Dal profondo
(Avventura per 5-7 PG di IV-VI lvl, Ambientazione : Forgotten Realms)

Di Gromir
Trama : Agamai, chierico del dio delle melme e dei mostri amorfi, Ghaunadaur, ha ricevuto l'incarico dal suo superiore di recarsi assieme ai due suoi più fedeli seguaci, un mago ed un guerriero, nella città di Ravens Bluff e qui instaurare una solida base nelle fogne della città per diffondere il culto in tutta la distesa. Ad aiutarlo il dio ha inviato due Ghaunadaun,creature dall'aspetto di bellissimi uomini in grado di mutare forma in gelatine mostruose.Partiti con una nave segretamente da Westgate, dopo un viaggio di quasi due mesi sono arrivati in città e si sono nascosti nei sotterranei. Hanno preso il controllo di diversi mostri gelatinosi e, dopo quasi un mese sono riusciti a convertire diversi vagabondi al loro culto. Agamai è anche riuscito a far diventare un seguace di Ghaunadaur Sir Julius II MacIntyre, un cugino del capofamiglia Lord Russell Roland MacIntyre. Questi ha donato una grande quantità di denaro al sacerdote ed è anche il più fervente tra gli adoratori. 

L'obbiettivo di Agamai è di riuscire a convertire un gran numero di persone e sfruttando questi, eliminare poi, partendo da quelle più deboli, tutte le altre chiese presenti in città. 

I PG vengono coinvolti casualmente nel piano di Agamai in quanto, mentre stanno girando per le strade cittadine durante la tarda sera, vedranno un uomo nudo bellissimo uscire da un tombino. E' uno dei due Ghaunadan che si sta recando da Sir Julius per portargli una pergamena con un messaggio da parte del chierico. Su questa c'è scritto : "Venite al più presto assieme al mio seguace, il rituale dell'iniziazione è pronto e presto diventerete anche voi un sacerdote a pieni poteri."

PARTE PRIMA : Introduzione 

Una sera  PG si stanno spostando per le strade cittadine a piedi, quando, mentre si trovano nella zona di confine tra il Quartiere Alto e Swordpoint, in Via MacIntyre, sentiranno un lieve rumore metallico provenire da un vicolo. Guardando vedranno un tombino spostarsi e da questo uscire un uomo completamente nudo, bellissimo, con lunghi capelli biondi e fattezze perfette. In una mano regge un foglio di pergamena arrotolato. Come vede i PG, farà immediatamente effetto l'incantesimo Amicizia. Dato che nel vicolo non sono presenti altre persone, rimarrà in piedi fino a che i PG non si allontanano. Se questi si avvicinano troppo. Fingerà di dare cordialmente la mano ad uno di loro e utilizzerà il suo potere paralizzante sullo sfortunato. Poi attaccherà il resto del gruppo.

Ghaunadaun, mostro da 5 dadi vita, CM :

CA 1, Mv 12,  PF 33, THAC0 15, Att 2, Dan 3d4, PE 4000

Speciale : E' in grado di avvolgere con il braccio che muta in gelatina l'arma del nemico e sottrargliela. Il tocco costringe ad un TS contro paralisi oppure si è bloccati per 2d6 turni.

Quando il mostro muore diventa gelatina e cola giu nel tombino dissolvendosi in acqua.

La pergamena che porta è chiusa da un sigillo di ceralacca senza alcun simbolo ed è protetta da un glifo di guardia che causa  a chi lo apra e non sia seguace di Ghaunadaur 9d4 ferite da elettricità. Il messaggio riporta la scritta : "Venite al più presto assieme al mio seguace, il rituale dell'iniziazione è pronto e presto diventerete anche voi un sacerdote a pieni poteri." 

Dopo 1d6 round che il mostro è stato sconfitto, all'ingresso del vicolo si sentirà un rumore di piedi ed arriverà un unità di 10 cavalieri della Colomba (guerrieri di III lvl), capitanati da Sir Julius II MacIntyre e dalle sue due guardie del corpo.

