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1.0 Om karaktarerna

Har foljer allmanna kommentarer om karaktarerna, i huvudsak ar de inte kanda av
karaktarerna sjélva. Darefter foljer riktlinjer, om hur karaktarerna bor upptrida.

1.1 Camborn

Efter varje rond i strid ar det 65att Camborn gar barsark, han gor da 1,5 ggr skadan, har
1,5 ggr OB:n, men en DB pa +25. Han fortsitter att slass till alla fiender ar ddda, och
om nagon (van) férséker hindra honom fran att déda de kvarvarande, ar det 15anfaller
denna.

Camborn ar Ragoders far, efter att han skurit sin hustru, togs barnet ut med kejsarsnitt,
detta kan de komma pa om Camborn ser Ragoders berlock, som han gav sin hustru i
brollopsgava.

Camborns 2h-svard ar +15

Hjalm -15 db

Skold -5 db

Camborn lar vara den lattaste personen att spela, han ska enbart ha ihjil alla han méter,
det kanske blir svirare att halla honom tillbaka. En annan del av Camborns personlighet,
som bor komma, till uttryck, ar hans paranoia, svart att spela, men kul om det blir bra.
Camborn ar valdigt desillusionerad, men innerst inne langtar han nog efter nagon att
dela sitt ensamma liv med, sa det kan bli intressant att se vad som hander om han
marker vem Ragoder ar.

1.2 Aerin

Det gift som dodade Eribens make levererades av Aerin, s& det r kanske en 6dets nyck
att hennes medicin blev misstankt for just samma dad. De pelare som niamns i Aerins
karaktirsblad, i samband med hennes penning gémma, &r den "trefald som uppbar
himmelen” som det syftas pa i det hemliga meddelandet.

Aerin skall spela en elak karaktédr, hon &r gammal, och fér henne finns inte lingre mycket
att se fram emot. Hon bér vara avundsjuk mot den unga, vackra Eriben, sarskilt om
denne verkar gora framsteg med Vinyarion. Aerin bér alltid rsta p& att problemen skall
_0sas s& enkelt som mdjligt, oavsett vad lagen och liknande bagateller sager.

1.3 Eriben

P4 1-10 minuter kan Eriben charma 85alla mén, hon kan direfter fa dem att hjilpa
henne, men inte f& dem att gora stora avsteg frin sina principer, &tminstone inte utan
langre bearbetning.



Eriben ar en valdigt egoistisk person, fér henne ar det alltid hennes egen lycka som ar
viktigast, och om nagon annan blir drabbad i férbifarten, spelar inte s& stor roll.
Eriben bor forsoka stalla in sig hos Vinyarion, anvanda hela charmregistret, missar hon
denna mojlighet, ar det mycket daligt rollspel. Forsok som GM, att 1ata Eriben radda
Vinyarion, sa att den stackars lojale tonten kommer i en rejil tacksamhets skuld till
henne.

1.4 Vinyarion

Besvirjelsen "tankeforhér”, fungerar s, att Vinyarion kan friga om alla tankar som
personen nagonsin uttalat hogt, oavsett om nagon annan var med eller ej. Han far dven
en generell bild av mélets virderingar i en viss sak (Ex. "mannen litar inte pa konungen,
och hoppas pa att upproret skall lyckas”)

Kniven Aregnur, gor 3 ggr skadan, och har +25 ob

Svardet Forodheil, gor 2 ggr skadan, ar +20, och 410 p3 critical.

Magikerns ring, -15 db, kan avlossa en icebolt, 6 ggr skadan en gang, men upplSses
darefter.

Vinyarion ar en adel sjil, och skall spelas som en sddan. Lonnmord, eller tortyr skulle
han aldrig tillata, istéllet borde han dela ut order, ”i Konungens namn”. Han bér alltid
behalla ledargreppet runt gruppen, och vara den samordnande axel, runt vilken
handelserna roterar. Vinyarions installning till Eriben kan bli knepig, hon &r ju en skurk
(eller kanske bara en som haft otur, och fortjanar innu en chans....), men oj vilken vacker
och trevlig sadan.

1.5 Ragoder

P4 sig biar Ragoder den sak som kan visa att hon & Camborns dotter, berlocken hon fick
av sina fosterforaldrar.

Tu, hennes ratta, som &r ett mycket intelligent djur, kommer att utfora alla de saker hon
2er honom om, forutsatt att det ar fysiskt mojligt for honom. Han kan dock inte limna
meddelande till nadgon. (Dvs. han forstar inte en order som ”skaka pa huvudet om det
Jnns nagon i nasta rum”)

Ragoder letar efter en fast punkt, nagonstans i samhillet att sl sig ner, och om hon
finner att Camborn &r hennes far, och att han faktiskt ar ganska trevlig, och &ven vacker
{ifall han rakar och tvattar sig), kommer hon att vilja gora séllskap med honom. Sin
naturliga mjukhet far hon inte glomma,



2.0 Npc:s

I detta avsnitt presenteras nagra av "superskurkarna”, de otickingar som kommer att
forsoka hindra de snélla, fredsivrande, spelarna fran att klara sitt uppdrag. Meningen
med foljande beskrivningar &r, att visa, att ingen av npc:erna ar onda (orcher), utan
faktiskt bara produkter av sitt samhalle, lika rattradiga som ndgon av karaktirerna.

2.1 Prefekten

Den man som &r spionnatets huvudman i Osgiliath, &r prefekten i Portvakternas gille.
Han éar fodd i Osgiliath, och har levt hela sitt liv har. Sedan kung Valacar &terviant till
Osgiliath, har han med ogillande hért berattelser fran sina bréder i portvakternas gille,
om dennes nordmannavanner, och deras daliga uppférande, under deras alltfér talrika
besok i huvudstaden. Det &r oftast inte herremannen och hovdingarna dessa rykten galls,
utan bara deras tjanare, och eskorterande soldatkompani. Men dessa har & andra sidan
skaffat sig ett grundmurat rykte, som brakstakar, bordellbesokare, suputer och tjuvar.
Prefekten, Malantur, blev tack vare dessa berattelser, en av de forsta uppbackarna av
furst Castamirs revolt har i Osgiliath. Han &r en mycket {rsiktig man, och har aldrig
Sppet talat om revolt, inte ens innan den blev verklighet, och finns darfor inte med p& de
index &ver misstankta spioner som dagligen uppdateras. Endast ett mycket litet antal
personer kanner till vem han ar, och vad han betyder for rebellerna.

Nagra av hans kodnamn ar Hydra, Grip och Méne.

Malantur dr en man i hundratioars aldern, med hustru och tre barn, som bor tre hus
ifran gilleshuset. Han bérjar fa tydliga dlderssymptom, men det syns fortfarande tydligt
att han for inte sa lange sedan varit en stéatlig och stark man.

54 sent som for atta ar sedan, var han med bland de tio finalisterna i den fakttavling som
arligen halls 1 Osgiliath.

Malantur ar mycket envis, och har en stark vilja att slutfora det han tycker ar ratt. Han
<ommer inte att avsléja ndgot, om han inte utsitts for VERKLIGT grov tortyr.

2.2 Kuriren

Den kurir som kommer f6r att himta meddelandet pa portvakternas gille, ar en lang,
mager man, vars mest utmarkande drag ar det leende som verkar vara klistrat i hans
ansikte. I verkligheten beror det pa att kénsel centrum i hjirnan blev skadat for tre &r
sedan, vid ett slagsmal med en krossad flaska.

Kuriren ar mycket mattligt begavad, pa grénsen till forstandshandikappad, men totalt
héngiven sin uppgift. Han &r mycket snabb, och en skicklig kimpe med det slagsvard han
bar, en podng om spelarna angriper honom &r hans skadade kansel centrum, han ar
okénslig for alla typer av stunns och liknande, och kommer inte att reagera det allra
minsta, oavsett hur stora hal de gor i honom, utan han kommer att kimpa med
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oférminskad glod, till han faller ihop med noll hits.
2.3 Beletar

Den kapten som vantar med ett kompani soldater vid ruinen &r Beletar, en man som
Vinyarion blev mycket god van med under sin tid i Pelargir. Beletar ar av adelt blod,
lang, mork, stark och konungslik. Han svingar sitt 2-h svard Lach (Stjdrnflamma) med
en dodlighet som séallan 6vertraffats 1 Gondor. Men i hans hjarta finns tvivel, han ar f6dd
i en royalistisk familj, och har endast med svarmod accepterat sina 6verordnades order.
Néar man narmar sig hans kvarter i ruinen, kommer det att vara morkt, och eventuella
ljuskéllor kommer att slockna. Sedan ténds ett svagt ljus, och Beletar avtecknar sig i
siluett, for att deklamera f6ljande vers :

Jag Ar Beletar, med klingan Lach

Fardig att drapa, fyra fot isande stal

doden hingande skugglikt 6ver varje tum

likt en stjarna av moérker Gver spetsen

i svanens namn befaller jag er, ge tappt, eller do.

Om inte spelarna lagger ifran sig sina vapen inom 15 sekunder anfaller Beletar. Om
Vinyarion talar, kdnner Beletar igen hans rost, och kommer att be Vinyarion ge upp, han
kommer att vadja till deras gamla vanskap. Om det anda skulle bli strid, kommer
Beletars tvivel att stiga till ytan, likt en luftbubbla i vatten, over att behéva bekriga sin
van, och han kommer att gratande knébgja framfér Vinyarion, {6r att be honom hugga
av hans huvud, och férldta hans forraderi Beletars svard, Lach &r ett 3 ggr skadan 2-h
svard, 4+30 OB, som hojer criticals en kolumn, samt +15 p3 criticals.

3.0 Om attefejden

Den av Gondors olyckor, som var varst, om an inte nir man riknar antalet liv den
kravde, som inte kom i nirheten av det antal som pesten, som kom négra ar senare
(1635-1638), var det inbordeskrig som kallas attefejden.

Under Gondors tidiga middagshogtid (ca 800-1100), kuvade man de nordmanna stammar
som bodde lings med Anduins Gvre lopp. Som garanti for deras lydnad, bestamdes det
att deras prinsar skulle vistas vid hovet i Gondor, dels for att f4 Sverklassen att anta
Gondoranska seder och bruk, men formodligen ocksd f6r att kunna anvinda dessa unga
ddlingar som gisslan och garanti, i ett eventuellt krig med nordméannen.

Allteftersom &ren gick, blev detta arrangemang allt mer uppskattat, och man bérjade
ocksd vinda flédets riktning, sa att mangen Gondoransk yngling tillbringade nigra ar hos
Nordmannen.

Prins Valacar (fodd 1229) var en av dessa. Ar 1250 anlinde han till kung Vidugavias
huvudstad Buhr Widu, och fjorton &r senare gifte han sig med Vidugavias dotter
Vidumavi. Tio r senare fdddes deras enda son, Eldacar. (Vinyatharya)



1366 dog Valacars far, Minalcar, och Valacar 6vertog tronen. Hans stormiga regering,
som Gondors tjugonde konung, innebar en vandpunkt i rikets historia. Han var den
forste som tog en hustru utan rent, adligt, Numenoranskt blod, och man trodde att detta
skulle férsvaga konungarnas linje. Manga av de konservativa adelshusen i Gondor,
boérjade krava en ny kung, eller atminstone en ny arvinge. Sarskilt spritt var detta
missnoje i de sédra provinserna, dar kaptensslakterna tyckte att konungarna linge hade
glomt deras behov, till férman for krigforing i land. Nar sedan Vidumavi dog, 1374 |
pekade man pa hennes korta liv (140 ar !!), och sa att konungarnas blod, efter denna
uppblandning skulle bli betydligt svagare &n vad det varit innan.

Under konversationer bérjar motstand mot Eldacars tronfoljd 6ppet framtrida. Ar 1430,
nar Valacar borjar kanna av alderssymptom, och hans grepp om hindelserna minskar,
bryter uppror ut i Lebennin, och tva ar senare, vid hans dod, bryter fullt inbérdeskrig ut
mot tronfoljaren Eldacar. Nar dventyret borjar, 1435, har furst Castamir, med lika stor
skicklighet som grymhet, fort sina rebellstyrkor fram genom forsvarsstyrkorna vid floden
Erui, och fram inom fem dagars ritt fran Osgiliath, och i huvudstaden bérjar man frukta
det vérsta... Det som gor situationen sa desperat, ar dels det faktum att rebellerna alltid
tycks kénna till vad som kommer att hénda i f6rvig, och dels den dirigenom kommande
kansla av osdkerhet, om vem som &r van, och vem som ar fiende, och sist men inte minst
det faktum, att de lojala trupper som konungen har kallat hem fran sina granser,
fortfarande ar veckor, eller ibland till och med manader bort, och méste passera genom
belagrade lander for att komma till undsattning.

4.0 Osgiliath

Den stad, som vid tiden for ringens krig, bara var en ruinstad, var ar 1435 det miktiga
Gondoranska véldets glittrande huvudstad. Néja, inte enbart glittrande, en skugga, vid
namn befolknings minskning, har sinkt sig dver staden, efter att dttefejden har inletts.
Dessutom ar hoglandsklimatet i Minas Anor (senare Minas Tirith), hilsosammare &n den
Zuktiga luften hér nere vid Anduins mérka vatten Osgiliath breder ut sig p4 Anduins
oada striander, 6ver floden leder elva storre och mindre stenbroar, och pa éststranden har
det som kallas den morka staden borjat breda ut sig. Det ir ett omrade som har tomts pa
sina invanare, antingen genom utflyttning, eller pd grund av dttefejdens harjningar, och
som sedan, bit for bit, har 6vertagits av tjuvar, hemldsa och andra brottslingar, si att
stadsvakter i uniform numera inte vagar visa sig i alla delar.

Lampliga fraser for GM att anvanda, vid vandringar genom staden, féljer hir :
Den morka staden :

Mossbevuxna tak och halvruttna viggar, slingrar sig, med enbart mycket smala grander
emellan, bort i fjarran bakom synranden.



Invanarna, som emellanat tittar fram, och ljusskyggt blinkar mot dagsljuset, ur sina
dunkla ruinhus, gor verkligen inte skal for att tillhora det slikte, som en géng kallades
Numenoriter, manniskornas kungar, men sant ar ocksa, att manga av de fortappade
individer som bor har, enbart har en mycket liten del av sitt blod fran de forna
havsfararna.

De raka taken, som férharskar i denna stadsdel, tillhor de riktigt gamla hus, som
uppférdes innan Gondors byggmastare allmant bérjade anvinda de numera dominerande,
brutna taken.

De fuktdrypande stenvaggarna i kvarteren runt om kring er, kommer fran en arkitektur,
som har sina rotter i nagot av den tredje alderns allra forsta arhundrade.

De lortiga, daligt kladda barnen som rullar runt och leker i gatsmutsen, tillsammans med
byrackor, griskultingar och gnagare, ser inte ut att vara nagot annat &n de sagans
bortbytingar, som trollen, i vardens forntid sades lamna i vaggorna, som ersattning for de
barn de stal.

Stanken i den tranga granden mellan husen, verkar tranga ut fran sjilva stockarna, fran
dessa hus som f6r bara nagot tiotal ar sedan tillhdrde valbargade familjer, men som
numera ar lamnade vind for vag, och som verkar ha angripits av forsnabbt forfall, som pé
grund av ndgon ondmnbar dunst, frén den valnadernas stad, som syns som ett vitt finger
mot skyn i Oster.

Huvudstaden :

Hoga, raka, vaggar av sten, stiger pa bada sidor av gatan, si att bara en smal springa,
Sver de plymklddda hjdlmarna lamnas 6ppen, upp mot den klara bl himmeln.

Trapporna upp till palatsen pa denna gata, som tillhor stadens framsta familjer, verkar
Sverfyllda av vackert klidda méanniskor, med vélsémmade klader i dyra, exotiska tyger. I

denna varld verkar ingen vara jaktad, eller anfratt av bekymmer, utan allt verkar fa ta
den tid det tar.

Husen i denna del av staden, bestar av aldriga trahus, alla i basta skick, och med de
sprojsade fonstren stolt lysande, ut Gver de skickligt snidade verandorna mot gatan.

Marknaden &r centrum for en stor del av kommersen i denna del av staden, har kan man
se jungfrurna, som letar efter den dar speciella gronsaken, for att behaga sina fruar, eller



de unga, nygifta paren som lyckligt strosar kors och tvérs, for att insupa allt det vackra,
och all valdoften.

Tradgardarna som kantar gatan, ar valansade, och sysselsatter inte sillan ett halvt dussin
tradgardsmastare, som kryper fram och tillbaka, med &ndan i vadret, noggranna med att
allt skall vara till sin fordel.

Soldaterna, som marscherar gatan fram, ar pa vig mot kungliga palatset, for att dar
motta berom for sina bravader i fjdrran linder, och for att fornya sin trohetsed till
konungen. Deras paraduniformer dr nytvattade och nystarkta, och deras dragna svird,
och blankpolerade skdldar glimmar i kapp med solen.

4.1 Aventyrets borjan

Aventyret borjar pa réda drakens virdshus, (under forutsattning att alla foljer sin
kallelse), under dttonde timmen efter solens uppgdng. Eftersom det &r p& viren (13
Lothron ), motsvarar det ungefar klockan 14.00

Det forsta som hinder ar att Vinyarion presenterar uppdraget for de andra. De bor forst
vara lite reserverade, men nar beldningens omfattning gar upp for dem, bor de bli mer
positiva.

