Det har var tavlingséventyret till SM i
Sagan om Ringen-Rollspelet pa Spel-
kongressen 1987. Eftersom samtliga
lag i en turnering maste fa samma
forutsattningar, far spelarna redan
framslagna rollpersoner dar varje lag
har "samma” grupp nar de bodrjar
spelet. | inledningen berattas om hur
dventyrarna samlas och om ni i er
spelgrupp vill férséka mata er med de
som spelade aventyret pa kongressen,
har vi aven tagit med de rollpersoner
som anvandes da. De hittar ni sist i
aventyret. Om ni inte vill anvanda
dem, maste SL anpassa inledningen till
aventyret sa att det passar just er
spelgrupp.

Om SL vill gora sin egen inledning far
han hitta pa nagot annat satt och skal
for Radagast att kontakta rollper-
sonerna, men undvik att bara lata ho-
nom sdka upp dem sa dar utan vidare.
Om Radagast inte redan kanner nagon
i gruppen, kan kontakten ske genom
nagon gemensam bekant. Men det all-
ra basta annars ar kanske att forsatta
rollpersonerna i en sadan situation att
de har mojlighet att wundséatta
Radagast pa nagot satt. Om de gor
nagot som kan fortjdna trollkarlens
fortroende, kanske han da later dem ta
hand om uppdraget.

Spelledarens
bakgrund

Aret ar 1635 i Tredje aldern och Sau-

ron planerar annu ett av sina hemska

och dadsbringande dad. Han tanker
lata den forgiftade angan fran en av
sina brygder sprida sig med vinden
~6ver Midgards vastliga nejder. Sa lat
han Thraug, en av hans handgangna

man, finna sig ett faste bland de berg
som omger sjon Rhins vastra kant.

Thraug fann snart vad han sokte: en

gammal vulkankrater som ur sitt inre
fortfarande med jamna mellanrum

spydde ut rok och aska. Har uppforde
han i kraterns mitt ett hogt torn och
14t smida en omfangsrik koppargryta i
vilken han skulle bereda Saurons

ondskefulla dryck. Denna gryta place-

rades sedan hogst upp i tornets topp,

hangande i en kraftig trefot.

Med Thraug skickade Sauron en

18 SINKR

Radaqasts hopp

B Thomas Friberg, Toralf Hallen, Méns Akerlund — Natrix Argentum Ortus N

skock orcher som nu férpestar tillva-
ron for de som bor i och kring bergen
samtidigt som de fungerar som véak-
tare av tornet. Da stdrre delen av ber-
gen ligger inhéljda i angorna fran
brygden sa kan ocksa orcherna utan
problem réra sig under dagtid. Foru-
tom orcherna tog Thraug med sig sin
ondskefulla drakorm Grat. Han ligger
for det mesta uppe i tornets topp och
spanar efter inkraktare (mat) och da
han ibland rakar ta miste pa vad som
ar en inkraktare och vad som é&r en
orch, skyr dessa kratern ty de ar inte
alltfér sugna pa att sluta som kvalls-
mal till en hungrig drakorm.

Sa snart Radagast den brune fann ut
vad Sauron hade i sinnet, satte han ut
pa jakt efter den talisman som han
visste skulle slita Thraug fran det liv
som den onde besvérjaren uppehéll pa
magisk vdg. Under denna jakt som
ledde ner i Dol Guldurs mérka halor,
blev den maktige Radagast sarad av
en forgiftad pil fran en av Saurons tja-
nare. Under stora vedermédor och
hemska smartor tog sig Radagast
hem. Val hemma f&rstod han att han
skulle bli tvungen att vila en langre tid.
Da tog han kontakt med skogsalven
Caranthorn. Han berattade for Caran-
thorn att den ondska som nu spred sig
i Gronmarden hade sitt ursprung i
bergen kring sjén Rhan.

Han bad Caranthorn att féra talis-
manen, vars namn var Thraugkor, till
staden Rhian. Dar skulle han forsoka
finna Angar-din, en man som kande
trakten runt Rhan som sin egen ficka.
Den hogborne alven lovade att han
skulle féra dit Thraugkor och med den
och Angar-dins hjalp skulle han forsé-
ka finna och besegra Thraug.

Under den tid som allt detta intraf-
far, har Sauron inte varit helt overk-
sam utan han har i sjalva verket, allt-
sedan talismanen forsvann fran Dol
Guldur, skickat ut sina spioner for att
finna denna. En av dessa, den vackra
Harina, har lyckats ta reda pa var
Thraugkor finns och nu véantar hon
bara pa ratt tillfalle for att aterta den
och i triumf fora den infér Sauron.

Pa Radagasts inradan uppsokte Ca-
ranthorn nagra av sina vanner som
bodde i Eregoth, sa dit styrde nu ja-
garen sina steg. Har fann han sin
godmodige van Tarad, vars narvaro

kunde fa dven de dystraste tankar att
skingras. Tillsammans med honom
fann han Tonthal och Tarads standige
foljeslagare Minius, som till sinnet ar
Tarads raka motsats. De fyra gav sig
snart av fran staden for att folja floden
Celduin langs dess ringlande lopp. Vid
en liten by pa vagen stoter de ihop med
en musikalisk nordman som gérna vill
bekampa det mérker som pa senaste
tiden har gjort hans landsman sa
dystra och vemodiga.

Langre ner langs Celduin blev nord-
mannen allt farre i antal och de vilta-
liga dorwinrim 6kade i antal. I Car-win,
en stad som ligger dar Celduin fran
vaster flyter ihop med den forsande
floden Carnen fran norr och bildar det
dorwinrim kallar Rhinfloden, métte de
Ikaro, en yngling av dorwinrims folk.
Ikaro erbjod sig att agera som tolk i de
logathigtalande omradena. Detta er-
bjudande tackade Caranthorn ja till
trots att han forstod att lkaros uppsat
inte enbart var gott da han redan fran
bérjan insett att lkaro inte var nagot
annat &n en simpel landsstrykare och
tjuv. Men nar lkaro fick héra historien
som lag bakom vannernas resa Oster-
ut av Tarad, och forstod vilka faror
som hotade hans hemstad Rhan, blev
han under den veckolanga resan mel-
lan Carwin och Rhiin alltmer &vertygad
om att det var hans 6de att besegra
Thraug tillsammans med dessa va-
derbitna méan fran vaster.

Och sa stod de nu efter en lang resa
framfér Rhins skimrande portar med
det stora aventyret framfor sig.

Aventyrets gang

Detta aventyr ar utformat kring olika
linjer och kan lésas enligt de "vagar”
som beskrivs nedan.

Rhun

Har i staden finns vid &dventyrets borjan
tva for aventyret viktiga personer;
Angar-din och Harina. Av Angar-din
far spelarna ett poem samt aven en
beskrivning av vagen till Thraugs torn.
Harina ar en av Saurons utsdnda och
hon kommer att ta till alla medel for
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att atervinna Thraugkor till Mérkrets
herre. Fran Rhin kan man ta sig med
bat eller sa kan man gora resan till
bergen till hast. :

Vattenvagen

Med Nim-vardor som skeppare kan
man ta sig fram o6ver sjon Rhan till
Klippfastet som nu &r intaget av or-
cher. Om man lyckas ta sig vidare fran
Klippfastet kommer man langs vagen
fram till Vagskalet.

