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Ett MERP-scenario gjort av
Michael Lilja och Erik Norén
tor Bords Spelkonvent XI.
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Inledning

Arets upplaga av MERP utspelar sig langt in i fjarde &ldern.
Virlden har fordandrats en hel del,som du kanske kommer att
marka. Tanken med detta ar att vi, scenariomakarna, har trottnat
paden ordinarie MERP-miljon och velat skapa ndgot nytt. Tanken
dr ocksé att detta scenario skall vara det forsta i en serie med
sammankopplade dventyr som kommer att vara turnerings-
scenarion i kommande Borés Spelkonvent.

Vi hoppas att ni som spelleder och spelar detta scenario kommer
att ha roligt och att ni uppskattar var idé.

Till er som ténker spela scenariot s far vi be er att sluta lasa nu och
till er som skall vara spelledare s& ber vi dig att ldsa det mycket
noggrant. Vi ber ocksa de som &r inldnade spelledare att inte visa
era egna spelare karaktirer eller handouts innan turnerings-
tillfallet.

Bakgrund och NPC beskrivning.

Rukk Delokk

Delokk dr en av staden Maethelburgs (som ligger i norra Anduin-
dalen) rikaste innevanare, det dri alla fall vad folk tror. Verklighe-
ten &r en helt annan. Genom att en konkurrerande handelsman
langre soderut tagit over en del av Delokks mest vinstgivande
rutter och genom att en silvergruva dir han investerat en hel del
inte utvann lika mycket som beraknat kommer hans formégenhet
sakta att forsvinna. Delokk dr medveten om detta och forsoker
radda sig ur denna situation. Han #r fortfarande mycket formogen
men maste hitta ett satt att férnya sina tillgangar.

For ett par ar sedan drvde han en herrgdrd frén en avligsen
slakting. Anledningen till att Rukk fick gdrden var att ingen annan
i sldkten ville ha den. Rukk ténkte forst inte mer pa den saken och
tankte 14ta herrgérden forfalla men nyligen s fick han hora ryktas
om den stora skatt som familjen gomt ndgonstans kring sina
gamla dgor uppe vid Jarndsarna, norr om sjon Rhiin. Han insdg att
om han hittade denna skatt skulle han f4 nytt fréscht kapital att
investera och att detta kunde vara hans stora lyft.

Sélunda bestammde han sig for att resa ivég till omradet for att
forsoka finna skatten. Han insdg att eftersom garden varit obe-
bodd i manga &r maste han 14ta iordningstélla den forst, han
tankte ju inte télta precis. Han funderade p& att hyra nagra
hantverkare pa platsen men kom sedan att tinka p4 att han kanske
skulle behova ndgra palitliga méan i sin jakt efter lyckan. Han tog
darfor kontakt med en ung adelsman, tillika magiker, for att denne
skulle samla ihop en liten expedition pa fem man.

Handelsman
pa vig ner.

Arvde en herr-
gard.

Lejde nagra re-
jdla man.



Under Jarnasarnas skugga

43 ar.

Morkt har.
Skigg.

Dyra, praktiska
kldder.

Amulett.

Grundade en
kult.

Styr byn med
en fast hand.

Sjalv skulle han resa soderut for att forst se om lite afféarskontakter,
och sedan resa med en karavan till Esgaroth och sedan vidare till
herrgarden pa egen hand. Det enda han vet om herrgérden &r att
den ligger nira en by som heter Barkham.

Rukk &r en 1ng (187 cm) och vilbyggd (85 kg) dunlending i sina
basta &r, narmare bestamt 43 &r. Han har ett kort vilansat hr och
ett dito tillhérande skagg, som &r morkbrunt. Under detta scena-
rio klar han sig i dyra men praktiska klader som gér i gront. Hans
blick &r uppmanande, kvick och fargad av hans grona iris.

Han 4r en mycket aktiv ménniska och 4r alltid pa gang, van att bli
atlydd. Det han &r bast pd 4r Trading, naturligtvis, vilket han har
100-+iskill p4. Han talar foljande sprak: westron, logathig, nahaiduk
och dven lite adfinaic. Hans RR (resistance rolls) &r foljande: Ess
(essence) 0, Cha (channeling) +5, Poi (poison) +5 och Dis (disease)
+5.

Hovding Hedak

Hovdingen i byn Barkham, Hedak ar en 16msk figur. Han styr sin
by genom list och hot. Hedak #r inte bara hovding, utan kanske
framst prast. Byn har en egen gud som de dyrkar och offrar ill.
Denna gud kontrolleras av Hedak genom en amulett.

Det hela borjade for flera hundra &r sedan d& en av Hedaks
forfader hittade en amulett i en gammal orchhéala. Amuletten
skulle baras runt halsen och Hedaks forfader tyckte att den var fin
sd han beholl den. Flera &r senare rdkade samme man, som var
jagare, ut for ett fruktansvért ovader da han jagade uppe 1 Jarn-
4sarna. Han sokte skydd i en gammal ruin och fann av en slump
en lucka som ledde ner till en kdllare. Nar han kommit ner
upptickte han att killaren var orérd. Han sdg en konstig jarndorr
och nir han 6ppnade den kom ett monster ut och anf6ll honom.
Men monstret kunde inte skada honom och han upptickte att han
kunde kontrollera monstret. Han insdg snart att det maste bero pa
den konstiga amuletten som han hade hittat. Hedaks forfader
forstod att detta kunde ge honom makt 6ver de andra i byn och
grundade en kult som dyrkade monstret som en gud.

S& har det varit sedan dess. Amuletten och titeln som hévding och
overstepréast har gattiarv fran generation till generation. Numera
s& har familjen glémt hur det kom sig att de fick tag pa amuletten
och de ser sig sjdlva som utvalda herrar. Hedak sjélv &r en listig
man som styr byn med en fast hand. Nér karaktarerna forst
kommer till byn ser han dem som ett potentiellt hot men vill kolla
upp dem lite innan han gér nagot. Efter att karaktirerna raddat en
flicka fran byn fr&n attbli sdld som slav blir de bybornas hjéltar och
Hedak tvekar och funderar pé vad han skall gora. Han litar inte pd
att resten av byn ar lika fientligt instélld till utbolingarna som han
ar. Men senare, nir karaktirerna borjar bli alltfor nargédngna och
snokar pé fel stillen sd bestimmer Hedak sig for att agera. Forst sa
forsoker han f8 karaktirerna att sluta att intressera sig for ruinen
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genom att skramma dem med olika rykten. Dessutom borjar han
bearbeta byns befolkning s& att den blir mer avogt installd till
karaktdrerna. Sedan planerar han att anfalla gruppen innan den
hinner goéra ndgon skada.

Hedaks sldkt har styrt i byn i flera hundra ar och tanker inte siga
ifrén sig den rétten utan motstdnd. Det finns inte ndgon i byn som
skulle vaga sétta sig upp mot Hedak, inte ndgon som vill heller for
den delen. Det syns tydligt p4 de bybor som finns i Hedaks narhet
att han ar byns obestridlige ledare. Nar han séger nagot tystnar
alla bybor i hans nirhet.

Hedak &r stor for att vara en Sagath (9string),med sina 170 cm och
65kg ar han en av de storsta i byn. Han har byxor, jacka och stovlar
av lader och pa axlarna har han en rod ulltunika. Han bar alltid
med sig sin kraftiga, svarta trastav P4 huvudet har han en pals-
kladd hjalm med gula streck pé.

Han dr den intelligentaste mannen i byn (IG 78). Han 4r 35 &r
gammal och har tre fruar men inga barn. Om det &r nagot av
betydelse som skall goras i byn tillfragas alltid Hedak, han vet om
allt som héander i byn jamt! Han har en illa dold elakhet i sina
morka dgon som litt skiner igenom.

