivit sonder viggbonaderna och ldmnat
fotspar i mattan.

Trapprum med en spiraltrappa som leder upp till vaning
3.

\/éning %

1.

2.
3.

Trapprum med en spiraltrappa som leder ner till vaning
2.

En lang korridor.

Detta rum har inget tak, och fungerar som en slags liten
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gérd, med en trappa som gér langs den krokta viggen
upp till vaning 4. Trappan &r dock vildigt instabil, s&
om en person som véger over 70 kilo gar i trappan rasar
just den biten av trappan och personen faller och tar en
B allvarlig stotskada och 1T4 A allvarliga krosskador.
Detta rum 4ar ett stort vaktrum. I och med att rum 5 &r
Eginiors rum sa var bevakningen i detta véldigt hard.
Numera &r dock vaktrummet endast fyllt med rostiga
vapen och rustningar och annan brate.

I detta rum géstade Eginior nir han var och besokte
vakttornet. Rummet var pa den tiden mycket lyxigt och
fint, men nufortiden dr det som alla andra rum, d.v.s.
malétet och stokigt. P4 en av rummets véggar finns en
ungefér en och en halv meter oval flick séir det inte
ar lika dammigt som pa ovriga viggen. Denna flick
upptécks med ett mycket latt (+20) slag pa Iakttagelse.
Det var pa den hir platsen som den magiska spegeln
brukade sti, innan orcherna kom och rdévade bort
den. Ovanfor flacken finns det en liten skylt i metall.
Skylten har en text som lyder: “Skada bortom det
rimliga Ogat, den rimliga vérlden, det rimliga o6det,
och sdg mig: Vad finns dir.” Detta dr trollformeln som
aktiverar den magiska spegeln. Man kan med ett slag
pa lakttagelseforméga upptécka fotsteg pa det smutsiga
golvet. Fotstegen tillhérde naturligtvis orcherna nér de
var hér och tog spegeln. En betydande sak som finns i
detta rum dr en av Eginiors amuletter. Den ligger under
Eginiors huvudkudde, och kan hittas med ett normalt
slag pa lakttagelse.

\/éning‘%

Denna vaning 4r sjdlva utkiksplatsen, och har séledes inget
tak. Pa denna utkiksplats finns fyra stycken klockor, som
tornets soldater ringde i ndr de sag en fara nalkas. Kockorna
ar pa denna karta numrerade fran 1-4, och om man ringer i
dem lossnar dem och rasar, pa grund av att de dr gamla och
utnotta.

Ringer man i denna klocka rasar den och forstor
trappan man anvénde for att komma upp hit.
Ringer man i denna klocka rasar den och landar rakt pa




den lilla garden pa Vaning 3.

Ringer man i denna klocka rasar den in i Eginiors rum
och demolerar rummet totalt. Alla spér efter orcherna
forsvinner da, och Eginiors amulett blir omojlig att
hitta.

Ringer man i denna klocka rasar den in i rum 4 pa
vaning 3, och man maste séledes lyfta bort sten i en hel
del timmar innan man kan ta sig till Eginiors rum.

Ka”aren

SN

En korridor i vilkens dndar trapporna upp till Vaning 1
ligger. Korridoren &r full av spindelnit, och i korridoren
finns en jattespindel.

En korridor déir det finns spindelndt lings med
véggarna. | korridoren finns tva jattespindlar.
Féangvaktarrum i vilken det finns tvéa jattespindlar.
Fangelsekorridor full med spendelnét. I korridoren
finns tre jittespindlar.

En fangelsecell proppfullt med spendelnit med diverse
ddda djur hiangandes i.

Ytterligare en fangelsecell full med déda djur. I denna
cell finns dven en jattespindel.

Annu en cell full med djurkadaver.

En cell som &r tom (4n sa lénge..)

En korridor i vilken det finns fem jéttespindlar.

0 Detta rum var en géng i tiden en rustningskammare

- -
i F 9
! '
17 ‘~
';_ e :g
d i
n :
! s
! 4
i L 10 :
| ;
-~
15 }
i
§ : -
:
s ; )
i g
T
! e B rrrry W ey 3 1
[-

14

T AT e T

o P RN

22

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.
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och dr full med rostiga vapen, rustningar och andra
oanvéndbara grejer. I detta rum finns fem jéttespindlar.
En rustningskammare dér det finns fyra jattespindlar.
Det finns dven en magisk +5 skold i detta rum som kan
upptéckas med ett slag pa Iakttagelse.