-1 till 5 p / spelare

Vinyarion bor inte ldimna ut f6r mycket information, kom ihag att han tycker att de ar
sluskar, och att han inte litar mer pa dem an pa en varbéld.

-10 till 10 p

Han far absolut inte ljuga (géller hela dventyret, och ger -5 till -20 p per gang)

4.2 Roda draken

Réda drakens véardshus ligger precis pa gransen mellan den respektabla staden, och den
del som kallas den mérka staden, efter att ha blivit témd pé sina ursprungliga gare, och
dar nu husen antingen star tomma, eller anvinds som tillhall f6r diverse banditer.

Réda draken bestar av en gammal trabyggnad i tvd plan, med kok, gilleshall och
lagerutrymmen pa bottenvaningen, och med dgarparets kvarter samt fyra rum till
nthyrning pa ovanvéningen. Gillessalen ar ca 10x15 m, med ingéngen pa lingsidan, och
en brasa brinnande i vardera kortandan.

Lrogen har har 6ppet mellan ca 10.00- 13.00 och 17.00-01.00 varje dag. P& morgonen
finns har cirka 5-10 géster som samtliga ater, och p& kvallen finns hir minst 50 man, som
huvudsakligen dricker ol och pratar.

Roda draken har tva unga man anstillda, forutom vardparet som ager krogen.



4.3 Soldathemmet

Den mordade soldaten bodde i ett soldathus, ett trevanings stenhus med lagenheter, dar
soldater och deras familjer far hyra in sig for en liten kostnad.

Att ga hit for att fraga ut dnkan tycker jag ar smart ( 5 p ), men ger inte speciellt mycket
ledtradar. Om man fragar ut hans vanner, som ocksa bor i huset, far man veta att han,
under sista halvaret holl sig mycket borta pa fritiden, ingen vet var han var, och ingen
vet nagot om portvakternas gille.

I verkligheten befann sig den unge soldaten oftast pa méten med en motstandsgrupp.
Eftersom hans familj stammar fran Pelargir, hade man tyckt att han var en limplig
rekryt, och kontaktat honom. Han hade kint sig en aning smickrad av deras intresse for
honom, och hade varit latt att 6vertala. Men det visade sig att han inte gillade de saker
som dryftades i motstandsrérelsens kretsar, och han sa ofta emot diverse ledare vid olika
moten.

Slutligen insdg han att han hade haft fel angaende sin fientliga installning till kungen,
och gick darfor till portvakternas prefekt, fér att i direkt samtal med honom, f6rsoka
forhindra, att kansliga uppgifter laimnades ut till rebellerna.

Dock fruktade han for sin sdkerhet, och darfér 14t han skriva det brev, som ankan hittade
bland hans saker, dagen efter att han mordats av sina "vanner”.

4.4 Port- och stadsvakternas gille

Gillet, ligger pa 16:e gatan, en bra placering, som avspeglar den vikt som tillskrivs
stadens vakter.

Sammanslagningen av stadsvakternas gille, med det lilla portvakternas gille, ligger flera
hundra &r tillbaka i tiden, och numera reflekterar folk 6verhuvudtaget inte alls 6ver att
detta egentligen ar tva yrkeskarer.

Sjalva gilles byggnaden ar en tva och en halv plans trd byggnad, som &r mycket gammal
(ca 540 ar ).

Har finns, forutom en gillestuga med kék och andra utrymmen pd bottenvaningen, de
administrativa kontor som behovs for att halla verksamheten rullande, dven dessa finns
pa bottenvaningen, men med fonstren vettande mot baksidan. I gillestugan serveras det
varje kvall, mellan cirka 19.00 till 02.00 mat och 6l. De flesta gasterna tillhér gillet, men
alla &r vilkomna. Oftast finns hir mellan 50 och 150 géster. P4 andra véningen finns
omkladningsrum, och férrad av de klader och vapen, som portvakterna anvander i sitt
arbete. P4 Gversta vaningen, som har sluttande tak som gar halvvigs nedfér viggarna,
har vaktmastaren, hans fru och deras tva nastan vuxna soner sin bostad.

Det finns dessutom en kéllare under huset, denna bestar av tva delar, med separat
nedgang. En del som disponeras av koket som forrad, och en del dit endast prefekten (se
2.1 ) ager tilltrdde, dar alla dokument om flydda dagar forvaras.

Har nere har prefekten installerat sin egen lilla spion lya.



Forsta vaningen

1. Stora gillessalen

Detta ar den stora gillessal, dar det varje kvall halls gastabud. I salen, som &r timrad
med stora, kraftiga stockar, finns det sittplatser for cirka 200 gister. Dessa serveras fran
en bardisk, som ligger i bortre, hogra delen av salen, bakom vilken fyra servitorer, som
standigt verkar jaktade, dven nar det ar glest mellan gésterna, jobbar. Strax bredvid
finns fem sma dorrar, som leder till vars en toalett. Nar morkret har fallit, lyses salen
upp av en stor stockeld i dess mitt, tillsammans med ett otal oljelampor, som hanger
utmed vaggarna och i taket. Atmosfaren i salen verkar trivsam och ombonad, om &n
nagot rokig och stokig. Pa vaggarna och i taken hinger diverse jakt och krigs trofeer,
hembringade av gillets medlemmar under arhundraden av krig i fjarran lander. Flera av
féremalen kan inte identifieras, ens av de mera resvana i sallskapet.

Dérrarna, saval ut mot gatan, som in mot kok och forrad, lases pa kvallen av
vaktmastaren, som ar den enda som har nyckel. Dorren ut mot gatan har ett bastant 13s,
och &ar svar att dyrka upp, till skillnad mot innerdorrarna, som ar latta att 6ppna.

2. Koksforadet

Detta &r det forrad, ddr den mat och dryck man berdknar skall g &t under kvillen
forvaras. I rummet ar det kallt och ratt, och 6l- och vin tunnor star staplade utmed hogra
vaggen, medan vanster vaggen och de bada kortviggarna ar belamrade av mat, prydligt
uppsorterad pa hyllor. Rummet ger ett intryck av att fylla sin funktion mycket val.

3. Koket

Koket ar stort och rymligt, och hyser latt de tre kockar som jobbar har. I rummet finns
dels en nedgang till kallarplanet ( till rum nummer 1 ), dels en stor 6ppen spis, i vilken
grytor puttrar, och vildsvin helsteks, och dels en vattenranna i midjehdjd, som gir i hela
rummets langd pa hogersidan, utom dar den bryts av dorren in till forradet.

Dorren ut mot gatan har ett rejalt las, ganska svart att dyrka upp, och enbart
vaktmaéstaren har nyckeln. Dorren ar alltid last, utom da det ar gille i gillestugan.

4. Overprefektens arbetsrum

Detta ar ett ljust och luftigt arbetsrum, det ar vackert och dyrbart moblerat, med
skrivbord, bokhylla, samt arbets och besoksstolar i exotiska tradslag. P4 innerviggen
hanger en stor, langharig djurféll med huvud, liknande en bjorn, men mycket storre. Har
finns papper som behandlar alla vasentligheter i en dverprefekts liv, utmarkelser,
tjanstgoringsmeriter, och liknande, men inte mycket som kan hanféras till sjdlva jobbet (
Sverprefekten ser till att han inte arbeta ihjal sig ) I bokhyllan finns det manga
reseskildringar fran frimmande ldnder, och dessutom pafallande manga bocker,
behandlande amnena magi och hundar. Dock kommer spelarna att bli besvikna, om de
hoppas hitta nagra spiondokument hir, de haller han noga i kallaren.

Dérren in hit &r last efter arbetstid, men ar inte sarskilt svar att dyrka upp.

Pa utsidan sitter en skylt med namnet Malantur.

Vaktmastaren och 6verprefekten har vars en nyckel, som dessutom gar till ytterdérren

5. Underprefektens arbetsrum
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Detta rum ar pad manga satt likt ( 4 ), men det dr mindre och inte s3 elegant inrett. En
annan viktig skillnad, ar att underprefekten verkar vara tvungen att lagga undan sina
fritids intressen pa jobbet, och i stéllet bekymra sig med tjansteangelagenheter. Saledes
ar hans skrivbord och bokhylla belamrade med inkSps och tjadnstgoringslistor, befordrings
och diciplin drenden, samt besluts underlag av alla sorter.

Dorren in hit ar last efter arbetstid, ar ganska latt att dyrka upp, och bar en skylt med
namnet Arnenurt, pa utsidan.

Vaktmastaren, over och underprefekten har vars en nyckel.

6. - 8. Kontorsrum

I dessa rum sitter kontorister, som skriver rapporter i tre exemplar, och bestallningar i
fyra. ( kalkerpapret dr inte uppfunnet ) Rummen ar enkelt men funktionellt moblerade,
med skrivbord, bokhylla och tva stolar. Dorrarna ar olasta.

9. Trapprum

[ detta rum finns inget annat an en spiraltrappa, som gar ner till rum 2 i kallaren, samt
upp till andra vaningen.

Dorren ut mot korridoren ar oftast olast.

10. Korridor

Detta ar en korridor med dorrar till de olika kontorsrummen, den ar utférd i ljusa
tradslag, och har hdnger vapen och skoldar pa vaggarna.

Dorren ut till gatan ar under icke arbetstid last med ett bastant 13s, till vilket éver och
under prefekten samt vaktmastaren har nyckel.

Andra vaningen

1. Portvakternas samlings - och omkladningsrum

Har inne samlas de olika vaktskiften, fore och efter sina skift under dagtid, for att byta
klader, och for att prata lite strunt. I rummet, som alltid star olést, finns det ca femton
sittplatser, och dubbelt s& manga skap att lagga sina klader i. Viggen in till rum
nummer 6, ar en vikvagg, och star nastan alltid 6ppen.

2. Portvakternas tjanstevapen forrad

Portvakternas tjanstevapen, som traditionellt bestar av hillebard och liten skold, forvaras
héar. Har finns cirka femtio uppséattningar. Endast vaktmastaren har nyckel hit, och 13set
ar ganska bastant.

3. Portvakternas tjansteklades forrad

Har forvaras portvakternas uniform, som bestdr av: bruna laderstdvlar, svarta byxor,
svart jacka, stal harnesk och stal hjalm. Har finns cirka 65 enheter. Enbart vaktmastaren
aar nyckeln till den lasta dorren.

4, Statsvakternas tjansteklades forrad

Samma som (3), men med blaa klader, och cirka 120 enheter. 5. Statsvakternas
tjanstevapen forrad

Samma som (2), men med slagsvard, liten skold och ca 100 enheter. 6. Statsvakternas
samlings - och omkladningsrum
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Samma som (1), men med cirka 50 sittplatser.
Tredje vaningen

1. Lagerrum

Detta rum anvander familjen som kombinerad garderob och forrad, for allt sadant som
kan vara "bra att ha” ( moster Stinas klanningar, farbror Pelles byra syster Lisas ..... )
2. Foraldrarnas sovrum

Har bor portvakten och hans hustru.

Rummets dominerande mdbel ar en dubbelsiang, som tacker en stor del av golvytan.
Dessutom finns det, férutom en halvgenomskinlig, papperskladd skarm, att kla sig
bakom, tva kladkistor, samt tva vackra, men obekvama stolar.

3. Sonernas sovrum

I detta rum bor familjens bada soner, 20 och 22 ar gamla. De har varsin sang, samt
varsin kladkista och stol.

4. Tvattrum

Detta ar familjens toalett, den ar utrustad med torrdass, samt handfat med rinnande
vatten. Bada anslutna till stadens renhallningsnat.

5. Kok

Har i1 koket, med dess Oppna eldstad, harskar husets kvinna oinskrankt.

6. Storstuga

Storstugan ar familjens samlingsrum, har dter man middag, och har diskuterar man
igenom sina problem.

Méobleringen av rummet ar enkel men rustik, med tunga, gedigna mobler, och ett
hjorthuvud pa vaggen.

7. Trapprum

Jag vet att detta var 6verambitiost, men finns numret pa kartan sa maste det finnas hir.

Kallarplanet

1. Jordkillare

Har i jordkallaren dr det aret runt en konstant temperatur pa nagra plusgrader, s& har
lagrar man kott och liknande under langre tid.

2. Arkivrum

Dar trappan slutar, finns en dorr med stabilt 1as, som bara dverprefekten har nyckel till.
Dérren ar ALLTID last.

Innanfér dorren brukar &verprefekten ”studera gillets historia” pa eftermiddagarna.

All historia om portvakterna och statsvakterna som finns bevarad finns hir. Virmen och
lufttemperaturen har nere ar idealisk for att bevara de ovérderliga dokumenten i basta
skick.

Har finns dokumentet som visar nar kung Anarion avdelade en del av armen till att
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enbart tjana som ”stadens vaktare, mot fiender och valdsverkare”, och har finns det
officiella brevet, utfardat av kung Siriondil, som kungér, att stads och portvakternas gille
har forenats 1 ett.

Nar spelarna har trottnat pa att ldsa om detta, och om tusen ar gamla arresteringar for
fylleri, kanske de upptéacker (ganska svart), att ena bokhyllan kan svianga pa en tapp, som
sitter fast i golvet. Bakom denna finns en hemlig dérr. Om man lyssnar vid dérren, hor
man att det finns hundar bakom.

3. Hemligt arbetsrum

Hér inne sitter 6verprefekten pa eftermiddagarna, och gor upp sina planer, tillsammans
med sina tva hundar. (oops)

Han ar den enda nu levande som kanner till att rummet finns. Allt skrivet i rummet ar
avfattat pa kod, och kan inte knickas av spelarna. Pa en av vaggarna sitter en karta som
visar alla truppers aktuella placering i kriget ( 4ven sidana som skall vara hemliga, kan
Vinyarion konstatera )

Bakom kartan sitter det meddelande som beskrivs i1 nasta avsnitt.

4. Hemlig gang

Hundarna, som gar 16sa hér, 4r mycket stora och vildsinta, och bar en sorts laderbrynjor
over balen. De kommer omedelbart att anfalla, vildsint skallande, om nagon kommer in,
och efter tre ronder kommer nagon annan i huset att uppmarksamma det.

Vaktmastaren och tjanstemannen i huset vet att hundarna finns, men de tror att de finns
i arkivrummet, for att skydda samlingarna dar.

Hundarna ar ganska hungriga, och kan gott tdnka sig att tugga i sig en dventyrare, om
denna inte har for mycket rustning, men de kan dnnu hellre tanka sig vars ett stort
kottben.

4.45 Kod meddelandet

Bakom en vaggkarta i kallarkontoret, sitter det hemliga meddelandet upphaftat. Det
skall vikas dubbelt, och sedan hallas upp mot ljuset, for att man skall kunna lasa det.
I klartext lyder det :

143:e gatan 4 huset hoger sida

Nér skaran klyver morkret

Vid trefalden som uppbar himlen
Den hoge som den hogste hotar
Vantar for att kunskap motta

Adressen syftar pa huset dar rullarna finns.
Nar skaran klyver morkret, betyder forsta dagen med nymane.
Vid trefalden som uppbar himlen, betyder vid de tre stenpelarna i Ithilien ( se 5.0 )
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Den hoge som den hogste hotar, betyder furst Castamir ( inte personligen, men anda..),
som hotar kungen.
Viantar for att kunskap motta, betyder : han vill ha rullarna.

4.5 Kuriren

Den kurir ( se 2.2 ) det talas om i den déde soldatens meddelande, ar den som skall fora
ett antal skriftrullar med ”kansliga uppgifter”, fran Osgiliath, till nasta vantande lank i
spion kedjan.

Han kommer att dyka upp pa eftermiddagen den 15, pa portvakternas gille, och han
kommer att bara en liten medaljong, med Arnors sigill, en sjuuddig stjarna, omgiven av,
till vanster en manskara, och till hoger en stralande sol.

Prefekten kommer att ga f6rbi hans bord, nér ingen annan finns i narheten, och nar han
hor 16senordet ( Harlond ), smussla till honom det meddelande, som suttit bakom kartan
i kdllaren, ( handout 1 ), som avsldjar var han skall hamta och lamna néagra skriftrullar.
Dérpa kommer han, efter att ha avslutat sin maltid, att ge sig av till ndgot ostort stille,
for att dar tolka meddelandet, och sedan ge sig av for att hamta rullarna.

4.6 Huset dar rullarna forvaras

De skriftrullar som skall foras till furst Castamir, forvaras for tillfallet i 4:e huset, pa
hogra sidan, av 143:e gatan. Huset ligger inne i den morka staden, och ar ett tra ruckel i
tva vaningar, en gang har det nog varit vackert, kanske bostad till en rik képmansfamilj,
men numera ar det tomt och forfallet. Nar spelarna kommer hit, finns har de tre
vakterna, halvskummisar som inte vet, och inte bryr sig om vad det ar de vaktar, bara de
far betalt. Dessutom finns deras fyra vinner hir, de férdriver tiden med att spela tirning
och dricka ol.

Om nagon knackar pa dorren, kommer en av vakterna att visa ett orakat och smutsigt
huvud, han kommer att vinta pa 16senordet (Harlond), men om han inte far hora,
antingen det, eller nagot annat intressant, kommer han snart att smalla igen dérren, och
aterga till spelet.