Han kan foljande Spelllists: Surface Ways, Calm Spirits, Protections,
Purifications, Animal Mastery och Creations samtliga till sjatte
level. Han har 24 power points. Han talar logathig och westron
(ndgot han aldrig talar om for karaktirerna). Hans RR ar féljande:
Ess +5, Cha +15, Poi +5 och Dis +5.

Monstret

Monstret dr ca 180 cm léngt, ménniskoformat men kutryggigt. Det
har langa armar som slutar i stora hander med vassa klor. Det har
ett stort huvud med tva smé 6gon, en liten nésa och en gigantisk
mun med manga sma vassa tinder. Hela varelsen dr tickt med en
tjock, brunaktig slemmig hud.

Monstret &r en man ur slakten Delokk som fér linge sedan blev
forvandlad till demon. Mannen ,som hette Athmor, sysslade med
svartkonst och kom i kontakt med ond magi. Denna magi gjorde
att han sakta forvandlades till demon. De évriga i familjen mirkte
hur han bérjade fordndras och trodde att en forbannelse drabbat
sldkten. De bestammde sig for att mura in honom i killaren i den
borg som familjen d& bodde i. Athmor, som var ridd for vad han
holl pé att omvandlas till gick med pa detta och hjalpte till och med
till med att konstruera en kammare med magiska symboler som
stingde inne demoner. Sedan lades han i kammaren och murades
in. Den 6vriga familjen 6vergav sedan borgen och flyttade ner till
slattlandet och byggde dar herrgarden.

Athmor blev med tiden helt forvandlad till demon och forlorade
hela sin personlighet. Monstret &r en totalt ointelligent birsirk
som bara vill ut och déda. Demonen brét sig igenom den mur som
byggts for att stinga inne honom men kunde inte ta sig forbi de

Tanker inte
limna ifrdn sig
makten utan
strid.

Storviaxt.
Svart tristav.
Ro6d tunika.
Pilshjalm.

Elaka 6gon.

Stort huvud.
Sma dgon.
Langa armar.
Klor.

Tackt med
brunt slem.

Magiker som
dgnade sig at
svartkonst.

Barsark.



Under Jarndsarnas skugga

Hardfora.
Tysta.

Brukar Over-

natta i herr-
o

garden.

Inavel.

Vill jivlas.

Korta.
Smutsiga.
Firgade ylle-
kldder.

besvirjelser han sjalv en gang lagt. S& var laget i ménga hundra ar
inda tills en man slappte ut honom. Denne man var naturligtvis
Hedaks forfader och vad som sedan hénde vet ni redan.
Monstret kan inte tala och har +20 pa alla RR.

De tre rovarna

Jorok, Gorth och Makar ar tre skumma individer som aldrig gjort
ndgot gott hiri virlden. Deras liv gar ut pa att stjdla rova och svina
ner i storsta allmanhet. De har dven tidigare kidnappat barn har i
trakterna, for att silja p4 marknader i Oster eller for en losen-
summa liamna tillbaka dem till deras familjer. De &r ganska
hardfora mén och har varit med om en hel del.

Nar de rakar befinna sig i narheten av Barkham brukar de 6ver-
natta i herrgarden. De ser alla tre ritt sa slitna ut eftersom att deras
klader varit med ett bra tag. Jorok och Makar &r Ostringar men
Gorth dr en bondeson frdn Gondor.

Byborna i Barkham

Genom generationer av inavel har s gott som alla bybor blivit helt
imbecilla. De skall spelas som enfaldiga bonder som inte forstar
nagonting, hur mycket man &n forsoker. Ingen av dem, forutom
Hedak, pratar ndgot annat 4n Logathig (rank 3) och &ven om de
forstar vad man siger sé latsas de som om de inte gjorde det. De
forlustar sig med att driva med karaktarerna och med att férsoka
lura dem pé alla sitt och vis. Nar karaktarerna sedan blir byns
hjaltar dndras naturligtvis detta och de blir valdigt vl bemétta.
Byborna blir dock inte intelligentare for det.

De lever pa enkelt jordbruk och en del boskapsskotsel. Man
drygar ut med lite jakt i skogen och ute pé falten. De flesta bybor
gar omgring i grova roda, grona eller gula ylleklader. Kvinnorna
4r hemma pa gardarna och passar barn, svin och far. Ménnen &r
antingen pa dkrarna och arbetar eller ute och jagar. De mén som
jagar anvander sig av kortbégar. De allra minsta barnen (upp till
5-6 ars &ldern) behover inte hjilpa till med arbetet utan far gora
vad de vill, d.v.s springa runt och busa.

Typiska mansnamn: Gor, Argad, Tark, Bork, Luggo...

Typiska kvinnonamn: Twirk, Busju, Agnopi, Kopusefa, Ryga...

Hur vi har tinkt oss det hela?

S& har har vi tankt oss att scenariot skall 16sas. Andra sitt ar
naturligtvis méjliga och detta skall inte ses som den enda vagen.
Las detta som en anvisning for hur karaktirerna antagligen kom-
mer att agera och for att férstd avsikten i scenariot.



Ett MERP-scenario f6r
Boras Spelkonvent XI.

Scenariot borjar med att karaktirerna kommer till byn Barkham,
som bebos av inavlade bénder. De befinner sig dar for att, pa
uppdrag av handelsmannen Rukk Delokk, restaurera en herrgard
han &rvt. De lar kdnna hovdingen Hedak och nagra till i byn och
far ocksa en vagvisning till herrgarden. Karaktirerna beger sig
genast av mot herrgdrden och kommer fram efter ett tag. Dagen
efter kommer tre révare ridande till gdrden. Med sig har de en
skrikande flicka, ca 10 &r gammal, som de har slangt 6ver sadeln.
Rovarna har tagit flickan i byn och hade tankt att 6vernatta i den
hittills tomma herrgdrden. Karaktirerna inser att révarna har
kidnappat flickan och en strid utbryter. De vinner och lamnar
tillbaka flickan i byn. Darmed blir de hjiltar och de hyllas med en
festibyn.

Senare sé hittar de i herrgdrden gamla krénikor och en tavla som
pekar pa att det finns en gammal borg som tillhért famijen Delokk
uppe i bergen. Karaktdrerna undersoker borgen och finner inget
av intresse. D& de tillbringat nastan en manad med att gora
iordning herrgérden anlédnder herr Delokk till byn. Han vill genast
undersdka borgen for att hitta en skatt han soker. Nar byborna far
hora att de skall upp till borgen forandras deras instéllning till
dem. De visar tydligt sitt missnoje genom att skramma karakts-
rerna och varna dem for den platsen.

Den hir gdngen kommer de att hitta en dold killare dér en av
rovarna sitter inspédrrad tillsammans med ett fasansfullt monster.
Enstrid foljer dér karaktérerna segrar men herr Delokk tyvirr blir
galen av det han far se. Nar de kommer ut fran killaren méts de
av Hedak och en skock ilskna bonder. En strid mellan karakta-
rerna och byborna utbryter. Karaktirerna bor vinna dven denna
strid och dventyret tar i princip slut dar.

Miljoer.

Jirnasarna.

Jarnasarna ar en bergskedja som loper i 6st- vastlig riktning norr

om sjon Rhiin. De &r ca 3000 meter héga med toppar pa ca 5000

meter. De &r som hogst langst osterut.

Bergen sluttar ner motlanden séderut och 6vergar sakta till kullar.

Dadrefter tar slatten vid. Ute pé slatten ligger spridda byar. Ju fler Kort strivt
desto langre soderut man kommer. gris.
Spridda skogar tacker delar av slitten och p4 resten véxer ett jockt

strdvt grés. Jorden ar inte speciellt bérdig men boskapsskotsel dr Boskapskotsel.
vanligt.

I dessa trakter och vid denna tid p4 &ret gér solen upp vid k1. 7 och

ned vid kl. 6.