I cavalieri sono stati chiamati da Sir Julius che vive a due palazzi di distanza dal vicolo, ed avendo udito alcuni rumori di lotta ha mandato uno dei suo due guerrieri a chiamare le guardie. Ringrazierà i PG per aver eliminato una minaccia nel quartiere e, nel caso questi parlino della lettera trovata chiederà di poterla vedere e, dopo averla vista la resituirà, dicendo poi davanti a tutti alle sue guardie di intensificare la sorveglianza poiché nel quartiere si nasconde un pazzo malvagio (in realtà lui). Saluterà poi i PG donando loro un suo anello come ricompensa del valore di 80 mo. 

Sir Julius, umano maschio di lvl 0, NM :
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SECONDA PARTE : Vendetta

Dopo aver perso il suo servitore a causa dei Personaggi, Agamai vuole vendicarsi ad ogni costo di loro e per farlo chiede a Sir Julius di dargli una prova della sua fede uccidendoli al posto suo.

L'unico aiuto che può concedergli è il supporto di alcuni mostri gelatinosi minori.

Il piano del nobile è di assoldare i PG promettendo loro una grande somma di denaro e chiedere loro di esplorare il sistema fognario sotto tutto il quartiere per assicurarsi che non vi siano altre creature simili ed attirarli poi in una trappola, facendoli attaccare da alcune gelatine, dalle sue guardie del corpo e da diversi vagabondi assoldati apposta.

Dopo due giorni dall'incontro con il Ghaundaun, i PG riceveranno un messaggio portato da un servitore che Sir Julius desidera parlare con loro per un lavoro. Verranno ricevuti nel palazzetto del nobile che li accoglierà da solo in una stanza decorata riccamente. Sarà gentilissimo con loro e dirà di essere preoccupato a causa di numerosi avvistamenti vicino alla propria casa di persone che emergevano da tombini o vi entravano. Teme che qualcuno nelle fogne si stia preparando per attaccarlo. Se i PG sono disposti a scendere sotto e ad eliminare il problema donerà loro un armatura d'oro appartenente ad un suo antenato del valore di 10.000 monete d'oro. L'armatura è nascosta in una cassaforte segreta ma lui da la sua parola che potranno vederla e riceverla appena avranno terminato il loro lavoro e gli avranno portato le prove. 

Se accettano, i PG dovranno scendere da uno dei tanti tombini nelle popolose  fogne di Ravens Bluff. Sono dei tunnel alti circa 2,5 metri, con archi a sesto acuto e le pietre coperte da muschi vari. I canali sono larghi circa 4 metri, con un marciapiede asciutto largo un metro per lato e al centro il liquido fognario in un canale profondo 2 metri. Ogni tanto i canali si incontrano in piazzole asciutte sotto le quali scorre il liquido ed è proprio in una di queste che incontreranno il gruppo guidato dalle due guardie del corpo.

Prima di trovare il posto, gireranno però a caso per 1d3 ore, con la possibilità di fare incontri casuali :
INCONTRI CASUALI nelle fogne :

Ogni mezz'ora c'è il 25%(di giorno) 50%(di notte) di effettuare uno di questi incontri

* tutti gli incontri contrassegnati dall'asterisco non fanno parte della trama dell'avventura

# tutti gli incontri contrassegnati dal cancelletto si fanno una volta sola

Tiro del dado
Incontro

1
1d3 dragger 2DV*

2-5
2d10 ratti giganti*

6
1d6 vermi iena*

7
1 coccodrillo gigante albino*#

8
1 feyr*

9
1d3 cadaveri infestati da vermi della carogna*

10
1d4 ghouls*

11
1d3 ratti mannari e 2d10 ratti giganti*

12
1d4+1 ratti mannari*#

13
rumore di passi nel tunnel*

14
1d8 uomini di fango*#

15
1 segugio strisciante (segue le vittime sino all'incontro successivo)#

16
1 cubo gelatinoso (contiene i resti di un ladro ed il suo pugnale d'argento +1)#