Ett vapenrum som numera fungerar som spindelbo at
kéllarens jattespindlar. I rummet finns atta jittespindlar.
Ett vapenrum som numera fungerar som spindelbo at
kéllarens jattespindlar. I rummet finns sex jittespindlar.
En korridor fylld med spindelnét. Tva jéttespindlar finns
hér.

Ett litet, smutsigt rum i vilket det finns tva jéttespindlar.
Ett gammalt skafferi dir spindeldrottningen nu bor. I
rummet finns dven en jéttelik dggkokong.

En igenrasad jordkéllare.
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K arta over Eginiors

slottsruin

Omradet runt ruinen

W=

FHRARANR

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Torn 1.

Torn 2.

En vindbrygga som for dnga ar sedan rasade samman,
och nu ligger i spillror pa borggérden och i vallgraven.
Torn 3.

Torn 4.

Torn 5

Torn 6.

Huvudingang. Tva stora portar som leder till Vaning 1.
Portarna ar lasta och mycket svéra (-20) att dyrka upp.
Torn 7.

Torn 8.

Hemlig ingéng. En av de stenarna viggen bestar av
gér att flytta pa, och gér man s kommer man in i Rum
9 i Vaning 1. Den flyttbara stenen dr svar (-10) att
uppticka, och for att simma 6ver vallgraven till stenen
maste man lyckas med ett slag pd Simma.

En gammal kyrkogird dar folk begravdes nir
ruinen var bebodd. Nu é&r kyrkogirden oOvervuxen
occh bortglomd. Kyrkogarden bestir av dett dussin
gravstenar, men en av dessa gravstenar ar ingen riktig
sadan, utan i sjdlva verket en hemlig gang som leder in i
ruinen. Lyckas man med ett slag pé lakttagelseformaga
s& mirker man att det inte stdr nagon text pa den
gravstenen, och lyckas man med ett svart (-10) slag
pa lakttagelseformiga upptacker man en knapp som
sitter pa gravstenens baksida. Trycker man pa knappen
Oppnas en lucka i jorden framfor gravstenen. P4 andra
sidan luckan finns en trappa som leder ner till en tunnel,
vilken i sin tur leder under vallgraven och till Rum 1 i
Nedre Killaren.

En borgmur som dven fungerar som géng mellan Torn
3 och Torn 5. Om natten finna 1T6 orcher pa gangen.
Om dagen &r muren tom.

En borgmur som dven fungerar som géng mellan Torn
3 och Torn 4. Muren har dock rasat ihop i mitten, och
darfor finns det stenar utspridda dver storre delen av
borggirden. Om dagen befinner sig 1T4 orcher pa
varsin dnda i gangen. Under dagtid &r gangen tom.

En borgmur som dven fungerar som géng mellan Torn
4 och Torn 6. Om natten finna 1T6 orcher pd gangen.
Om dagen &r muren tom.

I jamnh6jd med wvallgravens yta finns hir tva
gallerforsedda hal. Halen ar cirka 1x1 meter och
fungerade som en kanalgdng mellan vallgraven och
avtrddeshédlen. Gallren har genom aren blivit sd pass
rostiga att de med ldtthet kan slas sonder, sd att man
kan simma in genom hélen. Detta kan upptidckas med
ett slag pa lakttagelseforméga. For att ta sig till halen
maste man simma &ver vallgraven, och darmed lyckas
med ett slag pd Simma.

Riunens borggérd. P& natten finns har 1T20+7 orcher.
Pé dagen befinner sig 2T10 orcher hir.
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Tomi
\/éning ]

Skripig och smutsig vaning. Under dagtid finns hér tva orcher.

P& natten dr vaningen tom. Under en 16s planka i golvet finns en
liten kista som innehéller 2 gs, 5 ss, 12 ks och 20 ts. Den losa

plankan &r 14tt (+10) att upptécka.

Vaning 2
&

En helt tom véaning.