Under Jarndsarnas skugga

Sumpskogen.

Stor ek.

Djurhuvuden.

Taket rasat.
Hal i viggen.

Dorr ner till
killaren.

Byn Barkham.

Barkham ligger vid utkanten av en vattensjuk skog som kallas
Sumpskogen. Skogen gér dnda upp till bergens nedersta slutt-
ningar. Den bestar till stora delar av trask och ar mycket snérig och
svarframkomlig.

Runt byn ligger de magra akrar som byborna brukar. P& den
vistra sidan rinner en bick och det finns dven en liten damm. Det
ligger nagra spridda gérdar runt byn. Runt sjalva byn 16per en13g
stenmur. Alla hus dr 18ga timmerhus med grds pa taket.

Mitt i byn stir en urdldrig ek med ett stort grenverk. I grenverket
hanger fargade tygremsor och en méngd olika djurhuvudeni rep.
Byborna hanger upp dem dér for att blidka sin gud. Huvudena fér
hinga dar tills de faller ner av sig sjélva. I eken bor ocksa en flock
med korpar.

Hovdingen, Hedak, boridet storsta huseti utkanten av byn (huset
markt med ett H).

Delokks herrgard.

Herrgarden ligger pa en liten kulle ca 500 meter fran véagen till
Barkham. Den vag som leder fram till herrgarden har en géng varit
en allé men triaden har numera vuxit sig for stora och dessutom
spritt sig. Sumpskogen borjar en bit bakom huset.
Sjalva herrgarden 4r en tva vaningar hog trabyggnad med sten-
grund. Den har ett flistak.
Fargen pé ytterviggarna har flagnat och fonstren ar trasiga. Pa
den vanstra sidan har en del av vaggen rasat och det fattas en hel
del brador. Delar av taket har sjunkit ihop och det finns stora hél
i det. Huset &r i bedrovligt skick.
Det finns en hel del mobler kvar i huset men de flesta ar obrukbara
och sénderruttnade. En del 4r dock fortfarande hela. Ingen av
husets fem skorstenar dr anviandbara utan maste goras rena innan
de kan anvéandas.
1  Stora porten.
En kort trappa leder upp till en liten avsats med en stor port.
Porten har tva dorrar och dr av trd med jarnbeslag. Den &r
intakt men léset har rostat sonder.
2 Hallen.
Denna entréhall var en g&ng magnifikt utsmyckad med
tavlor och kristallkronor. Nu aterstdr ingenting av detta.
Mitt emot porten finns en bred trappa som leder upp till
overvaningen. Under trappan finns en liten dorr. Dorren ar
18st (+10 to pick) och har 100 hits. Bakom den finns en trappa
som leder ner till killaren.
P& bada sidor om porten finns det dubbeldorrar som leder
till matsalen och salongen respektive. En korridor leder ut
mot baksidan och tjanstefolkets rum och koket.
3  Matsalen.
Denna stora sal &r husets matsal. Det finns ett stort langbord
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i mitten och ett flertal stolar. I rummet finns dven tre eldsti
der. En dorr leder ut till koket och en ut i hallen.

Koket.

Koket har en stor eldstad och en ugn. Det finns en dérr ut mot
bakgarden och en in till matsalen. En korridor leder mot
entréhallen och tjanstefolkets bostadsrum.

Skafferiet.

Hér férvarades en stor del av hushéllets matvaror. Vaggarna
i detta rum ar murade.

Tjanstefolkets rum.

Hér bodde forut familjens tjanare, drangar och andra an
stallda. Det star fyra trasiga sdngar i rummet. Dérren ut mot
bakgarden har trillat loss och ligger utanfér.

Salongen.

Detta var familjens sillskapsrum och bibliotek. P4 golvet
ligger hundratals bocker utspridda och det ligger 16sa papp-
er overallt. Langs med vaggarna stor stora bastanta ekhyllor
som dr nédstan helt tomda pad bocker. Alla bécker som funnits
har ar forstorda. Mitt i rummet stér ett stort runt bord och tre
lansstolar. Det marks tydligt att folk har sovit hir tidigare.
Det ligger fyra hogar med halm i rummet och nagon har
eldat med bocker i eldstaderna.

Hallen pa 6verviningen.

Det stora fonstret i rummet &r krossat och glasskérvor ligger
utspridda dver golvet och i hela trappan upp. dessutom
ligger det en massa lov dér ocksa. Staketet runt trappan ar
rangligt och genomruttet, om man lutar sig mot det faller
man igenom. Det finns fem dérrar som leder ut ur rummet.
Ateljén.

Ett stort panorama-fonster tacker den norra viggen, och
darifrdn har man en storslagen utsikt 6ver Jarngsarna.

En néstan tom bokhylla stér till hoger langs med viggen
precis ndr man kommer. De bocker som stdr dar gar inte att
lasa (alla sidor har klibbat ihop). P4 den sédra viggen hinger
en gigantisk tavla (2¢4 meter). Tavlan 4r tickt med smuts och
man maste torka av den forsiktigt med vatten for att man
skall urskilja ndgot 6verhuvud taget. Den forestiller ett
bergslandskap med en borg i forgrunden. Den fargsprak-
ande skymningshimlen stdr i stark kontrast mot de svarta
Jarndsarna. Om man tittar ut genom det stora fonstret efter
det att man har studerat den rengjorda tavlan kan man
kénna igen vissa bergstoppar.

Stort sovrum.

Detta stora sovrum é&r helt tomt. Det ligger en hel del skrép
pé golvet.

Sviten.

I den forsta halvan av detta tvddelade rum finns det en stor
eldstad och en dubbelsing med tillhérande nattduksbord.

Nagon varit
hir.
Halmhogar.

Glasskirvor.
Rangligt ricke.

Panorama-
fonster.
Thopklibbade
bocker.
Smutsig tavla.
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Sex kistor.
Skelett.

Ravin.
Klippa.
Plata.

Ruin.

Kusligt.

Lucka mellan
tva stenar.

Tva dorrar.

Den andra halvan av rummet r hart dtgangen av viader och
vind, dorren som skilde rummen &t ligger pa golvet. Det
finns ett stort hal i viggen i det innersta rummet.

12 Sovrum.

Ett lite mindre sovrum med en sdng. Inget annat av intresse.

13 Sovrum.

Ett annu mindre sovrum. Rummet &r helt tomt.
Killaren.

A Gamla trasiga tunnor och 14dor i en salig rora. Det fanns en
gang mat i dessa.

B Detta ar sex kistor som innehéller familjens sldktklenoder
och kronikor. P4 golvet framfor en av kistorna ligger ett
skelett med laderrustning. Kistorna ar 1asta (-10 to pick),
gjorda av ett mycket hart traslag och har jarnbeslag (150 hits).
De tidigare férsedda med fillor men dessa har forstorts med
tiden.

C  Vinhyllor med ett fatal buteljer i. P4 golvet runt omkring
ligger hundratals hela och sonderslagna flaskor. Ingen av
flaskorna har nagot innehall kvar.