17
1 fanghiglia olivastra#

18
1d4 fanghiglie verdi

19
1d4+1 fanghiglie verdi

20
1d3 umani (G0) si spacciano per operai delle fogne

Dopo che è passato il tempo stabilito, giungeranno in una delle piazzette esagonali, che connette sei differenti tunnel. Al centro c'è un mucchio di spazzatura, all'interno del quale è nascosta una Gelatina Ocra pronta ad attaccare qualunque cosa arrivi a meno di 1 metro di distanza. Appesi al soffitto ci sono due gnomi trasformati in Mostri di Fanghiglia pronti a lasciarsi cadere a terra per attaccare i nemici. Immersi in acqua ai lati della piazzetta ci sono in totale 8 zombie e, nascosti nell'ombra nei tunnel circostanti 15 vagabondi, ladri di I lvl. Al secondo round di combattimento, un tombino sopra si aprirà facendo scendere le due guardie del corpo di Sir Julius. Indossano sopra le armature degli abiti neri e degli elmi completi. Sulle spalle hanno dei mantelli neri. Utilizzano spade larghe spalmate di veleno (3d4/1) che dura per 2 colpi andati a segno.

Hogart e Murdock, guardie del corpo di Sir Julius, umani guerrieri di V lvl, LM :
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Arma : Spada larga : THAC0 13, Dan 2d4+5, Att 3/2

CA 3, Pf 45, 53, PE 500

Equip : Spada larga avvelenata, Cotta di maglia, Scudo, Pozione di guarigione, Elmo completo, Mantello nero.

Vagabondo (15), ladro di I lvl, NM :
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Arma : Spada corta :THAC0 20, Dan 1d6


Pugnale : THAC0 22, Dan 1d4


Dardi da lancio : THAC0 18, Dan 1d3, Att 3/1

CA 8, Pf 7, PE 25

Equip : Spada corta, Pugnale, 6 dardi da lancio, stracci, 1 mo. 

Zombie (8), mostro da 2 dadi vita, N :

THAC0 19, Dan 1d8, CA 8, Pf 16, PE 65

Gelatina ocra (1), mostro da 6 dadi vita, N :

THAC0 15, Dan 1d10+2, Att 1,Pf 33, CA 8, PE 270

Mostro di fanghiglia (2), creatura da 3+2 dadi vita, N :

THAC0 17, Dan 1d4, CA 9, Pf 18, PE 420

Se lo chiedono espressamente, i PG noteranno che la armi sono stranamente in buone condizioni per appartenere ad un vagabondo. Sono infatti state donate loro da Sir Julius. Dopo l'attacco, se guardano sotto l'elmo delle due guardie, Pg che le abbiano gia incontrate potranno, con un check di intelligenza a -4 ricordarsi chi sono. A questo punto la colpevolezza di Sir Julius è provata. Questi aveva però mandato un suo servitore a controllare l'andamento dello scontro e, come questo ha visto che le cose andavano per il peggio è fuggito per riferirlo al suo padrone. 

Il nobile, avendo saputo ciò a deciso di nascondersi nelle fognature assieme al chierico Agamai, il quale ha deciso che, pur avendo fallito la prova ha bisogno ad ogni costo di un altro sacerdote ed ha deciso di realizzare il rito di passaggio per Julius. 

Appena il nobile fugge essendo stato scoperto, viene cominciato il rito. Due vagabondi charmati si offrono volontariamente in pasto ad una melma trasparente, pregando il dio che conceda a Sir Julius il potere di lanciare incantesimi in suo nome. Alla cerimoni sono presenti i due aiutanti del mago, il nobile, il ghaundaun rimasto e diversi vagabondi seguaci. 