Vigskiilet
Har moter Saltleden vagen till Klipp-
fastet.

Landvagen

Det tar aventyrarna tva dagar med
normal marschfart att na bergsbyn
Lann-Athol. Byn har under den senas-
te tiden varit hart ansatt av orcher
nattetid och bara nagra kilometer s6-

der om byn breder mérka dimmor ut

sig. | Lann-Athol finns den gamle his-
torieberattaren Eleas. Han kan fortélja
en méangd historier om svunna tider
och kan kanske hjalpa aventyrarna
med lésningen till poemet. Fran byn

/ e

kan man ta tva vagar. Med poemets
hjalp kan man hitta en gammal flod-
fara som leder en in i en lika gammal
dalgang som klostret ligger i (se ne-
dan). Den andra ar Saltleden, och om
man féljer den maste man passera
bade Vaktarens port och Drakpasset
innan man nar fram till klostret dar

nasta "vagdelning” sker.

Klostret

Detta ligger avskiljt fran dalen men kan
ses darifran och nas via en stig. Har blir
dventyrarna anfallna av orcher men de
kan fly vidare langs tva olika vagar.
Den ena leder genom den hemliga gang
som klostrets munkar en gang flydde
igenom nar Thraug kom. Han tog
dock livet av dem alla och slog sig ner
pa deras heliga 6 i kratern dit
Ionngangen leder. Den andra ar att
fortsatta langs Saltleden. | det fallet
kommer &ventyrarna fram till

Vagskalet efter att kanske ha fatt
uppleva nagra av omradets faror.

Lonngangen
Denna gang leder via en djup ravin
med en raserad bro fram till Thraugs

torn.

Slutet pa
aventyret

Vid Vagskalet moter kungens trupper
aventyrarna och de hyllas som hjaltar.

Thraugs faste

Har sker slutfasen i aventyret och
aventyrarna méter Thraug i en kamp
pa liv och dod.

Nar och om aventyrarna lyckas be-
segra Thraug och om Harina fortfa-
rande ar vid liv, kommer hon att fér-
soka aterta Thraugkor, hér eller sena-
re.
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STADEN RHUN
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Forsta anhalten

Staden Rhun

Staden Rhan uppférdes i borjan av
tredje aldern. Grundarna var folket
dorwinrim som leddes av Sirion I.
Staden byggdes under hans ledning vid
Rhiuns strénder dar det var gott om
fisk och annan féda. Runt staden upp-
féordes snart en mur och dorwinrim
prydde stadens port med regnbags-
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skimrande snackor och dbptes till
Annon Sirth.

Utmed sluttningarna runt Rhan har
bénderna alltsedan stadens grundande
odlat och skérdat druvor. Det vin som
utvinns ur druvorna ar kant vida om-
kring tillsammans med det speciella
citrusvin som odlas langs Dorwinions
sydsluttningar. Karavanerna kommer
anda fran Gondor for att transportera
traktens rdoda och vita guld vésterut.
Aven alver och 6stréner uppsakttar
vinernas sota och saftiga smak.

De flesta invanarna i staden ar att-
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Mangias

1. Slottet

2. Stadspark

3. Kunglig vingard
4. Adelskvarteren
5. Stora torget

6. Annon Sirth

7. Korollans vardshus
8. Kostas handelsbod
9. Arméforlaggningar
10. Stenbroar

11. Lagerlokaler

12. Hamnen

13. Piren

14. Fyrtorn

15. Deltat

16. Vakttorn

17. Berems vardshus
18. Batuthyrning
19. Parkbryggan
20. Hamnkvarteren
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lingar till stadens grundare, men adven
alver och 6stroner kan ses pa stadens
gator och torg. Rhun lever gott pa den
livsmedelsbrist som rader vasterut, ty
staden har inte drabbats av Thraugs
morker pa samma satt som andra
delar av vastra Midgard. Till Rhan val-
komnas ocksa Midgards alla folkslag
sa lange ingen béar vapen innanfér
stadens murar.

Mangias ar en typ av gatukdék som
finns pa Rhins alla gator och torg. De
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ar ofta uppbyggda i gatuhérn och be-
star av en vinklad, cirka 1 meter hég
disk av sten. | disken finns fordjup-
ningar dér innehavaren steker oxkott
och bakar rotfrukter som serveras
varmt tillsammans med en oljig sas.
Hér saljs ocksa korintkakor som bestar
av en blandning av honung, russin,
torkad frukt och érter. De kostar 5 ss
styck och réacker till tva dagars
fardkost. Hallbarheten &ar ungefar en
manad.

Kostas handelsbod

| staden finns givetvis flera handelsbo-
dar men Kostas ar den mest valsorte-
rade. Han haller normala priser och ar
en mycket jovialisk och trevlig man
som gillar att prata med sina kunder
om den senaste tidens handelser.

Annon Sirth

Vid ankomsten till Rhin moéts man vid
stadsporten av Larsus, hogste stads-
vakten, till vilken man maste betala 2
ss innan man far trada in i staden. Nar
man har betalat far man skriva in sig i
stadsboken. De som &r inskrivha har
mojlighet att utan att betala tull
passera portarna i ett ar fran och med
den dag man har skrivit in sig.

Korollans virdshus
Har finns den godaste maten i hela
Rhin med omnejd. Vinkéllaren i detta
av stadens rikemén ofta besokta
vardshus &r valférsett med utsokta
viner. Priserna ar darefter.

Sirion den XX:s borg

Borgen &r en mycket majestétisk
byggnad, uppférd av en dvéarg i Sirion
den I:s tjanst. Har rumsterar nu dor-
winrims kung med sitt hov. Innanfor
murarna finns ocksa ocksa ett for
Midgard unikt bibliotek med texter om
och av de flesta av Midgards folk. Den
nu ratt alderstigne kungen tillbringar
sin mesta tid har och har inte tid éver
for framlingar.

Pa biblioteket arbetar Rukas, en av
kungens betrodda. Han &r en gammal
kutryggad och graharig man med hes
rost. Om nagon forséker tala med ho-
nom i hans hem eller pa vagen till eller
fran borgen, &r han mer an villig att
soka reda pa de fakta som man fragar
efter.

Nim-Vardor

| hamnen vid en av kajerna ligger Nim-
Vardors bat Stjdrnan. P& baten har
han spant upp en hangmatta i vilken
han ligger och filosoferar dagarna i
anda tillsammans med en karaff 1as-
kande vin. Nim-Vardor ar villig att mot
en summa pa 1 gs transportera sall-
skapet till Klippfastet. De far ta med sig
sina personliga persedlar och vapen.
Nim-Vardor ar beredd att ge sig ivig
vid kommande gryning, men ar inte
villig att hamta tillbaka sallskapet
senare.