Borgen.
Borgen ligger pd en klippa lingst in i en brant ravin. En stig
slingrar sig fram genom ravinens botten och kléttrar sedan uppfor
klippan upp till borgen. Ovanpé klippan finns en liten plata
(200200 meter) insprangd mellan bergen. Mitt pa denna plata
ligger en ruin som en gang varit slikten Delokks hogborg. Kvar av
detta faste finns bara den understa vaningen och kéllaren. Runt
omkring ruinen ligger stora stenblock utspridda.
De yttre murarna star fortfarande till en hojd av tre meter, fastde
har rasat pa flera stéllen. Innanfor murarna ar det ett enda stort
virrvarr av kvarstdende viggar och massor av stenbumlingar som
ligger overallt. Ungefar mitt i ruinen finns det en stor trappa som
leder fyra meter upp till ingenting alls. Den &r ganska stabil men
ndrman gar upp i den s trillar stenar ner.
Beskriv ruinen s& kusligt som mojligt for spelarna. Lat det varaen
odesmittad plats.
Under ruinen ligger den intakta killaren. Den enda nedgéngen
ligger dold mellan tva stora klippblock inne i ruinen. Hedak och
byborna har gjort sitt basta for att gomma den. Det &r dock inga
problem att 5ppna den néar man vil hittat den. Under den trilucka
som ligger for 6ppningen finns en bred trappa som leder ca sex
meter ner i morkret.
1  Salen.
Detta rum &r helt fyrkantigt (1010 meter) och vaggarna ar
av grov sten. Det &r tre meter till taket. Det finns tvé dorrar
irummet. En av jarn mittemot trappan (c) och en av trd (a) pa
vanster sida om trappan. P4 vaggen bredvid den av tra
hinger tva nycklar i en krok. Den av jarn ar last med tvé
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kraftiga tra bjalkar som ligger tvirs 6ver dorren i hallare pa
bada sidor.

I en vid bége tvirs 6ver rummet stdr 25 roda vaxljus i sma
héllare i golvet. Man kan se att de har brunnit nyligen, d v s
inom en médnad. P4 bdda sidor om jarndérren finns det hand-
och fotbojor (b) fastsatta i viggen. I den till vanster om
dorren sitter det en grén stovel i ena fotbojan. I den grona
stoveln sitter det en fot som 4r avsliten vid ankeln.

Golvet och de nedre delarna av viggarna har en morkare
nyans dn resten av rummet. Om man tittar ndrmare pa detta
sd kan man notera att det 4r mest innanf6r halvcirkeln med
ljus och att det gar att skrapa bort det mérka. Det blir sma
bruna flagor. Nastan som levrat blod!

Cellen.

Dorren dr 1ast men en av nycklarna som hinger utanfor
dorren passar i dess 14s. Innanfér tradorren finns en liten cell.
En kort trappa leder ner till golvet pa cellen, som ligger en
meter nedanfor golvet i salen. P4 golvet i cellen ligger en
fastkedjad man. Han ser utmérglad och skriickslagen ut och
borjar skrika sa fort han hor ndgonting utanfér. Den andra
nyckeln utanfor dorren gér till mannens bojor.

Monstrets hila.

Den tunga jarndorren gér latt att ppna om man lyfter bort
bjdlkarna. P4 insidan av dorren finns en stjarna och en massa
konstiga tecken, Phobus kan se att de &r magiska, i silver. De
dr nedsédnkta i dorren och gdr inte att ta loss.

Bortanfor dorren gér en géng fem meter in i berget fram
till en mur. I muren finns det en stor brisch och det ligger
manga stenar i gdngen. Innanfor hélet finns ett litet rum med
ett stort platt stenblock. P4 detta stenblock lade sig Athmor
for att bli inmurad. Detta ar ocksa den plats dér han till
bringar alla sina lediga stunder, vilket &r jamt férutom nar
han blir matad en géng i manaden.

Runt om i kammaren ligger det sprickta skallar och det
stinker surt i hela rummet. De skatter som Rukk Delokk
hoppats finna har Hedaks forfiader for linge sedan tagit
harifrén. Forutom ett broadsword som tillhérde Athmor.
Sviardet ligger langst in i kammaren under kranierna. Det 4r
inte svért att hitta. Det 4r ett magiskt +25 broadsword.

Ljus i halv-
cirkel.
Fotbojor.

Moérkare nyans.

Galen rovare.

Runor i silver.

Hal i mur.

Benrester.
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En man kommer.

I JARNASARNAS SKUGGA

Borja med att ge spelarna handouts (Inledning och Historia).

Vid vadet.

Aventyret borjar med att karaktirerna befinner sig runt en lage-
reld vid vadet Iant Bar. Det &r lungt och stilla och man kan hora
vargar 14ngt borta. Under dagen har det regnat sé alla bor nog
passa pa att forsoka torka upp. Kylan fran bergen borjar gora sig
paminnd, det ryker ur munnarna pd de som talar. Over elden
grillas ett par stora nyfdngade oringar, som sprider en god lukt.
Restiden kvar till Barkham &r hirifrén ca 3-4 timmar och de rdknar
med att vara framme ndgon gdng pa formiddagen. Detta &r ett
tillfalle for spelarna att bekanta sig med varandras karaktérer.

Ankomsten till Barkham.

I byn ar allt som vanligt nér karaktarerna kommer dit, men efter
deras ankomst dndras detta snabbt. Folket i byn stirrar pa de fem
som trott lunkar in i byn. De samlas runt dem for att titta och peka
pé utbolingarna. Barnen kommer fram och drar i selarna till
mulorna samt pillar pé allt de inte ska pilla pd. De kryper tom upp
pa vagnen om inte karaktarerna hindrar dem.

Byn ar liten och smutsig, som de flesta byar de sett pa sin resa. Runt
byn ringlar sig en 1&g stenmur som ar helt tackt av lavar. Det finns
ett trettiotal smé 14ga timmrade stockhus med grastak. Mellan
husen springer barn, hundar, grisar, fir och hons i en vild bland-
ning.

Over byn hinger en skarp sotaktig stank av forrutnelse. De hor
ménga ljud frn de olika husen men de hor ocksa ett skarpt,
klickande orytmiskt ljud. Orsaken till detta &r att mittibynstiren
jattelik ek och i den hinger ett antal djurhuvuden i olika stadier av
forruttnelse. Eken ar byns offertrad dar byborna offrar till sina
speciella andar och gudomar.

Byborna som stdr runt omkring dem ar smutsiga och kladda i
trasiga ylledrikter i olika farger. De ser alla ganska dumma ut med
tomma ointelligenta 6gon.

Om négon av karaktirerna som inte kan logathig tilltalar byborna
skrattar de ratt tillbaka. Om Phobus eller Sep forsoker prata med
nagon pa logathig s latsas de forst att de inte forstdr men sa
smé&ningom sa gar de att konversera stapplande med. Byborna
talar logathig med en egen dialekt som skiljer sig en del frdn den
vanliga. Anvand mycket dialekt och slang nar du spelar bybor.
Detta ar ocks8 den forsta gdngen karaktarerna traffar Hedak. Lat
det ga ca 10 minuter sen s hor de hur sorlet bland byborna sakta
tystnar. De ser en man som med bestdimmda steg ror sig genom
folkmassan. Han kommer gdende rakt mot dem och de kan se hur
folk runt omkting flyttar pa sig. Det blir helt tyst bland byborna.
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Hedak presenterar sig som hovding i byn och halsar p3 alla
karaktdrerna en och en. Han fragar karaktérerna vad de gor har i
trakten och varifran de kommer. Om karaktirerna berattar varfor
de &r hér siger Hedak att herrgdrden har statt tom lange och att
den &r ganska forfallen. Han &r inte speciellt fértjust 6ver att en ny
herre kommit hit eftersom marken har egentligen tillhor slikten
Delokk. Han undrar vem det &r som sént dem hit och vad deras Visar vigen
herre har for avsikter.Karaktarerna mirker tydligt att han &r avogt till herrgirden.
instélld till dem men han visar dem &nd& hur de skall ta sig till

herrgérden.

Sedan gér han ivag mot sitt hus och forsvinner in. Om inte

karaktarerna gér dit och knackar p4 kommer de inte att méta

honom mer under detta bestk i byn. Karaktirerna bor harefter

soka sig mot herrgérden. Enligt Hedaks hanvisningar s4 kommer

man dit genom att folja vigen dsterut i ungefir en timme. Herr-

gdrden ligger pd vénster sida och man ser den frén végen.

Hedak.

