I seguaci della luce nera
Avventura in tre parti per 5-7 PG di 6-8 livello, ambientazione : Dragonlance

Parte prima :

Artefatti del male

L’avventura può iniziare in una qualsiasi città di Krynn, anche se è stata progettata per essere giocata in quella di Arbidal,sulle coste dell’Abanasinia. I PG si trovano a contrastare una setta segreta di adoratori del male, intenzionati a prendere il potere su tutto il continente. Al momento dell’inizio dell’avventura i PG stanno tornando in taverna dopo essere stati in giro a comprare equipaggiamento.

“State camminando per le strade semi-deserte, immaginando il lauto pasto che vi attende alla taverna. Ad un certo punto sentite un rantolo provenire da un vicolo buio, vi avvicinate incuriositi e vedete una figura umana strisciare a terra verso di voi tendendo una mano magra e ossuta. Dal cappuccio intravvedete un volto barbuto magrissimo e degli occhi scavati. Accorrete a soccorrere l’uomo e quando gli siete vicini, dopo avervi guardati con gli occhi di un morente, vi chiama vicino a lui con voce rantolante e si estrae da una tasca dell’abito un pacchetto di stoffa.-Vi prego, fate in modo che la setta non lo trovi,altrimenti molti innocenti moriranno....- e con un ultimo rantolo muore. Scoprendogli il torace trovate una profonda ferita di pugnale con i bordi gonfi e verdastri (veleno). Srotolate il pacchetto e trovate un calice alto una ventina di cm, in uno strano metallo violaceo (adamantite) con delle bande dorate.”

Mentre i PG stanno soccorrendo il moribondo (Henrik McGregor, un ladro umano del quinto livello), i suoi assassini si avvicinano, e quando loro si rialzano convinti che non ci sia più niente da fare si trovano davanti tre figure ammantate di nero, con i cappucci sugli occhi e al collo dei medaglioni rappresentanti un sole nero ghignante.

“Quello che sembra essere il capo, si rivolge a voi con voce profonda -Signori, voi avete un oggetto che ci appartiene. Quest’uomo ce lo ha rubato e noi siamo disposti a ricompensare il favore che ci avete fatto pagandovi 1000 monete d’acciaio-“

Se il gruppo accetta il pagamento, l’avventura è finita qui e in futuro i PG sentiranno parlare della Luce Nera. Se invece vuole indagare o rifiuta, l’uomo risponderà in modo vago e poi,in caso di fallimento ordinerà ai suoi uomini di attaccare.

Merilius Entropik, umano mago rinnegato VI livello, NM :

Equip : abiti viola, simbolo della luce nera, pozione di guarigione, bastone,libro con scritti gli incantesimi memorizzati.

THAC0 19, Dan 1d6, CA 8, PF 27, PE 1000

Incantesimi memorizzati :

I livello : dardo incantato (x2), mani brucianti, sonno

II livello : raggio che indebolisce, immagini illusorie, irritazione

III livello : tocco del vampiro, velocità

Sicari della setta, mezzelfi guerrieri/ladri V/V livello, LM

Equip : 2 pugnali con 4 dosi di veleno (se non salva causa altri 2d6 danni), abiti aderenti neri, mantelli neri, 4 pugnali da lancio (2d4/1d6), corda di seta con grappino, attrezzi da scasso,armatura di cuoio .

THAC0 15, Dan 1d4+1/1d4+1, CA 6, PF 35, PE 450

Se qualcuno degli assalitori viene catturato, piuttosto che parlare morderà un dente cavo ingurgitando del veleno. 