-

Harina

Harina ar en av Saurons handgéngna
tjdnare och precis som de flesta av
dem ar hon mycket aregirig och
maktlysten. Hon drar sig inte fér nagot
nar det galler att atervinna Thraugkor,
men hon skulle inte bli sarskilt ledsen
om Thraug sjalv skulle bli besegrad, sa
lange som hon sjalv kan forsakra sig
om talismanen. Under &ventyret

kommer hon att forsoka fa tag i
talismanen tre ganger. Om hon lyckas,

forsvinner hon snabbt pa sin vita
springare vasterut mot Dol Guldur.

Viardshuset

Det forsta forséket sker nar och om
sallskapet tar in pa Korollans véirdshus.
Hon ansétter dem da genom att skicka
ett bud om att en gammal man vid
namn Fladnag stker dem uppe pa sitt
rum pa vardshusets 6vervaning.

Budet meddelar att mannen énskar
traffa en av dem i enrum (b&raren av
Thraugkor). Ingenting hindrar dock
sallskapet fran att i samlad tropp ga
upp till den vantande.

Rummet ligger mot en bakgata (se
vidare kartan). Nar den som béar
Thraugkor kommer in i rummet finner
han den skaggprydde gamle mannen
sittande i rummets enda mébel, en
enkel karmstol. Pa den ena karmen
sitter det ljus som lyser upp rummet
nodtorftigt fastsatt. Fonstren ar foér-
téackta. Mannen ber dem sétta sig ner
pa golvet och berétta vilka de ér, for
att om de verkligen &r de de utger sig
for att vara, kommer han att kunna
hjadlpa dem. Om det under samtalets
gang namns nagot om Thraugkor ber
mannen om att fa underséka talisma-
nen. Om ingen nadmner den tar han
sjalv upp @mnet och ber att f& under-
soka foremalet.

Mannen samtalar tyst och ber
aventyrarna om att ocksa de skall
iaktta forsiktighet da vaggarna i Rhian
har manga &ron.

Om han far tag i Thraugkor, slacker
han plotlsligt ljuset, lindar in talismanen
i ett tygstycke och slénger fort ut det
genom fonstret efter att ha rivit undan
draperiet. D&r nere véntar en av
Harinas hejdukar som med snabba
steg tar han sig genom bakgatorna
fram till Berems taverna dar Harina
vantar.

Kartan

Harina tar personligen kontakt med
dventyrarna och erbjuder sig att sélja
en karta over Rhans bergstrakter. Nar
hon nérmar sig 4r hon smutsig och
kladd itrasor. Transaktionen skall ta
plats i slottsparken féljande kvall, Pa
kvallen vantar hon mycket riktigt med
en lykta i parken, och nir hon har fatt
pengarna fér kartan, som faktiskt ar
en riktig karta, kastar hon sig om
halsen pa den som har talismanen for
att tacka dem. Hon kysser personen
med ett somnmedel vars effekt finns
beskriven tillsammans med Harinas
ovriga uppgifter. Sla slaget pa
motstandstabellen dolt.

Nar och om personen somnar av det
sotaktiga giftet tar Harina tillfallet i akt
och forscker ta Thraugkor. Om hon
far tag pa talismanen, krossar hon
lyktan framfér de andra samtidigt
som hon pa latta fotter springer ner till
stranden dar en lattrodd eka vantar.
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Overfallet

I slutet av aventyret vantar Harina
tillsammans med fyra Ostronska ra-
skinn utanfér kratern. De rider fram
och riktar sina armborst mot gruppen.
Harina, kladd i purpur, beordrar med
iskall rost att de fredligt skall

overlamna Thraugkor till henne da den
nu har uppfyllt sitt syfte. Om
aventyrarna vagrar, haller sig Harina i
bakgrunden under den strid som nu
vantar, for att kunna fly om oddsen
vander sig at fel hall. Da rider hon ivag
i snabb galopp pa en vit springare.

Berems vardshus

Pa detta valbesokta vardshus i Rhuns
mitt, grillas den mesta maten pa spett
over oppen eld. | ett av husets manga
béas sitter Angar-din med en sejdel 6l.
Bakom disken star Berem sjalv och
serverar dryckjom och kanske nagon
historia till sina kunder. Berem ar val
bekant med Angar-din och om nagon
fragar, visar han sallskapet det bas
som Angar-din sitter i, fran solupp-
gang till midnatt varje dag.

Nar och om sallskapet bekantar sig
med Angar-din, ber han dem att be-
ratta mer om sitt bradskande &rende.
Efter att ha lyssnat pa historien lutar
han sig tillbaka och stryker eftertank-
samt sin granade mustasch, for att
sedan borja beratta med lag rost.

"Er langa resa har knappt borjat och
de dad ni kommer att utféra kommer
lange att besjungas i sdagner och le-
gender. Men ni skall veta att de vagar
som leder till Thraugs faste ar alla fyll-

da av faror, ty fa ar de delar av Rhuns
berg som inte berorts av Besvérjarens
onda tankar.

Sa tag er i akt, ddla aventyrare, for i
bergen lurar endast déden och dess
tjanare, sanna mina ord. Na, ni sager
att ni ar komna fran den gamle gyn-
naren Radagast som alltid tramsar
med sina faglar, men jag gor val bast i
att tro er pa ert ord. Men att ni soker
rad fran en sa skroplig gubbe som
Angar-din ar val mer &n vad jag kan
forsta, men lite hjalp kan val éanda
aldrig skada nu nar Besvarjaren ar i
rorelse.

Det ar min tro att Thraug har slagit
sig ner i narheten av titusmunkarnas
kloster. Jag rader er darfor att kon-
takta dem. De har sin boning i ett
kloster i bergen vaster om Rhinsjon.
Klostret kan endast nas fran den gamla
Saltleden, en vag som overgavs da
saltet tog slut dar.

Men har sitter jag och pratar som en
ann — ar det da inte battre att avsluta
med nagon urgammal legend?”

Han hdjer sin rost samtidigt som han
reser sig upp.

"Hoér upp gott folk, for idag skall jag
fortalja legenden om Alquarac...

Pa en kulle norr om bergen,
Star den sten som visar vagen,
Visar hjalten ratta leden,

Sa att ratten ater skipas.

Finn darpa den déda ormen,
bla, av Ulmo 6vergiven,
Besegrad ar av morka toppar,
komna upp fran morka sddern.

Vid dess svans dar ruvar ondskan,
Mét den med ett tappert hjarta,
Ga mot den med tappra steg,
Och Alquarac ar ater funnen.

Angar-din séatter sig ned och flinar ngjt
da han har lyckats pakalla hela vérds-
husets uppmarksamhet. Han séger att
till mer hjélp kan han nog inte vara,
men om nagon vill bjuda pa ett stop &l
gar det bra. Om nagon propsar pa fler
berattelser drar han sig till minnes en
besynnerlig drom han hade fér en tid
sedan om en forsvunnen kungakrona...

