Stjarnfallets sjo och draken

Drap Draken Imyscir och Radda Purpurfalten!
100 guldmynt och Drakens Skatt i beléning!

Bevis pa drakens franfille tas till ndrmsta representant fér Senator Jarni
Provinsen Purpurfalten har lange plagats av en drake som plundrar och
forstor byarna runtom dess boning. Nu har provinsens senator utlovat en
beléning till den eller de som kan drépa draken, bade guld och de skatter
draken sjalv stoppat undan.

Ni kommer att spela en grupp dventyrare som atar sig uppgiften.
Aventyret kommer ta er djupt ner i en grotta och under en magisk sj6 for
att kunna fanga draken i dess boning.

Gruppen ar aventyrare som just nu reser runt i provinsen Purpurfalten, ett
jordbruksomrade med enorma grasmarker, sma omraden med skog och
nagra fa berg som reser sig 6ver horisonten. P3 ett vardshus far de hora
om en drake som har pldgat omradet i 6ver ett ar, en till synes ung drake
som gémmer sig i berget Stjarnfallet. 100 guldmynt utlovas och ratten att
plundra drakens kula. Gruppen ger sig fulla av mod ut pa jakt efter draken
och ett satt att komma at den. De samlar pa sig information i byarna och
de sm3a stiaderna pa véagen till berget.

Berget Stjarnfallet ar mycket gammalt och reser sig upp ur ett annars
valdigt plant landskap. Det ar inte sarskilt hégt och det har inga skarpa
toppar men det ar brett och ganska brant, berget ter sig mer som en
vilande mastodont &n nagot annat. Ovanfér bergets krén &r det som om
nagon huggit av bergets topp, det blir plétsligt platt och sjunker sedan ner
i en sjd omgiven pa alla sidor av ganska kala klippor. Folket pastar att
draken brukar flyga ovanfér berget och sedan férsvinna nagonstans éver
kronet men nar de har letat finns det ingen fér manniskorna synlig vag in
fran sjdsidan.

Det har bott folk i berget, fér lange sedan. Innan omradet blev
Purpurfalet, innan modern civilisation. Dar finns spar och rester efter de
barbariska folk som gravde sig in i berget, byggde tunnlar och satte fallor.
Monster av olika slag har bosatt sig i dessa halor under aren sedan dess
och folket som bor omkring berget &r inte sdkra pa vad som kan finnas
gdémt djupt darinne. Det de ddremot &r sikra pa &r att det finns manga
vagar ner till draken Imyscirs hala och hérsdgen séger att tva ingangar
bér garanteras ga hela vagen.

En ingang ligger i vast, halvvégs upp pa bergets utsida. Runt denna
ingang har det efter skymning skymtats ljus sedan ndgra manader tillbaka
men ingen har sett vad som kan ha bosatt sig dar.



Den andra ingangen ligger hdgre upp men pa en ganska slat klippvagg,
den kan antingen nds genom att beméastra den blanka bergvaggen eller
genom att ta sig runt och in ovanifran.

De narmar sig lite ljus langre fram i gangen, 1agt dovt surrande kan héras
for den som lyssnar forsiktigt. Verkar ndgon gang genom rummets
historia varit en boning till ndgot stérre med rester av en sédng mot en av
vaggarna och ett stort bord i ruttnande trad mitt i rummet. Trasor och
remsor av tyg ar upphangt dverallt i taket och gér det omadjligt att se hur
hogt det faktiskt &r och vad som kan falla ner déarifran. P& golvet och
overallt i rummet ligger hdgar av vad som verkar vara metall i sma bitar.
En svarm av sma faeries bor dar, nar de faktiskt méarker dventyrarna
anfaller de som en ilsken svarm getingar. De kléser och biter och siktar
garna pa éron och 6gon och allt av guld.

Locka bort dom med att kasta ivag nog mycket metall och [dmna dem
med det, brénna taket sa de inte kan gémma sig.

Faerie svarm

Hantera som 3 fiender, 20 HP var. Gor 2d4 skada var

Str 12 Dex 15 Con 4 Int 3 Wis 8 Car 4

Skatter: I metallhégen finns en valsmidd dolk, 2d4 skada. Uppe i taket
bland tygen finns faerie-agg klistrade mot taket, vardefulla i alkemi.