Il calice è un potente oggetto magico che brilla di una fioca luce rossa e può essere identificato da un mago : 

“Calice del Sanguinario Tiranno” : questo oggetto, venne costruito prima del cataclisma dai nani che lo donarono ad un tempio di kiri-jolith, il quale gli infuse il potere di rendere magica l’acqua che vi veniva messa all’interno, infatti chi ne beveva un sorso guariva 1d6 ferite. Durante la catastrofe, il tempio in cui il calice era custodito venne distrutto, e un centinaio di anni fa venne trovato dai servi di Takhisis, che lo incantarono trasformandolo in una chiave per il piano malvagio di Bator, se infatti veniva riempito con il sangue di una vergine, e almeno tredici persone vengono sacrificate davanti ad esso, il portale viene aperto ed un demone  arriverà sul primo piano ai servizi di chi ha aperto il varco. Se qualcuno ora beve l’acqua nel calice subisce 2d6 ferite.

A questo punto, i PG possono tornare in taverna a dormire, infatti per una settimana non accadrà più niente degno di nota, e se torneranno sul luogo dello scontro non ci sarà la minima traccia di combattimento né di morti. Solo osservando attentamente si possono notare tre piccolissimi soli neri (2cm di diametro) stampati a terra nel punto in cui erano caduti i nemici.

Dopo sette giorni, una notte, mentre i PG stanno dormendo, un ladro si infiltrerà nella stanza dei PG per cercare il calice. Scassinerà la finestra (25% di essere sentito), entrerà nella stanza (75% muoversi silenziosamente) e frugherà nelle cose dei personaggi  (25% di fare rumore) per trovare il calice. Se non viene scoperto, e l’oggetto che lui cerca non è particolarmente nascosto, lo prenderà e fuggirà da dove entrato.

Non è un appartenente alla setta, ha sentito dire che i PG hanno il calice e pensa di rivenderlo alla setta. Purtroppo per lui tre sicari della gilda lo attendono di sotto e lo uccideranno in silenzio. Il ladro al momento di morire emetterà un urlo lancinante, che sveglierà i PG i quali sporgendosi alla finestra vedranno i tre assassini, i quali, se lasciati agire indisturbati fuggiranno disperdendosi nei vicoli. Per poter uscire in strada,i PG possono passare per le scale (nel frattempo i ladri saranno spariti), attaccarli con armi a distanza o saltare giù dalla grondaia. Ci sono cinque metri di altezza e se non si riesce in una prova di arrampicare, in una di acrobazia o si è troppo pesanti (più di 100 kg),si subiranno 2d6 ferite.

Silke Atreides, ladro gnomo VII livello,CN :

Equip : spada corta, pugnale +1, corda di seta con grappino, artigli da scalata (+10%), calzamaglia nera, 25 stl.

THAC0 17, Dan 1d6+1/1d4+2, CA 7, PF 41, PE 650

Sicari della setta, mezzelfi guerrieri/ladri V/V livello, LM :

Equip : 2 pugnali con 4 dosi di veleno (se non salva causa altri 2d6 danni), abiti aderenti neri, mantelli neri, 4 pugnali da lancio (2d4/1d6), corda di seta con grappino, attrezzi da scasso,armatura di cuoio .

THAC0 15, Dan 1d4+1/1d4+1, CA 6, PF 35, PE 450
Dopo questo scontro serale, se i PG hanno ancora il calice avranno altri due giorni di tempo senza nessun avvenimento, dopodichè subiranno agguati simili finchè non perderanno l’oggetto;se invece gli è stato sottratto, già la sera successiva riceveranno la visita in taverna di Kormantor Mantodorato, un alto sacerdote di Paladine.Questi è un uomo sulla cinquantina, con dei lunghi baffi solamnici, una folta barba bionda. Arriva dalle pianure di Solamnia, e grazie ad una visione inviatagli da Paladine ha saputo della nascita della setta della luce nera. La visione gli ha anche mostrato il continente in rovina se la setta riuscisse a prendere il potere, e quindi desidera che i PG,per il bene di Krynn prendano il calice, che sarebbe un buon incremento all’attività della luce nera.Secondo le fonti del tempio, fanno parte della setta anche sacerdoti malvagi di Takhisis, Hiddukel, Morgion e probabilmente anche Chemosh. Non si conosce il capo dell’associazione, tranne che per il nome che gli danno i suoi seguaci : Orguloth, che in antico solamnico significa “Colui che assorbe l’oscurità”. 