Mot Thraug

Klippfastet

Det har var en gang en liten handels-
plats med goda forbindelser med Rhin.
For ett ar sedan ansattes den av flera
orchband vilka snart intog byn med
dess hamn. Nu finns har en garnison
pa mellan 50 och 75 orcher och
runtom i trakten patrullerar andra
orcher som ar baserade i Klippfastet.

Det finns tre punkter i byn dar or-
cherna standigt har en eller flera
vaktposter. Dessa ar Tornet (1), Fyr-
elden (2) och Torget (2). Om nagon
utkik upptéacker inkraktare, slar de
larm genom att blasa tre korta horn-
stotar.

Den yttre byn genomsoks varannan
timme av en patrull bestaende av sju
orcher.

Foérsvar mot anfall fran vattnet
skots om av de tva ballistorna i ham-
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nen, fem armborstbevédpnade orcher
langst ute pa piren och tre bagskyt-tar
i vart och ett av skyttevarnen langs
klipporna. Resten av styrkan tar
stallning i hamnen. :

Vid anfall fran landsvagen fordubb-
las alla utkikar, samtidigt som tre
patruller om sju orcher i varje, ger sig
ut i omgivningen. Resten av styrkan
beféster den inre delen av byn med
tonvikt pa torget.

Lann-Athol

SL: Innan Saurons planer slingrade sig
ner till denna bortglomda del av
Midgard, var den lilla byn Lann-Athol
en fridfull plats dar traktens jagare och
bénder kunde sélja sina produkter,
vare sig det var pélsar eller vin. Har
kunde de @ven kdpa det nodvandigaste
och en hel del annat ocksa. Nu har
dock tiderna forandrats och orcher
stryker nattetid langs byns utkanter.
Senast for en vecka sedan férde de
bort byns jagare, Eonetes och med
honom hans tva soner. | dessa
hemska tider samlas byinvanarna
nattetid pa Brods vardshus for att
lattare kunna skydda sig och de sina.
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KLIPPFASTET

AR 2 AT

1 Celiath viverskan

Hon &r en mycket vacker kvinna som
livnar sig pa att i Rhan salja de tyger
hon vaver. Pa dagarna sitter hon i sitt
hus och vaver, for att sedan pa kvéllen
gora det som alla de ovriga gor,
tillbringa natten pa vardshuset.

2 Simelis smeden

Han ar en kraftig karl med ett yvigt
skagg. | sin smedja tillverkar han
spadar, plogar, hastskor och annat till
traktens bonder. Simelis ar flink med
svardet nar det behdvs och under
lediga stunder tillverkar han sig en
ringbrynja. Under kvéllar och nétter
deltar han i vakthallningen av byn
tillsammans med de dvriga ménnen.

3 Rasutan mjolnaren

Detta ar en rund karl med ett glatt
sinne (6l), och manga barn. Rasutan
odlar ocksa vindruvor som i foradlat
skick serveras i bagarna pa Brods
vardshus.

BLEE B

4 Brod virdshusvirden

Brod ar aven kdpman och kdper upp
traktens varor och transporterar dem
till Rhan foér férsaljning. Han drev Lann-

Athols vardshus innan Vaktaren
blockerade Saltleden. Brod ar en
praktisk man som garna tanker efter
en stund innan han handlar.

5 Jigarens dvergivna
bostad

6 Lefuendes aldermannen
Elia har det bra i byn da han blir om-

pysslad av alla dess invanare. Pa da-
garna sitter han mest och gungar i sin
gungstol, ofta i samsprak med nagon
forbipasserande. Kvallarna i vardshu-
set tillbringar han med att beratta fér
traktens bdonder om svunna tider och
legender.
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E{t bo-tal orchetr
Om natterna stryker orcher runt om-
kring byn och &ven om de inte planerar
nagon .attack, anfaller de alla som
befinner sig ute efter morkrets inbrott
och ar farre an fem stycken eller val
bevéapnade.

Om végen vidare vet invanarna bara
att nagon som kallas Vaktaren har
blockerat vagen.

Kvarnstenen och floden

Pa en kulle en halvtimmes gangvag
fran byn, ligger den uraldriga kvarn-
stenen fran vars topp man i sydvast
kan se spar av en gammal flodbadd

(lakttagelseférmaga) som sedan lang
tid ar uttorkad.

Kvarnstenen ar val dold av buskar
och sly men byns alla invanare kanner
val till den, sarskilt da Lefuendes.
Staende pa kvarnstenen kan man, om
man spanar mot sydvast, se spar av
en gammal floddal i terréngen.

Om man féljer den mot sydvést
kommer man efter en halv dags-
marsch fram till en tunnel som flod-
faran leder in i. Foljer man den vidare
kommer man forst fram till en 6ppning
mot soder i vilken man kan se ut 6ver
dalen och vidare mot Saltleden. tunneln

fortsatter dock vésterut och mynnar
sa smaningom i en grotta: Alquaracs
halor.

Pa kvarnstenen kan man lasa fol-
jande i runskrift:

"Frdn denna punkt fann den ddle vad
han sokte. Han gick ned fér kullen for
att folja sin ledsagare till en sédker dod
och han dterkom heller aldrig mer i
detta tidevarv. Fara bringar den dver
sig som férsbker stéra hans sémn.”

Foljer man flodbadden &sterut kommer
man efter fyra timmar fram till sjon
Rhuns strand.

Alquaracs halor

Alquaracs halor ar en samling fuktiga,
morka och droppande grottor, vilka
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forutom skelettet av en valdig sjborm
ocksa innehaller en samling aggressiva

fladdermoss som har sin boning har.

Fladderméssen | /2n Ghst

Har hor gruppen ett antal skrapande
ljud innan plétsligt nagonting slar emot
sallskapets ljuskéallor. Det &r
fladdermossen som har tréttnat pa det
ljus som séllskapet sprider i deras
annars hemtrevliga naste. Observera
att de endast anfaller de i sallskapet
som bar pa nagon sorts ljuskélla. An-
fallet upphor sa snart sallskapet flyr ut
ur grottorna, slacker ljusen eller om
nagra av fladdermossen férolyckas.

Vattenormen

1 grottan ligger skelettet av en jattelik
vattenorm och vid dess huvud, ske-
lettet av en hégvaxt krigare av vilken
det endast aterstar nagra vittrade
benstumpar och ett rostigt brésthar-
nesk. Krigarens hénder sluter sig
krampaktigt runt ett langt spjut vars
spets sticker in i drakormens skalle. |
ovrigt ar grottans golv tackt av ett
tunt lager fin sand. har och déar sticker
en gammal gulnad benbit upp.

Det var i en svunnen tid som hjalten
Vorak kom till grottan i jakten pa det
sagenomspunna spjutet Alquarac. Har
motte han sin bane i form av en jattelik
sjoorm som hade tagit sin tillflykt till
grottan da det vid denna tidpunkt det
fortfarande rann vatten héar och
sjoormen vaktade grottans skatter.
Vorak lyckades tillfoga ormen ett
dédligt sar innan han sjalv dog, och i
och med att ormen dog torkade floden
upp.