Att muta vakterna med pengar kommer att bli svart, eftersom deras uppdragsgivare lovat
att fla och halstra dem levande, om de inte vaktar rullarna ordentligt, och det virsta var
att han verkade mena vartenda ord av det...

Om de far 16senordet, blir man inslappt, de lamnar lattade dver rullarna, och visar sedan
2n sadlad hédst pa baksidan. Om de blir anfallna kommer alla sju att forsvara sig, girna
med sina bagar i trappan, upp till den 6vervaning dar de férvarar rullarna. Om mer an
tva av dem blir dédade, kommer de dock att be om nad och fri lejd bort.

De vet inget om vem som har hyrt dem, eller varfor, utan vantar bara pa att fa lamna
Sver en hast, samt en vaska med tva forseglade bokrullar.

Bokrullarna ar kodade, och det kommer att ta veckor att knacka skiffret.
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Samtliga rum ar tomma, om inget annat anges, sanir som pa rattor och damm. Fénstren
ar sa smutsiga, och det dr sa morkt inomhus, att man inte kan se in genom dem.

Botten vaningen

1. Forrad

2. Storstuga

Dérren in hit ar last, och var nyckeln finns vet ingen. Pa golvet ligger en ung, naken
flicka, d6d sedan nagon manad. Hon har blivit ndstan mumifierad av varmen hér ( av
nagon anledning har centralvirmen, bestdende av het anga i underjordiska ror, inte blivit
avstangd i huset.) Hennes klader ligger i ett horn, men det finns inga ledtradar om vem
hon &r.

3. Hall

Laset i dorren ut till gatan &r sonder, men dorren har reglats med hjéalp av en tung byra.
4. Kok

5. Tvattrum

6. Tjansteflickans bostad

Andra vaningen

1. Sovrum

2. Sovrum

3. Sallskapsrum

Har sitter pagarna som skall lamna &ver bokrullarna, och férséker fa tiden att ga med lite
spel.

4. Gastrum

4.7 Ett intermezzo

Detta avsnitt beskriver ett anfall pa spelarna, det kan intraffa eller ej, helt beroende pa
spelledarens humor, och om spelarna har tid eller €], att slass med helt ovidkommande
busar. Busarna, som haller till i den morka staden, kommer inte att dverfalla hela
gruppen i klump, utan helst nar de bara ar tva eller tre, och inte bar nagra blanka vapen.
Om Vinyarion och Eriben gar ensamma kommer de att bli anfallna, 14t d& Eriben ridda
honom undan en sdker déd, sa far vi se hur han hanterar en tacksamhetsskuld.

-20 till 20 p

Lat inte nagon karaktar do har, de har viktigare saker for sig.
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5.0 Pa resande fot

Under resan, som kommer att vara i cirka fem - sex dagar, kommer det att finnas gott om
mojligheter till rollspel, till exempel kan Eriben, som aldrig férut har rest, utom i stora
foljen, gott klaga en runda. Om spelarna helt missar denna mojlighet till att snacka skit,
sa dra bort nagra poang.

Lat gérna vadret vara uselt, atminstone en dag, sa att de far nagot att klaga pa.

5.1 Resenarer

De resenarer de moter, ar inte alls sa manga som de borde ha varit, om det inte varit for
det forbannade kriget, ett kompani som kommer marscherande, och dammar ner
sallskapet ( haha, idag regnar det minsann inte), en karavan kopman fran norra Harad
(10 vagnar och 20 vakter, tiderna &r osdkra) samt en och annan luffare, eller grupper av
kvinnor och barn, pa flykt undan kriget i soder.

5.2 Kurirens fardplan

Kuriren tar, fran huset i staden, snabbaste vigen till 6stra stadsporten, och foljer
darefter stora Ostra landsvagen mot vigkorset. Han fardas genom ett vackert landskap,
Ithilien, Gondors tradgard, dar valdoftande buskar star tatt utmed vagkanterna.
Bebyggelse ar det daremot ont om i dessa trakter, men sma byar med tillhérande
vardshus ligger placerade utmed vagen, fér de kopméan och borgare, som brukade fardas
mellan Minas Ithil och rikets huvudstad, men sedan Minas Ithil lades dde, gar nu bara
trafiken fran Ithilien, och fran Harad och de s6dra provinserna hér, och féljaktligen har
flera av byarna lamnats obebodda.

Fram till vagkorset finns det dock mojlighet att sova under tak bada natterna, aven om
man, for att utnyttja dagsljuset maximalt maste tillbringa den ena natten i ett Svergivet
hus.

(UUUsssch vad kallt det &r pa golvet pa morgonen )

Fér varje dag drar bergen i oster ndrmare, med hotfulla sagtandade toppar, som aldrig
har blivit genomsokta, och daremellan ruvande dalar, som bevarat sina vederstyggliga
hemligheter, anda sedan varden var ung.

Vid middagstid under tredje dagen, kommer man sedan till vigkorset, dir den nord -
sydliga harvagen stralar samman med den 0st - véstliga, enbart ett rike av Gondors
magnitud kunde ha skapat och uppehallit ett sddant vagnat, vagarna ar ca 20m breda,
och belagda med valdiga, nastan absolut slita stenar, i vars fogar det inte syns ens en
tillstymmelse till ogras. Sjalva vagkorset vaktas av en jattestaty av Isildur pa sin tron,
och runt platsen finns en skogsdunge av hogvuxna, raka trad.

Ostra vigen, till Minas Ithil, for till den enda delen av Mordor, férutom Barad- Dur, som
man aldrig lyckats aterer6vra, och fastin det som finns dar &r noga instangt och bevakat,
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stralar likval ondskan stark darifran, kinnbar pa flera mils avstand.

Sodra vagen, som ar den kuriren kommer att valja, foljer bergens fotter, och har, under
den sista Overnattningen finns det inte mycket annat val &4n att sova i det fria. Under
andra dagen kommer man till gamla vagen till Minas Ithil, en mycket mindre vag, som
tack vare brist pa underhall numera knappast hade varit farbar med karror. Fran detta
mindre vagkors, syns tre pelare som sticker upp 6ver triden i sydvast, cirka tre km bort.
Om man férsoker forfolja kuriren, kommer man att marka att inte alla (Eriben och
Aerin) kan halla hans héga tempo nagon lingre tid.

5.3 Antagonister

Om allt har gatt som smort for spelarna, och de har gatt om tid, eller om du tycker att
de behover straffas efter att ha rollspelat {6r daligt, kommer har en grupp underbara
landsvagsrovare som alskar att ha ihjal snélla, oskyldiga dventyrare. De ar nio stycken,
och har sex stora slemma hundar, de alskar att sikta pa forbifarande med pilbégar och be
om ”vagtull”.

Om spelarna klantar sig ordentligt, kan en av dem do, eller de kan bli av med sina
vardesaker, men detta skall inte vara slutet pa aventyret. Rovarna haller med férdel till
soder om vagkorset, de ar ganska fega, och om Vinyarion eller Camborn anfaller, far han
1-5 piltraffar, innan révarna sticker, eventuellt skickar de hundarna att tiacka retratten.

6.0 De tre pelarna

De tre pelarna som namns i kodmeddelandet, och som Aerin kanner till sedan innan, star
har, som en vittnesboérd om de civilisationer som fanns innan Numenoranerna kom, ingen
vet vem som har rest dem, eller varfér, men lokala sedvanjor siger att gudarna reste dem
som stéd at himlavalvet.

Pelarna ar cirka 45m hoga, och med 5m i diameter vid basen, varefter de smalnar av
uppét, for att avslutas med en diameter pa cirka en meter langst upp, de star i en liksidig
triangel, med sidan ca 140m (141.2 faktiskt)

Vid pelarnas bas, finns foljder av mystiska tecken, nastan utsuddade av artusendenas
erosion, och om an inte helt olésliga, sa dock helt okanda for spelarna.

Man ser ruinen efter en borg, sticka upp ur en skogsdunge, en bit norr om pelarna.

6.1 Ruinen

Strax norr om pelarna, ca 400m, ligger den ruin dar 6verlamnandet skall iga rum. Ruinen
stammar fran ett gammalt fort, men ar nu mestadels raserad. Den har flera ginger under
de senaste aren utnyttjats som reldstation, for hemliga meddelanden pa vig sdderut.
Runt ruinen ligger en lite sj0, som en vallgrav, 6ver vilken det bara gar en smal, och
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numera dessutom delvis raserad vindbrygga. I s6dra tornet, diar vindbryggan moter
borgen, kommer Beletar att stationera en vakt, omedelbart efter ankomsten, han kommer
vid behov att kunna ropa pa forstarkning, i form av de andra soldater som har vakt,
resten av soldaterna kommer att koncentreras i sédra borgen, och pa inre borggarden, dar
dven hédstarna kommer att hallas.

For att undvika upptackt, kommer man att avsta fran att tanda eldar, och man kommer
dven i Ovrigt att forsoka synas utat sa lite som mojligt.

De delar av borgen som inte ar beskrivna med nummer, innehaller inte sa mycket av
intresse, utan bestar nastan enbart av nedrasade stenmassor. Kartan visar borgen i dess
ursprungsskick, men numera finns det manga fler ”in och utgangar”, helt enkelt genom
att klattra over muren, pa nagot stille dir den &ar i ovanligt daligt skick. Yttre
borggarden ar ganska tatt bestrodd med gravar, alla med nira nog olasliga namn, men
omisskannligen mycket gamla. De verkar vara placerade i nagon slags monster, men det
gar inte att lura ut riktigt efter vilken princip de ar organiserade.

Mellersta borggarden slipper det kusliga sallskapet av sekelgamla gravar, men istallet
ruvar har en obestamd fasa, som verkar strala ut fran den gamla stallbyggnaden.

I stallet finns skeletten av nio hastar, alla fruktansvirt vanstillda, med sonderbrutna ben,
och lemmarna vridna i groteska vinklar. Alla djur, som &r kansligare for det okanda an vi
manniskor, kommer att vilja fly inom nagon minut, och kommer att bli mycket svara att
kontrollera. (rattan) Om spelarna drgjer sig kvar har for lange, och undersdker antingen
gravarna, eller hast skeletten, tycker jag att de bér beldnas f6r sin ihardighet, forslagsvis
med den trevliga gasten.

1. Entren

Porten in till sjdlva innerborgen ar sonderbruten, men en stor skapliknande mobel ar
framslapad, och star mitt i dorr 6ppningen. Osynlig bakom denna ligger en utkikspost,
for att se sd inga obehoriga kommer in. Om spelarna kommer via ingdngen fran
borggarden, kommer han att tyst varna sina vanner, for att de sedan skall kunna anfalla
vid ett bra tillfalle.

2. Paradsalen

Just innanfor entren, ligger stora paradsalen. Har ser man vilket sttligt slott detta
maéste ha varit en gang i tiden, med vaggar i polerad marmor, inlagda med figur monster
1 adla metaller. Lings med hela salens langd, 16per tva rader med basalt pelare, som gir
fran golvet, anda upp till taket, ca 5m upp. Aven hir inne, kan man se spar av den
hastighet, med vilken borgen drabbades av sitt slutgiltiga dde. P4 golvet ligger liken av
flyende manniskor, krigare saval som kvinnor och barn, deras gemensamma nimnare
verkar vara, att inget av skeletten uppvisar nagra fysiska skador, som skulle kunna ha
bragt dem om livet.

Paradsalen &r dunkelt upplyst av nagra oljelampor i den inre 4ndan. Detta &r nastan
omojligt att se utifran.

3. Korridor

Korridoren, som stracker sig utefter ndstan hela husets bredd, ar byggd i marmor, med
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inldggningar av basalt, men allvarligt inrasad, vilket gor det svart att komma forbi bort
mot hoger (6 och 7).

Mot vanster dr ddremot passagen, om inte fri, s& atminstone lattframkomlig, och
dessutom upplyst av oljelampor, med jamna avstand.

4. Tronsalen

Har 1 tronsalen, finns Beletars lager, och de av hans mannar som inte star pa vakt. De har
stadat undan skelett och liknande hérifran, och sedan slagit sig ner langs med de bada
langvaggarna. De vilar, spelar tarning, och tar det lugnt, och vantar sig inget angrepp.
Om de skulle héra nagon varningssignal, kommer det att ta dem 1-4 minuter att bli fullt
stridsberedda, varefter de kommer att ga ut i samlad trupp, for att mota fridstorarna.
Tronsalen ar klart upplyst av en mangfald lampor, men fonsterspringan ar fortackt, for
att inte forrada nagot utat.

5. Borgherrens sovrum

Det som dominerar bilden hir inne, ar en stor siang, med tillhérande, numera delvis
nedfallen sanghimmel. Om man tittar under singhimmeln, kommer man att hitta
skeletten efter borgherren och hans alskarinna. (vald, porr och hogkultur) Rummet har
en gang varit dekorerat med vackra, vivda gobelanger, men de flesta av dessa ar idag
nedfallna, och ser ut att vara i mycket daligt skick. Detta ar dock inte helt korrekt,
eftersom det ar gammalt alvarbete, s& om man tar hem och later restaurera dem,
kommer de att visa sig vara bade utomordentligt vackra, och fullkomligt oskattbara.

Nar spelarna anlander, kommer Beletar att vara hir ensam, han sitter och mediterar, och
har darfor inte hort eventuellt foregaende buller. Han vaknar ur sin trance, strax innan
spelarna stiger in genom dorren, och har precis rest sig nir de kommer. Hans lampa har
brunnit ut.

6. Kok

I koket, som ar dimensionerat for att kunna ta emot stora gistabud, ligger ett myller av
koksatiraljer utspridda, det dr svart att ta sig fram pa golvet, utan att stota till nagot
som borjar skramla.

7. Gastabudssalen

Har inne holls en gang de gastabud, for vilka borgen fordom var sd beréomd. Numera
finns har bara kvar gamla spillror av langbord och stolar. I salen luktar det obestamt,
frant, av djur. Detta kommer fran den stora reptil, ( ett mellanting mellan drake och
krokodil, ca 4m lang) som tagit sin boning hér. Den tar sig ut och in genom ett hal (1.5m
i diameter) i s6:a vaggen.

Om mer an tva spelare kommer in har samtidigt, kommer den att slinka ut, och sedan
ner i vallgraven, atfoljd av ett rassel, fran dess pansar mot stengolvet.

Om max tva spelare kommer in, kommer den att anfalla. Utgdngen gar inte att uppticka
fran andra sidan vallgraven.
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6.15 Gasten

Gasten som harjar pa borggarden, ar spoket efter en giftmordad adelsman. Han ar
ganska fredlig, men anblicken skrammer spelarna : sla en d100 per karaktér

1-65 Karaktaren tappar all handlingsformaga i 1-10 ronder

66-85 Karaktaren skriker i valdsam fasa, samt far halverade borusar i 1-10 min.

86-98 Karaktarernas Institution (psyke) sinks med tio i tio dagar. Detta kdnns som ett
mentalt slag, och spelaren kommer sedan att kdnna sig skakig och osdker under resten av
aventyret.

99 Spelaren svimmar i 2 timmar, darefter samma som ovan

00 Nervost sammanbrott, spelaren skriker f6r full hals i tio minater, och kommer sedan
att jollra som en tva aring, i 1-3 manader.

Kom ihag att modifiera resultaten vid behov, inte fler 4n en spelare skall raka riktigt illa
ut.

Nar den varsta skracken har rullat bort, kommer gasten, Anfaunain, att tilltala dem. Han
sager, att han ar bunden till borgen av en ring, om de férstér den, skall han hjalpa dem.
Ringen sitter pa fingret till ett skelett i norra tornet ( det vet Anfaunain ), om de lovar
att forstora den kommer han att osynlig svdva runt lite, och férsoka ta reda pa sadant de
vill veta ( eller nagon annan tjanst tex driva soldaterna pa flykten). Om de forstor ringen
(den ar av mjukt guld, och 1att att krossa eller bryta), kommer han att tacka dem, och
sakta upplOsas i intet.

Anfaunain vagrar beratta nagot om sin egen historia.

6.2 Nymane

Natten mellan den 19:e och 20:e Lothron kommer det att vara nymane.
Natten kommer att bli klar och kall, och dven i endast den uppstigande manens ljus,
kommer det att bli svart att forbli oupptéackt, om nagon bevakar omradet man ror sig i.

6.3 Kompaniet

De som moter upp vid ruinen, kommer vid tio tiden pa kvallen den 19:e, och de kommer
att halla rast over natten har.

Det ar elva ryttare, alla kladda i konungens farger.

Om inte kuriren har uppenbarat sig pa morgonen, kommer de att uppskjuta sin avfard
till middag, men dérefter kommer de att anta, att han har blivit fasttagen, och de
kommer att ge sig av tillbaka mot Osgiliath. Om daremot kuriren dyker upp, kommer de
att ge sig av sdderut med rullarna, vid forsta gryningsljuset, och sa fort de har kommit
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genom frontlinjen kommer de att byta baner, till Pelargirs vita svan.

Ledare for kompaniet ar en viss Beletar. Beletar kommer att kdnna igen Castamir, och
omvant, om de mots, och han kommer da att reagera i enlighet med sin
karaktarsbeskrivning,.