Utilizzando il calice, i membri della setta potrebbero, anche prima del grande sacrificio per il demone, evocare creature malvagie minori, che potrebbero lo stesso causare immensi danni al continente aspettando l’arrivo del loro signore. 

In conclusione, il Tempio di Paladine, offre ai PG 5000 monete d’acciaio a testa se saranno in grado di recuperare il calice.Inoltre, se riusciranno ad ottenere maggiori informazioni sulle attività della setta su Ansalon, queste verranno pagate profumatamente.Detto questo il sacerdote donerà al gruppo un piccolo disco di metallo con incisi sopra dei simboli magici e al centro il triangolo argentato di Paladine. Premendo la piccola gemma al centro, i PG faranno sapere al Tempio che hanno compiuto la missione, e verranno al più presto raggiunti da un gruppo di sacerdoti che li ricompenseranno.

In città, un velo di paura copre tutte le informazioni che riguardano la setta, e solo indagando nel quartiere malfamato si riuscirà ad avere le seguenti informazioni, minacciando o corrompendo.

La setta ha reclutato membri nei bassifondi

Pare che in città ci sia una delle sedi principali della setta

A volte, insieme ai membri della setta sono stati visti dei non-morti

Sono stati visti membri della setta nei pressi dei tre cimiteri della città

La setta deve aver contatti nel consiglio cittadino

Di quest’ultima informzione, i PG se ne renderanno conto arrivando in Taverna alla sera, seduti ad un tavolo a fianco al loro vedranno infatti un drappello di otto guardie e,riuscendo in un check di saggezza si accorgeranno di essere osservati con particolare attenzione. Mentre mangiano, ad un certo punto, il capo delle guardie si alzerà e con un cenno gli altri faranno lo stesso, mentre tutti gli avventori, oste compreso spariranno in strada. Uno dei soldati, grosso e con il naso da pugile, si rivolgerà ad uno dei guerrieri :

-Ehi, hai finito di guardarmi mammoletta?- e anche gli altri si daranno da fare con insulti simili, tentando in ogni modo di scatenare una rissa.

In realtà, non sono comuni guardie, sono mercenari assolati dalla spia della setta nel consiglio, per eliminare i Pg facendoli cadere nel torto, infatti le guardie diranno di essere state provocate.Seduto invisibile su uno dei travi della stanza, ad un paio di metri da terra, c’è un Imp evocato dai maghi della setta per dar man forte alle guardie.La creatura si divertirà a insultare il gruppo rimanendo invisibile, e poi combatterà usando i suoi poteri e il suo veleno.

Mercenario della Luce Nera,guerriero umano III livello LM :

THAC0 17, CA 4, Dan 1d10 +3, PF 21, PE 270

Equip : alabarda, spada bastarda, cotta di maglia, elmo piccolo, 1d8+4 stl, stivali da cavaliere, mazza da fante, tunica delle guardie cittadine.

Capo dei mercenari, guerriero umano V livello NM :

THAC0 14, CA 2, Dan 1d8+5, (3 att ogni due round),PF 45, PE 650

Equip : ascia da battaglia , scudo medio, armatura di maglia, cinturone di cuoio, lancia, balestra leggera, tunica delle guardie cittadine.

Imp, mostro 2+2 dadi vita LM :

THAC0 19, CA 2, Dan 1d4, PF 9, PE 1400

Speciale : l’attacco con la coda costringe ad un TS contro veleno per non morire. Immune alle armi non magiche o non d’argento.

Dopo aver sconfitto i nemici, nella taverna arriveranno le vere guardie, che controlleranno, interrogando e indagando in tutta la taverna e tra i PG. Mentre i miliziani stanno indagando,  arriverà Kormantor, il sacerdote di Paladine, che garantirà per i PG, per cui i soldati se ne andranno senza creare problemi.