Ankomsten till herrgiarden.

Nér karaktdrerna fardats ca tva kilometer fran byn ser de pa

vénster sida en stor byggnad pa en liten kulle ungefir 500 meter Beskriv herr-
bort. En gammal vég kantad av trid leder fram till huset.

Nar de kommer narmare ser de mycket riktigt att det ar en
herrgérd med tva vaningar. De ser att delar av taket samt en bit av
den vénstra gaveln ar borta. Alla fonsterrutor de kan se 4r kros-
sade. Runt herrgarden vixer griset hogt. Trad och buskar ar
mycket vildvuxna.

Zeffan bor borja titta pa vad som skall géras med herrgarden. Det
finns gott om tid att undersoka herrgérden, 14t det ta den tid det
tar men ej mer an 30 minuter.

Sedan borjar det att morkna och karaktirerna bor ordna s§ att de
kan fa lite vila. Under natten hiander ingenting. Karaktirerna
sover bittre &n vad de gjort pa lange.

garden.

Gdr igenom
huset.

Pa morgonen.

Dagen gryr med en klarbla himmel och dirfor dr det ocksd mycket
kallt ute. Nar nadgon av karaktirerna gar ut kommer denne att hora Ljudet av
ljudet av hovar frén véster. Inom 2 minuter kommer tre ryttare att hovar.
synas norr om skogsdungen framfér herrgdrden. Det dr de tre

rovarna som just har kidnappat en liten flicka ifrdn byn. De rider Rovarna

ganska sakta och kommer att n4 fram till herrgarden pa en dryg kommer.

minut.

Rovarna som har ténkt att stanna ett tag i herrgdrden marker inte

att det dr nigon dar forrén de ndr fram till den. De blir nigot

Overraskade av detta, men de har inget annat att vélja pa an att f3 . .
Diskussion?

karaktérerna att flytta pé sig. Rovarna kommer inte att ge sig av
dérifran for de tror atti en eventuell strid s kommer de att segra.
De kommer inte att erkianna att de har kidnappat barnet, trots att
barnet hela tiden snyftar och viskar att hon vill hem. Den lilla
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Minst tva
rovare maste
tas till fanga.

Byns hjiltar!

Hedak tackar.

Langbord.
Hela byn dar.
Golb.

Flickor flortar.

flickan gréter och det ser ut som om hon fétt en rejal orfil.

Det ar karaktirerna som far ta intiativet i den uppkomna situatio-
nen. De tre révarna sitter pa sina histar och pd Makars hast ligger
flickan, framfér honom. De sédger inte sarskilt mycket, de svarar
bara korthugget och lite irriterat pa frdgor frdn karaktdrerna
Makar ar den som talar mest, han sdger ocksa att det &r hans egen
dotter. Det bor verka lite underligt eftersom han bevisligen inte
kommer hiarifrdn (han ar ifrén Gondor).

Om karaktirerna attackerar révarna kommer de att kasta sig av
sina hastar och rusa pa karaktirerna En eventuell strid bor sluta
med att karaktarerna vinner.

Om en av rovarna stupar ellar blir medvetslos s& kommer de
andra tv4 att ge sig. Var noga med att se till att karaktérerna tar
Atminstone tva rovare tillfdnga. Fuska med tarningslagen om du
maste.

Karaktirerna kan da bege sig till staden med den lilla flickan, att
hon kommer frdn byn gar att f& ur henne trots graten, samt de
rovare som dverlevt striden. Det gér att f4 ur révarna att de hade
tankt sélja flickan ndgonstans osterut.

Triumftaget i byn.

Nar karaktarerna kommer till byn och har flickan med sig hyllas
de som hjaltar av hela byn, dven Hedak stimmer in i hyllningsko-
ren. Barnets moder kastar sig 6ver barnet och kramar om henne.
Rovarna fors bort for att om ndgra dagar foras soderut till huvud-
staden for att domas dar, sager Hedak. Om ndgon av karaktirerna
blivit sdrad tar en gammal gumma i byn hand om dem och ser om
skadorna.

Hedak tackar karaktirerna genom att bjuda dem péa en fest som
skall héllas till deras dra. Han erbjuder dven karaktédrerna viss
assistans med restaureringen av herrgdrden. Bl a kan ndgra av
byborna kéra en del timmer ut till herrgérden, men inget mer.

Festen.

Festen kommer att hallas pé kvallen nésta dag. Byborna dukar
upp med flera 1dnga bord och bankar mittibyn. Nar karaktdrerna
kommer dit 4r festen i full gdng och hela byn ar med.

Man idter helstekt lamm och dricker ndgot som de kallar ”Golb”,
de forsta klunkarna smakar vedervardigt men det dr sd starkt att
sedan bryr man sig inte om smaken. Det ar ett slags 6l gjort pa
trasklav.

Eftersom alla i byn blir kanonfulla s& bor det handa en hel del
under denna fest. Har far du som spelledare improvisera lite. T ex
s& kommer alla yngre kvinnor i byn att dras till de fagra, unga
karaktidrerna som flugor. Barnen i byn kommer att roa sig med
diverse olika bustreck. Madnnen i byn skryter mest om de stora
djur de fallti sina dagar, kvinnor, rddjur och annat. Kanske ndgon
bybos fru ger sig i lag med ndgon av karaktdrerna och mannen far
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se detta och blir rasande. Improvisera ¢j mer 4n 20 minuter.

Restaurering av herrgidrden.

Zeffan har pa ett ungefiar berdknat att det kommer att ta 4-5
mdanader att restaurera herrgdrden. Karaktirerna vet ju om att
herr Delokk kommer for att inspektera arbetet om ca tre veckor.
Nar han kommer bor i alla fall ett rum vara beboeligt. Med tanke
pa detta finns ingen tid 6ver till annat dn hart arbete, som alla
maste hjalpa till med.

Under denna tid far de reda p4 att rovarna har blivit forda till
huvudstaden for att domas. Lampligtvis nér de &r i byn for att
handla mat eller ndgot annat. De triffar i och for sig bybor nastan
varje dag &ndé, nar byborna kommer till herrgidrden med timmer-
stockar.

Arbetet med herrgdrden kommer att g& fort, snabbare &n vad
Zeffan berdknat. D4 tvd och en halv vecka har gatt ar taket,
matsalen, koket och det stora sovrummet p4 6vervaningen lagat
sd att det &r beboeligt.

Forsok att fa denna tid att gé s& fort som mojligt. Beskriv kort vad
som behover goras och hur arbetet fortgér.

Nu &r det meningen att karaktirerna skall férsta att det finns en
aldre boning uppe i bergen. Familjen har tidigare varit valdigt
miéktiga och hade dd en borg i Jarndsarnas skugga. Detta kan de fa
fram genom att studera kronikorna fran killaren och tavlan i
ateljén. Det tar Phobus tvéd och en halv vecka att ldsa igenom
kronikorna. Lamna ut handouten om krénikorna. Karaktiarerna
bor ocksa torstka ta sig upp till borgen nu nér de &r tillrackligt
klara i herrgérden. Uppmuntra dem till att underséka borgen
narmare.

Upp till borgen.

Nér karaktdrerna ger sig ivag mot borgen marker de hur svar-
framkomlig Sumpskogen dr. Stora delar av skogen bestar av triask
och sumpmark. Traden stér halvt nedsjunkna i gyttjan och man
sjunker ofta ned i den bedrégliga marken. De far hela tiden ta
omvégar for att kunna gé pa fastare mark och farden tar mycket
langre tid an berdknat.

Nir de till slut narmar sig kullarna och fastare mark kan de se
bergen strédcka sina klor mot skyn. En resa genom skogen till
borgen tar ca atta timmar.