7.0 Avslutning

Om spelarna klarat dventyret, och verkar forbli lojala, kommer de att fa vara med om en
ceremoni med konungen, de kommer att bli tilldelade bra jobb, och mycket pengar. Om
de misslyckas, eller om de inte verkar vara palitliga, kommer de under stor bradska, och
mycket hemlighetsmakeri, att stallas infor krigsratt, och avrattas.

De tjanster de blir erbjudna kommer att vara foljande :

Vinyarion, hojs ett steg 1 grad, fran kapten till Gverste.

Camborn, erbjuds en plats som fanrik, tjanstgorande var han vill.
Aerin, erbjuds en plats som kunglig livmedikus.

Eriben, erbjuds en plats som drottningens hovdam.

Ragoder, erbjuds tjanst som kunglig sangare och gycklare.

Spelarna kommer att erbjudas dessa tjanster, under mycket pompa och stat, under en
officiell ceremoni, 1 konungens tronsal, som tack for deras tjanster "till Gondor, dess spira
och Konung”

8.0 Preliminar tidsplan

Observera, att denna tidsplan ar mycket preliminar, den ar enbart menad som en hjilp at
GM, f6r att veta om han bor forsoka skynda pa spelet, eller sakta in tempot.
Aventyrarna bor klara hela aventyret, om de inte ar valdigt sla, men de bér inte ha
nagon tid 6ver, utom de cirka 20 minuter som kréavs for att skriva en bedomning.

21



Komma dverens om att dventyra ihop 10 min

Rota i portvakternas hus 40 min
dvertala kuriren E min
Huseat med bokrullarna 15 min
Intermezzo i staden S min
dalsumma 75 min
summa 75 min
Resan 10 min
Antagonister pa resan 10 min
delsumma 20 min
summa 25 min
Ruinen S0 min
Kompanist 20 min
delsummna 70 min
symma 165 min
Avslubtning 10 min
Summa 175 min
badémning 20 min
raster 20 min
totalsumma 215 min

Max tillginglig 240 min
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Viarden tom. Tredje dlderns ar 1435, ur Gondors 6gon

Forsta aldern
Makternas krig, som slutar med att Morgoth besegras.

Andra aldern

32 FEdains slakte belénas for sina insatser under makternas krig, med Numenor,
stjarnans land.

442 Elros Tar-Minyatur, Numenors forste konung dor.

600 Forsta Numenoranska skeppet nar Midgard.

1200 (c:a)Numenoranerna bdrjar anldgga permanenta hamnar i Midgard.

1693-1699 Saurons krig mot alverna i Midgard, Sauron roner stora framgangar.

1700 Tar-Minastir sinder en Numenoransk flotta till Midgard, och férdriver Sauron.
1800 (c:a) Numenoranernas vélden i Midgard borjar stricka sig inat landet.

Sauron uppstiger pa nytt i Mordor.

2251 Tar-Atanamir bestiger tronen, uppror och splittring borjar pa Numenor.

2280 Umbar gores till ett starkt faste av Numenor.

2350 Pelargir bygges, och blir huvudhamn for de trogna Numenoranerna.

2689 Osgiliath grundas ( da kallat Gilatiach )

3255 Ar-Pharazon den gyllne bestiger tronen.

3261 Ar-Pharazon landstiger i Umbar med en vildig arme.

3263 Sauron fors fangen till Numenor.

3262-3310 Sauron snarjer kungen, och gor Numenoranerna till sina tjanare.

3310 Ar-Pharazon pabdrjar byggandet av den stora armadan.

3319 Ar-Pharazon anfaller Valinor. Numenors fall. Elendil och hans séner undkommer.
3320 Exilvialdena Arnor och Gondor grundas. Minas Ithil och Minas Anor pabdrjas. De
seende stenarna placeras ut.

Sauron atervander till Mordor.

3429 Sauron anfaller Gondor, erévrar Minas Ithil, och forstor vita tradet. Isildur ger sig
till Elendil i norr med en stickling. Anarion férsvarar Minas Anor och Osgiliath.

3434 Sista alliansens harskaror 6vergar dimmiga bergen.

Slaget pa Dagorlad och Saurons nederlag, Barad-durs belagring borjar.

3440 Anarion stupar.

3441 Sauron nedkampas i duell av Elendil och Gil-galad, som bada stupar.

Andra aldern slutar.



Tredje aldern

1 Anlaggandet av Angrenost paborjas i Isengard, for att skydda Calenardhons gap.

2 Isildur planterar ett skott av vita tridet i Minas Anor. Han ldmnar sydkungaddmet at
Meneldil.

10 Valandil blir konung av Arnor.

411 Ett omfattande byggnations och reparations arbete paborjas pa alla valdets
fastningar och utposter.

420 Kung Ostohir ateruppbygger Minas Anor, som blir kungens sommar residens.

490 Osterlinningarnas forsta invasion.

500 Romendacil I besegrar 6sterlanningarna.

541 Romendacil I stupar i krig.

830 Falastur borjar skeppskungarnas linje.

861 Earendurs dod och Arnors delning.

933 Kung Earnil intar Umbar, som blir Gondors fastning i séder.

1050 Hyarmendacil besegrar och underligger sig Harad.

1300 (c:a) Nazgulernas hévding kommer till Angmar i norr.

1409 Haxmastaren av Angmar invaderar Arnor. Kung Arveleg I stupar. Fornost Erain
och Tyrn Gorthad forsvaras. Amon Suls torn f6rstors.

1432 Kung Valacar dér, och attefejden paborjas, efter protester mot kréningen av
Valacars son Eldacar, vars mor dr av nordmanna stam.

Adlingarna i rikets sddra delar fruktar, att konungens att skall forsvagas genom det
uppblandade blodet, och gor uppror, ledda av furst Castamir av Pelargir.

1435 Inbordes kriget i Gondor gar allt battre for upprorsmannen, man narmar sig sakta
men sakert Osgiliath.



Camborn Marnare




Camborn Marnare

Camborn foddes i tredje alderns ar 1371, pa norra delen av Pelennors slatt, 1 en familj av
boénder och lantarbetare. Sin barndom tillbringade han som grovarbetare pa diverse
gardar, och eftersom han av naturen var lang och stark, fick han tidigt delta i de riktigt
tunga sysslorna.

Camborn blev aldrig riktigt accepterad av sina jamnariga, delvis pa grund av att han var
svarmodig och tungsint, och delvis darfor att han var snar till vrede, och mer &n en gang
gav han nadgon som nyss kallat honom kamrat en ordentlig omgang.

Darfér gav sig Camborn, sa snart han uppnadde den alder det kraver, (22 ar) ivag for att
prova lyckan i konung Valacars tjanst.

Ganska snart efter att han 1atit sig varvas, tagade hans kompani under befil av en
overste fran en nordmanna stam upp inom synhall fran Osgiliath, och soldaterna fick tre
kvallars permission i denna, rikets huvudstad. Camborn var liksom de flesta andra unga
soldaterna makta imponerade av alla under i den stora staden, och nér kompaniet tagade
vidare mot nya aventyr, f6ljde en onskan att fa dterkomma hit och bosétta sig, bland de
vindlande gatorna och de mossbevuksna taken, med i den unge soldatens hjarta.

Den tid under vilken Camborn tjinade i armen, var den lugnaste historieskrivarna kunde
minnas, sedan konung Hyarmendacils regeringstid. Trots detta saknades inte pa nagot
satt sysselsattning fér Gondors arme. Forsta gangen Camborn deltog i ett slag, var i den
fjarran sodern, strax oster om Umbar, vilda nomader stormade en natt lagret, och fran
kamelryggarna dodade de mangen god stridsman, innan de kunde drivas tillbaka ut i
vildmarken. Under denna skarmytsling, larde sig Camborn vad fruktan betyder, insikten
om att ”de vill verkligen doda mig” fick honom néstan att ge upp sina planer pa ett
soldatliv.

Men kontraktstiden 16pte pa ett ar, och kompaniets falttag blev segerrikt, sa Camborn
larde sig att leva med radslan, och borjade till och med uppskatta stridens spanning.
Alltsé : Camborn 14t sig atervarvas, och sa fortsatte det.

Under hans sjunde varvningsar hinder nésta sak som ar vard att notera, under ett
falttdg soder om Rhuns innanhav blir Camborns enda vén, Agaranen tillfangatagen mitt
framfor hans 6gon. Detta tar Camborn mycket hart, men han nér trots allt en
{drhoppning om att Agaranen skall kunna undkomma. Atta dagar senare patriaffar man
Agaranen i ett dvergivet fiende lager, han ar uppspikad pa en tradstam, och mycket svart
sargad, men fortfarande vid liv och medvetande. Det visar sig dock att han &ar i ett
tillstand av delirium, och yrar mycket.

Hela tiden upprepar han ”Camborn lamna mig inte, Camborn hjalp mig” Camborn tar
detta som att vannen tycker att han &r ansvarig fér hans tillfangatagande, och klandrar
sig sjalv. Dagen efter dor Agaranen, om av sina egna skador, eller av faltskarens
barmhartighet vet ingen. Men Camborn har aldrig kunnat glomma sin sargade van, som
ropar efter hans hjalp, och fran denna dagen blir en redan tungsint man &n mera
innatvand.

Héadanefter finns det bara ett tillfalle d& man kan se Camborn le, det &r i strid, och hans



leende ar groteskt och foérvridet, ofta hor man ocksa ett elakt skratt som letar sin vag
upp ur hans brost. I varje fiendes ansikte ser Camborn ansiktet av de éstringar som
tillfangatog Agaranen, och darfor grips han av ett vansinne, dar hans enda mal blir att
doda sina antagonister.

Under ytterligare nio ar deltar sedan Camborn i diverse smakrig, och hans skicklighet i
vapenbruk stiger hela tiden, men trots detta blir han inte langre befordrad, hans
Sverordnade ser det som alltfor riskabelt att ha en sa vildsint man som nagon form av
befil. Bland annat ar Camborn under tva ar stationerad pa en av utposterna mot
Mordor.

Under tiden hér, ger sig Camborn flera ganger upp till toppen av bergen, for att kika ner
pa det 6delagda landet, och hans tankar om fienden blir, om mdjligt &nnu morkare, nar
han ser resultatet av Saurons valde i de kolossala kullarna av aska, och de doda slatterna.
Under ar 1409 hander sedan den sak, som kanske mer &n nagot annat har bidragit till att
forma (eller missforma ?) Camborns personlighet. Under ett falttdg nordost om Mordor
blir Camborn och hans kompani taget i bakhall, och de blir samtliga tillfangatagna eller
dédade. Camborn ar fast besluten att do eller segra, men 6vermakten ar for stor, och ett
nat kastas over honom. Han avvapnas, och fores tillsammans med nagra vapenbroder
under mycket krankande former till fiendens lager.

Camborns raseri sa fort nagon narmar sig honom roar segerherrarna mycket, och han
satts i en bur pa en vagn, for att hela tiden kunna smédas. Sa har sitter Camborn
insparrad under cirka tre veckors tid, och han hetsas som en hund, med kvistar som
sticks in genom gallret. S& en kvill, nar hévdingen haller dryckesgille kommer Camborns
chans att fly. Mannen som har hand om nyckeln till buren kommer i fyllan och villan for
nara buren, och Camborn lyckas fa tag i hans kldder, och sla hans huvud mot buren. Pa
s& satt kommer han at nyckeln, och ut ur buren. Han upptéacks dock, och tvingas fly hals
over huvud fran lagret, for att inte tas tillfanga igen. Under sex veckor lever han 1
fiendeland som ett jagat djur, och skaffar sig under denna tid en grundmurad paranoia,
samt samma vaksamhet som en graskatt. Flera ganger blir han upptackt av ensamma
vandrare, eller av mindre resande grupper, men varje gang lyckas han avga med segern.
Slutligen kommer han svart utmérglad, och kladd i trasor till en Gondoransk utpost.
Harifran skickas han, efter att ha hamtat sig fran sin svara flykt, till Osgiliath, for att dar
forhoras om den tid han varit borta. Han vantar sig, minst utmarkelser och befordran for
sin bragd.

Val framme mots han dock av ett ansikte han kanner alltfor val, men som han hoppats
att han skulle slippa se for alltid, Déor, en ung soldat, som ofta utmarkt sig for
enastaende feghet, en lismare som dnda, tack vare sin lena tunga, stod val i gunst hos er
anforare. Déor flydde omedelbart vid anfallet, men har i huvudstaden berédttat en
historia, som i mycket liknar Camborns. Da han konfronteras med anklagelsen for
desertering, kontrar han med att anklaga dig fér det samma, och eftersom ni &r de enda
som har aterkommit fran ert kompani kan inte saken avgoras, utan ni frikdnnes bada, i
brist pa bevis, men ni ”beviljas” ocksa omedelbart avsked fran armen bada tva.

Alltsd befinner han sig ater i den stad dar han som ung ville sla sig ner, nu utan annan
inkomst an soldatpensionen, forklarad som odnskad dar han ratteligen borde hyllas som



en hjilte, men &tminstone frikdnd, (straffet for desertering ar givetvis déden) och han vet
var han kan utkrava hamnd. Forsta atgarden blir att vedergélla det fortal som han har
drabbats av, och hamnden blir i sanning gruvlig. Camborn bevarar Déors tander, och
trar upp dem pa ett halsband, som han standigt bar runt halsen, som en fetisch, detta
kallar han ”sitt halsband av trolltander”.

Darpa ger han sig ut som vandrande &ventyrare, for att fortjdna sitt uppehalle. Efter tva
ar kommer han tillbaka, som en ganska valbargad man, men helt utan gladjeamnen 1 sitt
liv. Hans raseri i strid har skaffat honom ett visst rykte, men som han vill sla sig till ro
for gott, sd nekar han till de uppdrag som hyrsvird han ibland blir erbjuden. Ar 1413
lyfter sa livet pa nytt, nir han traffar en underbar kvinna, och efter en tids romans
flyttar de ihop i hans hus, for att leva som man och hustru. Camborns bréllopsgava till
Melloriel utgors av en berlock, med hans slakttecken, en falk som just lyfter ur ett trad.
Din hustru, Melloriel, fungerar som en hugsvalelse for ditt sinne, och utom i enstaka,
forvirrade drdommar, d& du aterigen ser din van tas till fanga, eller ar tillbaka i
sydlanningarnas bur, far du alltmer se nagot som liknar frid. Under sommaren 1415 blir
Melloriel slutligen gravid, och ni gldds at att snart kunna uppfostra ert gemensamma
barn.

S& en natt i Januari, kort innan Melloriel skall {6da, kommer den sista av de handelser
som format dig till den du ar. Under natten har Melloriel tillfalligt lamnat sdngen, och
nar hon kommer tillbaka ar du i drommen tillbaks i sydlanningarnas bur, det ar kvallen
da du rymde, och vakten ar just pa vig mot dig. Nar Melloriel lutar sig 6ver dig, reagerar
dina tranade sinnen, och du vaknar blixtsnabbt, men i morkret och den kvarhdngande
forvirringen efter drommen tror du att hon ar vakten, och greppar det svard du aldrig
kunnat sova utan. Samtidigt som du paborjar din sving skriker hon ditt namn, och en del
av dig hinner uppfatta situationen, och forséker avstyra slaget, detta lyckas dock inte
fullstandigt, utan du traffar henne i sidan, och astadkommer ett fruktansvért sar.

S& ligger hon déende i dina armar, nér era tjanare, som har hort skriket, kommer
skyndande, i tron att hon skall f{éda. Nar du ser deras undrande blickar forandras de i din
upprorda och paranoida hjarna till anklagande blickar, du tror att de tror att du har
mordat henne, rddsla och raseri griper dig, och du dodar dem alla lekande latt. Men
stadsvakten har reagerat, och efter att ha bankat pa dorren forsoker de sedan sld in den.
Sjalv star du innanfor med ditt svird, och vantar pa dem, och nar dérren gar upp kastar
du dig pa dem som en dodsdngel, de faller snabbt for ditt svard, och du flyr ut pa de
nattmorka gatorna.

Inte férrdn dagen efter lugnar du dig, och inser vad du gjort. Din anger ar overvildigande,
och du faller i rasande grat nere vid floden i ett av stadens ruffigaste slummkvarter, dit
du tagit din tillflykt undan stadsvakterna. Du &r nu utan bade hus och andra dgodelar &n
ditt svard, och den nattsark du har pa dig, och du kan inte lamna staden, eftersom du ar
efterlyst, och kommer att gripas och foras infér ratta av vakterna vid stadsporten.

Sedan den dagen har det nu gatt atta ar, dina mardréommar har kommit tillbaka med
fornyad styrka, och har dessutom ytterligare spatts pa, av bilden av hur du dodligt sarar
din hustru, den dnda ménniska du ként for sedan din van Agaranen dog. Du har
resignerat med tanken att ”at mig dr det endast lamnat smarta och olyckor”, och du har



tjanat ditt uppehélle i stadens undre varld. Har har du skapat dig ett namn, pa grund av
din otroliga formaga att i ilska ha ihjél alla fiender, langt innan dina tillfalliga
vapenbroder fatt upp sina vapen.

Kort sagt, en neurotisk, paranoid, mordarmaskin.