Kormantor porta nuove notizie ai PG : in una zona dell’interno, ad una sessantina di chilometri a nord-ovest di Arbidal, in delle antiche rovine conosciute come Tsal Margoth, alcuni informatori del tempio hanno individuato dei movimenti della setta. Una piccola carovana composta da 3 carri coperti e una decina di cavalieri neri è partita pochi minuti fa alla volta dei ruderi. Pare che sopra le loro teste sia stato visto volare un drago bianco di dimensioni discrete.  I saggi di Paladine, hanno scoperto che le rovine sono i resti di un’antica scuola di magia nera, che non aderiva a nessuna delle tre Alte scuole ma si occupava di aprire varchi con altri piani per richiamare creature malvagie al loro servizio. Durante uno dei loro esperimenti, ci fu una grande esplosione che li uccise tutti rovinando la loro sede e chiudendo per sempre i varchi immondi. La luce nera, probabilmente spera di ritrovare nei sotterranei qualche oggetto magico che li aiuti nelle loro malvagie azioni. Il sacerdote chiede ai Pg di andare ad investigare, al loro fianco verranno inviati cinque cavalieri, un paladino e un chierico di Paladine, il loro compito sarà di andare a controllare e intercettare la spedizione della setta, catturandone la maggior parte dei membri. -Vi saremo anche molto grati se ucciderete il drago bianco; la sua morte verrà ricompensata con 1000 monete d’acciaio. Ora andate, recatevi al tempio alla porta nord della città e dite chi siete, i vostri accompagnatori si uniranno immediatamente a voi.Partirete domattina.-

David Mac Morrigan,  umano paladino VII livello LB :
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THAC0 11, Dan 1d10+5, CA 0/-1, PF 63

Equip : spadone a due mani +2,mazza da fante +2, lancia da cavaliere media, scudo grande, armatura di piastre +1, mantello argentato e bianco con simbolo di Paladine, 3 pozioni di guarigione, cavallo da battaglia medio,simbolo sacro di Paladine.

Masarnil Allawynn, elfo chierico di Mishakal VII livello LB :
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THAC0 15, Dan 1d8+1, CA 0, PF 48

Equip : spada larga +1, scudo medio, cotta di maglia elfica +1, 2 fiale di acqua santa, simbolo sacro di Mishakal, borsa di bende ed erbe, 1 pozione di extra guarigione, 2 pozioni di guarigione, 100 stl.

Cavalieri del Bisonte Bianco, sacro ordine di Paladine, cavalieri umani III livello LB :
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THAC0 15/17, Dan 1d8+3/1d6+3, CA 3, PF 35

Equip : lancia da cavaliere media, spada lunga (sp), spada corta, cotte di maglia, scudo medio, cavallo da battaglia medio, mantelli e tuniche bianchi con simbolo di Paladine, 20 stl .Tutti i cavalieri hanno stile a due armi . 

Il viaggio per raggiungere le rovine, dura circa due giorni, e i malvagi hanno un vantaggio di sei ore.Uno di loro, un sicario, segue il gruppo a distanza senza pero mai intervenire.Durante il viaggio, si faranno i seguenti incontri.Ogni volta il paladino e i suoi interverranno normalmente al fianco dei PG.

1)  “Avete lasciato la città da almeno cinque ore, e il sole è alto nel cielo.Improvvisamente, senza nessun preavviso appaiono dei nuvoloni neri, e nel giro di un’ora si mette a piovere violentemente. Ad un certo punto, nel fragore dei fulmini che si stanno scatenando in tutte le direzioni, vedete  a circa duecento metri da voi una roccia appuntita.Mentre vi avvicinate vi sembra di vedere delle figure vicino a loro. Quando siete a solo una cinquantina di metri vedete chiaramente che sulla roccia c’è una figura con un mantello nero, e ai piedi della stessa un carro coperto e vicino due uomini a cavallo.” La figura sulla roccia è un sacerdote di Zeboim che mentre i PG si avvicinano invoca un fulmine che cade casualmente sopra uno di loro, i due a cavallo poi caricheranno, mentre da nascosto dietro la roccia esce un gigante delle nebbie alleato della setta. Il paladino e tre cavalieri si lanceranno sul gigante, mentre il chierico  e gli altri due cavalieri rimarranno contro il chierico e i cavalieri.

