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En gammal eremit ber nagra éventyrare hiilpa honom att finna
en forsvunnen artefakt. Olyckligtvist visar det sig att artefakten
vaktas av en fruktansvird demon. I strid med demonen saras
eremiten dodligt och pa sin didsbidd berittar ban for dventyr-
arna om sin sista inskan...

Bakgrund

I den mytomspunna skogen Laas-Gala bor eremiten Anu-
milas. Enligt bénderna i trakten dr eremiten en kufisk
gammal elixirmakare som inte tycker om att bli stord av
framlingar. Vad ingen vet ir att Anumilas en ging i tiden
var livmedikus 4t kungen sjilv. Ung och dédraktig som han
var fordlskade han sig 1 kungens dotter och hans kirlek blev
besvarad. Nir kungen fick reda pa den hemliga romansen
vredgades han och lit fingsla Anumilas. Den unge livmedi-
kusen bad dd att fa bevisa att han var prin-
sessans hand virdig. Kungen skrattade
men lovade att om Anumilas kunde
\- finna Yalsemirs 6ga, en sedan linge
> férsvunnen artefakt, skulle han
lata honom #kta sin dotter. Enligt
legenden var Yalsemirs 6ga en slipad
4ddelsten som stulits fran gudarna i
tidernas begynnelse. Overmodigt
svor Anumilas infér kungen att
\ inte dtervinda férrdn han hittat
in \) den férsvunna artefakten. Med
b !, denedenlimnade han slottet
/ \ for att borja sitt sékande. Efter
7 mdnga drs letande hittade han
en urgammal skriftrulle som
berittade att Yalsemirs 6ga var gobmd
1den trolska skogen Laas-Gala. Anumilas flyttade till en
trikojaiskogen och har sedan den dagen letat ofortrottligt
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efter artefakten.

Scenariots boérjan

Rollpersonerna befinner sig av valfri anledning pd virds-
huset Trollbufvudet i byn Ufris. De haller som bist pd att
fortira sin kvillsvard nir ytterd6rren plétsligt slas upp och
en skiggig gammal man kliver in. N4r mannen far syn pa
rollpersonerna gir han fram till deras bord och siger:

"Mitt namn Gr Anumilas, jag har ett lonsamt forslag som kan
intressera er mina damer och herrar, far jag sla mig ned?”

Anumilas berittar att han ir pa jakt efter en artefakt som
kallas Yalsemirs 6ga. Efter manga drs letande har han dntli-
gen hittat var denna skatt dr gomd. Dock vaktas artefakten

av okinda viktare och han behover saledes hyélp av nagra
pilitliga och modiga dventyrare f6r att komma 6ver den.

Anumilas kan tyvirr inte betala rollpersonerna i silver
for deras tjinster men han lovar att de kan behélla alla
skatter de hittar férutom Yalsemirs 6ga. Om rollpersonerna
accepterar uppdraget hojer Anumilas den bagare med
dvirgol som han blivit serverad och utbringar en skal for
deras framtida kompanjonskap.

Firden till ravinen

Nista dag berdttar Anumilas att Yalsemirs 6ga finns gémd
1en ravin djupt inne i skogen Laas-Gala. Det kommer att

ta ungefir en dag att gd till ravinen om sillskapet f6ljer den
stig som loper genom skogen. Om spelledaren vill kan denna
hitta pd en hindelse eller ett méte som kan intréffa under
vandringen. I regelboken beskrivs manga av de varelser som
lever i Laas-Gala och spelledaren kan ldta sig inspireras av
dessa vid skapandet av sin hindelse eller sitt méte.

Ravinen

Djupt inne i Laas-Gala finns den namnlésa ravin som ir
rollpersonernas mal. Den stricker sig sd langt 6gat kan nd

1 6st-vistlig riktning men 6ver till andra sidan dr det bara
dryga hundra meter. Ravinens sidor 4r branta och for att ta
sig till botten oskadd krivs en hel del smidighet bland 16sa
stenar och forradiska rotter. For att ta sig upp ur ravinen
mdste man kldttra.

Morkrets port

Efter att Anumilas och rollpersonerna har tagit sig ner

till ravinens botten leder eremiten rollpersonerna i vistlig
riktning. Efter ungefir en timmes vandrande kommer
sillskapet fram till en stor stenhég som dr staplad mot en
rak klippvigg. Eremiten berittar att bakom stenarna finns
morkrets port, den som han har sokt efter i sd manga dr, och
han ber rollpersonerna att rdja undan stenarna. Tvd timmar
modosamt lyftande senare dr porten helt frilagd. Lis upp
féljande:

"Med den sista stenen bortrid blir mirkrets port fullt synlig.
Storslagen i sin prakt, uraldrigi sin gruvlighet. Porten dr tillver-
kad av en svart stenart och dekorerad med uthuggna reliefer. [
mitten finns en higrest gubbe som haller upp ett diamantliknande
Joremal ovanfor sitt huvud. Runt den higreste finns det manga
mindre gubbar som stréicker sig efter diamanten i atra. En av de
mindre bar till och med frickheten att trampa den higreste pa
Joten. Hur ni éin letar hittar ni varken handtag eller nyckelhal
vilket gor opprandet av porten till ett mysterium.”



