Zerghyrs stav

Ett scenario till Dungeons and Dragons 5th Edition
av Ewelina Fahlander 

FOLDERTEXT

Tre ansikten bakom välmålade masker beskådar er från andra sidan bordet. Deras skepnader dolda under mörka kåpor, deras kroppsform omöjlig att utröna. De maskerade Lorderna av Waterdeep har kallat er, än en gång, för att hjälpa staden undan ondskan. Det finns många tidender som aldrig når folkets öron, hemligheter som är vigda åt de som villigt ger sitt svärd, sin sköld, sitt sinne och sin trofasthet för att försvara andra. 

En utav Lorderna tar till orda, med en röst omöjlig att kategorisera som kvinna eller man.
”För tvåhundra år sedan lyckades äventyrarna i Den Grå Handen fängsla den onda trollkarlen
Zerghyr den Blodröda i en krypta i Undermountain, fast i ett förvridet tillstånd mellan liv och död. Hennes magiska stav blev bortförd till ett av Helms glömda tempel utanför Waterdeep, där den förseglades för att aldrig återse solens ljus. Vi trodde då att Zerghyrs kult försvann med henne, men ord har nått oss om att hennes undersåtar nu mobiliserar sina styrkor för att återuppväcka henne nästa fullmåne.”

”Om kulten lyckas få tag i Zerghyrs stav är vi alla förlorade” fortsätter en annan av Lorderna, med en klingande överjordisk stämma. ”Vi behöver er.” Den tredje Lorden tar till orda, ”Fullmånen sker om tre dagar. Lita inte på någon annan än varandra. Vi lägger återigen Waterdeeps öde i era händer.”

Välkomna till ett dungeon crawl som utspelar sig kring Waterdeep. Setting är The Sword Coast i Forgotten Realms, systemet Dungeons & Dragons 5th Ed. Hinner våra hjältar säkra Zerghyr den Blodrödas stav innan tiden runnit ut eller har Tymora lämnat deras sida denna gång?


I korthet:
System: Dungeons and Dragons 5th Edition
Setting: The Forgotten Realms, The Sword Coast, Waterdeep.
Scenariotyp: Dungeon crawl
Spelare: 5 st
Speltid: Ca 5h
Rollpersoner: En paladin, en rogue, en wizard, en cleric och en fighter. LVL 3.
Premissen:

Kulten kring den onda magikern Zerghyr den Blodröda, en röd magiker av Thay, enligt utsago utstampad för tvåhundra år sedan, har egentligen funnits kvar och bidat sin tid för att få möjlighet att släppa henne fri, vid fullmånen när stjärnorna står rätt – som de gjorde för tvåhundra år sedan när hon fängslades. Zerghyr förtjänade sitt namn genom att offra mängder av varelser i Waterdeep för att utöka sin magiska makt och kulten kring henne växte sig stark. Hennes stav blev infuserad med hennes mörka magi och därmed en väldigt mäktig artefakt. Äventyrare från The Grey Hand (Den grå handen) lyckades besegra henne, fängsla henne i The Undermountain i ett tillstånd mellan liv och död och omhänderta staven. Denna stav fördes till ett gammalt tempel tillägnat Helm, som byggts i syfte att eventuellt omhänderta sådana artefakter. Templet förseglades och hemligheten kring dess läge har sedan dess passerat genom Waterdeeps Helm-prästerskap under de senaste tvåhundra åren. Spelarna har tre dagar på sig tills fullmånen och stjärnorna återigen står i rätt position. De behöver finna staven först, innan eventuella fiendehänder lägger vantarna på den.

Alla rollspersonerna (hädanefter benämnda RP) tjänstgör inom The Order of the Gauntlet
(hädanefter The Order) - en fraktion som är besvuren att bekämpa ondska varhelst den dyker upp. De gudar som The Order oftast tillber är Helm, Torm och Tyr, men även andra goda gudar. RP finns bifogade sist i äventyret.

Musiktips: Soundtracken till de olika Bioware-spelen om Forgotten Realms; Baldur's Gate,
Icewind Dale och Neverwinter Nights.


