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L'avventura è stata scritta solo ed unicamente per dare un'idea delle potenzialità della terza edizione di D&D, nonchè per dimostrare il funzionamento di una partita in generale. Dal momento che si tratta solo di una partita dimostrativa la trama è volutamente breve e labile (il lavoro grosso è lasciato al Master, che nel caso della Convention è anche l'ideatore dell'avventura). I personaggi utilizzati non sono stati inclusi nel documento: questo perché sono stati creati con "D&D Character Generator Demo" e non sono una gran bellezza! se qualcuno volesse proprio averli può scrivermi e manderò loro i files (leggibili però solo con il suddetto programma). Il programma non può essere distribuito liberamente: per averlo dovete o comprare un manuale del giocatore o scaricarlo dal sito della Wizards, non chiedetemi di inviarvelo perché è gigantesco (12 Mb). 

In ogni caso l'avventura potrà essere utilizzata in campagne qualsiasi e con personaggi diversi considerando che se si vuole giocarla con Pg di livello superiore al 2° occorrerà fare qualche cambiamento. Insieme all'avventura sono fornite anche le mappe della zona (mappa1), del boschetto degli incappucciati (mappa2) della foresta dove si nascondono i sacerdoti (mappa3) e del tempio sotterraneo (mappa4).

Ultima precisazione: l'avventura è stata scritta non possedendo il Manuale del Master (doveva ancora arrivare!) per cui mancano tutti quei riferimenti non deducibili dal 2000 survival kit, incluso nella prima edizione del Player's Handbook 3'Ed e dal bimestrale "Dungeon Adventures". Ho cercato di usare solamente mostri presenti in quel capitolo e nella rivista, quindi perdonate qualche forzatura.

Per qualsiasi commento e suggerimento scrivete a: polix1@hotmail.com

La Storia in Breve

L'azione si svolge nella regione dell'alto Parmion, un piccolo fiume che taglia le terre a Nord di Munik e che confluisce più a valle nel fiume Styr; la regione, data la sua fertilità è piena di piccoli villaggi e di fattorie isolate, alle quali di tanto in tanto si inframmezzano boschetti  e piccole foreste.

L'azione ha inizio nella taverna di uno di questi villaggi: Fossobruno, mentre i personaggi affaticati da un lungo viaggio si sono fermati per riposare qualche giorno prima di riprendere la marcia verso il nord. Tutt'ad un tratto degli uomini incappucciati irrompono nel locale, si avvicinano ad un tavolo, sgozzano senza troppe cerimonie un tipo sconosciuto e fuggono via. Nessuno è in grado di reagire immediatamente, sia per la inaspettatezza dell'evento, sia per i riflessi un po' annebbiati dall'idromele, così tutti gli incappucciati riescono a fuggire indisturbati.

Scoppia il finimondo, il morto viene indicato come un sacerdote di Pelor in viaggio e i Pg vengono pregati di inseguire gli incappucciati e di portarli al villaggio per incriminarli (o impiccarli). I PG in seguito alla richiesta si mettono in viaggio e cominciano l'inseguimento! Riescono a seguire le tracce fino ad un boschetto dove però le tracce si perdono quasi subito, così i Pg cominciano l'esplorazione. Addentrandosi nel boschetto scoprono al centro di esso un piccolo casolare illuminato con una stalla e con piccoli orticelli intorno, il covo degli incappucciati. Tutto sembra tranquillo e i PG entrano per catturare i malfattori ma, una volta entrati scoprono che gli incappucciati altri non sono che parenti di alcune ragazze scomparse nei dintorni da qualche mese. Essi sono stati sfregiati e mutilati e le loro fattorie sono state date alle fiamme, cosicchè vengono creduti morti da tutti e sono costretti a farsi giustizia da sé. Rivelano che il sedicente sacerdote di pelor di passaggio altri non era che un accolito di Tharidzoun camuffato, dedito al sacrificio di giovani donne in un tempio segreto ubicato in una piccola foresta vicina.

A questo punto i Pg volendo potranno controllare se questa è una storia vera tornando al villaggio e facendo un minimo di indagine scoprono che effettivamente alcune fattorie sono state date alle fiamme e che gli abitanti sono scomparsi, probabilmente ad opera di orchetti o Goblin, che talvolta scendono dalle montagne per fare razzia (parte lasciata al DM).

Gli incappucciati spiegano anche che grazie a continui appostamenti hanno scoperto il luogo esatto dove i sacerdoti malvagi si riuniscono e più di un volta hanno cercato di entrare nella foresta, ma vuoi per le loro condizioni (mutilati), vuoi per la loro debolezza non hanno potuto penetrarvi ed hanno dovuto seguire i sacerdoti ed ucciderli con l'agguato.