Dopo alcuni minuti di preghiera, si apre un portale attraverso la melma trasparente che ne viene distrutta ma dal quale giunge la voce del dio il quale concede il privilegio del potere a Sir Julius, il quale cambia lievemente aspetto e forma, diventado più robusto ma anche vagamente deforme, con i lineamenti asimmetrici. I capelli crescono velocemente ispidi e spessi, di un colore verdastro, mentre su entrambe le guance appaiono dei tatuaggi serpentiformi. Il Ghaunadaun porta poi al nuovo chierico un'armatura di maglia, una tunica cerimoniale, un flagello da fante, uno scudo, un elmo aperto, il suo nuovo simbolo sacro e fiasca di fuoco greco. 

La parte più importante della cerimonia si ha quando alcune gelatine paralizzano a sopresa i vagabondi presenti i quali vengono poi massacrati uno ad uno da Sir Julius, e nel cui sangue viene intinto il simbolo sacro. Da questo momento in poi il nobile è un chierico del dio a tutti gli effetti con il nome di Judas 

Judas, umano maschio chierico di Ghaunadaur di I lvl, NM :
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Arma : Flagello da fante : THAC0 20, Dan 1d6+1

CA 2, Pf 10, PE 120

Equip : cotta di maglia, simbolo sacro, flagello da fante, scudo medio, tunica cerimoniale, elmo aperto, fiasca di fuoco greco.

Incantesimi : Comando (x2), Cura ferite leggere.

PARTE TERZA : Un traditore in famiglia
Quando i PG tornano in superficie e si recano alla casa di Sir Julius, vedranno davanti alla porta del palazzo due persone, un uomo ed una donna. Sono Lord Russell MacIntyre e sua sorella Lady Bevis. Hanno saputo che il loro parente aveva dei problemi con strane creature ed erano venuti ad aiutarlo, nonostante tra di loro non corresse buon sangue. Purtroppo nessuno risponde alla loro chiamata poiché Julius è già diventato Judas il chierico e si trova nelle fogne. Chiedendo ai vicini hanno saputo che nessuno lo ha visto lasciare la casa.

Se i PG riferiscono loro la verità sul loro cugino, infuriati dal suo tradimento chiederanno ai PG di poterli accompagnare a cercarlo e, con una semplice spallata che rivela una forza incredibile il nobile abbatte la porta di legno della casa che gli appartiene e nella quale permette di vivere a suo cugino. 

Se gli viene chiesto, ultimamente ha prestato una grande somma di denaro a Julius dato che questo doveva concludere un affare molto redditizio, in realtà i soldi sono stati donati al tempio.

Girando per la casa, dopo alcune ore di perlustrazione troveranno sotto un tappeto nella sala una botola che conduce nelle fogne.

Lord Russell MacIntyre, umano guerriero di V lvl, LB :
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Arma : Spada a due mani +1 : THAC0 10, Dan 1d10+11, Att 3/2


Dardi da lancio : THAC0 14 , Dan 1d3+6, Att 3/1

Equip : Spada a due mani +1, Armatura di cuoio borchiato +2, 12 dardi da lancio, mantello della forma eterea.

Classe armatura : 2

Punti ferita : 46

Lady Bevis McIntyre, umana ladra di VI lvl, NB :
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Arma : Spada corta +1 : THAC0 17, Dan 1d6+1


Pugnale +2 : THAC0 18, Dan 1d4+2


Pugnali lanciati : THAC0 16, Dan 1d4, Att 2/1

Equip : bracciali CA7, anello +2, spada corta +1, pugnale +2, 8 pugnali da lanciare, pozione di extraguarigione, anello di individuazione delle bugie.

Classe armatura : 1

Punti ferita : 36
Nel frattempo nelle fogne, Agamai ha ordinato a tutte le creature ed i seguaci di fare la massima attenzione in quanto sa che i PG verranno a cercarlo. Il covo in cui ha costruito il suo tempio era un tempo un magazzino della gilda dei ladri ora abbandonato. Per trovarlo i PG impiegheranno 1d3 ore ed ogni mezz'ora dovranno tirare su questa tabella per gli incontri. La possibilità di averne uno è del 55%.