Om nagon ater skulle ta Alquarac i
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sin hand kommer det &nnu en gang att
rinna vatten i grottan samtidigt som
sjoormen vaknar till liv for att ater
bevaka grottans skatter. Om sjéormen
dédas igen kommer floden att torka ut
och det vapen som orsakade banesaret
kommer att fastna i sjdormens hud.

Om nagon &r dumdristig nog att
aterigen vidréra och ta bort bane-
vapnet, upprepas proceduren. Under
de sex rundor som det tar for sjoor-
men att vakna till liv &r den osarbar.
Ormen paverkas inte av "skador per
rond” och antalet rundor som den blir
omtécknad halveras (avrunda nedat).
Ormens hud motsvarar en metallrust-
ning.

Om sallskapet flyr féljer ormen
langsamt efter men stannar innan den
kommer ut i solljuset.

Vaktarens port

Allmént: Fran byn Lann-Athol ringlar
sig vagen all hogre upp i bergen.

akpass

et

Saltleden blir allt mer 6vervuxen av ris
och sly och det disiga moérkret blir allt

tatare. Sa efter en halv dags vandring
svanger vagen i en av sina otaliga
krokar och bakom den 6ppnar sig en
grotta och in i denna leder en
majestatisk trappa uppat .

SL: | och med markrets intag i ber-
gen kom ocksa Vaktaren hit. Nu
slépper han inte forbi nagon manniska
eller alv genom porten.

Véktaren som star inhdljd i dimma
vraker sitt spjut mot sin férsta mot-
standare och om mojligt siktar han pa
nagon som har ett synligt missilvapen,
sedan stormar han fram i sin
blankande svarta rustning. | sina fet-
tiga navar haller han sin stora strids-
slaga. Bakom Véaktaren, upphéngda i
den mur som sparrar klyftan sitter tva
stycken fyra meter héga bronsportar.

Vid hans bélte hanger tre laderpasar
som innehaller féljande:

1. En stor nyckel som passar till
bronsportens lasta las.

2. 20 guldstycken.

3. Tom.

Innanfér porten star till vanster tva
tunnor innehallande &l respektive saltat
kott. Till héger ligger en trave ved
tilsammans med en oljelampa, gléd-
lada och elddon.

Innan véktaren springer fram, spar-
kar han till en spak som lossar ett
fallgaller. Gallret glider ljudiést ner och
sparrar grottgangen vid krysset. Det
kan lyftas igen med en vev som sitter
innanfor porten.
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Drakpasset

Allmé&nt: Efter en timmes seg och
kampig vandring i den smala klyftan
moter en hemsk syn sallskapet da den
smala stigen vidgar sig. | den Ostra
delen sitter sex trapalar nedstuckna i
marken. Mellan palarna ar de fértvi-
nade resterna av tre manniskokroppar
fastspédnda. | mitten av klyftan syns
tydliga spar efter ett bal, vars aska
annu pyr. Vid den norra sidan finns en
halvcirkelformad port i sten och genom
denna leder den enda vagen ut, da
resten av sidorna kantas av obe-
stigbara klippor.

Inunder den hoga portbagen hanger

ett drakhuvud av vilket endast det

benvita skelettet aterstar. Uppenba-
relsen kastar en skrackinjagande
- skugga oOver platsen. Ovanfor den
o6versta stenen i porten sitter en liten
avgudavarelse av lera som mest liknar
en krum orch. Ur dess enda &ga lyser
ett intensivt rott sken.

SL: Kropparna tillhér jagaren och
hans tva soner. Ingen av dem é&r
langre vid liv.

Drakhuvudet ar fasthangt i tva jarn-
krokar och gar latt att hakta av, vilket
endast hindras av dess vikt pa 200 kg i
kombination med placeringen.

Inbakad i statyn som &r gjord av
sprod soltorkad lera, sitter ett hals-
smycke av guld. | kedjan sitter den
fem cm stora adelsten som represen-
terar statyns oga. Stenens namn &r
Fauktir, eller "stenen som ser i fjarran”.
Genom den kan Thraug se vilka som
fardas genom Drakpasset och om
nagon bar smycket "synligt” kan
Thraug folja handelsernas lopp genom
adelstenen.

Klattringen upp till stayn ar mycket
svar, men lerstatyn gar sénder efter ett
par latta slag.

A Vastrédwe

ITF: Runt eldstaden syns
hundratals spar av miss
formade och kloférsedda
orchfétter.

Allmant: Strax efter
det att spelarna
har passerat
Drakporten kan sallska- 2
pet se en skepnad som avtecknar sig
mot skyn uppe pa en bergskam. Det
ar en ryttare uppsutten pa en raggig

ulv. Ett tag star ulven stilla for att lata |§
sin ryttare blicka ner &ver grup-pen. [&
| Plotsligt bryts tystnaden av ett hemskt 2

ulvtjut och nagra sekunder senare
férsvinner den och ryttaren bakom
bergskammen.

SL: Detta &r en av Thraugs vakt-
poster som uppsutten pa en ulv be-
vakar ingangen till denna dal. Ryttaren
ar alltfor langt borta for att kunna nas
av missilvapen eller formler. Att bestiga

Klostret

Av det en gang sa vackra klostret
aterstar idag endast de nedre delarna
av den kraftiga stenmur som langt
tidigare utgjorde stommen i byggna-
den. Runt de murar som finns kvar
ligger resterna av de overliggande
stenlagren utspridda. Av dérrar, fon-
ster och utsmyckningar aterstar intet.
De fjorton pelarna i klostersalen ar
dock intakta.

SL: Hit kommer spelarna en timme
efter att de har passerat Drakpasset.
Har hittar de en uppslagen dagbok
som ligger pa resterna av ett stenbord.
Den sida som &r uppslagen har texten’

"Da rymde alla de andra till det in-
nersta genom l6nngdngen. Jag tror
dock att den onda skepnaden tog de-
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bergen ar inte tillradligt da det ar
extremt svart och tar mycket lang tid.

ras liv och gav dem till sin ohygglige
drake.”

Nar sallskapet har vistats i tio mi-
nuter i ruinen, har funnit luckan eller
planerar att ge sig av, dyker nagra
orchtrynen upp bakom nagra sten-
block. Roérelser i terréngen runt klostret
antyder att manga fler ar i antagande.
Sallskapet ar nu tvunget att l6sa sin
situation pa basta satt och nagra av
de ténkbara beskrivs nedan. Om andra
situationer uppstar far spelledaren
modifiera det sa att det passar den
situationen.

Siliskapet tar stédllning i klostret
Tio orcher ledda av hévdingen Gro-
shak anfaller. Groshak &ar en osed-
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vanligt bred och modig orchledare.
Anfallet gar till s& att tre orcher smyger
sig runt Klostret for att falla séllskapet i
ryggen samtidigt som de ovriga
forsoker tvinga rollpersonerna att ta
skydd genom att beskjuta dem.