Rollpersonerna

RP har rest tillsammans förr samt bekämpat ondska på olika sätt i Waterdeep tillsammans genom The Order. Alla RP är LVL 3. Här nedan följer den korta beskrivningen av varje RP som finns i deras karaktärsformulär.

Kirala Asteriar (paladin): Passive Perception 14
När du var fem år blev nästan hela din by utplånad av en demon. Fader Kheram, en av de i The Order of the Gauntlet som såg till att demonen fördrevs, såg till att du fick en plats i Torm-klostret Temple of the White Hand. Trots detta inledande trauma så har din uppväxt i klostret varit väldigt passande för dig och såväl religionen som klostrets livsstil har passat dig som Torms hand i stridshandsken. Du har sedan tidig ålder varit övertygad om att Torm själv valde dig till detta värv, att bli en paladin i hans namn. Året du blev fjorton kom en annan ung kvinna till klostret - Eldeth Brighteye. Ni blev oväntade vänner och har arbetat tillsammans så ofta ni har kunnat efter att ni båda blev upptagna i The Order.Du är fast i din tro att dina steg leds i rätt riktning av Torm och att gudarna ständigt talar till oss - vi behöver bara lära oss att lyssna. Du är väldigt målmedveten och inte ens Torm själv skulle kunna ändra dig när du väl har bestämt dig för något.

Grikha Hallwinter (wizard): Passive perception 15
Du är född i en mindre by utanför Waterdeep där du vuxit upp med din mor, hennes make (som du alltid kallat för far) som är handelsmän och dina två halvsyskon Dira och Temlin. När du i din ungdom visade dig ha fallenhet för magi skickade dina föräldrar dig till Blackstaff Tower i Waterdeep där du fick förädla dina förmågor. När utbildningen var färdig och du själv fick välja din väg framöver, ville du tjäna de goda makterna och ställa ondska till rätta. Detta för att vara en motvikt till din riktige far, som du såklart aldrig träffat, men vars skugga ständigt har fallit över ditt liv. I The Order har du funnit respekt och gemenskap, samt möjligheten att värderas utifrån dina förmågor istället för ditt arv.

Eldeth Brighteye (rogue): Passive Perception 14
Du har vuxit upp på Waterdeeps gator. Din fattiga, ensamstående mor dog i pesten när du var åtta år och lämnade dig till att ta hand om dig själv. Du lyckades skrapa ihop till brödfödan genom att stjäla lite här och lite där, osedd vandrande genom de mörka skuggorna. En natt vid fjorton års ålder var du nära att stryka med då det visade sig att du litat på fel person - hon var inte en alv utan en demon. Precis när hon skulle sätta tänderna i dig stormade en styrka ur The Order of the Gauntlet in och räddade ditt liv. Du var tacksam, och en av ordensmedlemmarna såg något gott i dig. Du fick boende och en ny chans på Torm-klostret Temple of the White Hand, där du träffade en ung Kirala Asteriar. Ni blev oväntade vänner där och har arbetat tillsammans så ofta ni har kunnat efter att ni båda blev upptagna i The Order.

Syster Yelenneth (cleric): Passive Perception 15
Du har vuxit upp i ett enkelt kloster utanför Waterdeep. På din artonde födelsedag fick Abedissan i klostret en vision. I den visionen hade du blivit en cleric som tjänade Helm, i tjänst hos en organisation som bekämpade ondskan. Abedissan sände bud till The Order of the Gauntlet och berättade om sin vision. Du fick påbörja din träning och nu, fem år senare, är du aktiv inom The Order och trivs väldigt bra även om mycket fortfarande är nytt. Din uppväxt i det avlägsna klostret har givit dig ett djupt inre lugn som du bibehåller oavsett vad, även när du ser faran i vitögat. Du uppskattar god mat och dryck oerhört mycket, eftersom det funnits ytterst sparsamt under hela din uppväxt. Ibland skäms du lite för det, då du alltid strävat efter att leva enkelt och uppskatta din lott i livet som den är.