I forrgar fick du, av en budpojke, ett meddelande som lyder :

Harmed erbjuds ett 1att jobb, med

fordelaktiga villkor och

mojlighet till god fortjanst.

For ytterligare information, mét mig pa roda
drakens vardshus, i dvermorgon vid attonde timmen.
IFor att vi skall kunna kénna igen varandra
rekommenderar jag dig att bara en réd nasduk runt
halsen, sjalv kommer jag att bara en gron dito.

Det ar nu den sjunde timmen....



Camborn - Fysisk beskrivning

Camborn ar drygt 186 cm lang, och dirmed, atminstone for att inte vara av adlig att,
osedvanligt 1ang. Han viager 91 kg, och ar senigt byggd. Aven om han saknar de stora
svallande musklerna, ar han likval stark, en soldats styrka. Han &r mycket uthallig, och
marschera klarar han i stort sett hur lange som helst.

Ar 1435, nir dventyret borjar, a&r Camborn 64 ar gammal, och han ar i sin gyllene
medelalder, men 6det har farit hart fram med honom, och han ser vid en férsta anblick ut
att vara mycket aldre, kanske anda upp till 85 &r gammal. Dock har han fortfarande sin
jarnfysik i behall. Ansiktet vore, utan all smuts och orakat skagg som nastan tacker det,
vackert, med morka, djupt liggande 6gon, och ett axellangt har som har varit helt
kolsvart, men som numera har fatt allt stérre inslag av silver. Hans ansikte ar praglat av
ett stort, djupt arr, som gar fran mitten av pannan, stryker ovansidan av hoger 6ga, och
slutar pa hoger kind.

Soldatarens stranga disciplin angaende hygien, rakning och liknande &r nu ett minne
blott, ”Vad spelar det for roll for min del? jag har dnda inget att se fram mot” Aven i
kladseln marks hans forakt for varden, 6ver en ringbrynja i vackert smide, som dock ar 1
skriande behov av att rengoras fran rost, bar han diverse gamla uttjanta trasor.
Camborn ager ett hus i den morka staden, den del av Osgiliath som har témts under de
senaste aren, och som efter det har blivit ett brottslighetens naste. Har forvarar han sina
dvriga agodelar, bland annat en vacker metall hjalm, och en dvargsmidd skéld.
Ekonomiskt har Camborn inga som helst svarigheter, han har, i olika (lasta) kistor i
huset en stor formogenhet 1 mynt, d4delstenar och guldsmide.

( totalt varde 10000-20000 guldmynt)

Nycklarna bar han alltid i en kedja runt halsen

Camborns svard, Angaruth, ar ett kort tvahands svard, och ar utfért i vackert smide,
arbetat av Gondors smeder pa héjden av sitt kunnande. Svardet och dess juvelbesatta
skida forvaras oftast i Camborns hus, och da bar han endast ett 1att kortsvard vid sin
sida.

For att slippa oonskade besok, har Camborn fyra vildsinta hundar, som gar 16sa i hans
hus.

Camborn talar foljande sprak:
Vastrona - talar flytande, skriver lite
Adunaic - talar flytande, skriver lite
Sindarin - talar hyfsat

Haradaic - talar lite
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Aerin

I tredje alderns ar 1338 foddes, pa en vingard i norra delen av den fagra provinsen
Ithilien, Aerin. Hon var enda barnet, och hennes foraldrar var vélsituerade, de dgde en
stor gard, och hade rykte om sig att producera traktens godaste vin.

Aerin doptes efter en vacker kvinna i sagan om Hurins barn, som tvingades gifta sig med
en av erovrarna, men som anda fortsatte att hjilpa landets gamla befolkning.

Aerin levde lyckligt tills hon blev atta ar gammal, da hennes mor dog i en underlig
olycka. Hennes far ansag sig inte kunna klara av att uppfostra henne ensam, sa han sande
henne strax déarpa, trots hennes hjalplosa boner och hennes tarar, till ett nunnekloster,
for att dar kunna uppfostras till en god ung dam. Efter att ha varit van vid att kunna
springa som hon ville pa de stora dgorna, upplevde Aerin det som om hon hade satts i
fangelse, Man fick inte skratta, springa, skrika eller leka. Istallet skulle man dgna sin dag
at bon och studier. dessutom miste Aerin alla sina vanner bland tjanstefolkets barn, har
var de yngsta, forutom henne sjélv, nittonariga flickor, som skickats hit fér nagra ar for
att lira sig hur en ung dam bor fora sig, innan de giftes bort med nagon adling.

Hon larde sig genom aren att hata nunnorna, men ocksa att inte visa det, och det dnda
hon minns som positivt fran denna tiden var den grundliga utbildningen i botanik, om
vilka vaxter som hade ldkande krafter, och vilka som var giftiga, samt hur man skulle
tillreda dem.

Vid femton ars alder fick hon sin férsta vaninna pa klostret, en artonarig flicka som
skickats dit av sina foraldrar, efter att hon hade bedrivit otukt med en ung adelsman.
Tillsammans borjade de smida planer om att rymma, och efter tre manaders planering
lyckades de ta sig utanfor murarna.

Den unga flickan begav sig av till "sin” adelsman, for att be honom gifta sig med henne,
och om henne vet Aerin inte mycket, men da hon flera ar senare motte honom var han
gift med en annan... Livet utanfor murarna var dock inte sa glatt och bekymmerslést som
hon mindes det, hon hade ingen mat, utan tvingades tigga, och folk spottade efter henne
nir de sag henne.

Darfor beslutade sig Aerin for att ta sig tillbaka till sin far, och be honom visa nad, sa att
hon slapp sdndas tillbaka till klostret. Hennes resa blev modosam for en ung, fattig flicka,
och mer &n gang fick hon springa for sin heder, nar hennes godtrogenhet hade fatt henne
att folja med nagon som lovade att ge henne mat. Sa, tjugotva dagar efter hennes flykt
fran klostret, kom hon till sin barndoms trakt. Vis av sina tidigare misstag, beslot hon
att stanna till i den narliggande byn, och dar sdka inhamta vad upplysningar hon kunde,
om sin faders gérande och latande.

Det hon fick reda pa skrimde henne, ty hennes fader var numera omgift med en annan
kvinna, och giftermalet, och den darpa f6ljande fédseln, hade &gt rum sa snart efter hans
hustrus lagliga, och mystiska, franfalle, och dotterns bortsindande, att det viskades
allehanda saker i byn och runt omkring. Detta forskrackte Aerin, hade hennes far tagit
en annan kvinna, och skickat bort sin dotter, for att bereda plats for nagot, som maste
vara en oakting 7



Dock litade hon inte odelat pa vad hon horde, utan beslot sig for att avligga en visit pa
vingarden i hemlighet, och soka utspionera sin fars gérande fran det stora tradet, fran
vilket hon sé ofta hade spionerat pa sina féraldrar i sin barndom.

Vad hon sidg genom fonstret chockade henne sa svart att hon f6ll ner ur tradet, hennes
far, och en annan kvinna som gullade med ett barn i sjuars aldern.

I hennes drommar hade alltid hennes far varit en ensam manniska som langtade efter sin
doda hustru, och sin enda dotter.

Nir hon foll ned ur tradet landade hon i en buske, och nagra tjanare horde ljudet, och
hamtade henne. Som i trance lat hon sig ledas in i huset till sin far. Men det var inte
husets herre som tog till orda mot henne, utan kvinnan vid hans sida, med en ilsken,
spetsig rost forhorde hon henne om vem hon var, och vad hon gjorde dar. Allt hon
svarade var att hon var en fattig flicka, som blivit utstétt hemifran, fér ett mer onskat
barns skull.

Snart blev hon visad till dorren, och beordrades att ga darifran, men hon mindes sin fars
dgon, de hade kant igen henne. Skulle han verkligen inte lata henne bo har, eller
dtminstone sinda henne tillbaks till klostret 7 Nar hon hade gatt ett par fjardingsvagar
blev hon upphunnen av sin far pa en svart springare, han varnade henne for att
aterkomma, samt kastade till henne en pung med silvermynt, innan han vande och
galopperade ivag.

Aerins sinne blev som bedo6vat, och i1 tva dagar lag hon vid vigrenen och grat, innan en
forbi passerande kopman upptéickte henne, och lyckades fa henne att sitta upp pa vagnen.
Han tog henne till narmaste stad, och dar lamnade han henne, Som svar pa hennes fraga,
sade han, att det enda sittet han kunde tanka sig for henne att férsorja sig pa, var som
prostituerad pa nagot skokohus.

Efter att ha levt pa innehallet i pasen hon fatt av sin far i en tid, var hon tvungen att ta
anstallning pa ett skokohus, och pa olika sadana levde hon i arton langa ar, och blev
bitter till sinnet, och larde sig att hata alla. Hennes drom under denna tid var att kunna
ta hamnd pa alla de som utnyttjade henne, savil kunderna, som arbetskamraterna, som
alltid gav henne de fulaste och ackligaste kunderna, som husagarinnan, som tog nastan
alla pengar hon tjanade. Nar Aerin hade fyllt trettiofyra ar, och vuxit upp till en stor
skonhet, borjade en man vid namn Anathon att aterkomma allt oftare. En kvall
berattade han att han var magiker, och att han ville ha henne som sin assistent vid sina
uppvisningar.

For Aerin verkade detta vara mycket battre dn livet pa skokohuset, och hon accepterade
hans erbjudande pa stadende fot (liggande rygg ?7?7) Som assistent till Anathon skulle hon
bara fram de olika saker som beho6vdes 1 tricken, nar han arbetade f6r publik pa stddernas
gator.

En stor del i hennes uppgift var ocksa att vara ett vackert och lattklatt blickfang, sa att
inte askadarna skulle vara alltfér uppmarksamma pa Anathons rorelser.

Anathon visade sig vara en hard, men rattvis larare, och Aerin larde sig snabbt.

Under lediga stunder borjade hon ocksa lara sig verklig magi, inte bara sadan som far
folket pa gatan att kasta mynt i en hatt. Hon larde sig grunderna i illusionism, och kunde
sedan lura vara kroppsliga sinnen, hon larde sig att bli observantare dn andra och att fa



kroppen att rora sig fort.

Aerin larde sig sa sméningom att tycka om Anathon, han var snall, och de delade sin
fortjanst, efter nagra ar bérjade de till och med att leva som man och hustru.

Aerins livssyn bérjade ljusna, hon borjade tycka att livet kanske inte var sa ruttet som
hon en géng hade trott. Tillsammans reste de vida omkring, och deras gatumagi var
mycket uppskattad av alla som sdg den, de tjdnade inte sa mycket pengar, men trots allt
kunde de ligga undan lite da och lite da. Dessa pengar gomdes alltid i ett ihaligt trad, i
en liten skogsdunge strax norr om de tre underliga, skyhdga, forntida stenpelarna, som
star enbart nagra kilometer séder om véagen, strax soder om uppfartsvigen till Minas
Ithil.

Deras mal var att kunna spara tillrickligt mycket pengar, for att de skulle kunna képa
ett hus i en stor stad, helst Osgiliath, och sélja dekokter och helande &rter dar.

Deras inkomster okade drastiskt nir Anathon borjade trana den tama apa de forde med
sig, till att ta sig in 1 hus och stjila vardeféremal om natten.

Nar Aerin var femtionio ar gammal, och deras drém narmade sig uppfyllan, upptradde de
en gang pa en skum krog i Minas Anor, da plotsligt utbryter ett valdsamt handgemaéng i
publiken, och snart aker knivarna fram. Just nar Aerin och Anathon forsoker ta sig
darifran blir Anathon knivhuggen i sidan, Aerin blir galen av vrede, griper en flaska och
slar mot mannen med kniven. Vid detta laget har han vant sig om, och ar darfor helt
oppen for hennes slag. Hon tréaffar honom i bakhuvudet, och krossar hans skalle.
Handgemanget slutar snart, och Aerin, som har slapat bort sin blédande partner blir
infangad av den déde mannens vanner.

De hanar henne, och dodar 1 hennes asyn Anathon, innan de valdtar henne upprepade
ganger. Darpa knivskdr de ocksa henne, och lamnar henne att do i ett fallfardigt hus.
Tack vare sina kunskaper om ldkning, och de helande svampar hon bar med sig i sitt
balte, lyckas hon dock 6verleva, och alltsedan dess har hon drivits av ett brinnande begar
att hdmnas.

Livet rasade ater i botten, men efter att ha vilat ut sig bestammer hon sig for att fullfélja
livet enligt den plan som hon och Anathon har utarbetat. Alltsa ger hon sig av och
hamtar deras sparade pengar, och med dem som startkapital oppnar hon, vid sextio ars
alder ett apotek i Osgiliath.

Tack vare hennes yrkesskicklighet, men ocksa pa grund av mycket hart arbete, gar
apoteket bra. Men under denna tid av gladjelost liv, och stravsamt arbete borjar hennes
berémda skonhet att blekna bort.

Ett plotsligt gladjeimne uppkommer, nar tva av de sju man som valdtog henne kommer
in pa apoteket, de kanner igen henne, men kan inte placera den aldrande kvinnan som
den blomstrande skénhet de valdtog och lamnade att d6 for bara fyra ar sedan. Aerin
haller minen, och sa snart de lamnar apoteket, med en sovande, i stallet for ldkande
dryck, utnyttjar hon sina kontakter i undre varden for att fa dem forda tillbaka till
henne. Med den mest utstuderade teknik tar hon, sakta, men plagsamt och sakert,
hamnd pa dem, och varenda 6gonblick av tortyren njuter hon. Givetvis far ingen annan
an hon sjalv (och de tva offren) nagonsin kdnnedom om vad som hént.

Aerin blir kdnd bland sina anstéllda, och sina kunder, som en duktig, fast elak och



svartsjuk gammal hagga, hon végrar alltid envist att ge ens trogna kunder favorer, med
motiveringar som ”"jag ar bést, varfor da vara billig 77 I stadens kriminella kretsar blir
hon kénd for att skaffa fram brygder, dekokter och gift utan att fraga nagot, samt att
alltid, med ett elakt leende pa sina skrumpna lappar, som far de mest férhardade
brottslingar att kdnna obehag, 6nska lycka till.

Vid sextiofyra ars alder anstéller hon en hjilpreda, och vid sjuttiotva ars alder styr hon
en firma med fjorton anstéllda.

Vid &attiosju ars alder ordinerar hon en dekokt till en ddling, som dor strax efter att han
tagit den.

Trots att det inte var hennes bryggd som bragte honom om livet, kommer soldater ur
stadsvakten, for att arrestera henne, som skyldig till mord. Genom att anvinda sig av sin
illusionism lyckas hon smita fran vakterna, och tvingas pabdrja ett nytt liv i stadens
undre véarld, hennes pengar finns i samma trad som hon tidigare har gomt pengar i, och
hon fortsatter pa ungefar samma satt, men nu med mycket stérre inriktning pa gifter av
olika slag.

Hennes anseende som en klok, men elak gammal haxa stirks ocksa undan for undan
under de tio ar som har gatt sedan dess. Numera huserar Aerin i ett av de 6vergivna
husen i ”den morka staden”, den allt storre del av Osgiliath som lamnas 6vergiven, och
som numera har blivit rikets kriminella huvudstad.

For tva dagar sedan fick Aerin f6ljande meddelande av en budpojke: Harmed erbjuds ett

latt jobb, med

fordelaktiga villkor och

mojlighet till god fortjanst.

For ytterligare information, mot mig pa réda
drakens vardshus, i 6vermorgon vid attonde timmen.
For att vi skall kunna kanna igen varandra
rekommenderar jag dig att bara en rod nasduk runt
halsen, sjalv kommer jag att bara en gron dito.

Nu ar det sjatte timmen.



Aerin - Fysisk beskrivning

Aerin 3r &r 1435, nir aventyret borjar, 97 ar gammal, vid denna alder borde hon
fortfarande, tack vare sitt relativt rena blod, vara betydligt aktivare &n vad hon ar. Men
mer an vad aren har bojt henne, tyngs hon av de olyckor som drabbat henne.

Nar Aerin fullstandigt ratar pa sin kropp nar hon néastan 6ver 173 cm, men med sin
vanliga hopkrupna kroppshallning nar hon inte mer &n ca 155 cm 6ver marken.

Aerin vager enbart 55 kg, och alla hennes fysiska fardigheter har for linge sedan passerat
sin topp.

I sin ungdom var Aerin en statlig ung flicka, men numera ar det inte litt att tro pa.
Hennes langa hér, som en gang hade en frisk guldgul firg, har numera antagit en gra,
glanslos ton, och har totalt forlorat sin ungdoms spanst. Ansiktet, med de utstadende
ogonen, som nastan tycks utstrala illvilja dr kantigt, och huden hénger slapp over skallen.
I munnen finns fortfarande sju tander kvar, men dessa syns sallan bakom de neddragna
mungiporna.

Det enda smycket som Aerin bar, ar ett 6rhange i vanster ora, i form av fyra guldringar,
linkade i varandra. Aerin brukar bara en fotsid gra kappa.