Il chierico ha oltretutto incontrato una piccola comunità di Ratti Mannari i quali, in cambio di alcune centinaia di monete d'oro si sono messi al suo servizio. Alcuni girano per i tunnel mentre il capotribù e i alcuni altri rimangono nel tempio a fare la guardia.

Tiro di 1d6
Incontro

1
2d10 vagabondi di lvl 0 armati di spranghe di ferro (1d6+1)che attaccheranno a vista

2
2d4 vagabondi guerrieri di I lvl, armati di bastoni

3
1d3 ratti mannari al servizio di Agamai

4
1d4 gelatine ocra

5
1 cubo gelatinoso

6
1 segugio strisciante che segue i PG attaccandoli all'incontro successivo

Arrivati davanti al Tempio leggete ai PG la seguente descrizione :

Nella parete del corridoio di pietra davanti a voi si apre una stretta fessura, larga quanto basta per far passare una persona leggermente chinata. I bordi sono coperti di uno strano muschio che emette bagliori violacei. Tutto il varco è saturo di una fine nebbia che riflette la luce viola. Davanti al varco un uomo meraviglioso, con i capelli lunghi e il fisico perfetto, completamente nudo vi sta guardando. Come voi vi avvicinate, mosso da una velocità inumana sparisce nella nebbia all'interno.

Il Ghaunadaun ha dato l'allarme e tutto il tempo si è preparato ad accogliere i nemici. A causa della nebbia, presente in tutto il tempio, la visibilità è ridotta a 10 metri e tutti, tranne i seguaci di Ghaunadaur hanno -1 ai TxC con armi da corpo a corpo e -2 con quelle da tiro.

1. Stanza d'ingresso :

In questa stanza, subito finito il corridoio c'è una trappola sul pavimento. Chi ci passa sopra senza aver prima schiacciato un tasto pressochè invisibile nascosto sulla parete deve fare un TS contro soffio modificato dalla destrezza o cadere in una buca profonda 6 metri senza subire alcun danno dall'impatto. Infatti i ladri avevano messo sul fondo degli spuntoni affilati, che sono stati sostituiti da Agamai con un cubo gelatinoso che ammortizza l'impatto ma comincia immediatamente a secernere sostanza paralizzante per poter inglobare la vittima. Di fronte all'ingresso c'è una porta da cui arrivano immediatamente 3d6 vagabondi guidati da un ratto mannaro che attaccano i PG.

Vagabondo, ladro di I lvl, NM :
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Arma : Spada corta :THAC0 20, Dan 1d6


Pugnale : THAC0 22, Dan 1d4


Dardi da lancio : THAC0 18, Dan 1d3, Att 3/1

CA 8, Pf 7, PE 25

Equip : Spada corta, Pugnale, 6 dardi da lancio, stracci, 1 mo. 

Ratto mannaro, mostro da 3+1 dadi vita, LM :

THAC0 17/19, Dan 1d6+1/1d4+1, CA 6, Pf 17, PE 270

2. Sala di accesso ai magazzini 

Da questa sala si accede ai magazzini e alla sala del tempio vera e propria. Nel momento in cui i PG accedono alla stanza, una gelatina ocra si lascia cadere dal soffitto su uno di loro, mentre dalle porte dei magazzini (a,b,c,d) escono in tutto 2d10 vagabondi. Non sono seguaci di Ghaunadaur, hanno semplicemente ricevuto una mo per attaccare i nemici, e subiscono anche loro le penalità della nebbia.

3. Sala del tempio 

Dietro alla porta di metallo chiusa a chiave, ad attendere i PG c'è Agamai ed il suo seguito. In tutto nella stanza ci sono : Agamai, Iserfall, Gorliss, Ghauruk il capo dei ratti mannari, il ghaundaun, 2 ratti mannari, 10 zombie a difesa del chierico, Judas, 4 scheletri a sua difesa ed una fanghiglia verde che si lascerà cadere dal soffitto su uno dei PG. Non hanno nessuna intenzione né di trattare né di arrendersi ed attaccheranno immediatamente. Hanno i seguenti incantesimi attivi su sé stessi :

Agamai : Protezione dal fuoco, Aiuto

Iserfall : Volo, Immagini illusorie

Gorliss : Ingrandire, Manto del terrore

Tutti nella stanza hanno attivo Preghiera lanciato da Agamai. 