Tindomë Undômiel (fighter): Passive Perception 13
Du är född och uppvuxen i den alviska lågadelsfamiljen Undômiel i det månalviska riket Everesca. Du blev tränad inom de flesta skolorna som ung, men din fallenhet fanns inom stridskonsten. Du har studerat stridskonst utifrån taktiska perspektiv, alltid med ett öga utanför stridens hetta för att förutsäga motståndarnas nästa drag och själv kunna dra den största nyttan utav situationen. Du har arbetat för The Order under ett fåtal år, utskickad av din familj som en fortsatt del i din utbildning inom stridskonsten. Eftersom din familj, som du är lojal in i döden, har skickat dig på detta diplomatiska uppdrag så är du ofantligt lojal emot The Order. Du vill lära dig så mycket som möjligt om orderns arbete för att själv fortsätta kampen emot ondska när du återvänder till ditt folk. Du är en stolt alv och tycker att rank och auktoritet är viktigt. 

Akt 1: Avfärd från Waterdeep

Templet ligger ungefär en dagsfärd norrut mot The Sword Mountains norr om Waterdeep. Denna dagsfärd kan helst ske genom att SL läser följande text som
äventyrsintroduktion:

Ni har gett er av från Waterdeep, norrut mot bergen. Era tankar hemsöks av insikter kring vad som kan ske om Zerghyrs kult får tag i den onda staven, hur förödelsen skulle svepa över Svärdkusten, som en röd blodtörstig skugga. Fullmånen är endast två dygn bort, den fullmåne som berättar att stjärnorna nu står rätt. Staven får inte under några omständigheter falla i orätta händer!   

Templets mörker kan dölja glömda fasor. Någonstans i The Undermountain rör sig Zerghyr den Blodröda i den dvala som håller henne undan från att betvinga och korrumpera allt ni har kärt. Allt som ni kämpat för, såväl innan som efter er invigning i The Order of the Gauntlet. Och nu har ni fått uppdraget att säkra Zerghyrs onda stav och föra den tillbaka till Waterdeeps maskerade Lorder och Orderns väntande prästerskap. 

Ni tar den lilla svindlande stigen upp efter bergssidan, som för den oinvigda inte ser ut som mer än en liten getstig. Sommarvärmen får er att svettas när ni efter en timmas vandring når stigens slut, en naturlig grotta som ligger i halvdunkel trots den varma solen som lyser utanför. En utav er bär det förtrollade etui som ska frakta staven tillbaka till Waterdeep. En sista strimma ljus studsar på Syster Yelenneths medaljong och möter stendörrarna framför er. Ljuset fortplantar sig över dörrarna i symboler och mönster som ni känner igen – Helms vänstra stridshandske med det vakande ögat på, tar form på dörrens mitt. Dörrarna går sakta upp, och ni kan ana flackande ljussken innanför templets portar. 







Akt 2: Helms tempel – Ned i djupet

Templet är uppbyggt av två våningar. Entréplan och sedan ett ytterligare plan ned i berget. Direkt när RP kommer in i templets välkomstrum träffar de på 4 kultister som tagit sig in före dem. Vattenrummet på första våningen vaktas av en Water Weird (s.299 i Monster Manual)


FÖRSTA VÅNINGEN

Templets välkomstrum
När dörren öppnas är det första RP ser 4 kultister som verkar arbeta tillsammans för att snurra på den metallplatta som finns i mitten av de fyra magnifika stenpelare som finns i rummet. En död Helm-cleric ligger blodig till höger om dörren. Kultisterna verkar ha hört ljudet av portarna som öppnas, de är på väg att ta fram sina böjda klingor. Rummets mitt domineras av en förhöjd platå som har trappsteg som leder upp till den. På platån tronar en stenstaty av Helm. Längst in i rummet finns ett par dubbeldörrar av slät mässing. 
ROLL INITIATIVE.

