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Detta ir ett dventyr till ensamma vargen som ir tinkt att spelas under ett speltillfille
som ir cirka 4-5 timmar.

Aventyret ir indelat i smadelar for en littare dverblick. Observera att alla kartor inte har
samma skala.

Bakgrund

I den lilla staden Hesley har en grupp dventyrare tagit in pd viardshuset Den blda grodan och
avnjuter en god maltid. Rykten har dock borjat stromma in om att den nérliggande
guldgruvan har fétt problem. Beréttelser om ljud i natten, brinnande faglar och férsvunna
gruvarbetare blir vanligare och det ryktas om att en enorm lindorm befinner sig i narheten.
Borgmastaren 1 staden dr mattligt road av historierna och erbjoder en stor beloning till vem
som helst som kan se till att arbetet 1 gruvan kan aterga till det vanliga.

Del 1: En orolig borgmistare

Gruppen befinner sig 1 den den lilla staden Hesley (500 invanare). Efter ménga dventyr har de
tagit en liten paus och befinner sig for tillfallet i stadens storsta vardshus, Den blda grodan.
De hor samtal om mystiska saker som sédgs stora en av stadens gruvor. Ryktena handlar om
ljud och ljus och foérsvinnande arbetare. De far d&ven hora att borgmistaren har utfdrdat en
beloning till den som kan 16sa problemen. Séker de upp borgmistaren blir de vialkomnade.

Hesley éar en liten stad men som faktiskt utgor sitt eget 1édn. Det &r ett av tre ldn beldget 1 det
guldrika omrddet i s6dra Sommerlund, dir Ruanon dr det 6verldgset storsta lanet och det
med mest gruvor. De dvriga tva ldnen har inte alls lika manga gruvor. De senaste 3
veckorna har rapporter frdn en av Hasleys gruvor borjat komma in, de beskriver méarkliga
héndelser. till en borjan sags det som icke allvarligt men nu har personer borjat forsvinna
och arbetet utférs mindre effektivt. Borgméstaren Dimmerulf har fatt nog och ar villig att
betala for den som kan 16sa problemen.

Borgmaistare Dimmerulf har f6ljande att sdga.

Han tycker det dr déligt med alla dessa rykten som orsakar problem. Frén borjan forskot han
dem som trams men nu har de blivit mer allvarliga. En gruvarbetare sags till och med ha
forsvunnit. Det mest oroande &r ryktena om en lindorm som sigs ska plaga gruvan. Alla
dessa problem gor att grodan inte kan skotas lika effektivt som han hade velat. Gruvan dgs av
staten. En beloning pd 250 gulddaler kan utlovas.

Spelarna kan nir som helst bege sig ivdg. Gruvan ligger cirka 2 dagsmarscher bort. Innan de
beger sig ivég blir de dock kontaktade av en man kallad Fredrik Forrddare som erbjuder sig
att folja med (S10 U20). Spelarna avgor om han far folja med eller e;.

Resan till gruvan gar utan négra storre problem. Sjédlva gruvan ligger precis vid gransen till
nationen Makenmyr.

Vil vid gruvan mots de av ett ganska spént lager. Gruvans forman Mort kan berétta foljande.
For 3 veckor sedan sd borjar mystiska saker hinda. Konstiga ljus och ljud kom fran trisket i




nirheten. En man vid namn Edgard Holm var 6vertygad om att det rorde sig om en gammal
lindorm som i arhundraden sades ha sovit 1 trasket. Han begav sig ut i trdsket en dag och kom
tillbaka helt vettskraimd och pastétt sig ha sett lindormen. Detta var déligt for arbetsmoralen.
Holm sade att enda sittet att se till s& att lindormen inte anfoll var att offra guld till den. Mort
var emot detta men tvingades ge me sig dd 100 arga gruvarbetare ville det. Efter att guldet
skickats ivdg pa en liten bat sd slutade konstigheterna, i alla fall f6r en vecka. Darefter
borjade de igen. Aven denna gang offrades guld och det blev lugnt. 4 dagar efter s& forsvann
dock Holm helt spérlost. Detta gjorde arbetarna oroliga och dom vill nu offra mer guld.
Arbetet 1 gruvan fortgér fortfarande men Mort dr orolig for hur ldnge det kan ske dé arbetarna
ar oroliga och vidskepliga. Han vill ocksa att de inte ska forlora mer guld da han &r orolig att
han kommer att fa skulden. Han vill géirna ha tillbaka det offrade guldet om mojligt.Han ar
dock nu 6vertygad om att en lindorm har vaknat.

Spelarna kan fraga runt och far reda pa ungefar samma saker. 3 andra personer siger sig dven
ha sett rorelser och ormliknande skepnader i dimman vid trasket vid olika tillfallen. Under
Natten kan dven spelarna se mystiska ljus i natten. Arbetarna planerar att offra ett till lass
med guld redan ndsta dag. Sa smaningom lar spelarna bege sig ut i triasket.

Del 2: Lindormens héla

Om man vill trdffa pd lindormen &r det mest logiska att bara f6lja efter guldet dé det offras till
lindormen. Spelarna gor antagligen detta. Medans de foljer baten som glider ut pa trasket hors
konstiga ljud. Spelarna kan anvénda sin tama ringduva for att f4 en 6verblick.