\/a ning 5
Vaning 3 &r ett tak som fungerar som utkiksplats. Nattetid finns
hir 2 orcher. P4 dagen ir taket tomt.
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Omradet runt ruinen
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Tron 2
\/éning i

Skrépig och smutsig vaning. Under dagtid finns hér tva orcher.
Pa natten ar vaningen tom.

\/a ning 2
En helt tom vaning som har ett 1x1 meter stort hal i taket, som

man nattetid maste lyckas med ett slag pa Iakttagelseformaga
for att upptécka.

\/a ning 5
Vaning 3 é&r ett tak som fungerar som utkiksplats. Nattetid finns
hér 2 orcher. Pa dagen ar taket tomt. Det finns &ven ett 1x1 meter
stort hal i golvet som man nattetid maste lyckas med ett slag
pa lakttagelseformaga for att upptidcka. Skulle man misslyckas
med slaget dr det 40% risk att man ramlar ner i halet ndr man
undersoker taket. Skulle man ramla ner faller man ner till
vaning 2 och tar en B allvarlig krosskada och tva A allvarliga
stotskador.

Tron 5
\/éning |

En véning som stinker nagot fruktansviart. Stanken kommer
fran nagra hogar avforing som ligger vid trappan som leder ner

till gdngen mellan Torn 3 och Torn 4. En RP som har mycket
kunskap om troll vet att avféringen kommer fran just ett troll.

\/a ning 2
En vanging som ér totalt nedskrépad av diverse vidrig orchfoda.
Nattetid &r det 30% chans att tva orcher bevdpnade med pilbagar

befinner sig pa denna vaning. Under dagtid finns dessa tva orcher
hér hela tiden, och hat dé sdllskap av tva andra orcher.

\/a ning 5
Vaning 3 ir ett tak som fungerar som utkiksplats. Nattetid dr det
70% chans att hér finns 2 orcher bevdpnade med pilbédgar.
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Tron 4 Tron 5
\/éning 1 \/éning i

En vaning som &r helt tom forutom en totalt sénderslagen orch.  Under dagtid finns hér fyra orcher. Pa natten &r vaningen tom.
Man kan med latthet se att det &r en stor varelse som slaktat
orchen. Det ar trollet som finns i korridoren som leder mellan
Torn 3 och Torn 4 som dddat orchen dérfor att orchen en dag
hade trakigt, var krftigt paverkad av ndgon drog och fick for sig
att reta trollet.

\/a ning 2
En helt tom vaning.
\/a ning 2
En vanging som ér totalt nedskrdpad av diverse vidrig orchfoda.
Nattetid dr det 30% chans att tvd orcher bevdpnade med pilbagar

befinner sig pd denna vining. Under dagtid finns dessa tvé orcher
hir hela tiden, och hat da sdllskap av tvéa andra orcher.

¥ %
!
]
\/a ning
Vaning 3 ir ett tak som
fungerar som utkiksplats.
Nattetid dr det 70% chans
att hir finns 2 orcher
bevédpnade med pilbagar.

Vaning 3 &r ett tak som fungerar som utkiksplats. Nattetid finns
hir 2 orcher. P4 dagen ir taket tomt.




] om 6
\/éning i

Under dagtid finns hér tva orcher. P4 natten &r vaningen tom.
Vaningen har dven har ett 1x1 meter stort hél i taket, som man
nattetid méste lyckas med ett slag pa lakttagelseforméga for att

uppticka.

\/a nin ag 2
Det finns pd dénna vaning ett 1x1 meter stort hal
i golvet som man nattetid maste lyckas med ett
slag pé lakttagelseformaga for att upptacka. Skulle
man misslyckas med slaget ar det 40% risk att man
ramlar ner i hdlet ndr man undersoker taket. Skulle
man ramla ner faller man ner till vaning 2 och
tar en B allvarlig krosskada och tvd A allvarliga
stotskador.