4 CULTISTS
AC 13
HP 10
Speed: 30 ft

STR 11 (+0) DEX 14 (+2) CON 10 (+0) INT 10 (+0) WIS 11 (+0) CHA 10 (+0)
Dark devotion: The fanatic has advantage on saving throws against charmed/frightened
Actions: Scimitar, melee weapon attack, +3 to hit. Hit: 4 slashing damage.


Under statyn av Helm står det skrivet: (Detta finns i handoutsen i slutet av äventyret, så att du kan lämna ut texten till spelarna). 

Mitt svärd skyddar människorna ifrån mörkret
Jag är den som låter ljuset skina
Jag är blind för allt annat än rättvisan
Jag är det ständigt vakande ögat.

PUSSEL: RP måste lösa pusslet kring vilken guds symbol som hör till vilken fras i texten på
Helmstatyn. Ett RELIGION DC 10 för att förstå att de olika fraserna inte hör till samma gud.
Symbolerna för de fyra gudarna Helm (vänster stridshandske med ett öga på handryggen), Torm (höger stridshandske, vit), Tyr (en våg på en stridshammare) och Lathander (en väg som leder in i en soluppgång), finns på en disk i metall som går runt varje pelare. På pelarens framsida, vänd emot dörren, finns en hålighet som metalldisken kan passa in en symbol i.
Rätt ordning är på pelarna från vänster till höger; Torm, Lathander, Tyr och Helm.

Vattenrummet
Detta rum är cirkulärt med två upphöjda halvcirkelformationer i sten som löper längs sidorna av en stor, rund vattenbassäng. Ras från väggarna har letat sig ned över platåerna som går runt bassängen. Vattenbassängen är 3m djup, med en Helmstaty i mitten som håller upp sin vänstra hand, som en varning. Höger hand är sluten kring slutet på en kedja som hänger runt Helms hals. Rummets mått (cirkelns diameter) är 10m. Väggarna är täckta av muralmålningar med scener som visar hur Helm hindrar de andra gudarna från att stiga upp på Aos berg under Bekymrens tid (the Time of Troubles). Dörren på rummets andra sida har Helms stridshandske i mässing mitt på. 

I bassängen vaktar en Water weird (Monster Manual s.299) som kommer att gå till attack när alla RP står på platån. Den är osynlig så länge den är helt i vatten. 
Om Yelenneth genom sin magi använder Helms symbol på något sätt emot Water weirden (ex. spells) så kommer hon att betvinga Water Weirden och den slutar attackera dem. (Då kan Helms vänstra stridshandske med ögat på glimra till inuti vattenvarelsen innan den lägger sig till ro)

Rasen gör terrängen på platåerna svårare, RP behöver slå ACROBATICS DC 10 för att ta sig över (om de inte väljer att simma, något som är väldigt svårt i rustning). Fail: RP tumlar ned i bassängen och måste klättra upp ATHLETICS DC 10. Gör gärna Water Weirdens “Constrict”-attack till en +7 to hit om en RP som attackeras befinner sig i vattnet.

WATER WEIRD large elemental, neutral
AC 13
HP 58
Speed 0 ft, Swim 60ft

STR 17 (+3) DEX 16 (+3) CON 13 (+1) INT 11 (+0) WIS 10 (+0) CHA 10 (+0)

Damage resistance (halved damage): fire; bludgeoning, slashing, piercing from non-magical weapons
Magic attacks = full damage.
Damage immunities (no damage): poison
Senses: Blindsight 30ft, Passive perception 10


Actions:
Constrict: Melee weapon attack, +5 to hit, reach 10 ft. Hit: 13 bludgeoning damage. The target is
grappled (ESCAPE DC 13), and pulled into the water. Until this grapple ends the taget is restrained. The water weird tries to drown it and can't constrict another target. Each turn the target is constricted it takes 8 damage.
Water arms: +5 to hit, 4 bludgeoning damage.