De orcher som tar skydd bakom
klipporna skjuter bara om de har en
god chans att tréffa, och skjuter i
skydd av klippblock. Néar de tre har
intagit sina positioner, stormar de atta
fram under tjut och rop. Orcher som
skadas under framryckningen tar
skydd och atergar till att skjuta bage,
om de ar i stand till det.

Sa lange orcherna har b6vertaget
kommer de att fortsatta anfallet, det
vill séga tills de &r farre i man mot
man-strid, eller att Groshak dér eller
blir sa skadad att han maste fly.

Inom 20 rundor kommer 35 orcher
till att dyka upp runt ruinen fér att
belagra det i vanta pa morkrets infall.
Om det redan ar mérkt, vantar de i
tva timmar innan de anfaller. Obser-
vera att om strid fortfarande pagar
nar dessa kommer till platsen, kommer
de e att ingripa savida inte spelarna
forsoker sig pa ett utbrytningsforsék
som de nyanlanda upptécker. | detta
fall kommer de att ta upp jakten (se
Flykt nedan). Skalet till passiviteten ar
att hovdingen for detta orchband for-
lorade ett fylleslag mot Groshak ny-
ligen och han ser gérna att Groshak
far problem att fora detta vidare.

Sillskapet flyr
Denna kan goras som utbrytning, di-
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rekt flykt eller ner i lonngangen.

Om spelarna lyckas fly mot Drak-
passet kommer de att finna detta
obevakat, men nasta natt kommer det
att befastas av ett band orcher,

Om de flyr i nagon annan riktning,
ger sig elva orcher ner till Drakpasset,
resten forfoljer rollpersonerna for att

Stora salen’|

e

lagga sig i bakhall nér de rastar. Or-
cherna kommer att hénga efter roll-
personerna sa léange dessa befinner sig i
bergen men ger upp om de lider alltfér
stora forluster, det vill sdga halva
styrkan.

Om lénngangen anvénds, ga vidare
till nasta avsnitt.

e o

Lonngangen

Om sallskapet hittat luckan i golvet
som ligger i salen till héger innanfér den
stora salen, kan de lyfta upp stenen
vilket &r mycket svart modifierat med
styrkan. (nder luckan leder en stege
ner i en fuktig och unken mérk gang.
Luckan kan lasas fran insidan med en
sprint som sticks genom en 6gla pa
locket och en &gla i Ionngangens tak.
Denna sprint ar dock sedan linge
férsvunnen.

Om sallskapet lyckas blockera luckan
far de ett forsprang gentemot or-
cherna pa tio rundor. Annars blir det
bara tva rundors férsprang och detta
kan visa sig vara avgorande.

Efter cirka fem minuters sprang-
marsch spéarras vagen av en 100 m
djup klyfta som ské&r in i berget sa

langt man kan skada. Langt nere i
klyftans djup kan man héra vatten
porla och brusa. Tidigare fanns det en
hangbro 6ver den 15 m breda klyftan,
men nu hanger endast en femmeters-
rest kvar pa samma sida som roll-
personerna befinner sig pa. De fyra
stolpar som tidigare hallit fast bron
finns alla kvar.

Att snabbt gbra ett lasso kréver en
normal manéver modifierad med rep-
mastare och varje forsok tar en runda.
Oturligt nog ar den vénstra stolpen
rutten och om den belastas med mer
an 25 kg, finns det en risk att den
lossnar och med den repet. Det &r 25%
chans per belastningstillfélle att stolpen
brister. Om nagon ser efter, finner han
att stolparna pa den hitre sidan ocksa

2l
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ruttnat till en del.
Olika satt att ta sig over:

e Ga pa lina — en runda/vansinnigt.

* Armgang — tva rundor/svart.

® Sengangarstil — tre rundor/ latt.

Vidare skall nédmnas att det ar mycket

svart att kasta lassot runt en stolpe.

Nér orcherna kommer fram kan de
bara attackera tva i taget.

Efter 6verfarten tar det ett par tim-
mar innan sallskapet, efter att ha
vandrat i mérka grottgangar, kommer
fram till Kratern. Orcherna fdljer inte
efter 6ver klyftan.

Kratern oeh
Thraugs torn

Efter en lang vandring i den morka
gangen marker sallskapet att varma
flaktar sveper 6ver deras ansikten.
Aven en doft av svavel infinner sig i
luften. Efter ytterligar en kvart syns ett
svagt ljus som stralar in fran en
oppning i grottans @nde. Denna stora
oppning vidgar sig mot en stor rund
krater, i vars mitt star ett hogt svart
torn, fran vars topp en kvéljande svart
rok sakta blaser vasterut dover Mid-
gards nejder.

Kratern omges av 30 m héga lodréata
klippor. Nere vid kraterns botten spyr
heta bubblande svavelkallor ut en tjock
rék som léagger sig som ett técke i
kratern, vilket far till foljd att den ar till
synes bottenlos.

28 SINKATUS

SL: En meter under grottoppningen
och en halv meter under roktacket gar
en stenbro ut till tornet. Pa andra sidan
gar en liknande bro mellan tornet och
kratervaggen och en annan oppning.
Stigen darifran leder ner till vagskalet.
Runt tornet finns en tva m bred kant
och den enda ingangen syns fran
Idnngangen.

Sa snart sallskapet nar mitten av
nagon av stenbroarna brer drakormen
Grat ut sina klumpiga vingar och
flaxar ner mot sallskapet. Folj an-
fallsplan a om nagon bar Fauktir fran
Drakpasset, annars plan b.

Plan a: Om nagon bar Fauktir synligt
kommer Grat att anfalla bakifran och
med sina vingar forséka svepa ner

bararen av Thraugkor i kraterns djup.
Sla pa AT-6 och om attacken lyckas
ar det en mycket svar mand-ver att
halla sig kvar, modifierat med den
allvarliga skadan. | denna runda kastar
ocksa Thraug sin forsta besvarjelse.

Plan b: Grat landar efter tre rundor
framfér rollpersonerna och gar dar-
efter till frenetisk attack.

Under Grats flygtur har Thraug stigit
upp pa tornets kant fér att lédgga
besvérjelser enligt beskrivningen i
avsnittet Slutstriden,

Om nagon av spelarna haller fram
Thraugkor och "visar” att han an-
vander talismanen (bildligt och bok-
stavligt), faller Thraug langs tornets
vagg och landar pa kanten nedan. Det
som fortdr honom &r det starka ljus
som slungas ut fran talismanen och
omtdcknar alla i tre rundor. Grat dock
endast tva. Nu har dventyrarna bara
Grat kvar att besegra.

Observera att om nagon drabbas av
en allvarlig skada typ B eller vérre, ar
det en mycket svar manover att inte
ramla omkull. Om nagon faller lyckas
han automatiskt fa faste med en hand
om brokanten. Det &r en svar manéver
att ta sig upp (modifiera med styrke-
bonus). Den som faller ner gar en
snabb dad till métes.
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Slutstriden

e Bararen av Thraugkor kan ta fram
talismanen aven om han ar om-
tocknad.