\/a ning %
Vaning 3 &ar ett tak
som fungerar som
utkiksplats.  Nattetid
finns hér 2 orcher. Pa
dagen éar taket tomt.
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Géng mellan Tom b, och
Tom‘%

Denna ging leder fran tva spiraltrappor i Vaning 1 Torn 3
och Torn 4, under jorden, jamte vallgraven. I gangen finns tva
stycken avtrdaden, vilkas hal &r fulla med vatten. Vattnet kommer
fran vallgraven och leds hit genom tva gallerforsedda hél som &r
Ix1 meter stora. Gallren har genom &aren blivit s& pass rostiga att
de med latthet kan slés sonder, sa att man kan simma in genom
halen. Detta kan upptickas med ett slag pa lakttagelseformaga.
I denna géng mellan tornen finns &ven ett vildsint troll. Trollet
bir pa sig en stor nyckel i jirn med vilken man kan &ppna
huvudporten till ruinen.




Inne i ruinen

Nedrc kallaren

1.

Ett vapenforrad fyllt av gamla rostiga oanvindbara
vapen. | forradet finns dven en hemlig 16nndorr
som kan upptickas med ett svart (-10) slag pa
lakttagelseforméga. Bakom lonndorren finns en géng
som ledet till kyrkogérden.

En korridor i vilken det finns tre orcher.

Ett gammalt avtrdde. Avtradeshélet ar fullt med vatten.
Vattnet kommer fran vallgraven och leds hit genom tva
gallerforsedda hal som &r 1x1 meter stora. Gallren har
genom &ren blivit s pass rostiga att de med létthet kan
slas sonder, sa att man kan simma in genom hélen.

En rustningskammare i vilken det finns ett dussin
rustningar. Rustningarna dr dock sonderrostade, och
dérmed totalt oanvéndbara.

En korridor. Korridoren vaktas av en orch.
Féngelseceller, vilka dven fungerar som sovrum for
nagra orcher. Om dagen ligger déarfor tva orcher och
sover i varje cell.

En spiraltrappa som lader upp till Kéllaren.

Ké”aren

[

En korridor i vilken det finns tvé orcher

Ett 6rtrum som é&r fullt av orter av alla dess slag. Dock
ar alla orter totalt oanvindbara (de &r trots allt ca. 700
ar gamla), och vissa dr sd formultnade att de ar giftiga.
I rummet ligger dven en dod orch som av dumhet
proppat i sig ett antal ndvar formultnade orter och dott

28

av en kraftig 6verdos giftiga orter.

Ett forrad. Allt i forradet &r forstort av tidens tand och
helt oanvéndbart.

Ett kok i vilket orcherna spikat upp diverse doda djur
och en del déda ménniskor pa véiggarna. I koket finns
dven fyra orcher.

Ett skafferi. All mat i skafferiet & gammal och
obrukbar.

En spiraltrappa som leder ner till Nedre Killaren.

En spiraltrappa som leder upp till Rum 2 pa Vaning 1.
En spiraltrappa som leder upp till Rum 7 pa Véning 1.

Vaning |

En jattelik vidlkomstsal som en gang i tiden var
utsmyckad med vackra statyer och draperier, men
som orcherna nu istdllet smyckat med upphdngda
djurkadaver och blod som de skvitt Gver salens viggar.
Salen har ungefar dubbelt sa hogt till tak som de ovriga
rummen, da taket pd Vaning 2 fungerar som tak for
dven detta rum. Under dagtid finns hédr 7 orcher. Pa
natten finns hér 5 orcher.

En korridor som nér slottet anvéndes var avsedd for
tjdnarna.

En sovrum som forr i tiden var avsett for tjdnare. I
rummet finns fyra orcher.

En sovrum som forr i tiden var avsett for tjdnare. I
rummet finns tre orcher.

En sovrum som forr i tiden var avsett for tjdnare. I
rummet finns fem orcher.



10.

11.

12.

En spiraltrappa som leder ner till Rum 7 i Kéllaren och
upp till Rum 4 pa Véning 2.

En korridor som nér slottet anvindes var avsedd for
tjanarna. En orch finns i korridoren.

En sovrum som forr i tiden var avsett for tjanare. I
rummet finns sex orcher.

En sovrum som forr i tiden var avsett for tjanare. I
rummet finns tva orcher.

En sovrum som forr i tiden var avsett for tjanare. I
rummet finns fyra orcher.

En spiraltrappa som leder ner till Rum 7 i Kéllaren och
upp till Rum 7 pa Véning 2.