När RP trycker in Helm-symbolen på vänster dörr, INVESTIGATION DC 15, uppenbarar sig två bepansrade nävar, som ser ut att hålla fingrarna kring en hålighet. Ännu ett INVESTIGATION DC 15 eller liknande för att förstå att två facklor ska placeras i nävarna. När fackorna tänds (antingen med vanlig eller magisk eld) så kommer dörrarna svänga upp för att avslöja en smal, vindlande stentrappa ned i mörkret. 

Trappan ned
Den vindlande trappan är befolkad av ett magiskt mörker. Det kryper nära kroppen och känns tryckande både mentalt och fysiskt. Både magiska och vanliga ljuskällors sken kommer att dämpas väsentligt i det magiska mörkret. RP behöver slå ett WISDOM SAVING THROW DC 15 när de kliver in i mörkret, ännu ett halvvägs ned i trappan. Vid fail tar de 5 PSYCHIC DAMAGE. Spells som “Radiance of the dawn” kan få mörkret att skingras, då krävs inget ytterligare WIS SAVE.

ARTEFAKTVÅNINGEN

På detta våningsplan kommer RPs stora utmaningar – att ta sig igenom diverse fällor för att komma fram till staven. 

Helms hall
När RP följt den vindlande trappan ned kommer de fram till en 3m hög stendörr. I dörren är det inkarvat reliefer av Helm som tillsammans med rustade kämpar slåss med djävlar från de nio helvetena. I förgrunden, i direkt strid med Helm, står demonfursten Asmodeus, vars ögon verkar borra sig rakt in i RPs själar. 
Dörren kräver att en serie av reliefer trycks in i rätt ordning. INVESTIGATION DC 15, ett group check, gruppen i stort måste alltså ha fler successes än fails för att klara att ta sig igenom dörren. Innan dörren går upp kommer svärd att dras ur spetsade demoner på multipla ställen i reliefen samtidigt som ett metalliskt klingande hörs. Dörren skrapar emot sten och ljudet av ylande vind hörs. 



De ylande vargarnas tunnel
I vindtunneln blåser det kraftigt av magiska vindar, vilka låter som ylande vargar. På väggarna är det inkarvat tre stora varghuvuden i stenen, två till vänster och en på mitten på höger sida, med öppna käftar som ser ut som att de ylar (ifrån munnen kommer vinden). Rummets mitt består av en smal spång (ca 20 cm bred) som letar sig över till rummets andra sida. Under spången är det tätt med vässade stålspjut.

RP måste ta sig över spången till andra sidan. För att lyckas med detta krävs ACROBATICS DC 15. Om ett slag misslyckas så kommer vinden att putta RP av spången. För att hålla kvar i spången krävs då ett lyckat DEXTERITY SAVE DC 10. Om RP lyckas kan den välja att svänga sig upp med ATHLETICS DC 15 nästa runda. Om DEX SAVE misslyckas faller RP ned i de vassa stålspjuten och tar 5 PIERCING DAMAGE varje runda de är spetsade.

På andra sidan spången sitter en dörr med ett varghuvud på, vars ögon är gula och glittrande.
Varghuvudets käft är öppen och med ett PERCEPTION DC 10 kan RP se något glimra till nere i vargens strupe. En RP behöver sträcka in handen i vargens gap för att kunna öppna dörren. Den RP som sticker in handen tar 4 PIERCING DAMAGE från vargens tänder varje runda. När vargens käft sluts upphör vindarna att blåsa och  att ta sig över spången blir ett slag ACROBATICS DC 10. Om RP:n släpper taget om kläppen i vargkäften kommer huvudet att öppna sig och vindarna tilltar till normal styrka samtidigt som dörren stänger sig.

Schackrummet
Schackrummets golv är röd/guld-rutigt i jämnstora kvadrater. Dörren öppnar sig ut på den fjärde rutan från vänster, en ruta av guld. Väggarna pryds på båda sidor av reliefer av drakschakpjäser i sten som matchar varandra på rummets vardera sida. Vid de fyra första raderna på schackbrädet (närmast RP och ut mot rummet) ser de ett drakägg, en ungdrake, en wyrmling (nykläckt drake) och en uråldrig drake. Ovanför de fyra sista raderna tronar en magnifik relief av en drakklippa, med en stor eldsprutande drake på. 