Ett rum 6ppnar upp till en stor, rundad grotta och ni kan inte omedelbart
se om det finns nagon fortsattning framat. Trots att ni &r 1&ngt under
mark har ar det jord och inte kall sten under era foétter. I mitten av
rummet reser sig ett stort trad med stora rétter som stracker sig ut éver
marken runt omkring och gér rummet mer svarframkomligt. Stammen &ar
gra och mycket ojamn, barken har stora och djupa sprickor. I taket
ovanfor sitter stora kristaller innefattade i en moérk metall och genom
kristallerna skiner ett blekt solljus 6ver rummet.

I en av sprickorna kan man skymta en kvinnogestalt, ett sovande ansikte
omgivet av svart, vildvuxet har och hennes kropp omgiven av
tédrnerankor. Under tradet finns ett halrum i rétterna och samma rankor
som ligger kring kvinnan ligger tatt sammanflatat éver marken och vad
som skulle kunna vara ett hal rakt ner.

Vacka dryaden? Hacka sdnder tornen kommer att géra dryaden aggressiv,
det ar en férlangning av henne. Kunna ta sig igenom utan att forstéra
toérnen ar sakrare.

Dryad

HP 70, Armor 14. Kan rora pa rotterna i rummet (1d20 skada, eller
anfalla med sina hander 2d6 skada). Svag for eld och is.

Kliver in och ut ur tradet efter behag. Férsoker fly in i tradet om
hon hamnar pd mindre &n 20 liv.

Str 10 Dex 16 Con 10 Int 6 Wis 14 Car 12

Skatter:



En chans att rulla Wisdom till de som ar uppmarksamma. De som lyckas
kan hdéra roster lite langre fram.

En bit framat verkar det som att tunneln de ror sig i gar ihop med en
annan och de fortsatter sedan gemensamt framat och nedat. Den andra
tunneln &r mycket brantare och gar mest troligt at fel hall. Det ar ocksa
fran den anslutande tunneln som roster kan héras.

Vad gér gruppen? Séka upp ljudet, skynda sig, bakhall och vénta, strunta
i det?

Det &r en rivaliserande grupp som ocksa &r ute efter draken och
beléningen, om de mdts ar gruppen inte avig till att skrammas och skada
for att sjélva fa chansen pa beléningen. Kan kanske 6vertalas till att
hjdlpas at med gott uppldagg fran spelarna. Kommer inte att strida till
dbéden, drar sig tillbaka om de blir for skadade.

Gor en grupp av ej valda spelarkaraktidrer motsvarande
spelargruppen -1

Korridoren har blivit mer och mer val utmejslad, fr&n den naturliga klippan
vid ingdngen, de grovt huggna och skarpa stenarna som ni vant er vid
efter forsta rummet s har vaggarna andrats till raka linjer, tydligt byggda
av erfarna och hangivna hander, mer avancerade verktyg. Golvet ar plant
och fér den uppmarksamme blir det faktiskt renare och renare ju langre
de gar, i bérjan tackt av damm och smuts.

Luften blir varmare, ganska torr. De kommer in i ett kantigt rum, nagot
stort gldder pd andra sidan rummet fr@n ingdngen. Det star saker i vdgen,
verkar vara stora bankar i sten och stycken av metall ligger lite har och
var pa borden. Golvet &r rent fran saker att snubbla pa, gar latt att smyga
fram om man forsoker.

I hérnet med gléden star en mork skepnad, om ndgon kastar magi i
rummet eller bérjar flytta pa verktyg kommer den att vakna till liv. Det &r
en reslig person i metall, det ar som ett valdigt invecklat skelett av brons
och dess brdstkorg fylls av en glédande eld nar den ar vaken. Den har
inget synligt vapen i hand men runtom i rummet finns det pa vaggarna
uppsatt tunga vapen av olika slag.

Den borjar med att réra sig runt, om spelarna gdmmer sig kommer den
att ga nagra ldngsamma varv i rummet och sedan ga tillbaka dar den stod
fran bérjan. Om den ser spelarnas karaktdrer kommer den att forsdka
driva ut dem ur rummet, om de gér motstand kommer den att anfalla.
Den rér sig hela tiden ldngsamt, den blir inte trétt och &r inte radd. Den
vill stada, driva ut de som inte hér hemma i smedjan.

Vagen ut ur rummet ar férbommat, de maste fa upp den utsnirklade
gallerdérren genom att ta verktyg fran rummet och riva den eller genom
att kasta valfri magi pa portens mitt som &r en solid cirkel med vad som
skulle kunna vara en sol som motiv.