* Thraug har 60 kraftpoéng och dessa
kommer han att anvanda enligt fol-
jande monster:

» Forsta rundan — Thraug ger till ett
avgrundsskrik som far bararen av
Thraugkor att skaka i hela kroppen.
Denne blir déarmed av med 90% av
sina nuvarande S.P. Harmed gor
Thraug av med 14 av sina kraftpo-
ang.

® Andra rundan — Han skjuter ivdg en
eldboll mot bararen av Thraugkor
med +60 A.B. (AT-8) Eldbollen
forbrukar 10 poéng.

e Om bararen av Thraugkor otroligt
nog inte har détt vid detta tillfélle,
fortsatter eldbollskastningen tills
denne ar déd.

Om han enbart behdvde kasta de tva

forsta eldbollarna kommer han dér-

efter att framkalla en demon med f6l-
jande karakteristika:

e Thraug kan styra den 20 m per run-
da.

e Demonen kan ej bli omtécknad eller
ta skada av blodférlust eller kropps-
skador.

* Demonen ar fem m hdg och alla
inom 3 m ifran honom tar en C
brannskada varje runda.

* Dessutom snurrar han en eldstav (2-
H) omkring sig med A.B. 200 (AT-
3), vid traff ges en lika stor bréann-
skada som eldstavens traff.

e Skadepoang: 300.
* Rustning: som ringbrynja.

* Kontrollen av demonen avbryts om
den styrs mer &n 60 m fran Thraug
(Thraug kommer inte frivilligt att
slappa kontrollen, men demonen
kommer inte att forfélja spelarna om
de flyr.), eller om Thraug blir
omtocknad.

» Att framkalla demonen gor slut pa
20 kraftpoéng.

Thraugs torn

Om spelarna lyckas besegra Thraug,
kan de hitta féljande om de halsar pa...
eller slapas in om det inte gick sa bra...

1 Porten och stora hallen
Tornporten ar en jarnbeslagen tréaport
som for tillfallet inte &r igenbommad.
Rummet innanfor ar en halvrund sal,
den ar tom sanar pa nagra travar
ohuggen ved.

2 Stallet
Det ar forfallet och oanvéant. Over den
norra delen hojer sig ett holoft.

Numer anvands det till att hugga ved
i. Flera yxor och huggkubbar finns har.

3 Tortyrkammaren
Léngs rummets vaggar hanger kedjor
som anvants for att halla fast fangar-
na. Runt eldstaden i mitten av rummet
ligger dammiga verktyg. Ingenting har
anvants pa lange.

Hér nere lat Thraug pina ihjal de som
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orcherna tog till fanga i bergen.
Tortyrmastaren var den siste férutom
Thraug som bodde i tornet, men sa en
dag tréttnade Grat pa hans sallskap
och at helt sonika upp honom.

Mu finns det ganska mycket ved
travat langs vaggarna.

4 Tornsalen
Hit upp leder den 1,5 m breda trappan
som gar fran rum 1. | hérnet bredvid
trappan upp till taket ligger en trave
med rustningsdelar. | vaggen bredvid
trappan fran rum 1, sitter en tjock och
rejal jarnkedja fastsatt i vaggen. Fran
detta rum leder en tratrappa upp till
tornets tak.

Mera ved ligger travat har och var i
rummet.

5 Vedforradet
Héar finns en stérre vedtrave som
nastan fyller rummet.
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6. Thraugs laboratorium

Ett rum fyllt av bubblande kérl, brin-
nande ljus och doftande rokelse. Pa
stanger under taket ar méangder med
ortknippen upphangda. Vaggarna &ar
fyllda av hyllor med rader av karl och
krus och burkar av de mest skilda slag.
De ar fyllda av salvor och dekokter
fran magikerns experiment. Om
gruppen tar nagot harifran, sla pa
tabellen for att se vad det blir.

7. Thraugs sovrum
Eit massivt ekbord star vid den norra
vaggen och pa bordet star ett black-
horn och nagra oskrivnha pergament-
blad ligger bredvid.

| sydvéast star en himmelssang kladd
i svart tyg och prydd med skelettkra-
nier, vilkas benvita grin kan fa den
mest hardade uppskramd.

STl

8. Gastrummet

Nadtorftigt inrett med en badd av ris
som enda mobel. Dammigt, men med
flera vedtravar.

9. Skafferiet

Thraug ar krasen sa hans matforrad
ar fyllt av lackerheter som Kkorintkakor,
tryffelpatéer och torkade vldpersikor.

10. Tornets tak
En iskyla sprider sig 6ver platsen. Har
uppe brinner och bubblar den brygd
som spridit déd och forruttnelse over
Midgard. Den kokar i en sttor kop-
pargryta, upphéangd i en kraftig trefot.
Nar sallskapet narmar sig grytan
formar sig ett kallt angande moln
framfér den. Ur detta moln stiger en

halvt genomskinlig skepnad med ly-
sande 6gon. | sina hander haller den
sitt tvahandssvard Kéldeggen. Detta
ar Thraugs sanna form vilken har fol-
jande egenskaper:

» Far endast halv skada av vanliga
vapen.

e Far full skada av magiska vapen.

» Skadas endast av eld- och ljusba-
serade besvarjelser.

¢ Blir inte omtocknad.

¢ Ignorerar alla "skada per rond’-
skador.

Thraug strider tills han sjalv eller
motstandarna ar doda. Varje traff av
Koldeggen vallar, forutom andra ska-
dor, alltid en allvarlig kéldskada typ A.

En &kta magiker ger inte upp bara
for en ynka talisman!

Rollpersoner

Alla firdigheter &r angivna med férdighetsnivaer, inte med fdrdighetsbonus.

Tarad

Yrke: Trollkarl R&
Ras: Dunedain
Person: 199 cm/72 kg, lugn och vis
STY 24

SMI 35

EYS 57

INT 99

PSY 96

PER 83

aTs 67

30 SINKRADUS

| Kraftpoéng: 18

i Rike: Jordmagi

{ Besvarjelselistor: Eldens lag, ljusets

| lag, vindens lag, jordens lag, roja vag,

| illusioner, handens kraft, sinnenas

| kraft

| Férdigheter: Ingen rustning 2, hérdat
lader 1, ringbrynja 2, enhands eggva-
pen 2, tvahandsvapen 1, kastvapen ,
projektilvapen 1, stangvapen 1, rida 4,

klattra 1, simma 4, spara 1, lasa runor
8, anvanda magiska foremal 7, riktade
besvarjelser 12, kroppsbyggnad 8,
matlagning 5, meditation 5

Sprak: Adunaiska 5, vastrona 5, sin-
darin 4, dunael 2

Séarskilda féremal: En uv som famili-
arus med +25 pa magiska fardigheter,
magisk stav med +2 besvarjelser per
dag