Pregano i Pg di intervenire in loro vece e spiegano che con tutta probabilità la successiva riunione sarà per l'indomani notte, primo giorno di luna nuova. I Pg vanno verso il boschetto, affronteranno qualche piccola insidia nella foresta (piante carnivore, sacerdoti a guardia, incantesimi vari) e finalmente riusciranno ad arrivare ad un piccolo circolo di pietre con un altare nel mezzo. Assisteranno alla riunione e al sacrificio di un cervo (fortunatamente) e scopriranno l'accesso al tempio segreto di Tharidzoun, ovverosia una delle quattro gigantesche rocce che circondano il cerchio.

Una volta entrati dovranno esplorare il tempio e sconfiggere tutti i seguaci del Dio. L'avventura termina con l'uccisione del sacerdote capo e la scoperta di lettere indirizzate a e provenienti da altri luoghi del nord, che indicano l'ubicazione di altre perverse comunità. L'avventura sarà finita per quanto riguarda la nostra Convention ma sarà possibile comunque continuare il plot se viene usata come avventura in campagna.

La taverna

Vi trovate nella regione dell'alto Skotr, un fiume che taglia le terre di Lyskat e siete diretti a nord per incontrare un vecchio mago che ha chiesto di incontrarvi, tuttavia siete parecchio in anticipo sulla tabella di marcia e affaticati dal lungo viaggio vi siete fermati ne villaggio di Fossobruno per riposare qualche giorno prima di riprendere la marcia verso il nord.

E' sera e vi trovate nella taverna del Cinghiale Arrostito, il cibo eccellente e l'atmosfera raccolta vi hanno spinto a bere più idromele del necessario e i vostri sensi sono un po' annebbiati, comunque poco importa, dal momento che avete deciso di fermarvi qualche giorno qui.

Attendi un attimo per vedere le reazioni ed i dialoghi dei PG poi procedi con la lettura:

Tutt'a un tratto la porta si spalanca con un rumore sordo che vi fa sobbalzare e alcuni uomini incappucciati irrompono nella taverna  e si avvicinano ad uno dei tavoli più esterni, dove è seduto un signore distinto con testa pelata e mantelli abbastanza sfarzosi. Inaspettatamente fa la sua comparsa un coltellaccio ben visibile dal luccichio delle candele sulla lama  e il distinto signore viene sgozzato! Immediatamente poi gli sconosciuti fuggono nella notte!

(Guardate i PG con attenzione e fermatevi per qualche secondo!)

Si scatena in pochi attimi il putiferio! Le donne gridano a squarciagola....."Era un sacerdote di Pelor!!!!!"   " Sono fuggiti! Qualcuno li insegua!"  Vicino alla porta qualcuno urla " I loro cavalli sono neri come la pece!!!".

Studiate le reazioni dei giocatori, poi agite secondo la descrizione, in ogni caso i Pg non potranno fare nulla per ora e non saranno in grado di dire con esattezza il numero degli incappucciati (in realtà 5).

Dopo qualche secondo l'oste, un tipo abbastanza grosso e abbastanza autoritario pone fine al trambusto, si avvicina ai PG e chiede loro di inseguire a cavallo gli incappucciati e di riportarli al villaggio cosicchè abbiano la loro giusta punizione per aver ucciso un così giusto uomo.

I PG acconsentiranno naturalmente e cominceranno ad inseguire gli incappucciati dal momento che le loro orme sono abbastanza visibili per ora! Dopo qualche miglio le tracce cominciano a scomparire e qualcuno dei Pg che possegga le skills o le feats adeguate potrà riuscire comunque a seguirle! (Skills: Wilderness Lore (DC 20) Feats: Track (DC 15 (10+6(notte)-1(gruppo di 5)). Chi è riuscito a seguirle inoltre noterà anche che ad uno dei cavalli manca un ferro.

Il Bosco dei Miserabili

Le tracce si perdono in un boschetto qualche miglio più tardi, dopodichè diventa veramente difficile seguirle (Feats: Track (DC 20)), comunque anche se i PG non riescono a seguirle noteranno dopo una breve indagine dei bagliori che provengono dal fitto della foresta. 