Agamai, umano maschio chierico di Ghaunadaur di IX lvl, CM :
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Spada lunga : THAC0 16, Dan 1d8

CA 1, Pf 62, PE 4000

Equip : Armatura di piastre, scudo medio, verga dei tentacoli minore (rossa), spada lunga spalmata di veleno che dura due colpi a segno (3d6/1d6), 200 mp, 10.000 mo, 10 lingotti d'oro da 50 mo, anello di controllo della verga dei tentacoli in rodocrosite intagliata (500 mo)

Incantesimi : 

I lvl : Comando (x2), Cura ferite leggere (x2), Benedizione, Incuti paura

II lvl : Aiuto, Bloccapersona (x2), Charme, Riscaldare metallo (x2)

III lvl : Dissolvi magie, Maledizione, Preghiera, Protezione dal fuoco

IV lvl : Manto della paura, Cura ferite gravi

V lvl : Occhio anziano

Iserfall Oozewave, umano maschio elementalista dell'acqua di VII lvl, NM :
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Bastone : THAC0 18, Dan 1d6

CA 6, Pf 23, PE 3000 

Equip : Bastone, pergamena di evocazione elementale acqua(8 DV), bracciali CA7, Boccia di cristallo 25 mo.

Incantesimi : 

I lvl : Dardo incantato, Metamorofosi liquidi, Charme, Ingrandire, Spruzzo di colore

II lvl : Freccia acida di Melf, Attirare uno sciame, Immagine illusorie, Invisibilità

III lvl : Solvente di corrosione, Muro d'acqua, Volo

IV lvl : Sfera al vetriolo, Muro di ghiaccio

Gorliss, umano maschio guerriero di VII lvl, LM :
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Spada a due mani : THAC0 12, Dan 1d10+7, Att 2/1

CA 2, Pf 69, PE 2000

Equip : Armatura di piastre, spadone a due mani, 2 fiaschette di fuoco greco, acciarino in scatola d'argento 10 mo

Ghauruk, ratto mannaro maggiore, mostro da 6 dadi vita, LM :
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Arma : Spada lunga : THAC0 13, Dan 1d8+4, Att 3/2

CA 4, Pf 45, PE 900 

Equip : Spada lunga, scudo medio, armatura di maglia.

Se vede che lo scontro va male, Judas fuggirà dal passaggio nascosto dietro all'altare, lasciando gli scheletri rimasti a rallentare gli inseguitori. Il passaggio conduce in una specie di labirinto in una rete fognaria abbandonata da tempo. Chi non conosce la strada si perde automaticamente , Judas invece in pochi minuti arriverà alla spiaggia. Li ha nascosto una scialuppa e, a remi si dirigerà verso La Moribonda, la sua piccola caravella ferma al centro della rada. Quando i PG riescono ad emergere sulla spiaggia vedranno solo la nave che alza le vele e punta verso il mare aperto,senza riuscire neanche a leggerne il nome. Un giorno lo incontreranno nuovamente e non sarà più un semplice chierico di I lvl…..

Distribuite tra i PG i seguenti punti esperienza (quelli dello scontro finale vendono dati anche a Russell e alla sorella)

Da dividere solo tra i PG :

Se hanno accettato l'aiuto di Russell : 
1000 PX

Se sospettano fin dall'inizio di SirJulius : 
1000 PX

Riescono ad eliminare tutti coloro che si trovano nel tempio (tranne Judas) : 1000 PX
Sono arrivati a fine avventura : 

3000 PX

Hasta la vista hombre!!!