Foljande sprak talar och skriver Aerin flytande :
Adunaic
Vastrona
Sindarin

I sitt hus forvarar Aerin foljande :

droger :

5 st Arfandas ( helar benbrott pé halva tiden) Béar / Ats

2 st Anserke ( stoppar blédningen efter 3 ronder, om patienten rér sig valdsamt inom ett
dygn gar saret upp igen) Rot / Stryks pa

4 st Cusamar ( helar 15-60 poing) Blomma / Ats

4 st Mirenna ( helar 10 poing) Bér / Ats

10 st Delrean ( stoter bort insekter (och luktar illa)) Bark / Stryks pa

3 st Carnegurth ( lvl 1 orsakar blodpropp, offret dér inom 1-100 timmar) Blomma /
Stryks pa

5 st Klytun ( lvl 5 orsakar koma 1-10 dagar efter 1-10 ronder) Rot / Stryks pa

12 st Jeggarukh ( lvl 6 orsakar 10-100 podng) Fladdermus / svart pulver

1 st Henuial ( 1vl 6 omvandlar 6gonvétskan i 1-2 6gon till honung) Bi / vitska

3 st Dynallca ( Ivl 5 berévar offret minnet) Groda / vétska

9 st Jitsu ( lvl 5 orsakar 5- 50 poang) Frukt / vatska

ordet fore / representerar drogens ursprung, och ordet efter dess beredningsform. Enbart



gifter som stryks pa kan anvandas pa vapen.

I sitt hus férvarar Aerin pengar, motsvarande ca 1650 guldmynt
Aerin bar med sig en dolk, men hon har inga ambitioner att kunna forsvara sig med den.
Hon bar dven en garrot, och om hon bara far den runt offrets hals sa...

Besvarjelser :

UPPTACKA

Nérvaro (Varar 10 ronder )

Besvarjaren blir medveten om tankande varelser inom 3m

Lyssna (Varar ca 10 min)

Besvirjaren kan vilja en punkt, upp till 3m bort, och han hor som om han vore dar.
Upptacka

Som Lyssna, men synen blir paverkad (punkten kan rotera).

HASTIGHET

Lopa (Varar ca 2 tim)

Besvérjaren lagger handen pa offret, som sedan kan springa med 2x marchtakt utan att
bli trott. Sa fort han goér nagot annat an springer slutar besvarjelsen verka.

Fart(Varar 1 rond)

Besvarjaren ligger handen pa offret, som darefter kan utfora dubbelt sa mycket under
nasta rond.

ILLUSIONISM

Illusion (Varar ca 10 min)

Skapar ett eller flera ororliga foremal, inom en yta upp till 3m i kubik, féremalen ar bara
visuella. Scenen maste inte vara platt, men scenen ar enbart visuell

Férandring (Varar ca 10 min)

Forandrar utseendet pa ett foremal, andrar dess storlek max +-30och andrar det bara
visuellt.

Fantom (Varar ca 10 min)

Som Illusion, men foremalet kan rora sig nar besvarjaren koncentrerar sig pa det.
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Eriben da Moigh

Eriben Moigh foddes 1382, i en bondstuga i Pelargir, som oakta dotter till furst
Castamirs bror. Hennes mor, en vacker men naiv bondflicka, berattade tidigt for henne
om hennes hiarkomst, och forsokte sa gott det gick att uppfostra henne till herrskapsfolk i
den lilla stugan. Hon lade till mellannamnet ”"da”, for att fa det att lata mer adligt.

Vid tjugo ars alder 14t furst Castamir, som en ynnest, Eriben komma och tjana vid hovet.
Hennes dagliga uppgifter var inte sarskilt spannande, men for en flicka som uppfostrats
for stora salar i en liten stuga, var detta livet. Eriben njot i fulla drag av intrigspelet vid
hovet, och av de fester dar tjanstefolket fick vara med.

Som sport och 6vning dgnade hon sig at att tjusa de yngre ménnen bland tjanstefolket,
men hon drog sig alltid undan, just innan det kom till otukt dem emellan.

Hennes mor hade klargjort for henne, att hon borde skaffa sig en make ur
herremansklassen, om hon nagonsin skulle fa sin bérd erkdnd, och fa njuta de privilegier
som foljde den, och for att klara det skulle hon bli en mastarinna i forforelsens konster.
Alteftersom Eriben blev dldre blommade hennes skdnhet ut ytterligare, och vid tjugosju
ars alder kunde hon fa de flesta av de ogifta, och 4ven manga av de gifta mannen, att bli
knésvaga, och gora det mesta for henne. Kvinnor diremot, sag hon som rivaler som
maste besegras for att de inte skulle stora hennes framsteg. Detta resulterade i att hon
inte fick nagra kvinnliga vénner, utom sin fru, en dam i sjuttioars aldern, som hon gjorde
allt f6r att halla sig val med.

Fortfarande hoéll hon dock stenhart pa sin oskuld, men hon trodde att hon skulle kunna
valja sig en make ur de basta familjerna inom nagot ar.

Men oturen slog till, Eriben blev svart febersjuk, och avslojade i yrandet sina planer for
tva sjuksystrar. Dessa i sin tur forde dem vidare till Eribens fru, som hotade att avsloja
alltsammmans, om Lon inte genast drog bort ur deras asyn. Eriben hade alltsa inte mycket
annat val dn att ge sig av, och hon valde landets huvudstad, Osgiliath, som den plats dar
hon skulle kunna fullf6lja sina visioner.

Tack vare hennes manga maktiga vianner i Pelargir blev det dock inte tal om att smita
ivag med svansen mellan benen, utan hon fick rikligt med gavor, samt
rekomendationsbrev fran flera maktiga (och manliga) personer.

Eriben da Moigh foljde sedan med ett kompani, som skulle marschera upp till Osgiliath.
Vil framme borjade hon leta efter en plats som skulle passa henne. Efter nagra dagar
fick hon en plats som hembitride i en av hovets frimsta familjer, men detta sag hon bara
som en kortvarig anstallning, hennes planer siktade hogre an sa.

Snart bar hennes anstrangningar frukt, tack vare sitt belevade sprak, och sin skonhet,
blev hon ett hogt uppskattat sallskap for stadens unga man, forst i den lagre klassen av
adel, men ganska snart ocksa i den hogre.

En natt nar Eriben foérsokte somna, fick hon en ide, om hur hon skulle kunna ytterligare
héja sin popularitet. En plan bérjade ta form i hennes huvud, som i korthet 16d som
foljer : Hon skulle locka en ung man att hyra fyra inbrotts tjuvar, som skulle ta sig in i
huset dar hon bodde pa given tidpunkt, fér att stjila en sak ur ett fonsterlést rum. Nar



tjuvarna val var inne i rummet skulle hon lasa dérren om dem.

Hennes plan visade sig fungera bra, och en natt atta dagar senare, laste den da trettioett
ariga Eriben, som hade rakat hora nagot, som ingen annan i huset hade hort, nar hon
rakade ga en runda vid ratt tid, in fyra mycket snopna tjuvar. Husets slaktklenoder, som
forvaras i rummet kan raddas, och gissa vem som blir dagens hjaltinna ?

Efter denna lyckosamma héndelse far Eriben dn storre framgang, och efter ett par
manader har hon lyckats spana ut ett ”offer”.

Det tilltdnkta offret heter Romender, av huset Astirian, en av de forsta adelsatterna, som
bosatte sig i Midgard, flera generationer innan Numenor 51l. Ursprungligen dgde huset
stora marker i Arnor, men efter att husets 6verhuvud hade marscherat och stupat med
Elrond och Isildur, i sista alliansen, garanterades man stora land i Anarion, och bosatte
sig som ett av de forsta storre husen i Minas Anor.

Romender, andra sonen till Carnam, husets 6verhuvud befinner sig har, vid kungens
vinterresidens, som 18jtnant i den kungliga vakten, en person som star kungen nara, och
som sadan inbjuds till alla viktiga fester.

Kort sagt, en perfekt blivande dkta man fér Eribens planer.

Eriben borjar intensifiera sin bearbetning av Romender, och aterigen ger hennes skonhet
och behagliga temperament utdelning. Hon har dock insett att hennes harstamning, som
odkta brorsbarn till Furst Castamir, inte imponerar pa nagon hér, snarare tvart om.
Darfor kontaktar hon en av sina ”"bekanta” i Pelargir, och mot vissa 16ften, om ett besok
efter giftermalet, far hon honom att skriva in henne, som &ldsta dottern i en sidogren av
familjen.

Eriben borjar umgas allt oftare med den unge mannen, och man planerar en resa till
Minas Anor, for att Eriben skall kunna bekanta sig med de styrande av huset Astirian.
Salunda kommer det sig att Eriben, den 18 Lothron (mitten av Maj), ar 1414 beger sig
av for att mota de manniskor som férhoppningsvis skall bli hennes svarforaldrar.

Man startar nagra veckor efter att kung Valacar och hans hushall har gett sig av, nar
sommarlugnet har lagrat sig 6ver Osgiliath, och stahejet istéllet ar koncentrerat runt
Minas Anor. Resan till Minas Anor férléper lugnt och stilla, och val framkommen blir
Eriben fascinerad av Minas Anors valdiga murar, portar och torn. Staden forefaller i
hennes 6gon valplanerad och vacker, och hon trivs omedelbart. Infor motet med slakten,
kopplar Eriben pa hela charmen, hon gor succe, och efter att en diskret forfragan om
hennes harkomst, som sants ivag till vanner i Pelargir, kommit tillbaka med bekraftan
om att Eriben tillhor en, om och ganska okdnd gren, dock d&nda en hég och respekterad
slakt. Allting tycks klart for ett brollop, och familjen bérjar férbereda sig for ett sddant.
Datum f6r den stora hdndelsen satts till Midarsdagen, Enderi.

Eriben forbereder sig, ocksa hon, genom att sinda efter, fran Osgiliath, de gavor hon fick
med sig fran Pelargir. Nar dessa anlinder férklarar hon dem som brollops gavor fran
hennes familj, och ursaktar blygsamt deras storlek. (det var inte sa lite...)

Dagen D gryr, och Eriben kanner stor glidje, hennes planer skall ga i uppfyllelse, och
hennes blivande make ar snall, vacker, rik, och tillhér en inflytelserik familj.

Sjélva ceremonin sker i Astirians tornprydda hus, pa stadens sjatte vaning. Eftersom
Eribens far hastigt har insjuknat, och tvingats instilla sin resa....., 6verlamnas bruden av



Anarod, Romendors aldre bror, Targen (kapten) 6ver tredje Otharrim (kompaniet) i
konungens vakt. Aven konung Valacar ar nirvarande, och manga av stadens hdjdare med
honom. Nar festen slutligen borjar ebba ut, framat morgonen, rider Eriben och
Romender ivag till ett i forvag iordningstillt hus, pa stadens fjirde vaning, dar brollops
natten tillbringas. De bada unga bestammer sig for att bosatta sig i Minas Anor, och
erhaller huset de tillbringade sin bréllops natt i som vigselgava.

De unga tu lever i hogonsklig valmaga, och under det andra aret efter deras giftermal blir
Eriben havande. Efter erforderlig tid nedkommer hon med ett valskapt gossebarn, som
far namnet Alcarin.

Lyckliga dagar lamnar lite att berdtta, men efter ytterligare tre ar, 1419, insjuknar
Romendor i en svar sjukdom, allteftersom manaderna gar, och Romendors tillstand inte
forandras, borjar Eriben bli rastlos, hon gifte sig inte {6r att fa en sjuk make, som yrar,
och inte kommer ihag ens sina ndrmaste anhoriga.

Romendors sjukdom tér allt hardare pa alla i familjen, och Eriben bérjar soka sig bort,
hon s6ker trést hos en ung man, fran helarnas brédraskap, men hon vagar inte lata
romansen paga mer an nagra korta veckor, av radsla for att bli avslojad.

Eriben borjar ater smida planer, denna gang om hur hon skall bli kvitt sin kroppsligt
starke, men mentalt mycket forsvagade make. Nar hon far hora att man skall forsoka
behandla honom med en ny sorts medicin, ser hon sin chans. Fran Osgiliath inforskaffar
hon, via ombud, ett mycket starkt verkande gift. Nar sedan Romendor tar férsta dosen
av den nya medicinen, ger Eriben honom giftet, senare pa kvéallen. Romendor avlider,
nagon gang under natten, och precis som Eriben forutsett tar man for givet att det var
den nya medicinens fel.

Eriben sorjer sin make djupt och dkta, men hon trostar sig med att hon gjort det for
deras skull, for att de bada skall slippa lida mer.

Ett knappt halvar senare, ger sig Eriben av fran Minas Anor, med siktet installt pa
Osgiliath, hon forklarar sin avfard med att ”det gor for ont att se alla platser dar jag och
Romendor har vandrat tillsammans”. Alcarin, deras son lamnas i Minas Anor, att
uppfostras av slakten.

Val ater i Osgiliath borjar Eriben soka efter en ny make, och efter att ha blivit upptagen
i en sa ansedd familj som Astirian, ligger hennes vag till alla, utom kanske de allra mest
konservativa husen, nu vidéppen.

Efter ett par manader blir Eriben, i Osgiliath uppsokt av en man fran Minas Anor, vid
namn Tirbelor Malred. Tirbelor ar 6verhuvud f6r den sagolikt rika familjen Malred, som
dgnar sig at bankverksamhet, gruvdrift, och import, och lockad av hans familjs makt och
pengar lyssnar Eriben villigt pa honom. Hans problem berér familjens affarsverksamhet,
en klenod, som forvaras i en annan familjs, bosatt just har, i Osgiliath, 4go, hotar hans
familjs imperium.

Delvis genom 6vertalning, och delvis genom att halvt om halvt antyda, att han vet vad
som drabbade Romendor, och varfér hon sa liagligt rakade stoppa ett inbrott, lyckas han
vinna Eriben for sina syften.

Eriben blir skakad av hans vetskap, och av ridsla for att bli avsldjad, borjar hon tanka ut
en plan for att kunna lagga beslag pa den klenod som Tirbelor sa hett astundar.



Hon fastnar vid alternativet, att stalla in sig hos familjen, bli ditbjuden, och da stoppa
pa sig klenoden. For att fa en forklaring till vart klenoden har forsvunnit, beslutar hon
dessutom att iscensatta ett inbrott, dar "tjuvarna” skall bli upptackta, men inte
fasttagna, pa sin vag ut ur huset.

Efter nagra veckors forberedelser blir Eriben, mycket riktigt inbjuden till en fest, i
familjens villa. Val inne, haller hennes nerver pa att brista, och det ar néra att hon
svimmar, med klenoden innanfér klanningen, och pa sa satt forstor allt. Men pa nagot
satt lyckas hon ta sig ut, och tar sig hem till det rum hon hyr, och bérjar grata
vanmaktigt. Vad skulle handa om tjuvarna aker fast, utan klenod ?, eller om de inte kom
alls ?, eller... Tusentals tvivel snurrar genom hennes hjarna, men till slut faller hon i en
orolig somn. Pa morgonen finns alla hennes tvivel kvar, dessutom har hennes
annspanning resulterat i en kraftig feber. And4 tvingar hon sin kropp att ga vigen till
brottsplatsen, ”for att tacka f6r senast”. Vil framme, inser hon snart, av alla de upprérda
tjanare och familje medlemmar hon moter, att hennes plan har lyckats. Nar lattnaden
helt gar upp for henne klarar hon inte mer, utan svimmar, och maste baras hem.

Tio dagar senare, nar hon har hdmtat sig fran sin sjukdom, kommer Tirbelor ater pa
besok, for att hdmta klenoden. Nu har dock Eriben hunnit hiamta sig, och tankt igenom
sin situation, hon maste ha en hallhake pa Tirbelor, for att veta att han inte avsléjar
henne. Som svar pa hennes fraga erbjuder han henne medlemskap i ”brodraskapet”,
Minas Anors tjuvars forening. Han forklarar att han, tillsammans med Erdil,
nyckelprefekten, ar ledare for denna forening. Overtygad av hans svar Sverlimnar Eriben
klenoden till honom, men avbéjer erbjudandet om medlemskap i brédraskapet. Som svar
pa hans fraga om vad hon vill ha f6r beloning svarar Eriben endast, ”Du star i skuld till
mig”. Med stora hedersbetygelser, och med lofte att hjalpa Eriben, ndr hon nagon gang
behdver det, lamnar sa Tirbelor Osgiliath.

Eriben har dock svart att aterfa sitt gamla lugn, hon inbillar sig att alla manniskor tittar
misstanksamt pa henne, och hon borjar drémma om stolden, i drommarna ser hon hela
tiden personer, som tittar pa henne genom vaggarna, och som nu kan anklaga henne for
stold vilken dag som helst. Eriben haller sig alltmer inne, och hon vagar sillan prata
langre stunder med nagon, eftersom hon ar radd att raka avsléja nagot.

Under denna tid tappar hon helt tempot i den kampanj, som annars skulle ha gett henne
en ny make inom kort.

Sa en dag rasar plotsligt hennes vérld, konungens egendomskontor, som dven har hand
om heraldiska titlar, skall uppdatera adelskalendern, darfor inkraver man alla handlingar
fran furstarna runt i riket, dessa skall sedan jamféras med de originalanteckningar, som
férvaras 1 kungliga biblioteket.

Problemet ligger i, att den gren av adelstrddet som Eriben skulle tillhora, sdgs vara flera
generationer gammal, men i sa fall, skulle de dldre generationerna redan vara inskrivna i
referens exemplaret, men det kommer de uppenbarligen inte att vara.