En jattelik trappa som leder upp till rum 1 pa Vaning

\/éning 2

1.

2.
3.

En stenbalkong som stricker sig lings viggen. Atta
orcher bevakar balkongen.

Ett gdstrum som orcherna demolerat totalt.

Annu ett gistrum som ir totalt forstort. I gistrummet
finns sju orcher. Bland all brate i géstrummet
finns en guldkedja som kan hittas med ett slag pa
lakttagelseforméga. Kedjan ar vérd 10 gs.

Ett trapprum med en spiraltrappa som leder ner till
Rum 6 pa Vaning 1 och upp till Rum 8 pa Vaning 3.
Ett gdstrum. Dér finns sex orcher

Ett gidstrum i vilket det finns sju orcher i rummet kan
man med ett lyckat slag pa Iakttagelseformaga hitta ett
mgiskt halsband som gor béararen dov sé lange han bar
det runt halsen (halsbandet dgdes en gang av en rik
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kvinna som hatade att behdva lyssna pé skvaller).

Ett trapprum som leder ner till Rum 11 pa Vaning 1 och
upp till Rum 9 pa Vaning 3.

En jattelik trapppa som leder ner till Rum 1 pa Vaning
1.

En trappa som leder upp till Rum 1 pa Vaning 3.

. En trappa som leder upp till Rum 1 pa Vaning 3.

\/éning %

Ett stort rum.

Ett litet rum i vilken det finns en sovande orch. Om man
lyckas med ett svart (-10) slag pa Smyga kan man ta sig
forbi orchen utan att den vaknar.

Ett litet rum.

En korridor. Tre orcher vaktar dorren till Rum 7.
Matsal. Krossat finporslin, trasiga gamla dukar och en
gang i tiden vackra ljusstakar ligger spridda dver golvet.
Ett jéttelikt langbord finns i rummets mitt. Orcherna har
lastat upp hogar av blodigt djur- och ménniskokdott pa
bordet, samt naglat upp det pa viaggarna. Tio orcher
finns dven i detta rum, sittandes vid bordet samtidigt
som de glufsar i sig kottstycken.

En korridor. Tre orcher vaktar dorren till Rum 7.

Ett biliotek. De gamla bdckerna har av orcherna
antingen rivits sonder eller brénts upp. Doda, lemlédstade
djur och méanniskor finns upphéngda langs vaggarna. I
Biblioteket finns dven Uruk Hain lak-Tharkal och atta
orcher.

Ett trapprum med en spiraltrappa som leder ner till
Rum 4 pa Véning 2.



Ett trapprum med en spiraltrappa som leder ner till
Rum 7 pa Véning 2.

. En trappa som leder ner till Rum 1 pa Véning 2.

. En trappa som leder ner till Rum 1 pa Véning 2.

. En stor trappa som leder upp till Rum 2 pa Véning 4.

\/éning‘%

1.

b

o

Ett fint, stort rum fullt med vackra tavlor och statyetter.
Tavlorna och statyetterna har dock vilts ner och
krossats av orcherna. I rummet finns &ven fem orcher.
En korridor i vilken fyra orcher patrullerar.

Ett rum fullt med fina saker som Eginior samlat pa sig.
Dessa saker var ténkta att bli Eginiors sliktklenoder. I
rummet finns fina statyer, skulpturer i guld och andra
vackra foremal som uppstiger ett viarde av 1000 gs.
Eginiors privata vapenrum dar hans rustning, skold,
dolk och bége forvaras. De en gang fina vapnen ar dock
gamla, rostiga och oanvéndbara.

Ett rum som en gang i tiden var ett vaktrum.

Ett rum som en gang i tiden var ett vaktrum.

En trappa som leder upp till Rum 1 pa Vaning 5. 1
trappan finns en magisk félla ditsatt av Gijak Zot. Fillen
fungerar som s& att om man trampar pa ett saskillt
trappsteg blir det elektriskt, och man erhéller dd en C
allvarlig elektricitetskada. Fillan kan bara upptickas
och desarmeras av ndgon som besitter konsten att ldgga
magi, och dr svar (-10) att uppticka, normalsvar att
desarmera och mycket svér (-20) att undvika.