Schackpjäsernas ordning på väggarna visar den väg över som är ”säker”. Om de kliver på fel schackruta kommer en pil att avlossas från de intrikata Drakschackpjäserna på väggarna. Pilarna ger 2 PIERCING DAMAGE.

Vägen över kan antingen listas ut eller slås fram med ett INTELLIGENCE DC 15 (Tindômë och Grikha får använda specialiseringen drakschack och får då +2 på sitt INT-slag.)
Ägg = 2 steg rakt fram, Ungdrake = två steg åt höger, ett steg upp, Wyrmling = två
steg diagonalt (här kan RP gå höger upp eller vänster upp - vänster = pilar skjuts), Uråldrig drake = ett steg framåt, Drakklippa = Kan röra sig runt brädet på långsidorna, alltså är de två rutorna uppåt samt plattorna som löper längs hela väggen vid dörren, säkra.

Ett drakschackbräde utsnidat i sten, upphöjt på en pelare, blockerar stendörren på rummets andra sida. För att öppna dörren måste en RP göra det vinnande draget INTELLIGENCE DC 17. När det vinnande draget är gjort sänker sig schackbrädet ned under det rutiga golvet och dörren glider upp med ljudet av skrapande sten emot sten. RP möts av en smal, hög mörk korridor som de inte kan se slutet på.

Fasornas korridor
Fasornas korridor är smal, hög och lagd i mörker. Om RP försöker tända ljus (magiskt eller icke-magiskt) så kommer ljussfären att stanna långt innan normalt och bara lysa upp en bråkdel av korridoren. Om Yelenneth kastar sin spell Radiance of the dawn kommer mörkret att försvinna och RP kan gå oskadda genom korridoren.

Korridoren kräver tre WISDOM SAVING THROWS DC 15. Vid fail tar RP 5 psychic damage och en lvl exhaustion. Vid varje fail kan DM dra något från RP:s värsta rädslor, som finns kortfattat beskrivna nedan.
Exhaustion:  
LVL 1: Disadvantage på alla ability checks
LVL 2: Halv speed, vilket gör att RP måste slå ett extra WIS SAVE i korridoren
LVL 3: Disadvantage på attacker och saving throws tills RP fått staven och därmed visat sig värdiga (eller efter att de tagit en long rest, men det är inte direkt att rekommendera eftersom tiden är knapp.

RPs värsta rädslor:

Kirala (Paladin): Din känsla av att vara sammankopplad till Torm svalnar för att sedan helt
försvinna. Du inser att gudarna vänt sig bort ifrån Faerûns varelser och att allt hopp är förlorat. Du förstår att den demon som utplånade din by valde dig, för att du var den enda överlevande, och nu tar den sin form genom att besatta dig och tvinga dig att utföra demonens onda handlingar.

Eldeth (Rogue): Du är tillbaka på gatan, 14 år gammal, och så hungrig att din mage känns som en avgrund. Alvkvinnan du litade på i din ungdom är tillbaka – hennes ögon lyser giftgröna och du förstår att ditt liv är slut. Demonen slukar din själ under fruktansvärd smärta och din kropp är inte längre i din kontroll.

Tindomë (Fighter): Du känner att din auktoritet inte blir respekterad. Eftersom du inte kommer att klara detta uppdrag drar du skam och vanära över din familj. Hela Evereska har brunnit ned och blivit till aska medan du var i templet och sökte efter något som du aldrig var menad att finna.


Yelenneth (Cleric): Du får intensiva känslor av ilska och skräck som drar som en svallvåg genom ditt medvetande, och du kan inte hålla tillbaka ett vrål av ilska. Du äter mat som ena sekunden är fantastisk och andra sekunden fylld av maskar och kräldjur. På grund av dig är alla dina vänner döda och du står ensam kvar – du borde aldrig ha kommit hit.