Mekanisk soldat

HP 60, Armor 18. 1d6 skada barhéant, 1d12 skada med tillhygge.
Str 18 Dex 7 Con 18 Int 2 Wis 4 Car 1



Imyscirs sal

Det &r en enorm, noga uthuggen sal. Golvet som syns i skenet fran
facklorna ar blankpolerat och slatt, rent. Det ar tyst, alla ljud ekar men
dovare an férvantat, ett svagt sken kan ses langre fram uppe i taket som
en natthimmel mot taket. Kan det vara nagot liknande stenarna ovanfér
tradet? Det luktar... instangt, svavel, lite ruttet och sétt. Har maste draken
halla till.

N&r de fatt en stund pa sig att ta sig in i salen (planera bakhall?) mullrar
det till ovanifran. Stenar i en stor ring i taket mot salens kanter lyser upp
kallt isbld av magi och visar hur enorm salen verkligen &r. Den &r
cirkelformad, det gar att skymta morka hal som kan vara andra ingdngar
pd manga stallen runtom vaggarna. Sex tunna pelare med ndgot form av
snirkligt motiv gar frén golv till tak i en stor cirkel som omger
stjarnhimmeln med de svaga ljusen.

Efter ungefar en minut exploderar plotsligt taket i ett regn av vatten och
vad som maste vara draken Imyscir landar pa govlet med ett dan. Ljusen
fortsatter lysa och nar vattnet slutat falla kan man se att det inte &r nagon
stor drake, mest troligt ung. Den greppar nagot i en framtass, det skulle
kunna vara en stor hast eller en reslig alg som skymtar fram mellan de
svartblankande klorna. Taket stillnar och det gar att klura ut att det maste
vara undersidan av sjén som syns dar ovanfér, nagon magi som haller
vattnet ute och tydligen slapper igenom draken.

Imyscir verkar mork i fargen tack vare vattnet, det &r svart att bedéma
hur grov kroppen &r pa grund av en stor krage av 18nga taggar och hud
som reser sig och ldgger sig med drakens andning nér den landat. P3
samma satt stracker den ut och viker halvt ihop vingarna om vartannat.
Svansen &r 18ng och smécker och verkar &ven den ha taggar med
hudflikar uppspanda emellan dem p& 6ver och undersidan.

Draken ruskar pa sig och sprider mer vatten omkring sig och bérjar sedan
ata om ingen gor né’\got. Den forvantar sig inte fiender i sitt hem, ser sig
inte om om de gdmmer sig.

Spelarna kan forstora kristallerna i taket som haller uppe vattnet. En
forstord kristall gor att vattnet fran sjon bérjar lacka in och det kommer
stiga upp till under dryadens kammare sakta, spelarna kan springa ifran
vattnet. Om de forstor fler kristaller kommer vattnet att stiga snabbare,
lyckade slag mot dexterity fér att ta sig helskinnade ut. Svarare ju fler
kristaller som gatt sénder.

Imyscir, ung drake

HP 140, Armor 18

Bett: +5 till slaget. 1d10+3 vanlig skada och 1d6 eldskada

Spruta eld: Sprutar eld i en kon framat, alla som tréffas far sld en
Dexterity mot 14. Misslyckat tar 22 damage, lyckat slag tar 11
damage.

Str 21 Dex 10 Con 19 Int 14 Wis 13 Car 17



Om de besegrar draken i strid och tar med sig ndgot bevis pa detta
kommer de att ta sig ut ur grottan med armar och vaskor tyngda av guld
och andra skatter som de finner nere i drakens hala. Mycket verkar ha
funnits i salen sedan tidigare.

I staden gruppen atog sig uppdraget finns en representant fér Senator
Jarni, en kvinna vid namn Marba som ar férvanad nar &ventyrarna
aterkommer. Hon vill héra deras aterberattelse av striden éver en middag
och skickar efter de utlovade 100 guldmynten. En tjanare éverlamnar dem
nar historien ar berattad.

Om de besegrar draken genom att tx rasera taket och inte kan ta med sig
bevis pa drakens franfille kommer de att fa dvertyga Marba val och hon
sager att de far beléningen nér ingen sett draken pa tva veckor.

Den historia de beréttar kommer att aterberéttas och sjungas pa
vagkrogar och vérdshus dver hela Purpurfalten en l&ng tid framover.



For att se om en karaktar lyckas med ndgot som kréver en rullad tarning:
Skill-varde + 1d20

I strid eller tavling vinner den som far hégst varde.

Utan motstandare f6lj detta:

Very easy 5

Easy 10

Medium 15

Hard 20

Very hard 25

Nearly impossible 30

Dexterity for att forsdka undvika en attack, Str (narstrid) Dex (bage,
kasta) och Int (magi) eller Cha (musik) fér att anfalla

Perception till Wisdom.

Attack varde maste dverstiga offers Armor for att gora skada.