En trappa som leder ner till Rum 1 pa Véning 3.

En trappa som leder upp till Rum 7 p& Véning 5.

. En trappa som leder upp till Rum 8 pa Véning 5.
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\/éning 5

=

10.
11.
12.
. En trappa som leder upp till Rum 4 pa Vaning 6.
14.

Ett stort trapprum. I rummet finns tva stora orcher.
Eginiors privata bibliotek. I detta rum finns fem
stora orcher. De flesta bockerna dr brinda, men om
man letar riktigt ordentligt kan man hitta tre ldsbara
bocker som ger hojning i vissa fardigheter nédr boken
ar utldst: “Songo Flinkfingers fabuldsa fallor” (ger +10
i Oskadliggora fillor), “Trdna med Noster” (ger 2T10
i kroppsbyggnad) och “Sagor fran Midgérd” (ger +25 i
historia).

En korridor i vilken det finns tva stora orcher.

Ett forrdd. En dod orch ligger undangdmd i forradet,
formodligen drépt av ndgon rival.

Ett sdlskapsrum. Tva stora orcher finns i detta rum. I
rummet finns dven en +20 magisk metallrustning som
pa grund av sin skyddande magi faktiskt fortfarande
gdr att anvénda.

Denna dorr vaktas av tre stora orcher, och &r dven last.
Laset dr mycket svart (-20) att dyrka upp, och skulle
man misslyckas med dyrkandet utloses en félla, och
en pil kommer susandes fran en dold plats och ger en
D allvarlig stickskada. Féllan ar Mycket svar (-20) att
uppticka, latt (+10) att desarmera och svar (-10) att
undvika. Inne i rummet finns den magiska spegeln,
men den vaktas av fyra stora orcher som lovat att
skydda den med sitt liv.

Ett rum i vilket det finns tva orher.

Ett rum i vilket det finns tva orher.

En spiraltrappa som leder upp till Rum 6 pa Vaning 6.
En trappa som leder ner till Rum 1 pa Véning 4.

En trappa som leder ner till Rum 5 pa Véning 4.

En trappa som leder ner till Rum 6 pa Véning 4.

En trappa som leder upp till Rum 5 p& Vaning 6.



\/éning 6

=

En korridor i vilken fem stora orcher patrullerar.

En géng i tiden var detta ett fint gdstrum dmnat for de
forndmaste gésterna. Nu géstar istéllet fyra Uruk Hai
hér, vilka fungerar som Gijak Zots ndrmaste vakter.
Dérren till denna rum é&r helt svartmalad bortsett fran
dorrens mitt dir ett brinnade 6ga har malats i1 blod.
Dérren dr mycket svar (-20) att dyrka upp, och skulle
man misslyckas med dyrkandet utldses en magisk filla,
vilken fungerar som sa att personen som dyrkar trdffas
av en rod blixt och fér en E allvarlig elektricitetskada.
Fidllan kan bara upptidckas och desarmeras av nagon
som besitter konsten att 1dgga magi, och &r svar (-10)
att upptdcka, normalsvar att desarmera och mycket
svar (-20) att undvika. Rummets insida &dr prytt med
dodskallar och blod finns skvitt lings med védggarna.
Dessutom ar Saurons brinnande ga mélat pa golvet. I
detta rum finna dven Gijak Zot.

Ett tak som fungerar som utkiksplats. Nattetid &r
det 70% chans att hér finns 2 orcher bevdpnade med
pilbagar.

Ett tak som fungerar som utkiksplats. Nattetid &r
det 70% chans att hér finns 2 orcher bevdpnade med
pilbagar.

Spiraltrappa som leder ner till Rum 3 pa Vaning 5.
Trappa som leder ner till Rum 7 pa Vaning 5.

Trappa som leder ner till Rum 8 pa Vaning 5.