Aserrak, umano chierico di Zeboim V livello CM:

THAC0 18, Dan 1d6+1, CA 6, PF 36 PE 850

Equip : tridente, morning star, bracciali CA8, simbolo di Zeboim, simbolo della setta, mantello nero,pozione di guarigione.

Incantesimi memorizzati :


I livello : cura ferite leggere x2, luce x2, protezione dal bene.

II livello : offuscamento, riscaldare metallo x2, spada di fuoco, silenzio nel raggio di 4,5 metri.

III livello : invocare fulmine, animare i morti.

Mokotor, gigante delle colline 14 dadi vita NM :

THAC0 7, Dan 3d6+11, CA 1, PF 93 PE 5000

Equip : 180 stl, bracciale di pelle di drago bianco e argento (200 stl).

Cavalieri dell’oscurità, umani cavalieri V livello LM :

THAC0 14, Dan 1d8+3, CA 3, PF 40 PE 500

Equip : spada lunga (sp),lancia da cavaliere leggera, cotta di maglia, scudo medio, cavallo da guerra leggero, 18 stl.

Durante il combattimento, almeno tre cavalieri perderanno la vita, il paladino rimarrà ferito ma sopravviverà. Dopo aver seppellito i caduti il gruppo si dovrà fermare a riposarsi per permettere al paladino di riprendersi. 

Il mattino dopo il gruppo ripartirà alla volta delle rovine.

2)  “Mentre avanzate verso le rovine, vedete che ad un centinaio di metri da voi, a ovest della strada sorge un forte riparato da una palizzata di legno. Ad un certo punto il portone si apre e almeno una decina di cavalieri viene velocemente in vostra direzione.Quando sono vicini vedete che uno di loro porta uno stendardo con una spada fiammeggiante su campo bianco.Colui che le guida, viene davanti a voi e vi saluta con cortesia. Il suo volto è impassibile, ma i suoi movimenti nervosi denotano una certa tensione.- Sia benedetto Paladine! Per fortuna qualcuno è giunto in nostro aiuto. Il fortino che noi abitiamo, è una roccaforte della città di Arbidal, il nostro scopo è avvistare i nemici prima che giungano alla città. Ieri, i nostri esploratori hanno individuato una piccola orda di Goblinoidi e orchi, guidati da un uomo a cavallo di un drago bianco. Temiamo che vogliano attaccarci per poter arrivare indisturbati ad Arbidal; se siete uomini di buon cuore, vi prego di aiutarci a difenderci, perché un’ ora fa abbiamo visto i nemici avvicinarsi da ovest, e probabilmente tra un’altra ora al massimo saranno qui, siete con noi?Il vostro aiuto verrà ricompensato giustamente- Il paladino e i suoi accettano volentieri di contrastare il male.

Il forte è posto su una piccola collina, è di circa 80 metri x 80, con una palizzata di grossi tronchi chiusi da un portone a due ante. All’interno, oltre alle caserme e agli alloggi dei soldati, c’è anche un piccolo tempio di Kiri-Jolith con due sacerdoti di terzo livello. 

Le forze dei miliziani sono : 70 fanti armati di alabarde, 30 arcieri e 20 cavalieri . Sulle palizzate, ci sono due balliste leggere (2d6 di danno) e un calderone di olio bollente (3d6 danni). Il comandante della divisione è un guerriero del V livello, Arnold Silvermaul.

Dopo mezz’ora che i PG sono nel forte, sentiranno una vedetta urlare, e vedranno all’orizzonte le forze nemiche avanzare in una nuvola di polvere, sono in tutto :

60 Goblin armati di spade corte, 30 Hobgoblin a cavallo di lupi armati di lance, 20 orchi con clave e Moldath Whitedeath guerriero del VII livello, a cavallo di  un drago bianco giovane. Arnold ordinerà ai suoi cavalieri di occuparsi degli orchi, ai fanti di combattere i goblin e gli Hobgoblin e agli arcieri di decimare i cavalcatori di lupi. Lui si unirà ai cavalieri e chiederà ai PG di occuparsi del drago. Il paladino e i suoi cavalcheranno per il campo di battaglia portando aiuto a chi ne ha bisogno.