Sa sminingom gor dock lindormen sin entre, det visar sig dock att det bara &r en stor bat med

en modell av en orm byggd pa sidan. Tre personer pa baten ror upp till guldet och tar alltihop

innan de beger sig ivag.

Spelarna kan antingen konfrontera de 3 ménnen eller folja efter. Alla personer har (12S 22U).

Om de konfronteras nu blir det strid. (Om Fredrik dr med spelarna forrdder han dem nu). Om
de foljer efter ndr de snart ett ldger dér 2 personer till dr, dér blir det ocksé strid och Fredrik
forrdder dem. Banditerna ger sig om de ser att de dr pa vig att forlora. Deras plan var att
anvdnda myten om lindormen for att f4 de vidskepliga gruvarbetarna att offra guld till dem.
De byggde dirfor en falsk lindorm. Edgard Holm 4r med i gruppen och var deras insider i
gruvan (han dr i ligret).

Dock sa kan de avsloja att de egentligen inte agerade helt frivilligt. Deras ledare Gazton den
maéktige tillfangatogs for ndgon manad sedan av en Gourgaz garnison i sydvistra Makenmyr.
De skulle fa tillbaka honom om de betalade tillrdckligt med pengar. Banditerna erbjuder
rollpersonerna guldet de stal om de skaffar tillbaka honom. Vidare sa ar de 2 forsta guld
lasterna redan levererade till garnisonen.

Om spelarna vill dterta guldet méste de ta sig till fortet dar garnisonen haller till. De kan fa en
beskrivning av banditerna. Holm och de andra verkar ha agerat under hot men det ar
uppenbart att de dnda &r banditer och att de mycket vil skulle kunna stjdla guld sjdlvmant
ocksa.

Sa sméaningom anlidnder spelarna till fortet.



Del 3: Gourgazernas fort
Fortet dr ganska litet men byggd av en hérd svart sten. Enligt banditerna 4r det mellan 10 - 15
gourgazer som héller till ddr. Man kan ta sig in pé 3 stdllen. Huvudentren, bakdorren och en
balkong. Det finns sammanlagt 4 st Gourgaz (S18 U30) och en ledare kallad sergeant Vek
(S20 U 35) 1 borgen.
Rum 1 borgen, se karta.

1) Brygga va trd och en kort stenpir. Detta dr huvudingangen.

2) Borggard, en huvudingéng och en bakdorr. En massa trinings foremal finns hir.

3) Stor sal direkt innanf6r ingangen till sjdlva borgen.

4) Sovrum for soldaterna.

5) Ett till sovrum.

6) Stort matrum, dven forrdd for mat. Hér finns dven trappa till kdllaren.

7) Trappuppgéing.

8) Vaktrum till fangelsehélorna.

9) Tom féngelsehila.

10) Har ar Gazton den maktige fangslad (S15 U24)

11) Balkong upp till 6vervaningen. Manga bénkar i rummet.

12) Kontor. Hir dr Vek och Oja.

13) Sergeant Veks sovrum.

14) Hir ir allt guldet placerat. Aven ett antal mindre skatter samt ett magiskt svérd (+2 S

samt lyser nér giaker dr i ndrheten samt +1 i eld skada.) Svirdet gloder latt med ett
rott sken. Filla eldklot Skada 5, Undvika svérighetsgrad 8.

Det finns manga olika sitt spelarna kan vélja att anfalla fortet pa. Det dr ovanligt lite vakter i
fortet. Detta beror pé att de dr ute och patrullerar for att Vek i fred ska fi diskutera hans
planer pa att storta sin 6verordnad major Klast. Vek vill ndmligen anvinda allt guld for att
muta till sig legoknektar fran Vildlanden som ska anfalla Klast. Han &r nu 1 full gdng med att
diskutera dessa planer ihop med legoknektarnas ledare Oja (S17 U40) Oja behérskar magisk
attack och kan gora detta 1 gdng per runda (skada 3) . Kan dven akalla vattenandar.
Exploderar om de tréffas och avvipnar den som anf6ll (SO U1). Om Vek och Oja besegras liar
det inte vara s& mycket motstdnd kvar 1 fortet. Spelarna kan nu relativt obehindrat finna det
stulna guldet.

Gazton ar glad att han rdddas men vill inte gdrna bege sig tillbaka till gruvan. Han kommer
forsoka rymma och ta sig till en 16nngéng i rum 5 han sett gourgazena anvénda. Gangen leder
till en liten 0 1 trdsket cirka 400 m s6derut. Han ldr dock inte bli sd svar att fanga in.

Del 4: Tillbaka till borgmiistaren

Spelarna beger sig tillbaka till gruvan med foérhoppningsvis guldet och eventuellt Gazton.
Moter de upp banditerna igen sa anfaller de nu nér de har sin ledare med sig. Vil tillbaka till
gruvan sa blir Mort glad 6ver att fa tillbaka guldet. Nar han och arbetarna far reda pa bluffen
om lindormen s slutar de bli oroliga ganska snabbt och fortsitter med arbetet som forut.
Resan tillbaka till Hasley gér bra. Dimmerulf bli glad och ger spelarna deras beloning.
Beroende pa hur spelarna skotte motet med banditerna kan Fredrik, Holm, Gazton och de
andra bli arresterade.