Al centro del boschetto c'è infatti una piccola radura occupata da un casolare con annessa stalla (proprio dove finiscono le orme) circondata da piccoli orticelli. Le luci sono accese e tutto sembra comunque tranquillo. Se i PG vorranno esplorare prima la stalla potranno farlo, dal momento che per ora non c'è alcun pericolo, in ogni caso dovrebbero stare attenti a fare poco rumore. In particolare occorrerà un PG con la Skill  Animal Empathy (DC 15) o Handle Animal (DC 15), altrimenti i cavalli cominceranno ad agitarsi e a richiamare l'attenzione dei padroni.

Nella stalla si scoprono anche le seguenti cose: i cavalli sono in realtà dei ronzini pezzati in modo diverso (quindi assolutamente non neri come la pece) e uno dei ronzini ha un ferro mancante (quindi le tracce conducono proprio qui).

A questo punto i PG irromperanno nel casolare  (fate fare un po' come vogliono...tanto non c'è nessuna minaccia incombente) e scopriranno solo una decina di persone sedute a tavola per la cena!

Tutte le persone presenti nella stanza hanno il volto orrendamente sfregiato, donne e bambini compresi. Inoltre quando quelli che sembrano i capi della comunità si alzano per dare spiegazioni, risulta anche evidente che hanno qualche forma di mutilazione (occhio, mano, gamba) per cui non sono così abili come è sembrato in un primo momento. A parlare è il più alto dei tre:

Benvenuti nella nostra casa stranieri!…riponete pure le vostre armi, non avete nulla da temere da noi, del resto guardateci…..come potrebbero tre uomini mutilati e qualche bambino impaurito tener testa a degli avventurieri armati quali voi siete……. Sedete con noi e …ascoltate la nostra triste storia.

Dopo i discorsi di rito i capi della comunità si presentano come Albert, John e Julius e presentano anche tutti gli altri (senza specificare nomi) le tre rispettive mogli, i due figli di Albert, i 2 bambini di Julius e la figlia di John.

Albert racconta a questo punto la loro penosa storia:

E' successo tutto qualche mese fa. Io e la mia famiglia fummo i primi ad essere colpiti da questa disgrazia…..una sera, subito dopo l'imbrunire i miei figli hanno sentito dei rumori provenienti dall'esterno, allora sono immediatamente uscito di casa per vedere cosa era successo. I cavalli nitrivano impauriti, e in lontananza si vedevano delle fiaccole…….poi ho ricevuto un colpo un testa e sono svenuto.

Quando sono rinvenuto ho trovato i miei figli, me stesso e mia moglie orrendamente mutilati, di mia figlia nessuna traccia. La fattoria era stata data alle fiamme.

Abbiamo vagato per giorni, e finalmente abbiamo trovato i resti di questa piccola rimessa nel bosco, per riposarci e per curare le nostre ferite.

Da quel momento ho cercato di raccogliere informazioni in segreto, sempre nascosto sotto un cappuccio per celare il mio aspetto, e finalmente sono riuscito a scoprire l'esistenza di un culto malvagio, con decine di seguaci nei dintorni, che si riuniva in una foresta più a sud.

Troppo tardi ho cercato di intralciare i loro piani, che già avevano dato alle fiamme un'altra fattoria, quella di John e rapito la loro unica figlia.

Assieme a mia moglie e i miei figli abbiamo prelevato i feriti e li abbiamo portati nel nostro rifugio nel bosco. Da allora siamo riusciti a scoprire molto di più sul loro conto e sui luoghi e tempi di raduno, purtroppo abbiamo anche scoperto che i riti prevedevano il sacrificio di giovani donne, quindi riteniamo che le nostre figlie siano ormai perdute per sempre…..(una delle donne scoppia in lacrime…)

A volte siamo riusciti anche a fare giustizia da soli quando riuscivamo a trovare un seguace solo e disarmato, però non siamo riusciti a salvare la figlia di Julius.

Anche la sua famiglia ha condiviso la nostra stessa sorte  ed è stata portata nel nostro rifugio……assieme a loro  abbiamo continuato nella nostra opera di giustizia sommaria.

Adesso che conoscete la vera storia giudicate con i vostri cuori….noi non opporremo nessuna resistenza…..

Gli incappucciati quindi altri non sono che parenti di alcune ragazze scomparse nei dintorni da qualche mese. Essi sono stati sfregiati e mutilati e le loro fattorie sono state date alle fiamme, cosicchè vengono creduti morti da tutti e sono costretti a farsi giustizia da sé. Rivelano che il sedicente sacerdote di Pelor di passaggio altri non era che un accolito di Tharidzoun camuffato, dedito al sacrificio di giovani donne in un tempio segreto ubicato in una piccola foresta vicina.