Moldath Whitedeath, guerriero di Takhisis,VII livello CM :
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THAC0 10, CA 1, Dan 1d6+6 o 1d8+1, PF 60, PE 1500

Equip : lancia da cavaliere media +2 (sp), scudo grande +1, armatura di piastre, mantello bianco con simbolo di Takhisis, stemma della setta, spada lunga e 200 stl.

Akangor Morteglaciale, drago bianco giovane, 45 anni,11 dadi vita CM :

THAC0 9, CA 1, Dan 1d6/1d6/2d8, PF 65, PE 8000

Speciale : soffio glaciale 4d6+4

Mentre i PG combattono contro il drago, la battaglia volgerà comunque al meglio per i miliziani, che non essendo attaccati anche dal drago riusciranno piano piano a ricacciare i nemici. Se il drago viene eliminato, i pochi nemici rimasti fuggiranno in panico,altrimenti tutto sarà perso e il fortino conquistato.

Alla fine della battaglia sono sopravvissuti :

Degli alleati : 20 fanti, 20 arceri, 3 cavalieri,Arnold e il paladino.

Dei nemici : 3 orchi, 5 goblin, 8 Hobgolin.

I PG verranno curati dai sacerdoti, e riceveranno da Arnold 2000 monete d’acciaio da dividersi. Per il mattino dopo verranno incitati dal paladino a partire alla volta delle rovine, che ormai distano solo una mezza giornata di cammino.

LE ROVINE :

Dopo circa quattro ore da quando i PG hanno lasciato il tempo, giungeranno in vista delle rovine : a ridosso di una grossa roccia, coperte da rampicanti e erbacce ci sono le rovine di Tsal Margoth. Ad una decina di metri dal muro perimetrale i PG vedono alcuni carri e distinguono alcune sagome accanto ad essi. Ci sono infatti tre guerrieri rimasti di guardia. 

Guardia della setta, guerriero mezz’orco di III livello LM :

THAC0 15, Dan 1d8+6, PF 18, CA 3, PE 270

Equip : scimitarra, scudo chiodato (1d4), armatura a bande, mantello nero, tunica rossa, 15 stl.
Nei carri ci sono : 6 lance, 20 stl, una grossa cassa imbottita vuota, delle tuniche nere della setta.

Girando per le rovine, i PG noteranno chiaramente una grossa lastra di pietra appoggiata ad un muro (per toglierla è stata necessaria una grande forza) che lascia aperta una scalinata verso il basso.

Appena scesi, i PG si troveranno in corridoio di pietra levigata, con dei globi di luce continua incastonati. Alla fine del corridoio c’è una porta chiusa sigillata da una trappola di fuoco. I membri della setta, hanno fatto aprire all’orco che è con loro la lastra di pietra e poi si sono nascosti all’esterno, infatti vogliono aspettare il gruppo indebolito all’uscita dei sotterranei. La trappola sulla porta causa se esplode 1d4+18 danni dimezzati da un tiro salvezza contro incantesimi non modificato dalla destrezza.

1)  Nella stanza c’è una teca con all’interno una monete di platino molto antica (300 stl), un divano stracciato da segni di artigli, uno scheletro umano fracassato in un angolo, una porta a destra dell’ingresso e sul muro a sinistra un mosaico che rappresenta un buco nero dal quale escono dei demoni cornuti. Al centro del mosaico c’è un mago con in mezzo alla fronte una gemma dell’anima verde tipica dei convocatori. Brandisce una lama fiammeggiante e sembra incutere timore ai demoni che si inchinano ai suoi piedi. Se viene premuta la gemma dell’anima, si apre un passaggio segreto nel punto in cui c’è il buco nero, che porta nella stanza numero 2.