De finner snart den karaktaristiska topp som de kant igen fran
tavlan och hittar dven den dal de misstianker borgen ligger i.
Karaktarerna finner &ven en stig som leder in i dalen. Om Ragon
letar efter spar s kan han se att den anvinds d& och d&. Stigen gar
mellan héga klippor in i en trdng dal och framfor dem kan
karaktirerna se en ruin pa toppen av en klippa. Stigen leder fram
mot ruinen och slingrar sig uppfor sidan pa klippan.

Nér de kommer fram har det blivit morkt och ett kallt regn borjar

Hart arbete.
Ingen tid dver.

Révarna tagna
till havud-
staden.

Fortare klara
dn beriknat.

Forsta att det
finns en borg.
Kronikorna.
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Trisk.

Atta timmar.

Dalgang.
Ravin.
Stig.



Under Jarndsarnas skugga

Storm.

Hittar ingenting.

Hedak varnar
for ondskan.

Rukk Delokk
anlinder.

Vill upp till
borgen.

Proviant.

Utfragade av
Hedak.

falla. Det finns néstan ingen torr ved men Ragon kan hitta tillrack-
ligt mycket for att gora upp en liten eld att varma sig med. Under
kvéllen blaser en storm upp och karaktdrerna kan se hur blixtarna
sl&r ned bland bergstopparna. Framat morgonen bedarrar stor-
men och en klar, kall morgon ser solen gry.

Om karaktérerna letar igenom ruinen pa kvillen, pd morgonen
eller under natten spelar ingen roll. De kommer i vilket fall som
helst inte f4 reda pa nagot alls. L&t dem leta och sl lite grann for
om de hittar ndgot. Lat dem hitta lite gamla smésaker som t ex en
bronsskal eller en lerkruka. Om de stannar for lange pdminn dem
om att de alla &r ganska blsta och att de har ettjobb att skéta. Om
de foljer stigen tillbaka, vilket tar tre timmar, méarker de att den gér
pé fast mark hela tiden. Stigen mynnar ut fem kilometer 6ster om
herrgarden.

Tillbaka i herrgiarden.

Om karaktidrerna niar de kommit tillbaka talar om for Hedak att de
har varit vid en borg uppe i bergen sé blir han mycket allvarlig och
sager att borgen &r en ond plats. “Vick inte det onda som sover”.
Han sager vidare att de gamla sdgnerna séger att det finns en
miktig valnad uppe vid ruinen och att folk som gétt dit aldrig har
kommit tillbaka. Karaktdrerna &r de férsta som han har hort talas
om som Overlevt.

Tv4 dagar efter de har varit vid borgen s anlander Rukk Delokk.
Om karaktirerna inte har tagit sig upp till borgen kommer han tva
dagar efter att de har last ut kronikorna, satillvida inte de har
bestammt sig for att ta sig upp inom ndgra dagar for da galler
ovanstdende.

Om karaktarerna inte har last krénikorna kommer Delokk efter tre
veckor och han vill att karaktérerna skall bryta upp kistorna i
kallaren, om de inte redan gjort detta, och sedan satter han sig med
krénikorna och studerar dem. Dérefter vill han ta en tur upp till
sina forfaders gamla borg.

Till borgen med Delokk.

Niér val Rukk Delokk fatt hora om borgen vill han dit s& snart som
mojligt. Om de hemska antydningarna i kronikorna séger han
bara att det &r gammla amsagor. I fall ndgon skulle ha ndgra
invandningar mot att ga dit upp.

Han sager att de kanske méste stanna dar ndgra dagar f6r han vill
undersoka ruinen grundligt. Han sédger ingenting om att han letar
efter en skatt utan att han bara 4r intresserad av sin slidkts historia.
Karaktarerna behover ta sig in till byn och képa torkad proviant
for sin utflykt.

Hedak frdgar vad de skall ha provianten till och om de talar om det
sé sager han att de inte borde gd upp dit for att det &r en ond plats.
Han séager ocksd att han har hort att det rovargéng som de tre
rovarna tillhérde nu har fatt reda pa vad som hiant och kommer {6r
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att hdmnas. Han sdger att de kan branna ner herrgdrden och
kanske till och med anfalla Barkham.

Detta dr naturligtvis en logn. Han forsoker pd alla mojliga sitt att
avrdda karaktarerna fran att ta sig till ruinen. Han séljer dem dock
den proviant de behdver nér han inser att de inte kommer att
&ndra sig. Sedan samlar han byns starkaste man och tdgar mot
borgen for att hjdlpa sin gud.

Under tiden har karaktdrerna och Delokk bérjat att ta sig mot
borgen. Den snabbaste vigen &r via stigen men om de inte kanner
till den fér de traska i trasket.

Nér de kommer fram till borgen borjar Delokk att utdela order.
“Du kan leta ddr och du kan satta igdng med att gridva i det dir
rummet till hoger”. Han blir ivrig och uppspelt och springer runt
och forsoker vara 6verallt hela tiden. Efter ca en imme s8 kan du
1ata ndgon av karaktirerna hitta en lucka som finns nere i en djup
grop mellan tva stora stenar.

Det gar att 6ppna luckan utan att beh6v grava undan eller flytta pa
ndgot. Delokk blir fullkomligt exalterad over detta fynd och
kréver att man undersoker det med en gang.

Luckan leder ner till borgens killare som fortfarande #rintakt. Har
finns den demon som byborna dyrkar som en gud och som
kontrolleras av Hedak.

Har finns ocksé en av de rovare som karaktirerna tidigare tagit
tillfdnga. Féangen sitter inldst i cellen, fastkedjad i vaggen med en
halvmeter lang katting. Ett svagt jamrande hors genom dérren
frén cellen. Nar ndgon kliver ini cellen borjar han att skrika i panik
och forsoker slita sig loss fran sin fotboja.

Det han "séger” ar foljande: Aaargghhh!...slit i stycken....slapp
mig...uuut....aaahh. Jag vill...inte...mer. A&ah...skriken...ta bort
doommm! Résterna.....résterna...ut..ur. .mitt...huvud! Méssor...upp
och ner...taraldrig taraldrig slut. Nej....i mitt huvud... Lat
osss..vara...vara..ute. ..Schlapp.Vaaer..dr jag...inte hir.nej..dom
skrek...s84...s34...s4 hemshkt...Ooooohhaaa!

Efter denna harang sa gar det inte lingre att f4 nagot vettigt ur
honom. Han skriker, d&mar sig och vdndas och om nagon férsoker
tala med honom skriker han ritt ut. Om ndgon tar tag i honom s
fosoker han slé sig fri, men han 4r s§ pass undernard att han
knappast kan gora verklig skada.

Jarndorren som leder in till monstret &r reglad med tv4 kraftiga
trabjalkar. Om ndgon oppnar den sd kan den som star framfor
dppningen se in. Man ser en 1dng korridor och i dess andra dnde
en brasch genom viggen dar. Dar bakom ror sig ndgonting, som
verkar vara pd vig mot 6ppningen.

Det ar monstret som tror att det &r matdags och som kommer ut fér
attéata. Om man dr snabb s& hinner man slinga igen dorren framfor
monstret, men for att hinna detta sd méste detta vara spelarens
forsta reaktion. Monstret kan inte nudda dérren p g a den silver-
runa som &r ingraverad i dorrens insida. Om man har stingt

Forsoker
skrimmas.

Samlar byborna.

Delokk ivrig.
Hittar lucka.

Beskriv borgens
killare.

Galen rovare.

Strid mot
monstret.
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dorren framfor monstret s kommer det att véinta blixtstilla innan-
for dorreni ungefér en timma och sedan ge upp och traska tillbaka
till sin héla langre in.

Om monstret kommer ut kastar det sig 6ver den som stdr ndrmast
och forsoker slita deni stycken. Det ger aldrig upp och bryr sig inte
heller om den halvcirkel med vaxljus som finns pa golvet. De har
Hedak stallt dit f6r bybornas skull.