[

RADAGASTS HOPP

lkaro

Yrke: Tjuv R4

Ras: Dorwinrim

Person: 167 cm/54 kg, tyst och tillba-
kadragen

STY 82

SMI 100

FYS 59

INT 67

PSY 91

PER 63

aiTs 69

Fardigheter: Ingen rustning 1, mjukt
lader 3, hardat lader 1, ringbrynja 1,
enhands eggvapen 2, tvahandsvapen
1, kastvapen 9, klattra 3, simma 4, ri-
da 5, anfall bakifran 2, dyrka upp las
4, smyga/ gémma sig 9, oskadliggéra
fallor 3, iakttagelseférmaga 9, kropps-
byggnad 7, akrobatik 10, fingerfardig-
het 1

Sprak: Vastrona 5, logathig 5

Vapen: 3 kastbara, valvassade +5 dol-
kar

Rustning: Mjukt lader

Sérskilda foremal: 3 doser Uraama
Ovrig bonus: +10 férfl/mandver, +10
allmanna fardigheter, +10 iakttagelse-
férmaga

Tontal

Yrke: Krigare R4

Ras: Beorning

Person: 220 cm/122 kg, modig och
trogen

STY 101

SMI 80

FYS 95

INT 52

PSY 65

PER 48

aTs 60

Fardigheter: Ingen rustning 1, ring-
brynja 7, tvahandsvapen 11, kastva-
pen 11, stangvapen 2, klattra 4, rida 4,
simma 2, spara 1, anfall bakifran 1,
smyga/gomma sig 6, iakttagelsefor-
maga 3, kroppsbyggnad 13, formskif-
tare 8

Sprak: Vastréna 5, athiduk 5

Vapen: Yxa +20

Rustning: Ringbrynja, metallhjalm

Ovrig bonus: +5 vapenfardigheter

Caranthorn

Yrke: Utbygdsjagare R5

Ras: Skogsalv

Person: 183 ecm/71 kg, god, ledarka-
raktar

STY 59

SMI 95

FYS 90

INT 74

PSY 76

PER 95

aTs 49

Kraftpodng: 5

Rike: Flodesmagi

Besvarjelselistor: Stigens herre, natu-
rens skydd

Fardigheter: Ingen rustning 1, hardat

lader 5, enhands eggvapen 1, projek-
tilvapen 11, klattra 7, rida 7, simma 5,
spara 8, smyga/gémma sig 9, lasa ru-
nor 1, iakttagelseférmaga 6, piltill-
verkning 25, kroppsbyggnad 9

Sprak: Vastréona 4, betheur 5, quenya
1

Vapen: +15 langbage, 18 pilar
Rustning: Hardat lader

Sdrskilda foremal: Alvkappa

Minius

Yrke: Andebesvarjare R7

Ras: Dunedain

Person: 182 cm/72 kg, otalig och sur
STY 75

SMI 52

FYS 88

INT 95

PSY 95

PER 82

arTs 73

Kraftpodng: 21

Rike: Flédesmagi

Besvdrjelselistor: Forflyttning i natur,
riktad flodesmagi, skapelse, besvarjel-
sens skydd, ytans vég, blodets vég,
upptackandets konst

Fardigheter: Ingen rustning 2, ring-
brynja 2, enhands eggvapen 2, tva-
handsvapen 8, projektilvapen 1,
stangvapen 1, simma 1, anfall bakifran
15, rida 1, smyga/gdomma sig 1, lasa
runor 15, anvanda magiska féremal
15, kroppsbyggnad 10, iakttagel-
seformaga 7

Sprak: Adunaiska 5, vastréna 5, sin-
darin 4, dunael 2

Sarskilda foremal: Magisk kristallkula
som man kan krypa in i, amulett med
+1 besvarjelse per dag

Maetin

Yrke: Bard R4

Ras: Nordman

Person: 172 cm/75 kg, munter och
alert

STY 91

SMI 93

FYS 66

INT 80

PSY 79

PER 90

aTs 99

Kraftpoang: 5

Rike: Jordmagi

Besviérjelselistor: Foremalskunnande,
bindande sanger

Fardigheter: Ingen rustning 2, hardat
lader 1, enhands eggvapen 4, en-
hands krossvapen 1, tvahandsvapen
1, kastvapen 1, stangvapen 1, projek-
tilvapen 6, klattra 1, rida 5, simma 4,
spara 1, anfall bakifran 3, smyga/
gbébmma sig 2, dyrka upp las 3, oskad-
liggora féllor 2, lasa runor 4, anvanda
magiska foéremal 4, riktade besvarjel-
ser 4, iakttagelseférmaga 5, kropps-
byggnad 5, signalering 5, musik 10,
lyra 10, flojt 10, rodd 3, véltalighet 10,
skadespel 10

Sprak: Vastrana 5, logathig 5

SLP

Vid fdrdigheterna anges fédrdighets-
bonus, undantaget Anfall bakifran.

Harina

Ras: Manniska

Yrke: Spejare R7

Vapen: Kortsvérd 90, Dolk 70

EB: 25

Rustning: Ingen

Skadepodng: 50

Fardigheter: Klattra 50, Rida 60, Sim-
ma 60, Spara 50, Anfall bakifran 8,
Smyga/Goémma sig 60, Dyrka upp las
50, Oskadliggéra fallor 50, lakttagel-
seférmaga 55.

Sprak: Vastrona 5, logathig 4, svarta
spraket 3

Ovrigt: Brosch som pa kommando
blir giftspindel (dodligt gift 7). "Kys-
sen” som sover ar av 10 graden.

Vattenormen

Rang: 20

Vapen: Bett 150

FB: 15

Rustning: MR (huvudet = HL)
Skadepodng: 200

Fardigheter: Smyga/Gomma sig 50,
lakttagelseformaga 40

Ovrigt: Detta ar ormen i Alquaracs
halor. Alquarac ar ett +20-vapen.

Vidktaren

Rang: 12

Vapen: Tvahandsslaga 150 -

FB: 30

Rustning: MR

Skadepodng: 150

Fardigheter: lakttagelseférmaga 60
Sprak: Svarta spraket 5, orchiska 4
Ovrigt: Magisk slaga som har +10 pa
alla kritiska traffar.

Grosha k

Ras: Orch R6

Vapen: Spikklubba 120
FB: 30

Rustning: RB
Skadepodng: 100
Sprak: Orchiska 5

Grat

Ras: Vaktare R15

Vapen: Bett 100, 2 Klor 50

FB: 20

Rustning: HL

Skadepodng: 150

Fardigheter: Klattra 80, Spara 40,
Anfall baifran 8, Smyga/Gomma sig
40, lakttagelseférmaga 80

Sprak: Vastrona 4, svarta spraket 5

Thraug

Yrke: Krigare R20

Vapen: Kéldeggen 150

FB: 40

Rustning: Ingen

Skadepodng: 120

Fardigheter: Anfall bakifran 7, laktta-
gelseférmaga 40

Sprak: Svarta spraket 5, vastréna 5
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