2)  E’ una piccola stanza segreta che contiene quello che era un ripostiglio di oggetti magici, su degli scaffali sono alcune pozioni : 2 di guarigione, una che fa crescere tutti i peli del corpo di 30 cm, 1 pozione di invisibilità, 1 pozione per respirare sott’acqua, 1 pozione di invulnerabilità, 1 pozione di controllo dei Ghoul, 1 filtro di balbuzie, 1 pozione di acqua. Sullo scaffale c’è anche un piccolo cestino di legno chiuso con un lucchetto. Se viene aperto, un piccolo serpente di pietra scatta fuori tentando di mordere il primo che gli capita a tiro.

Serpente di ossidiana, : THAC0 17,Dan 1d4, CA 4, PF 6, Dv 1, PE 600 Speciale : il morso causa un avvelenamento da 5d6 danni se non salvati con un TS a -1.

3)  E’ un piccolo tempio dedicato a Takhisis, sull’altare c’è una statuetta di bronzo di un drago con cinque teste (la regina oscura) (400 stl).

4)  Questa stanza conteneva un tempo quattro statue agli estremi.Sulla porta di ingresso c’è un filo invisibile che se oltrepassato attiva una trappola : quando tutti sono entrati nella stanza le porte vengono bloccate da due muri di forza e al centro appare un pentacolo di evocazione nel quale si materializza un Umber Hulk che attaccherà gli intrusi.Se la creatura viene uccisa i muri svaniranno.

Umber Hulk, mostro da 8+8 dadi vita :

THAC0 11, CA 2, DV 8+8,PF 58 Dan 3d4/3d4/1d10, PE 4000

5)  Questa stanza probabilmente ospitava le riunioni della gilda, infatti al centro c’è un grosso tavolo fracassato e delle sedie rotte. C’è sangue secco e antico su tutti i muri. Al centro, sospeso a mezz’aria c’è un cristallo azzurro che ruota normalmente. All’interno del cristallo era stato rinchiuso lo spirito di un minotauro guerriero per difendere la scuola.Se il cristallo viene attivato, il minotauro appare in mezzo alla stanza e in stato di follia attaccherà tutti i nemici.

Minotauro guerriero, VIII livello CN :

THAC0 9, Dan 2d6+11, CA 5, PF 78, PE 5000

Equip : ascia a due mani dei minotauri (2d6+1/3d6+1,vel 9)(sp), armatura di cuoio e placche bronzee (-2 CA), abiti stracciati.

6)  Questa stanza  contiene al centro un naga spirito, imprigionato da un pentacolo magico generato da sette grossi rubini (500 stl l’uno).La creatura cercherà di convincere il gruppo che è buona e a liberarla, poi li attaccherà.Se vengono toccati i rubini viene comunque liberata.

Naga Spirito, : THAC0 11, Dan 1d4, DV 10, PF 65, CA 4, PE 5000

7)  In questa stanza erano custoditi i tesori della gilda, infatti di fronte all’ingresso ci sono tre bauli di bronzo e ferro. Nel primo c’è un pugnale di adamantite +3 e un talismano di comunicazione con i piani malvagi, nel secondo una candela dell’invocazione caotica malvagia e un cancello cubico e nel terzo un libro della giovevole conoscenza e un corno per richiamare creature da altri piani.Alla setta interessano soprattutto gli oggetti che mettono in comunicazione con gli altri piani.Dopo aver preso tutti gli oggetti però, la loro presenza al di fuori dei contenitori isolanti di metallo, causa uno strano effetto : un varco dimensionale per Bator si apre nella stanza, e 7d10 larve arrivano nella stanza.