Nar monstret dor intréffar ndgot mycket underligt och fasansfullt.
Det faller till marken och i samma 6gonblick bojar det att férvand-
las. Dess kropp forandras frén ett fasansfullt monster till en heit
vanlig ménniska, som dessutom ar pd pricken lik Rukk Delokk.
Sedan forvandlas han till ett manniskolik for att sedan multna
bort. Att varelsen kommer att vara en identisk kopia av Rukk
Delokk, frénsett att den inte har ndgra klader, beror pa att Athmor
av en slump var vildigt lik Rukk. Kvar blir bara lite aska.

Efter striden kommer herr Delokk att vara helt chockad. Det gér
inte att f8 ett ord ur honom, ett vettigt ord alltsd, p& minst en
halvtimme. Efter det intriffade ar Delokk totalt forandrad. Han
verkar inte bry sig det minsta om herrgérden eller borgen. Det
enda han pratar om &r det de alla fick se nar monstret dog. Det dr
svart att f8 med sig bade Delokk och révaren. Den forste dr ndstan
helt apatisk och den andre kan knappt ga, han méste ha hjalp med
att ga dérifrén.

Om karaktérerna inte vill ppna jarndorren sd kan inte Delokk
heller tvinga dem till det. D4 hidnder istallet foljande. Dagen efter
att de kommit tillbaka till herrgérden efter att ha varit uppe vid
borgen kommer Delokk att bege sig dit ensam. Dar kommer han
att oppna doérren, slappa ut monstret och bli dédad av det.
Monstret kommer att fly frén killaren for att eventuellt dyka upp
lite senare i aventyret.

Slutstriden.

Karaktiarerna kommer ut frdn borgen och kan se om sina sér och
hela sig sjidlva med orter och annat. Nar de fatt vilai en timme kan
du informera spelarna att de ser ett 20-tal bybor (de &r 20 stycken
exakt) pa vag sakta upp mot borgen. De ser inte glada ut.

Forst av alla gér Hedak titt foljd av byborna, som &r bevapnade
med hogafflar, knivar, handyxor o.d. De befinner ca 500 meter
nedanfor i ravinen och tar sig fram med en fart av 10 meter per
runda. Oavsett om det dr natt eller dag ser karaktarerna byborna
pé detta avstdnd. P4 natten bar byborna pa facklor. I omrddet
kring borgen finns det inget att gomma sig bakom

Nar val karaktédrerna gjort sig tillkdnna rusar byborna mot dem.
Byborna kommer oavsett om karaktdrerna har dodat monstret
eller inte att anfalla dem, f6r de kan ju inte veta ifall karaktdrerna
dodat det. Aven om de visste om det s vill inte Hedak att de skall
komma dérifrén levande. De tar sig fram med 15 meter per runda.
De sléss tills hilften av dem eller Hedak har fallit. Med det menar



Ett MERP-scenario for
Boras Spelkonvent XI.

viinte nddvindigtvis att de méste vara doda, utan snarare oskad-
liggjorda. Da flyr de dédrifrdn och karaktirerna kommer inte att
stdta pd ndgon av dem igen. Karaktirerna kommer nd fram till
herrgérden utan vidare misséden.

Alternativt...

Om karaktérerna inte vill 5ppna dérren och Delokk har gatt dit

sjdlv sa ar han dod och monstret har sluppit 16s. D& kommer Monstret 16st.
monstret att anlénda till herrgarden pé kvillen samma dag som

Delokk gav sig ivéag. Det sldr upp portarna till herrgarden och

rusar in. Val inne kommer det att rusa runt och forséka avliva allt

som kommer i dess vag. Om karaktirerna lyckas ha ihjil monstret

kommer samma sak som tidigare att hinda vid dess dod. Dv s att

det genomgér en drastiskt omvandling.

Epilog.

Vad som sedan hinder kan kanske vara intressant for spelarna att
veta. Scenariot ar nu slut och spelsessionen 6ver.

De kommer till herrgarden och vilar upp sig ett par dagar. Sedan
meddelar herr Delokk att han inte ldngre ar intresserad av herr-
garden, Det enda han vill 4r att bege sig hem igen och ldimna allt
detta bakom sig. Karaktarerna kommer naturligtvis att fa sina
pengar éndd bara de f6ljer honom tillbaka till Maethelburg. Under
den tid de stannar i herrgdrden hor de inte av byborna alls. D4 de
passerar igenom byn pa vég hem igen ( det finns ingen annan vag
att ta) ser de inte till en enda bybo. De mirker att de ar kvar i byn
men de visar sig inte.

Reten av resan gar utan problem. Ungefir tvd manader efter
hemkomsten fér de héra hur Rukk Delokks brorson Oleg tagit
over handelskompaniet. De fem som varit stommen i detta dven-
tyr héller kontakten med varandra trots sina olikheter. Det kanske
kommer fler mojligheter i framtiden. Vem vet?




Poingbedémning

Bedoémningen grundar sig pa var uppfattning om hur man spelar rollspel. Foljaktligen
har vi gett podng for gott rollspelande, for hur roligt man hade det nar man spelade och
for hur man loste problemen i scenariot. Ovanstaende faktorer ar uppraknade i sjun-
kande prioriteringsordning.

Vi vill att alla lag skall forsoka 16sa scenariot sé for att undvika att lag struntari
l6sandet av uppgiften s vill vi att spelledaren inte talar om for lagen vilken prioritering
som foreligger. Detta leder férhoppningsvis till att inget taktikspelande uppstar. Ett
svar som man kan ge fragvisa spelare &r "Scenariot skall 16sas med rollspel”.
Poingbedomningen skall lamnas in i receptionen direkt efter spelets slut.

Poing;:

Rollspel:

Varje enskild karaktar far podng for hur val han rollspelats. Karaktérsgestaltningen
skall verensstimma med spelledarens intryck av karaktiren. Aven karaktarer som
dott under scenariots lopp far rollspelspoang. Maximal poangsumma for rollspels-

kategorin &r 5 * 120 = 600 per lag.

Foljande poing delas ut for rollspel.

Inget rollspel alls: 0 poang

Valdigt lite och/ eller bristande rollspel: 30 poang

Rollspelade det mesta av tiden och foljde karaktarsbeskrivningen: 60 poéng

Rollspelade hela tiden och f6ljde karaktarsbeskrivningen: 90 poéng

Som ovan fast med total inlevelse: 120 poéng
Underhallnigsvirdet:

Att man har roligt nar man spelar &r naturligtvis mycket viktigt. Det &r ju darfor vi
Agnar stora delar av vart alltfor korta liv 4t just denna sysselséttning. Underhdlinings-
poangen grundar sig pa hur roligt laget och spelledaren hade det nér de spelade. Maxi-
mal podangsumma for underhallningskategorin &r 400 per lag.

Foljande poang delas ut for underhéllningsvardet.

Det var trakigt hela tiden: 0 poéang

Det var trakigt néstan hela tiden: 100 poéng

Det var roligt for det mesta: 200 podng

Det var roligt hela tiden 300 poédng

Det var bland det roligaste som ni upplevt: 400 poidng
Problemldsning:

Den sista faktorn &r problemldsning. Vi har valt att méata denna i hur mycket laget
forstatt av scenariot. Maximal poangsumma for denna kategori dr 200 poéng. Sum-
morna dr inte kumulativa.
Foljande podng delas ut for problemlosningen:
Raddade flickan frén révarna. 50 podng
Hittade borgen. 100 podng
Forstod att Rukk Delokk var ute efter ndgot annat &n en herrgdrd. 150 poéng
Forstod att Hedak var skurken bakom det hela. 200 poang
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Vektyg och annat.
For att ni skall kunna utfora era arbetsuppgifter far ni 1&na en vagn och en hel del
verktyg av Rukk Delokk. Detta &r en lista pa vad ni har att tillga.