Enda mdojligheten f6r Eriben att behalla sin adliga status, tycks vara att infora
motsvarande andringar i referens exemplaret. Pa den korta tid som finns att tillga, hinner
Eriben inte soka upp nagon, som, i vanlig ordning, skall 16sa problemet for henne.

I stallet skall hon under natten ta sig in i biblioteket, som inte ar speciellt hart bevakat,



och pa plats ordna de tillagg som behdvs. Efter att med mycken mdda ha inforskaffat
nagra verktyg, och hyrt en tjuv som medhjalpare, ger hon sig ivag.

Hennes motivation till sin partner, som inte ar laskunnig, ar att hon maste fa ldsa om en
viss del av Numenors historia.

Mitt i natten tar de sig in genom ett oppet takfonster, Eriben borjar kanna av samma
radsla som under stolden av klenoden, men denna gang inte lika starkt, och delvis
uppblandat med spanning.

Eriben finner boken, utfor erforderliga tillagg, satter tillbaka den, och borjar smyga sig ut
med sin kompanjon. Néstan tillbaka vid det 6ppna fonstret blir de upptackta av en
bibliotekarie, och som svar pa hans rop, uppenbarar sig tre stadsvakter. Det kommer till
svardsstrid, (ndja dolk da), och Eriben lyckas, trots att hon &ar helt otranad i strid, félla
en av vakterna blodande till marken. Hennes partner tar hand om den andra, och den
tredje flyr, men fler 4r pa vag. De flyr 6ver taket, och lyckas undkomma.

Planen har lyckats, men Eriben tror att hon har kant igen den soldat som flydde, och ar
radd for att han gjort det samma. Darfoér sjunker hon in i en djup melankoli, hon vagar
inte ens atervanda till sitt hus, eller ga ut och handla.

Dock skoter hennes nyvunne van, den hyrda tjuven, charmad av hennes skonhet, om
henne, tycke uppstar, och efter nagra manader borjar Eriben aterhdmta sig. Fortfarande
vagar hon, trots sin nye vans l6ften inte visa sig i sina gamla kretsar, utan borjar bygga
ett nytt liv i stadens rannsten.

Aren gér, hon bérjar sjilv bli en skicklig tjuv, och nér hon lart sig alla hans knep,
trottnar hon pa tjuven.

Hennes langtan efter en plats 1 societeten férsvinner aldrig, men trots att aren gar, och
hennes radsla for att ha blivit igenkand minskar, vagar hon inte ta steget tillbaka, kanske
ar hon radd for att forlora till och med den respekt hon byggt upp har, men skulle en
gdng en adelsman komma i hennes niarhet igen, skulle hon allt halla sig framme.

Under aren fram till 1435 har Eriben {6rsorjt sig genom att charma rika képman fran
rikets ytteromraden, for att sedan {6lja med upp pa deras rum, s6va dem och rana dem.
Hon har aven utvecklat stor fardighet pa att 6ppna las och utféra fickstolder. Strid med
blanka vapen har aldrig fallit Eriben i smaken, men hon har d&nda lart sig kasta kniv
hyfsat. Detta har gett henne en stor och stadig inkomstkalla.

For tva dagar sedan fick hon av en budpojke foljande meddelande :

Harmed erbjuds dig ett litt jobb, med

fordelaktiga villkor och

mojlighet till god fortjanst.

For ytterligare information, mét mig pa réda
drakens vardshus, i 6vermorgon vid attonde timmen.
For att vi skall kunna kénna igen varandra
rekommenderar jag dig att bara en rod nasduk runt
halsen, sjalv kommer jag att bira en gron dito.



Eriben - Fysisk beskrivning
1435, nar aventyret startar ar Eriben 53 ar gammal, men tack vare det stora inslaget av
Numenoranskt blod i hennes adror, ar hon fortfarande i sin skonhets blomma, och ser ut
som 25.
Eriben ar 171 cm lang, och vager 63 kg hon har en valformad kropp, med vackert
avvagda proportioner.
Det langa, lockiga, korpsvarta haret brukar hon farga rédaktigt, nar hon inte vill bli
igenkand.
Ogonen ar morkbla, och flera av hennes beundrare beskriver dem som ”brunnar att
drunkna i”.
Eriben bar ofta smycken, girna stora och dyra sadana.
Hon ar mycket noggrann, pa gransen till fafing, med att hennes klader alltid skall vara
rena, och att alla farger skall passa ihop.
Bor gor hon i ett gammalt hus strax utanfér ”den morka staden”, den del av Osgiliath
som har avfolkats, och nu har blivit ett centrum fér Gondors kriminalitet.
I detta hus, dar hon har en gammal kvinna som hushallerska, férvarar Eriben sina saker,
tillsammans med ca 850 guldmynt.
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Vinyarion Elena

Vinyarion ar av huset Elena, Stjarnviktarna, en familj med grenar bade i Minas Anor,
och i Osgiliath. Elenas tillhor de mest konservativa husen i Gondor, och de hanger hart
fast vid gamla Numenoranska seder och bruk. I Osgiliath ligger familjens hus pa 3:e
gatan, fran kungliga palatset raknat, en av de, ur statussynpunkt hogst skattade lagena i
staden.

Vinyarion foddes har en sen kvall, den 4:e Narbeleth ( i borjan av oktober) 1394 Sedan
tidig barndom, har han fatt god traning i saval vapenbruk som heraldik och gott
uppforande.

Under sina unga ar lekte Vinyarion mycket med de andra barnen i grannskapet, men han
kunde aldrig komma 6verens med sin ett ar dldre bror, Castoldin. Sa fort de bada
bréderna kommer in i samma rum, borjar stamningen fortatas, och tillsammans kan de
aldrig vara, utan att borja slass efter nagra minuter.

Vinyarion har, sa ldnge han kan minnas varit starkare an sin broder, det har alltid varit
han som velat leka soldat, och varit engagerad av idrott. Brodern daremot, har, &nda
sedan ungefar i fem ars aldern, da han larde sig lasa, varit mycket intresserad av stadens
och rikets historia.

Klyftan mellan bréderna vidgas med aren, d&ven om de rena valdshandlingarna dem
emellan avtar, tills en dag, da Vinyarion &r nere vid en obebyggd del av Anduins strand,
och leker, tillsammans med nagra andra pojkar. Plétsligt blir Vinyarion ovan med en av
de andra pojkarna, och denna knuffar i vredesmod till honom, sa att han trillar i floden.
Skramda springer de andra pojkarna darifran, och lamnar Vinyarion, som inte ar
simmkunnig, i flodens vatten. Han kdmpar desperat f6r att halla sig 6ver ytan och ta sig
in mot land. Men strommen i floden ar ganska stark hér, och pojken dras med.

Under tiden har Castoldin, som ar i narheten, mott de andra pojkarna, nar han fragar
varfor de springer, svarar de att Vinyarion har fallit i floden, och ar déd. Castoldin
springer ner till stranden, och ser sin bror komma flytande strax uppstroms, han kastar
sig i en bat, stoter ifran mot stranden, och lyckas med néd och nappe ta sig ut till
Vinyarion, innan denne flutit forbi. Han halar upp brodern i baten, och borjar férsoka
skaka liv i honom. Efter en stund vaknar han till liv, men da upptacker broderna nasta
problem, det finns inga aror i baten. Innan de har lyckas ta sig in till land, har de drivit
atskilliga kilometer nedfér floden. Det tar broderna fyra dagar att ta sig tillbaka till
Osgiliath, de gar i en djungel av snar och vass, for att inte forlora floden ur sikte, ty de
vet att om de bara foljer den, kommer de tillbaka till staden.

Under dessa dagar uppstar ett starkt band broderna emellan, och Vinyarion bestammer
sig &ven for att inte berdtta f6r nagon hur det gick till nar han foll i floden, det skulle inte
gora nagon gladare, utan det skulle i stillet bara misskreditera hans véan.

Vid femton ars alder, far Vinyarion en alvsmidd kniv som present. Denna kniv har sedan
f6ljt honom genom livet, och nar han inte ar i uniform, eller av annan orsak stridsrustad,
ar den det enda vapen han bar. De bada bréderna har behallit sina respektive intressen,
men ar numera basta vanner, och har borjat {6rs6ka bredda sig, genom att forsoka forsta



det brodern agnar sig at. Av den historia Vinyarion laser ar det sarskilt historierna om
Earendil, som fascinerar honom. Han férsoker alltid att visa samma vordnad for allt
levande som sjofararen gjorde, han blir &ven inspirerad att utforska havets mysterier.
Alltsedan den dag da Vinyarion fyllde tolv ar, har han varje ar, fram till sin trettiofemte
fodelsedag studerat tre manader om aret, nira Morkmardens bryn, hos en mycket
gammal och mycket vis man, som pastar sig ha alvblod i sina adror. Dessutom
tillbringade Vinyarion aren 1411-1412 helt i den gamles bostad. Har har Vinyarion lart
sig om de andra vasenslaktena, och om hjilte berattelser fran deras forntid.

Den gamle delade dven med sig av sin stora kunskap, om sprak och runor, sa att
Vinyarion numera ar en méstare aven i dessa discipliner.

Vinyarion snuddade vid den yta som kallas kontroll, 6ver krafter i universum, som
vanliga manniskor ser enbart som fasansvackande, han larde sig att se in i sina
medmanniskors hjirta, och som avskedspresent fick han av den gamle mannen
"magikerns ring”, ett brett armband smitt av Laen och Ithilnaur.

Vid tjugotva ars alder, den stipulerade minimialdern, intradde han i armen, och har
sedan, bade genom sin taktiska begavning, sin skicklighet i vapenbruk, sina utmarkta
ledarfardigheter, och sist men kanske inte minst, genom sin goda harstamning, blivit
befordrad flera ganger, och har nu uppnatt rangen Targen (kapten), 6ver ett
specialkommando, som har som uppgift att finna och neutralisera fiendens spioner.
Tidigare i sin militara karriar, har han f6rt befal 6ver bland annat en fastning pa
Askbergen, vid gransen till Mordor, och lett attacker mot nomaderna i 6knarna éster om
Umbar. Sitt kanske farligaste aventyr var han med om som 26 aring, under en ung
befalhavare foljde de i en ganska liten trupp efter en grupp plundrande ostringar, strax
soder om Mordor. Efter flera dagars forfoljelse, nar mannen borjade bli trétta, hande det
som inte far handa, vaktposten f6ll i sémn under natten, samtidigt som Ostringarna slog
tillbaka.

Gruppen splittras, och flera blir nedgjorda, eller tas tillfanga, men Vinyarion klarar sig
oskadd. Han gommer sig i en grotta, men nar morgonen gryr ser han att éstringarna
letar efter fler att ta till fanga. Efter att kort ha 6vervagt saken bestimmer han sig for
att ge sig in i grottan, for att forsdka gomma sig dar. Med en enda fackla ger han sig in i
grottan, och dar moter han ganska snart grottans viktare, ett stort grottroll. Samtidigt
som Vinyarion drar sitt svard, slocknar facklan, och han maste kimpa for sitt liv i
morkret. Slutligen lyckas han dock déda monstret, men han far sjilv fyra allvarliga sar,
och faller avsvimmad till marken.

Nar han vaknar igen, inser han att hans enda chans att komma tillbaka, ar att radda sina
vanner, och sedan fardas tillbaka i grupp. Han kryper ut ur grottan, och skéter om sina
sar sa gott han kan, och efter att ha hittat deras spar ger han sig ivag efter fienderna.
Efter tva dagar, hittar han deras lager, och lyckas under natten befria dem genom en
vaghalsig operation. Dagen darpa ger de sig av tillbaka mot sin utpost, men prévningen
ar inte 6ver for Vinyarion annu, ett av saren fran trollet inflammerar, han blir liggande i
hog feber, maste baras av sina vénner, och &r néra att dé innan de kommer tillbaka till
sin utpost. Som minne av denna episod har han ett brett, morkt arr fran understa
vanstra revbenet, dnda ner pa laret.



Vinyarion har svurit en ed om lojalitet till konungen, och denna, samt hans vanskap med
brodern, ar de saker han skattar allra hogst.

Overhuvudtaget, ser Vinyarion ett lofte som absolut bindande, och han blir 14tt
fororattad, om nagon inte tror honom pa hans ord.

Gondors lagar ser Vinyarion som den absoluta rattvisan, och dessa skulle han aldrig satta
sig over, om det inte géllde rikets sikerhet.

Néagra flockar av unga, uppvaktande damer, har Vinyarion aldrig behovts dras med, trots
ett utseende som ar minst sagt férdelaktigt, kanske beroende pa hans blygsel och ovilja
mot det svaga konet. Vinyarion beundrar verkligen kvinnor, sdrskilt langa och moérka
saddana, men han vagar aldrig visa sina kanslor for dem, och darfor, och dven pa grund av
hans starka vannskapsband med brodern, gar det ett rykte i armen, om att han kanske ar
lagd at fel hall...

Vid tjugodtta ars alder, lamnade Vinyarion tillfalligt armen, for att i stallet prova livet i
flottan. Under ett ar levde han darfor i Pelargir, och larde dar kanna bland annat furst
Castamir, som han fann vara en mycket sympatisk person. Livet till sjoss daremot, fann
han vara mycket idealiserat i de gamla berattelserna, sjalv tyckte han bara det var kallt
och ogastvanligt, en forklaring han fick, som gick ut pa att ”Man maste ha det i blodet”,
ar han villig att acceptera, han har ocksa accepterat att han ”inte har det i blodet”.
Havet 6verhuvudtaget, fann han som lika ogastvanligt som han minns floden Anduin,
fran den dag han holl pa att drunkna.

Vinyarion skaffade sig en enda verkligt god van i Pelargir, Beletar, en man i hans egen
alder, som tjanade i furst Castamirs livgarde. Efter att Vinyarion tillbringat cirka tva
manader i Pelargir, lyckades han ridda Beletars liv, och darefter var de tva oskiljaktiga.
Beletar har vid tre senare tillfallen besokt Vinyarion i Osgiliath, och varje gang har de
fornyat sin ed, om hjalp om nagon av dem skulle behdva det.

Efter det att attefejden brot ut, for ca ett ar sedan, har arbetsbérdan fér Vinyarions
underlydande okats hundrafaldigt, fienden verkar hela tiden veta i forvag nar konungens
man planerar nagot. Lange har ni misstankt, att ndgon hogt uppsatt i Osgiliath stoder
furst Castamirs linje, men ni har inte haft nagra sikra bevis, och vad vérre ar, inte haft
nagon huvudmisstinkt att ga pa.

Men for nagra dagar sedan hittades en av dina méan dodad i en grénd, och nar dnkan gick
igenom hans personliga tillhorigheter, hittade hon ett papper, som lyder som foljer :

Om jag inte skulle komma tillbaka, sa vet att :
- Min sista kvall var jag i portvakternas hus

- Dar finns det, vilket vi sa ivrigt sokt

- Kuriren kommer att bara Arnors marke

- Kuriren f6r meddelandet till dem

- Den, som sagt mig detta, ar dod

Ma& konungen segra !!!

Soldaten som limnade meddelandet, var inte sjalv skrivkunnig, utan han maste ha fatt



det utskrivet av nagon, det ar formodligen darfér meddelandet ar sa hemlighetsfullt
avfattat. Vinyarion tvekar inte om att det som meddelandet talar om ar den spionkedja
som ni soker och raskt beslutar han sig for att genomfora undersdkningar, och vidta
atgirder mot eventuella fiendespioner.

Till sin hjalp beslutar han, efter ett langt radslag med konungen, och hans nirmaste
radgivare, att hyra fyra av undre varldens begavningar, eftersom mycket av operationen
kommer att tvingas utféras i l6nndom. Till en bdrjan motsatter sig Vinyarion, att sjalv
behova samarbeta med dessa utslagna, foraktliga, kriminella element, men eftersom ingen
i sallskap litar pa era blivande sammarbetspartners, kan ni inte komma till nagon annan
16sning. Dock beslutas det ocksa att konungens namn, till varje pris, maste hallas utanfor
- nagot kan ju ga snett...

Om de framgangsrikt bistar i konungens tjanst, kommer Vinyarion att kunna utfarda
amnesti for deras brott, erbjuda dem poster i konungens tjanst, antingen civila eller
militara, samt erbjuda en storre ekonomisk gottgorelse.

Via ett ombud, kallar han dem, var och en, till ett férsta mote, pa vardshuset roda
draken, en servering som ligger pa gransen till det som kallas den morka staden, ett
omrade som beharskas av den organiserade brottsligheten, och mestadels bestar av ruiner.
Din inbjudan till dina utvalda 16d som f6ljer :

Harmed erbjuds ett 1att jobb, med

fordelaktiga villkor och mojlighet till god fortjanst.
For ytterligare information, mét mig pa réda
drakens vardshus, i vermorgon vid attonde timmen.
Fér att vi skall kunna kanna igen varandra
rekommenderar jag dig att bara en rod nasduk runt
halsen, sjalv kommer jag att bara en gron dito.