SLs
G?'ak / ot

UndeckFérsta Aldern, dd den onde herren Morgoths
skugga lag kastad 6ver Midgard hade han till sin
hjélp ett otal fruktansvdrda varelser som tjédnade
honom och hjélpte honom att utdka sin makt. En
av dessa tjdnare var vampyren Gijak Zot. Det har
inte talats mycket om honom, for han utforde oftast
sina uppdrag i Ionndom, men det rader inga tvivel
om att han var en av Morgoths mest ondskefulla
undersatar. Han var sarskilt skicklig péa att
formoérka méanniskors sinnen, och fi dom onda och
misstdnksamma mot varandra, men han var d4ven en
fruktad fiende i strid, da han var ovanligt grym och
blodtorstig. Hans blodtorst gjorde att han kalldes
Gijak Zot, vilket ungefar betyder Blodsherren.

Niar Morgoth besegrades i Vredens Krig flydde
Gijak Zot, och holl sig gomd i ménga ar, men nagon
gang under andra aldern tog han tjinst hos den
onda hirskaren Sauron och hjilpte honom att med
list och rénker skapa splittring hos ménniskorna.
Sauron hade mycket nytta av Gijak Zot, och nést
efter nazgulerna var vampyren Saurons framsta
tjénare.

Gijak Zots gestalt ar fruktansvird att skada. Han &r
storvuxen, skrickinjagande och gar alltid kladd i en
kolsvart ringbrynja, med armskenor och benskenor
i lika svart metall. Han &r kritvit till hyn, saknar har
och har langa, spetsiga 6ron. Han har dven en svart
slangkappa som han, nir han behagar, kan omforma
till ett par jattelika fladdermusvingar. Hans framsta
vapen ar ett jattelikt +35 tvdhandssvird med en
klinga svart som natten, men han kan dven anfalla
genom att flaxa med vingarna mot en motstandare,
och saledes bringa honom skada med de giftiga
klorna pa vingspetsarna. Forutom detta dr Gijak
Zot dven bevandrad inom magins omraden,

och dr en miktig svartkonstndr. Hans frimsta besvérjelse
dr SJALAFORVRIDNING, vilken innebér att han forvrider
offrets sjdl sa att den blir mork och ondskefull, och efter nagra
manader &r offret en trogen anhéngare till ondskans makter. Mer
information om denna besvirjelse kommer i denna trilogis tredje
del.

n efor

Enefor dr en man i 20arsédldern som bott i Glantebo i hela sitt
liv. Han har alltid élskat den lilla byn och velat gora sin plikt
for att forbéttra vélfarden i den. Hans far var for en tid sedan
borgmastare, och det foll sig darfor naturligt att Enefor en dag
sjalv skulle ta sin fars plats. Néar Enefors far dog och en ny
borgmistare skulle antas traidde dock Ringwaros fram, och han
talade emot allt vad Enefor sade, och vann folkets fortroende
genom guld och rikedomar. Enefor visste att detta inte var det
rétta sattet att driva en by, utan att en by som Gléantebo drivs bast
med rittvisa och kloka beslut, men folket ville inte lyssna till
hans ord, utan valde Ringwaros till borgmaéstare.

Enefor ar till naturen klok, rattvis och beslutsam. Han dndrar
sig sillen i sina asikter, men forsoker oftast att diskutera med
personer, hellre &n att tvinga sina asikter pa dem. Han har dven
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en 6dmjuk och sympatisk sida, for han tycker att en ménniska
aldrig &r fullard, utan istdllet lar sig av sina misstag, vilket d&ven
gOr att han dr en man med stort Gverseende.

Kingwaros

Under Ringwaros uppvéxt fick han av sina fordldrar ldra sig
att det viktigaste i livet var att vertraffa andra, och sétta hoga
ambitioner pa sig sjdlv. Darfor viaxte han upp till att alltid ldngta
efter att ha det béttre, och att vinna dver andra. Denna stridvan
véxte allteftersom till forakt och avund gentemot andra, och nir
han blev vuxen var hans hogsta drom att bli borgmastare dver
Glantebo. Han avskydde Enefors fader pa grund av att han sjéalv
ville vara borgmistare, och nir han en dag blev kontaktad av
Gijak Zot, och blev lovad titeln som borgmaéstare i utbyte mot
att han nér han var det skulle reklamera for vigbygget mellan
Minas Anor och Pelargir tvekade han inte en sekund.
Ringwaros dr 47 ar, och mycket rik. Han foraktar de flesta av
Gléantebos invanare, och ser dem som sinnessvaga idioter. Detta
avslojar han dock inte, utan latsas vara folkkdr och 6dmjuk for
att de ska behalla sitt fortoende for honom. Han planerar dock att
suga ut folket pa skyhdga skatter och styra byn med jarnhand nér
den vil dr ombyggd till en handelsmetropol.