En overtickt vagn. (3¢2 m, fyra trihjul, tickt med en vaxad presenning spand éver
slanor).

Tv& mulor som drar vagnen.
Foder till mulorna.

Tv4 talt (rymmer tre man plus utrustning vardera, vager 50 Ibs/st).
Palsar att varma sig med.

En stege (tre meter lang).

Tva kraftiga rep (2050 m).

Block och talja.

Tva spadar med tréblad.

Tva hackor.

Tva jarnspett.

Tvé stora yxor (att falla trdd med).
Tre smé yxor.

En stor tvd-mans sag.

Tva sma sagar.

En stor traklubba.

Fem hammare.

Manga spikar.

Tva kofotter.

Tio stora sackar.

En tom tunna.

En kista med lés.
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Virlden ni lever 1.

Vad har hint sen sist?

Aret 4r 1867 i fjarde &ldern. Det har m a o gatt nista 2000 ar sedan det stora kriget.
Mycket av det som hinde d& &r numera holjt i legendernas dunkel. Det beréttas
fortfarande sagor om de storsta hjiltarna, men de flesta tror knappt att det
négonsin har hant.

Politik.

Alltsedan slutet p4 tredje &ldern s har Gondor fatt allt mer makt. Allt omréde
mellan Bl& bergen och Harad tillhér numera Gondor. Lokala stitherrar styr 6ver
sina provinser och inbérdes stridigheter har férekommit, speciellti de omraden
som ligger langt ifran det ursprungliga Gondor. Oster om Gondor ligger Nya
landen, ett omrade for de nybyggare och pionjarer som lever i civilisationens
utkant. I detta omrade lever ocksa det lilla antal urinvanare som fortfarande finns
kvar.

Raser.

Alverna och dvérgarna har for lange sedan gett sig av. Det finns numera inte ens
bevis for att de ndgonsin existerat, vilket manga ocksd tvilvlar pa. De olika
manniskoslagen dr numera sd uppblandade att det enda som skiljer dem &t &r hud-
och hérfarg. Det dr bara i utkanten av riket som man fortfarande kan hitta raser med
egna sirdrag.

Ondskan.

Sauron 4r for alltid borta och ddrmed ocksd ondskan. Det fatal av hans kreatur som
overlevde kriget lever nu som trilar eller genomlider en tynande existens utanfor
de Nya landen. Ett ytterst litet antal av exceptionellaindivider har lyckats anpassa
sig till rddande omsténdigheter eller inlammats i samhallet.

Dyrkan.

Med ondskan férsvann ocksd behovet av Valar. De ersattes av lokala gudar och
andar, som var lattare f6r den enskilde individen att relatera till. Gudarna sjélva
forlorade intresset for de littsinniga ménniskorna och lat dem héllas. Enbart vid
vissa speciella tillfallen kan en skenbar dyrkan av de gamla gudarna komma fram.
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Inledning.

En tidig varmorgon for ungefir tvd manader sedan blev Phobus kallad till ett mote
med en av den fria staden Maethelburgs mest prominenta invénare, namligen
handelsmannen Rukk Delokk. Han ville att Phous skulle anordna en expedition
for att iordningsstalla en herrgérd som han nyligen &rvt. De uppgifter han da fick,
om an nigot knapphindiga, antydde att denlag sdder om Jarnésarna i nérheten av
en by som heter Barkham.

Vad som behovdes for detta uppdrag var ett par starka mén med vissa praktiska
kunskaper. Nir Phobus insdg sin ndgot begriansade umgiangeskrets tog han
kontakt med Sep “hamnaren”, som han kénde sedan tidigare, och bad honom att
hitta lampliga mén. Sep fick snabbt tag pa tre kapabla personer: Ragon den unge
jagaren , Buldor den store och Zeffan den erfarne.

Efter en veckas forberedelser gav ni er av mot Mérkmadrden for att sd smaningom
nd fram till Jarnisarna. Resan beriknades ta en och en halv mdnad. D4 fick Phobus
ocksa veta att herr Delokk skulle komma till herrgdrden ca tre veckor efter dem.
Resan gick bra dnda fram till den andra veckans tredje dag. Sent pa efter-middagen
hoérde Ragon, som gick forst och spejade, hur en flock vargar kom ylande mot er.
Han skyndade tillbaka till er andra for att varna er, men nastan samtidigt som han
kom fram var vargarna 6ver er. En kort och blodig strid féljde dar vargarna blev
de stora forlorarna. Den ende av er som skadades var Buldor som fick ett rejalt bett
i underarmen, som senare visade sig vara ofarligt.

Den fortsatta resan gick bra och utan ndgra varre misséden. P& véagen till Rhiins
inland passerade ni bland annat det sagenomspunna Erebor. Men efter en knapp
manad kom ni till landet Rhiin och métte de forsta avlandets morkhyade invanare.
Det lummiga blev det karga och det ljumma blev det svala ju lingre Osterut ni
fardades. DA ni sist fragade efter végen till Barkham fick ni en del kryptiska svar
och varningar f6r den byn.

Det som sades var att folket i Barkham inte var riktigt som folk ska vara.

Det dr nu kvill och ni har precis slagit lager ett hundratal meter frén ett vad, som
ligger en halv dagsmarsch fran Barkham.

Fragetecknen hopar sig. Vad kommer ni att moétas av i byn? Finns ndgot av
herrgdrden kvar och var ligger den?
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Detta dr vad du har fitt reda pd genom att studera kronikorna:

Kronika over slikten Delokk:

Slékten kommer fran det forna kungariket Arnor, som 1&g nigonstans véster om
dimmiga bergen, men flyttade darifrén efter det stora kriget. De var bland de forsta
som reste Ssterut f0r att kolonisera de nyligen erdvrade omradena. De slog sig ner
bland vildarna och forsokte att civilisera dem. De blev herrar i omr&det norr om
insjon Rhin och hérskade med en fast hand.

Nar de kom slog de sig ner strax norr om sjén men flyttade senare norrut, uppi
jérndsarnas sluttningar, och byggde dar en borg varifran de styrde allt land runt
omkring dem.

Det verkar som om de var herrar hir i m&nga hundra &r men allt eftersom resten
av divilisationen krop ndrmare s forlorade de sitt inflytande. Succesivt s& mins-
kade deras makt tills de bara kontrollerade omradet runt omkring sin borg. Manga
av de unga i sldkten sokte sin lycka ndgon annanstans och stora delar av slikten
spreds ut 6ver hela Midgérd.

Detta ledde till att familjen degenererade och en viss galenskap spred sig. De levde
for sig sjélva uppe i bergen och 14t sina undersatar, som vid det har laget inte var
s& manga, skota sig sjalva. S& gick ytterligare nagra ar. Sedan hinde ndgot, vad gar
inte att avgora, som gjorde att slikten 6vergav sin borg uppe i bergen och byggde
istédllet en herrgdrd utanfér byn Barkham.

Detta &r ett utdrag ur kronikorna som beskriver vad som fick dem att lamna den
seklusiva tryggheten uppe i bergen:

aplt med dennes omfbandling blefho i ahlt mehra
bavse om It hot som focvhestod 0ss. Wi begloetho
0$ foer abt mubra in Pomom i grundhen och
daerighenom undkomma den foevbanucehlse som
laghts oefier slackihen Belokk. Fochr aht blidhka
Uhe guddbomar som mbao lysshua ladhe i till honwom
aefhen e skatter Wi Bundhe afbava. EEvter dettha
laemuade Wi Doart hem £hoer aht sockha en annban
bhoning.

Nere pd den herrgard som de d& byggde levde de1i tystnad till for ca femtio arsedan
dd den siste som bodde kvar hir dog. Herrgdrden har antagligen sttt tom sedan
dess.
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