Gli incappucciati spiegano anche che grazie a continui appostamenti hanno scoperto il luogo esatto dove i sacerdoti malvagi si riuniscono e più di un volta hanno cercato di entrare nella foresta, ma vuoi per le loro condizioni (mutilati), vuoi per la loro debolezza non hanno potuto penetrarvi ed hanno dovuto seguire i sacerdoti ed ucciderli con l'agguato.

Pregano i Pg di intervenire in loro vece e spiegano che con tutta probabilità la successiva riunione sarà per l'indomani notte, primo giorno di luna nuova.

 A questo punto i Pg volendo potranno controllare se questa è una storia vera tornando al villaggio e facendo un minimo di indagine scoprono che effettivamente alcune fattorie sono state date alle fiamme e che gli abitanti sono scomparsi, probabilmente ad opera di Orchetti o Goblin, che talvolta scendono dalle montagne per fare razzia (parte lasciata al DM).

La foresta del Terrore

Consigliati da John, Albert e Julius, i PG si recheranno all'orario convenuto presso il bosco incriminato. Si suppone che i Pg si nasconderanno da qualche parte in attesa dei cultisti sanguinari (Far fare un tiro Skill:Hide automatico, dal momento che i Pg hanno tutto il tempo di prepararsi). Poi leggere la seguente descrizione:

Dopo qualche ora di scomodo appostamento nei pressi della foresta, finalmente accade qualcosa: decine di fiaccole cominciano ad avvicinarsi simili ai fuochi fatui che avete visto tante volte nei pressi dei cimiteri. Purtroppo non c'è nulla di soprannaturale nelle luci: infatti si tratta dei cultisti che si recano ad assistere a qualche rito perverso. Attendete che l'ultima delle luci si sia infilata nel fitto della foresta ed uscite allo scoperto per seguire le luci e per scoprire l'ubicazione esatta del tempio.

Uno dei PG dovrà fare un tiro Skill:Wilderness Lore oppure Feat:Track con DC pari a 15, altrimenti perderà le tracce nel sottobosco umido e i PG dovranno scegliere un percorso qualsiasi nel folto della foresta (quindi potrebbero trovarsi di fronte avversari temibili). Nota che in ogni caso i cultisti non riusciranno a sentire i suoni dei combattimenti perché troppo distanti e comunque impegnati a salmodiare i loro rituali.

Purtroppo dopo poche centinaia di metri perdete di vista le luci e anche le tracce nel sottobosco, quindi dovete cercare di trovare da soli il luogo del raduno

Altrimenti se i PG riescono a seguire le tracce incontreranno solo i due scheletri dell'area 1. Leggere questo brano, poi passa al combattimento

Riuscite agevolmente a seguire le tracce dei cultisti, e vi pare di scorgere una radura illuminata in lontananza: probabilmente il luogo di raduno. Siete ancora meravigliati della facilità con cui siete riusciti ad arrivare lì, quando con orrore vi accorgete della presenza di due orridi scheletri che vi guardano con innaturali fiammelle rosse nell'incavo delle orbite vuote!

Naturalmente i cultisti non si accorgeranno di nulla, perché troppo distanti ed  impegnati a recitare delle strane nenie che anche i Pg riescono a sentire.

Finalmente riuscite ad avvicinarvi facendo molta attenzione e riuscite a piazzarvi in modo da vedere completamente la radura. Parecchie persone vestite normalmente sono disposte in cerchi concentrici attorno a quello che sembra un cerchio megalitico con un altare al centro, di colore scuro. Il cerchio di megaliti è circondato da quattro megaliti più grandi disposti simmetricamente. Vicino all'altare notate poi tre persone che immaginate essere dei sacerdoti, a causa dei vestiti e delle tuniche molto elaborate, intente a recitare oscuri rituali e a smembrare un essere sicuramente vivente che adesso però è irriconoscibile, a causa delle menomazioni e delle sevizie subite. I rituali continuano per un po’, poi uno dei sacerdoti affonda profondamente un coltello nella creatura, che dopo pochi istanti giace priva di vita sull'altare.

I PG dovrebbero rimanere nascosti fino al termine della cerimonia per vedere cosa accade. La creatura in realtà è solo un grosso cerbiatto al quale sono state tagliate le corna, ma questo i Pg potranno scoprirlo solo avvicinandosi dopo all'altare. Se i PG dovessero cominciare a manifestare l'intenzione di venire allo scoperto e combattere apertamente, sconsigliateli caldamente facendo presente che oltre ai sacerdoti  sono presenti circa 30 persone, troppe anche per i PG. Se attendono un po’, terminata la cerimonia leggete il brano seguente:

La cerimonia pare terminata e tutti si salutano. Tutti i convenuti riaccendono le proprie torce e si allontanano nella foresta per tornare alle loro case. Tutti tranne i sacerdoti e due omoni robusti vestiti con armature, che prima non avevate visto nella folla. 