De laglosa du valt ut for uppdraget ar foljande:

Camborn : Soldat i konung Valacars arme, en mycket duglig svirdskdmpe, avskedad ur
armen, pga misstanke om desertering, Senare hyrsvard, hustrumordare och tjuv.
Specialitet : att doda

Eriben : Misstankt for stold av en klenod fran en adelsfamilj, misstankt for svindel av
flera képman. Specialitet : Overtalning, charmning

Aerin : Misstankt for att i flera fall ha levererat gift till giftmord. Specialitet : Gifter och
droger.

Ragoder : En ung fick- och smatjuv.

Observera : du skall sjalv informera dina utvalda om uppdraget, sa tank igenom vad du
skall saga.



Vinyarion - fysisk beskrivning

Nar aventyret borjar, & Vinyarion 41 ar, och verkar vara den Numenoranska drémmen
om skénhet, visdom och styrka forkroppsligad.

Han nar 193 cm 6ver marken, och vager ca 97 kg, vilket innebar, att han ar bland de
langsta och kraftigaste, &ven bland mannen i hans kompani, som har rekryterats ur de
framsta familjerna i Osgiliath.

Vinyarions ansikte ar oftast mjukt och forstaende, med de morka 6gonen ovanfér en
leende mun, men detta intelligenta ansikte, inramat av ett kolsvart har, och ett likaledes
svart skiagg, kan pa nagra 6gonblick drastiskt fordndras, om Vinyarion finner sig sjalv
eller sina intressen hotade, vid sadana tillfallen flammar plotsligt hans 6gon som fyrbakar
och mindre modiga fiender flyr ofta redan for detta hot, innan han d&nnu hunnit dra
Forodheil, sitt maktiga svard.

b

Vinyarion forvarar foljande slaktklenoder :

Kniv Aregnur

Denna kniv fick Vinyarion pa sin femtonde fédelsedag, for att markera att han nu hade
passerat forsta steget pa sin vandring mot vuxenvarden.

Familjens huvudman pa Numenor fick kniven, som ett bevis pa vanskap, av de alver som
brukade komma seglande till dess kuster.

Kniven ar arbetad 1 svart Eog, och skar metall som vore det varmt smor.

Svard Forodheil

Detta stora svard, for en eller tva hands fattning, ar smitt av edains smeder i Fornost
Erain, norra kungarikets huvudstad under de forsta aren av tredje aldern.

Dess eggar ar belagt med mithril, och i klingans stal ligger klyvandets besvarjelser
inbédddade. Hjaltet ar format som huvud och 6verkropp pa en valdig drake, och inne pa
bladet finns fortsdttningen av kroppen, dédligt sarad av en krigare med Elenas
skoldemarke.

Det var med detta svards hjalp som Vinyarion besegrade trollet, i den fjarran oknen, och
han satter mycket hogt varde pa det.

Magikerns ring

Detta cirka 10 cm breda armband, fick Vinyarion som avskedsgava av den gamle man han
studerade for.

Det ar smitt i Laen, en slags glaslik, magisk metall, och i denna finns inldggningar av
Ithilnaur, en mithril legering som uppfanns av Ost-In-Edils alvsmeder under andra
aldern. Armbandet ar inlagt med skydds- och kéldsymboler, och férutom att det skyddar
sin barare, kommer det, allt enligt den gamle att, pa kommando, aviyra en isstorm.



Dérefter kommer, enligt runorna, denna oerhort dyrbara klenod att uppldsas, eftersom
den magiska kraft som sammanband det har forbrukats.

Vinyarion har formagan att, en gang om dagen, anvinda en av foljande besvarjelser.

*Tankeldsning (Varar ca 5 min, rickvidd 10m)

Besvarjaren har mojlighet att ldsa en annan individs nuvarande tankar, om han lyckas
marker offret inget, men om han misslyckas, kanner offret att nagon forsoker ”komma in”
i hans hjarna.

*Tankeforhor (Varar max 2 min, rackvidd berdring)

Genom att ldgga handen pa offrets panna, koncentrera sig, och 6vervinna dess vilja,
tvingar besvérjaren offret att svara sanningsenligt pa alla de enkla fragor, som
besvarjaren staller, via en sorts telepati. Offret drabbas alltid av huvudvark, och ibland
av tillfélliga minnesforluster efterat, och ar alltid medvetet om vad som hént.

*Telepati (Varar ca 1 tim)

Besvérjaren kan, genom att forsatta sig i trance, i tankarna komma i kontakt med nagon
han kénner val, férutsatt att denna nagon ar samarbetsvillig, och ocksa forsatter sig 1
trance.
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Ragoder

En januari natt 1416 foddes Ragoder, som betyder berévad, hon tillhor de olyckliga, som
aldrig har kant tryggheten av ha ett hem att komma till, nar allt annat har rasat
samman.

Ragoder vixte upp hos sina morforaldrar, ett gammalt par, som inte girna sag sin
stillhet slass i spillror av ett litet barns vilda lekar. Vid tre ars alder fick hon den forsta i
en lang rad av barnskéterskor, och hon skotte Ragoder under nastan tre manader, innan
hon inte langre orkade med morfoéraldrarnas stindiga flod av ”goda rad”. Pa detta satt
fortsatte det sedan, med barnskoterskor som sallan stannade ett halvar, de gav sig av,
antingen efter att ha teroriserats av den lilla flickan, eller av hennes fosterforaldrar.
Fosterforaldrarna sjalva, hade mycket lite till 6vers for sin dotterdotter, de tyckte oftast
att hon var i vagen, och deras ord var sillan de som en liten flicka vill héra.

Hennes far, fick hon veta, hade kommit och lurat hennes mor, han hade med sin person
bringat deras trevliga dotter i fordarvet, innan han sjalv hade stigit in genom helvetets
portar.

Ragoder forsokte tidigt halla sig borta fran hemmet, hon var alltid den av barnen i
grannskapet, som var ute forst pa morgonen, och hon kom aldrig in, férrdn den absolut
sista lekkamraten hade forsvunnit.

Alltid sokte Ragoder efter nya aventyr, hon gav sig hela tiden ivig, ldngre och langre
bort, till sina morféraldrars stora fasa.

Hennes barnskoterskor hamnade ofelbart i en besvarlig sits, eftersom hon tidigt tyckte
det var roligare med upptacktsfard pa egen hand, &n att bli ledd vid handen som en
annan smaunge, sa darfor tog hon, vid cirka fyra ars alder, for vana att skaka av sig sina
barnskoterskor.

Vid fem ars alder, sattes lilla Ragoder i en klosterskola. Varje dag, klockan atta, fick hon
ga hemmifran, for att sedan inte komma hem f6ran vid fyra pa eftermiddagarna. Man
trodde, att denna langa skoldag, som aven inneholl fysisk aktivitet, skulle lugna den
hyperaktiva lilla flickan, men sa blev inte fallet, i stéllet fylldes flickan, av en torst efter
kunskap som stiandigt drev henne till nya stordad. Hon insag snabbt, att virden hon
undervisades om, inte alltid var densamma som den hon skulle leva i.

Val hemmkommen pa kvallen, kunde Ragoder mycket vl vara sa full av energi, att
hennes morféraldrar var tvungna, att skicka efter nagon, som skulle ga runt med flickan i
staden, for att helt enkelt fysiskt trotta ut henne.

Pa sin trettonde fodelsedag, fick Ragoder en berlock, prydd av en rovfagel, som lyfter ur
ett trad, av sina morforaldrar. Denna skulle tjana som en paminnelse om hennes doda
far, och avhalla henne, fran att géra oratt.

Men Ragoders ovilja mot sina fosterforaldrar, vaxte for varje dag, och en dag bestamde
hon sig for, att nu, nar hon var vuxen, skulle hon rymma hemifrén, och sedan klara sig
sjalv. Alltsa sprang hon en dag ifran den barnskoterska hon var med och handlade.
Sjalva flykten gick utan nagra problem, men problemen kom nir hon ville byta den drakt
hon hade pa sig, alla skulle ju kidnna igen henne i den drikten, nagra pengar hade hon



inte, och om hon fors6kte be ndgon om en annan drakt, skulle de genast rakna ut att hon
hade rymt.

Ragoder var villrddig, hela dagen gick hon runt, och forsékte hitta nagon som sag
tillrackligt snéll ut for att hon skulle vaga fraga dem, men de frommbhets ideal hon hade
lart sig, verkade inte passa in pa den verkliga varld hon fann utanfér hemmets murar.
Framat kvallen borjade hon bli desperat, och till slut tar hon mod till sig och fragar en
medelalders man med sammetsmjuka 6gon, om hon inte kan fa en uppséttning klader av
honom. Mannen granskar henne linge, med en obehaglig, stickande blick, sedan sager
han, att det kan hon visst, men da vill han ha en liten gentjanst.

Visst svarar Ragoder, tjanster och gentjanster. Sedan foljer hon med honom till hans hus,
ett ruffigt stille pa en bakgata.

Val inne, inser hon snart, att det inte var en sarskilt liten gentjanst han ville ha, han
sager till henne att ta av sig alla sina klader, och sedan kommer en period, som i
Ragoders minne har etsat sig fast som en evighetslang smarta, dar hon hela tiden ser
mannens innan sa mjuka 6gon, men nu brinner de som 6gonen pa de bilder av djavlar
hon har sett under sina klosterstudier. Slutligen ar det &nda &ver, och efter att hon har
fatt en smutsig gammal trdja, och ett par illaluktande byxor av mannen, blir hon utkérd,
med budet att aldrig mer komma hit och stora honom. Hans 6gon ar nu stora och ilskna,
och trettonaringen tror att hon pa nagot satt har forargat mannen.

Hon bestammer sig i radslan, for att aldrig ga tillbaka hit, ett 16fte som hon ocksa har
hallit sedan dess. Nar Ragoder har gatt ett par kvarter bort, sdtter hon sig i ett horn och
grater, och nar hon slutligen torkar sina tarar ar det redan efter midnatt, och nattkylan
har slagit till. Hennes nésta problem blir nu att hitta nagonstans att sova. Detta visar
sig dock mycket svart, och efter att ha gatt i flera timmar, kryper hon ihop under en
lastbrygga, bland lite gammalt hé. Trots sin rddsla for den okénda platsen, somnar hon,
utmattad efter dagens alla handelser ndstan omedelbart.

Nar hon frusen vakar nésta morgon kdnns magen som ett gapande, malande hal, rakt in i
sjalen. Hon har inte &tit sedan i gar morse, och nu kadnner hon att hon maste fylla sina
sinade forrad. Hela dagen gar hon runt och ber om mat, hon ser de 6verfyllda standen pa
stadens marknader, och avunden borjar sakta vakna i henne. Men det enda hon far,
forutom svordomar, slag och sparkar, ar ett avatet apple.

Natten tillbringar hon pa samma stalle som hon senast vilade pa, men nu sover hon
nastan inte alls, svart plagad av kéld och hunger. Framat morgonen, nar hon just har
lyckats slumra till lite, vacks hon plotsligt bryskt av harda hinder, som slapar ut henne
fran gémstallet, och yrvaket ser hon ett stort mans ansikte, som glatt tittar ner pa henne.
- En san hér goding skulle man haft att komma hem till skriker han till sina vanner, och
pressar sin kropp och sina lappar mot henne. De skrattar ratt, och hon springer yrvaken
och férskrackt darifran, sa fort han lossar sitt grepp. Inte heller under denna dag lyckas
hon i sitt tiggande efter mat, och nar kvallen nalkas, gar hon som i ett rus av hunger.
Sent pa kvallen hittas hon, dar hon sitter yrande i en buske, av tre andra barn i hennes
egen alder. De halften bar, halften slapar ivdg med henne, till ett hus dar hon far mat
och blir nedbaddad. Nar hon ater vaknar, finner hon att de som tagit hand om henne ar
tre foraldralosa syskon, som for tillfallet bor i ett 6vergivet hus.



Hennes krafter atervander snart, och efter att ha hort hennes historia, enas de om att
hon skall fa bo ithop med dem, och att de skall lara henne ta hand om sig sjilv. En av de
forsta atgarderna, blir att klippa av hennes langa, kastanjebruna har, och ordna hennes
frisyr och klader som en pojkes. Detta for att kunna rora sig friare i staden, och fér att
slippa risken for obehagliga 6verraskningar, liknande den Ragoder gjorde under sin forsta
dag i frihet. Déarefter maste hon lara sig, att enda sattet f6r barn att éverleva utan sina
féraldrar, ar att ta for sig av det 6verflod som staden bjuder. Under tva ar lever Ragoder
med de foraldralosa barnen, och hon lar sig ficktjuveriets grunder, samtidigt som hon lar
sig att osedd smyga fram till nagon.

Darefter tar hon farval av sina vanner, och foljer i stallet, som akrobat och jonglér med
en grupp resande artister. Under de f6ljande tva aren lar hon kdnna omradena och
smastdderna nirmast runt Osgiliath. Hennes akrobatiska talanger utvecklas ocksa, och
hon lar sig bland annat att ga pa slak lina. Hennes vanner ar fa, och hon utger sig hela
tiden for att vara pojke.

En av akrobaterna arbetar, forutom med det mer traditionella artisteriet, med enkel
illusionsmagi, dock ar han inte speciellt skicklig, och en dag, nar han férsoker lara sig ett
nytt nummer, baktander formeln, och han faller medvetslos till marken. Nar han vaknar
igen, har han tappat allt minne, och hela hans intellekt verkar ha lamnat honom. Han
lever under ytterligare fyra manader, men hela tiden blir han samre och samre. Under
stora delar av tiden skoter Ragoder om honom, trots hennes radsla fér det vansinne, som
ibland skymtar bakom hans 6gon. Denna upplevelse har medfért, att Ragoder ser magi
som nagot farligt, ont, och oheligt, och numera betraktar hon alla som anvander magi i
nagon form, som minst opalitliga, och ofta elaka.

Under sitt andra ar med artistgruppen, far hon en mer permanent vin, en rattunge som
hon kallar Tu, denna foljer hidanefter alltid med henne, oftast sittande i nadgon rymlig
ficka, varifran han allt som oftast tittar fram. Ragoder tranar Tu till att utfora ett antal
trick, tex hamta ett foremal, ga till ett speciellt stille osv. han blir snart en mycket lydig
ratta, och gor alltid succe pa forestillningarna. Under lang tid dgnar Ragoder all sin
karlek och omsorg at denna ratta, och numera &lskar hon den mycket hgt, mer an nagon
manniska. Under sin tid som akrobat lar sig Ragoder &nnu en mycket 16nande sak,
namligen den svara konsten att bryta sig in i, &ven bebodda, hus utan att bli upptackt.
Detta ar faktiskt akrobattruppens huvudsakliga inkomstkalla, och under sina inbrott, ar
Ragoder med om manga spannande dventyr.

Efterhand borjar hon aven bli allt battre van med en pojke i séllskapet, som ar nagot ar
aldre an henne sjalv, och en dag bestammer hon sig fér att beratta sin hemlighet for
honom. N&r hon sa en kvall har berattat for honom, att hon ar en flicka, ler han, och
sager att han misstankt det lange, och nu nar han vet sikert, finns det ingen han alskar
som henne. Han forsoker kyssa henne, men éverskoljd av minnen sliter hon sig loss och
flyr, bade fran honom och fran de andra artisterna. Pa detta vis kommer Ragoder, vid
drygt sjutton ars alder, tillbaka till Osgiliath, dir hon etablerar sig som tjuv och ficktjuv.



I férrgar fick hon sa ett brev som lyder sa har :

Harmed erbjuds ett 1latt jobb, med

férdelaktiga villkor och

mojlighet till god fortjanst.

For ytterligare infermation, m6t mig pa roda
drakens vardshus, i 6vermorgon vid attonde timmen.
For att vi skall kunna kadnna igen varandra
rekommenderar jag dig att bara en r6d nasduk runt
halsen, sjalv kommer jag att bara en grén dito.

Ragoder - Fysisk beskrivning

Nar aventyret borjar, 1435, har Ragoder hunnit bli nitton &r gammal, och borjar 3 allt
svarare att dolja sina begynnande kvinnliga former. Darfér gar hon numera, vis av gamla
misstag, oftast kladd i vida kldder, och med sina behag lindade, for att kunna dolja dem.
Detta, samt hennes langa traning i att upptrida som pojke ger sammantaget ett mycket
lyckat intryck. Haret ar fortfarande kortklippt, och star lite pojkaktigt uppat i luggen.
Ragoder har vackra, bla, vilformade 6gon, och dven hennes ansikte ar mycket vackert.
Avsaknaden av skaggvaxt ar val det som starkast antyder att man har med en kvinna att
gora.

Ragoders rost ar mjuk och behaglig, och hon sjunger garna och vackert.

Till sinnet ar Ragoder, vis av sina egna erfarenheter, mycket mjuk mot alla levande
varelser ( inte minst mot sin trogna ratta, Tu ), och det ar med yttersta ovilja som hon
tar till vapen mot nagon. Om hon skulle bli trangd kan hon dock kasta de fyra knivar
hon bar med sig med forédande precision.

Materiellt sett &r Ragoder mycket fattig, forutom kldderna hon bar, sina knivar, sin
berlock och sin ratta, dger hon endast en liten kista med saker, som star pa ett billigt
harbarge, dar hon brukar tillbringa natten.

I kistan finns :

185 silvermynt

1 knippe dyrkar

1 30 meter lang, smidig lina, lamplig att ga pa lina pa.

Diverse klader