Grikha (Wizard): Din orchiske far uppenbarar sig framför dig och säger ”Du är precis som mig, Grikha – allt som jag är, är du också”. Du ser hur din far mördar en hel by och sedan bränner ned husen. Du känner hur din mänsklighet rinner ur dig och allt du vill är att själv mörda alla varelser omkring dig och sedan bränna ned allt.

I slutet av fasornas korridor kommer dörren bara att glida upp när RP kommer i närheten av den.

Stavens kammare

Rummet är en Zone of truth – alla RP måste slå ett DISADVANTAGE CHARISMA SAVING THROW DC 20. Fail gör att RP inte kan uttala några lögner så länge de är i rummet. 

Här möter RP en Helmed horror (s. 183 i Monster Manual), en ande som vaktar staven, som kommer att slåss med RP om de inte ger henom tillfredsställande svar på hens frågor.
RP behöver slå 3 x PERSUASION DC 15 som svar på varje fråga nedan. Bra argument från RP kan sänka DC:n till 10 (du som SL bestämmer om du tycker att de gjort ett bra jobb!). När alla frågor är ställda kommer HH att gå till attack om RP misslyckats med att övertyga den. 

På den bortre väggen ligger staven i en glaskista som hålls uppe av en stenstaty av Helm. Staven är blodröd, trät är vridet som i plågor och den lyser med ett rött sken som kastar skuggor i rummet. Dörren slår igen bakom RP och en överjordisk röst ljuder i rummet:
“Vilka är ni?” 
“Varför har ni kommit hit?
“Vad tjänar ni?”

Success: “Låt den av er som har det renaste hjärtat träda fram och omhänderta Zerghyrs stav”
När RP går fram till staven kommer den som tar staven att behöva slå ett WISDOM SAVING THROW DC 15 för att ta staven ur glaskistan. Vid fail tar staven och dränerar 5 HP livsenergi innan den sätts i sitt etui.
Om RP lyckas övertala HH att de är rätt för att frakta staven i säkerhet så teleporteras de tillbaka till de dörrarna i Bassängrummet som har Helm-symbolen. Fortsätt läsa vid “Akt 3 - Vägen tilbaka till ljuset”. Om tiden är knapp kan de här teleporteras ut ur templet och inte möta några kultister, komma direkt till det lyckliga slutet.

Fail: “Lögnare! Bedragare! Staven kommer aldrig att falla i era händer!” ROLL INITIATIVE. The Helmed Horror går till attack.
 
HELMED HORROR
AC 18
HP 60
Speed: 30 ft, Fly: 30 ft.

STR 18 (+4) DEX 13 (+1) CON 16 (+3) INT/WIS/CHA 10 (+0)

Damage resistance (halv skada): bludgeoning, piercing, slashing (non-magical weapons)
Condition immunities (immun mot att bli): blinded, charmed, deafened, frightened, paralyzed,
petrified, poisoned, stunned.
Magic resistance – advantage on saving throws against spells or other magical effects.

Attacks:
Multiattack: 2 longsword attacks/runda
Longsword, melee weapon attack, +6 to hit, success: 8 slashing damage.

När The Helmed Horror går ned på 0 HP faller rustningen ihop. Alla fällor i templet desarmeras. (När RP går fram till staven kommer den som tar staven att behöva slå ett WISDOM SAVING THROW DC 15 för att ta staven ur glaskistan. Vid fail tar staven och dränerar 5 HP livsenergi innan den sätts i sitt etui.)

















Akt 3: Vägen tillbaka till ljuset


När RP (förhoppningsvis) är på väg ut ur Helmtemplet sker scenariots sista encounter med Zerghyrs kultister i bassängrummet. Om RP tidigare har betvingat Water Weirden med Helm-symbolen så kan de använda den i striden, men med förenklade attacker och värden (finns i handouts).

På andra sidan bassängrummet står RP öga emot öga med Kultledaren Anakis, en röd och hornbeklädd tiefling, tatuerad med intrikata mönster på sitt rakade huvud som slingrar sig vidare ut på hens ansikte, klädd i en mörkt röd robe, flankerad av 5 kultister. 