Larva : THAC0 20, CA 7, DV 1-1, PF 4, Dan 1d4+1,PE 35, . Le ferite causate dalle larve, sanguinano molto, per cui alla fine di ogni round si subisce un numero di ferite pari al numero di morsi ricevuti fino a quel momento. Se si uccide la larva che ha morso la ferita non sanguina più. Ogni volta che si viene morsi, se non si passa un TS contro veleno si viene contagiati.Dopo tre settimane dal morso, la vittima si ammala,perde 4 punti ferita al giorno a meno che non sia a completo riposo, e dopo un mese muore.La malattia si cura con cura malattie.
Nella stanza ci sono anche molti scaffali di libri con tomi antichi e preziosi ( a discrezione del master). Se qualcuno cerca nei libri, c’è il 20% per ogni persona che trovino una porta segreta che conduce nella 8.

8)  In questa stanza c’è, su un leggio un grosso librone, è un Libro delle eroiche gesta. 

All’uscita, ad attendere l’arrivo del gruppo, ci sono i membri della spedizione della setta che vorranno prima farsi dare gli oggetti magici e poi in ogni caso uccidere tutti i PG.Durante questo incontro il paladino morirà combattendo.

Membri della setta della luce nera :

Judein Nightmaster, mago della tunica nera necromante VIII livello NM : (protetto da 1d4+4 punti di pelle coriacea)
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THAC0 17, CA 0, Dan 1d4+1, PF 41, PE 3000

Equip : pugnale +1,bracciali CA3, cappa di protezione +2, cintura +1, tunica nera, stemma della setta, simbolo di Chemosh, anello con diamante (1000 stl), pergamena di resurrezione,libro degli incantesimi con i scritti i seguenti, quelli sottolineati sono quelli memorizzati quando incontra i PG.

I livello : dardo incantato (x2) mani brucianti, scudo, riflessione dello sguardo, spruzzo di colore, tocco gelido, ingrandire.

II livello : buio nel raggio di 4,5 metri, esp, levitazione, mano spettrale, nube maleodorante, nube di vapore.

III livello : morte apparente, fulmine, lentezza, blocca non morti, piccole meteore di melf,tocco del vampiro (x2).

IV livello : contagio, metamorfosi, pelle coriacea, risucchio, tempesta di ghiaccio.

Oggor Maciullanani, orco guerriero del VI livello, CM :
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THAC0 10, Dan 1d10+8, CA 7, PF 65, PE 1600

Equip : spada a due mani (sp), armatura di cuoio, 10 stl, 30 sp, 8 gp, mantello nero.

Mandolak Irukin, nano chierico di Morgion V livello, CM :
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THAC0 14, Dan 1d4+2, CA 1, PF 43, PE 1000

Equip : pugnale +1 lifestealer, armatura a bande +2, scudo medio, elmo con copriocchi, mantello nero, sibolo della setta, simbolo di Morgion, 100 sp, 12 stl.

Incantesimi memorizzati :

I livello :
causa ferite leggere (x2), comando, protezione dal bene, luce

II livello :
bloccapersona, riscaldare il metallo (x2), silenzio nel raggio di 4,5 metri, litania

III livello : 
animare i morti 

Guardia della setta (6), guerriero mezz’orco di III livello LM :

THAC0 15, Dan 1d8+6, PF 18, CA 3, PE 270

Equip : scimitarra, scudo chiodato (1d4), armatura a bande, mantello nero, tunica rossa, 15 stl.

.Una volta arrivati al tempio di Paladine, apparirà Kormantor, che chiederà ai PG di avere i tre oggetti dei piani e pagherà 8000 monete d’acciaio per averli. Il compito dei PG però non è finito, in quanto la setta possiede ancora il calice. Il sacerdote dirà inoltre che durante l’assenza del gruppo da Arbidal, sette persone sono sparite misteriosamente e lui teme che sia per colpa della setta; ancora sei persone e una vergine e il demone verrà evocato.

Distribuite ai PG i seguenti punti avventura :

Salvato il forte dall’assedio

5000 pe

Eliminato tutti i membri della setta
2000 pe

Riportato il paladino al suo tempio
2000 pe

Trovati e portati al tempio i tre oggetti
4000 pe

Continua nella seconda parte, Rakhator,il signore dei demoni
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