Roth

Redan som ung drogs Roth till naturens mystik, och pa sin
19arsdag lamnade han sin hemby Gléntebo och begav sig ut
1 vildmarken for att stanna dar for gatt. Ibland atervdnde han
dock till Glantebo under kortare perioder, for att besoka sina
slaktingar. Nu &r han 52, och har tillbringat storre delen av sitt
liv i skog och mark.

For 10 ar sedan befann sig Roth i Trollskogen, och en natt
anfolls han av ett rasande troll. Roth, som &r en mycket skicklig
bagskytt, spande sin gamla pilbdge och avlossade en vinande pil
mot den ursinniga besten. Pilen tréngde igenom trollets 6ga, men
trollet dog inte, utan flydde i vild panik. Dock forstorde pilen
trollets nervsystem, vilket ledde till att det inte forvandlades till
sten nér solen grydde, sdsom vanliga troll, utan kunde strova
omkring dven dagtid, dven om solens strdlar brinde honom.
Detta faktum har lett till att trollet, som av méanniskorna gavs
namnet Endga, dr mycket farligare 4n vanliga troll, och Roth har
sedan dess forsokt spara upp Endga, och en gang for alla drdpa
honom.

Nessius

Innan Ringwaros slot sig till morkrets makter och tilldelades
otdliga rikedomar var Nessius Gléntebos rikaste man. I yngre
ar var han som vilken bybo som helst, men ndr han var 23 ar
fick han ovéntat veta att en avliden rik sldkting testamenterat
alla sina dgodelar till honom. Nesius &r nu 29 ar och 4r vad man
kallar "nyrik”. Han ser sig sjdlv som former &n andra pa grund
av sina rikedomar, och ger endast bort pengar nér han vill visa
att han har rad att vara slosaktig. Han &r mycket arrogant, nisvis
och strivar stidndigt efter att ytterligare hoja sin status bland
ménniskor.

Gnaiter

I en stuga i Bladskogens s6dra omraden bor en gammal kvinna
vid namn Gnalter. Hon dr en eremit som helst inte umgas
med ndgra andra ménniskor. Dock dr hon bevandrad inom det
botaniska omradet, och en méstare pé att blanda diverse olika
brygder. Gléntebos befolkning soker dérfor ibland upp henne for
att fa brygder och helande drter om négon i byn blivit sjuk eller
svart sarad. Hon hjdlper da byborna, men bara om det handlar
om liv eller dod. Hon tar inte betalt i pengar, utan foredrar att
utbyta drtmedicinera mot gavor eller tjdnster.

Som person dr Gnalter mycket beskyddande och férmanade,
nédstan som en gammal farmor. Hon kan dock mycket vred om
man besoker henne i onddan.

Mergal

Mergal ar en gammal man som bott i Gléntebo i hela sitt liv
och aldrig ldmnat omradet. Han &r graharig, kutryggig och gar
alltid tungt lutad mot sin kdpp med en sur grimas. Han ogillar
fordndingar och tycker att allt var battre forr. Han ér kidnt som
byns surkart som stiller sig emot allt nytt, vad det 4n md vara.
Han &r darfor helt emot vigbygget.

5%



SLF och varelsetabell

38 MJ. Lader 28  Ngj 45 ks 80 1b 15 Utbygdsjédgare

Enoga 13 185  H. Lader 40  Negj - 165 k1 120gr 20 Tal dagsljus

Orch (stor) 5 90 Ringbrynja 35 Ja Arm 80 kr 65 kb 5

Tak-Thrakal 135 135  Metall 50 Ja Arm/Ben 110 sh - 8

Taureyende 20 200 Ingen 135 Ngj - - - 45 Alla
andebesvirjarens
listor 130 KP

Mergal 1 10 Ingen 5 Nej - 5 do - -5

Jattespindel 5 50 Ringbrynja 20 Negj - 60 gp - 0
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