Porten dr magisk och inte ens Anumilas i all sin vishet vet
hur man 6ppnar den. Eremiten spekulerar i om man skall
siga ett hemligt 16senord eller trycka pd olika punkter f6r att
porten skall 6ppna sig. Faktum ir att de uthuggna gubbarna
pé porten avslgjar vad man skall géra, nimligen att trampa
ndgon pa foten. Det ricker med andra ord att nigon av
rollpersonerna sitter sin fot pa nigon annans for att dérren
skall glida upp. Har rollpersonerna problem med att komma
pd detta kan Anumilas fa en snilleblixt och i sin iver stampa
ndgon av dem pa foten.

Grottkomplexet

1 - VakTRUM. Ett vaktrum med en staty forestillande en
miktig trollkarl i det nordvistra hornet. Statyn har 6gon
av rubinerna [virda 150 S/styck]. I rummet finns dven fyra
skelettkrigare som omedelbart gar till anfall.

2 - ForMak. Ett ndstan tomt rum med en staty foérestill-
ande en vacker drottning i det sydvistra hérnet. Statyn har
6gon av topaser [virda 8o S/styck].

3 - GrRavKAMMARE. Ett gravkammare med en staty fére-
stdllande en barbarkrigare i det norddstra hérnet. Statyn
har 6gon av smaragder [virda 110 S/styck]. I rummet finns
dven fyra skelettkrigare som omedelbart gar till anfall.

4- FaLsk SkaTTKAMMARE. I mitten av rummet finns ett
altare med en glittrande bld ddelsten. Altaret och stenen ir i
sjilva verket demonen Nirgoth som maskerat sig med en il-
lusion. Ror nagon vid ddelstenen bryts illusionen och stenen
och altaret férsvinner. Nirgoth gir sedan till valdsamt
anfall genom att f6rst sld eremiten Anumilas till marken.
Den sédra viggen ticks av en relief forstidllande samma
sorts gubbar som ytterporten. Dessa gubbar krigar mot
ndgot som liknar orker eller méjligtvis troll. En dold dorr
finns pa viggen, den 6ppnas genom att man trycker pa den.
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5 - SKATTKAMMARE. I mitten av detta rum finns en

staty forestillande en arrogant kung med 6gon av safirer
[virda 130 S/styck]. I sina hiinder haller kungen i Yalsemirs
6ga. Bakom statyn finns en oldst kista som innehaller 20
guldmynt, 150 silvermynt och en silverdolk [vird 20 S].

SKELETT [TOTALT 8 sT|
Skeletten finns beskrivna i regelboken pd sidan 4.6.

NI1rGOTH [DEMON]

Strid: 15+15.

Skada: 1T+2 [tentakel], 2T [bett].

Kroppspoding: 25.

Magiskt forsvar: 15.

Rustning; o.

Specialfsrmdgor: Skapa Illusion, Overraskningsattack 2,
Dubbelhjirna [kan strida mot 2 motstandare samtidigt med
Is stridstdrningar i vardera strid] och Klibbig kropp.

Nirgoth kan beskrivas som en enorm amébaliknande massa
med ett tiotal tentakler och lika manga drigglande kiftar.
Demonens kropp ir klibbig och den som tréffar den med

ett vapen maste lyckas med ett handlingsslag Fysik mot
svirighetsgraden 2 eller sd rycks vapnet fran personen och
sitter fast 1 demonens kropp.

Yalsemirs 6ga

Denna perfekt slipade bld ddelsten ér ett av de miktigaste
foremadlen i hela virlden. Dess magiska krafter reflekteras
1att den alltid avger ett svagt pulserande blatt ljussken. Att
anvinda sig av dess krafter ligger dock ldngt bortom roll-
personernas formdaga. Det skulle krévas dratal av magiska
studier i ett laboratorium f6r att fa kontroll 6ver stenen och
alla dess krafter. Yalsemirs 6ga dr for 6vrigt ovirderlig.

Eremitens sista Onskan

Det f6rsta som hinder i striden mot Nirgoth ér att eremiten
Anumilas blir valdsamt slagen till marken aven av
demonens tentakler. Anumilas svimmar och kommer att
forbli medvetslés till rollpersonerna hittat Yalsemirs 6ga.
Da vaknar eremiten vil medveten om att han 4r déende.
Han berittar sitt tragiska livséde [se bakgrunden] for
rollpersonerna. Han berittar ocksa att prinsessan han
dlskade blev bortgift en vecka efter att han limnat kungens
slott och nio médnader senare fédde en dotter. Eremiten dr
dock 6vertygad om att barnet egentligen 4r hans och med
sina sista krafter uttalar han sin sista 6nskan. Anumilas vill
att rollpersonerna letar upp prinsessan Heloise i Cair Ulin
utanfor staden Morcar och berittar hans berittelse for
henne. Som bevis skall de ge henne Yalsemirs 6ga. Sedan
sluter eremiten sina 6gon och limnar jordelivet.

Vad hiander sedan?

Scenariot dr nu 6ver men dventyrandet fortsitter. Vad
beslutar rollpersonerna sig for att gora, tinker de infria
eremitens sista 6nskan eller behaller de Yalsemirs 6ga for sig
sjilva? Hur reagerar prinsessan Heloise nir hon fér reda pa
att hon kanske dr en odkting? Finns det okdnda fiender som
dras till Yalsemirs 6ga nu nir artefakten dr funnen?