Tieflingens röst ekar med en jättelik styrka ut över Bassängrummet, som förstärkt av en överjordisk kraft. 

“Detta är en magisk dag - den dag som Zerghyr skall återuppstå ur sin dvala! Svärdkusten ska döpas i blodet från de oskyldiga, och vår härskarinna ska återta sin rättmätiga plats på tronen. Låt oss slå hennes mäktiga stav ur händerna på dessa otrogna. Till attack - för Zerghyrs ära!” 
ROLL INITIATIVE.




5 HUMAN CULTISTS
AC 12
HP 25
Speed: 30 ft

STR 11 (+0) DEX 14 (+2) CON 10 (+0) INT 10 (+0) WIS 11 (+0) CHA 10 (+0)

Dark devotion: The fanatic has advantage on saving throws against charmed/frightened
Attack: Multiattack (kultisten gör 2 vapenattacker av nedanstående slag)
Scimitar, melee weapon attack, +3 to hit. Hit: 4 slashing damage.








ANAKIS, TIEFLING CULT FANATIC
AC 13
HP 33
Speed: 30 ft

STR 11 (+0) DEX 14 (+2) CON 12 (+1) INT 10 (+0) WIS 13 (+1) CHA 14 (+2)

Skills: Deception +4, Persuasion +4, Religion +2
Dark devotion: Advantage på saving throws mot att bli charmed eller frightened

Spellcasting: 4th level. Spellcasting ability: Wisdom. Spell save DC 11, +3 to hit with spell attacks.

Cantrips (at will): 
Light - Gör ett objekt till en ljuskälla som lyser upp en radie på 20ft.
Sacred flame - Attack. Formelns offer måste klara ett DEX SAVE DC 11 eller ta 1d8 damage.
Thaumaturgy - Få marken att skaka, ljuslågor att flimra/byta färg, åska att ljuda, röster som viskar. 

1st level spells (4 slots): 
Command: Befallande ord till en fiende. WIS SAVE DC 11, fail = följa kommandot nästa runda. 
Inflict Wounds: Melee spell attack, +3 to hit. Success: 3d10 necrotic damage.
Shield of faith: Bonus action. Ger en varelse inom 60ft +2 till AC i upp till 10 min.

2nd level spells (3 slots): 
Hold person: WIS SAVING THROW DC 11, fail: paralyserad i 4 rundor.  
Spiritual weapon: Magiskt vapen uppenbarar sig i luften. Melee spell attack +3 to hit. 1d8+3 skada. 

Varje runda kan Anakis göra två attacker (1 spell + 1 weapon eller 2 weapon attacks)  
Scimitar, melee weapon attack, +3 to hit. Hit: 4 slashing damage.





Epilog

Det lyckliga slutet:

Ni återvänder till Waterdeep som sanna hjältar. Fullmånen passerar och Staven fraktas av prästerskapet i The Order of the Gauntlet till ett ännu säkrare ställe. Kanske är Zerghyrs kultister utstampade för denna gång, kanske bidar de bara sin tid tills stjärnorna åter står rätt. Tymoras lycka har följt er på er väg, och Waterdeep är än en gång säkert.

Det olyckliga slutet:
En blodröd fullmånes ondskefulla ljus blänker över Waterdeep när Zerghyrs kultisters djupa
mässande i The Undermountain väcker den varelse som en gång var en fruktansvärd magiker men som nu blivit en än mer fasansfull lich. Zerghyr den Blodröda har återuppstått för att än en gång måla Waterdeep i blod och mörkret sänker sig över The Sword Coast…













Handouts


Mitt svärd skyddar människorna ifrån mörkret
Jag är den som låter ljuset skina
Jag är blind för allt annat än rättvisan
Jag är det ständigt vakande ögat.


WATER WEIRD 
large elemental, neutral

AC 13		
HP 58		
Speed 0 ft, Swim 60ft

Damage resistance (halved damage): fire; bludgeoning, slashing, piercing from non-magical weapons

Water arms: +5 to hit, 4 bludgeoning damage.