Questo è l'unico momento in cui potrete permettere ai Pg di attaccare : mantenete il combattimento nella stessa linea del tempio finale tralasciando gli scheletri e considerando che dopo 2 round di combattimento arriveranno altri due scheletri richiamati dal trambusto con le statistiche dell'area 1. Dopo altri due round di combattimento arriveranno anche le guardie che sono all'interno del tempio, allertate dal fatto che la cerimonia è finita e i sacerdoti si stanno attardando un po’ troppo.

Naturalmente in questo modo i PG crederanno di aver scoperto il tempio, invece non avranno concluso nulla.

Se attendono ancora leggete questo brano:

Quando tutti sono andati via si avvicinano ad uno dei grossi megaliti e dopo aver toccato qualcosa lo fanno scorrere lateralmente senza sforzo. Calano in un'apertura e dopo qualche istante il megalito torna nella sua posizione originale. Adesso l'ubicazione del vero tempio è chiara!

Il grosso megalito è quello segnato con una x nella mappa. Tutti gli altri convenuti sono solamente dei seguaci che vengono occasionalmente per assistere al rito, quindi poca cosa rispetto ai sacerdoti.

Se i Pg intendono investigare il luogo scopriranno le seguenti cose (senza alcun tiro): c'è un meccanismo che  sblocca il macigno e permette facilmente il suo spostamento attraverso un sistema di leve, poi nell'apertura si nota una scaletta a pioli metallici che scende nell'oscurità; l'altare ha un colorito rossastro, dovuto al fatto che è di materiale stranamente molto poroso, ed ha praticamente assorbito tutto il sangue del cerbiatto. Il nano non sa spiegare questo fatto, ovvero che il materiale di cui è fatta questa pietra è diverso da quello di tutti gli altri megaliti.

In effetti la pietra assorbe il sangue delle vittime e lo fa lentamente gocciolare sul demone seguace di Tharidzoun in formazione nel tempio sottostante. L'altare del cerchio di megaliti e l'altare del tempio sottostante sono perfettamente sovrapposti: però questo i PG non lo sanno ancora! 

A questo punto non resta per i PG di calarsi all'interno del tempio!

area_1 due scheletri

area_2 due zombie

area_3 quattro zombie

area_4 quattro scheletri

Zombie

CR1/2, Medium Size Undead; Hd 2d12+3; HP 16; init -1(dex); Spd 30 ft; AC 11 (-1 Dex, +2 natural); Atk +2 melee (1d6+1/crit 19-20, slam); SQ undead, partial actions,only; Al N; SV Fort +0, ref -1, Will +3; Str 13, Dex 8, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11.

Feat: Toughness;

SQ-Undead: Sono immuni a tutti gli incantesimi che influenzano la mente, veleni, sonno, paralisi, stordimenti e malattie. Non sono soggetti ai danni critici, sottomissione, danni da abilità, risucchio di energia o morte per danno elevato.

SQ-Partial Action Only: Hanno riflessi lenti e possono effettuare solo azioni parziali. Quindi possono muovere o attaccare ma non entrambe le cose nello stesso round.

Skeletons

CR 1/3, Medium Size Undead; Hd 1d12; HP 6; init +5(dex, improved initiative); Spd 30 ft; AC 13 (+1 Dex, +2 natural); Atk +0 melee (1d4/1d4 claw); SQ undead; Al N; SV Fort +0, ref +1, Will +2; Str 10, Dex 12, Con -, Int -, Wis 10, Cha 11.

Feat: Improved initiative;

SQ-Undead: Sono immuni a tutti gli attacchi di freddo. Non vengono danneggiati da armi da punta e ricevono solo metà danno da quelle da taglio. Sono immuni a tutti gli incantesimi che influenzano la mente, veleni, sonno, paralisi, stordimenti e malattie. Non sono soggetti ai danni critici, sottomissione, danni da abilità, risucchio di energia o morte per danno elevato.

Il tempio segreto di Tharidzoun

1_ Ingresso al tempio

Una scaletta affatto sicura vi porta finalmente all'interno di una piccola struttura cilindrica da cui si diparte un buio corridoio che scende verso il basso, largo circa 3 m. Il corridoio sembra scavato nella roccia e poi lavorato a mano. L'ambiente è abbastanza umido e completamente privo di illuminazione, tranne le vostre torce

Nulla da aggiungere salvo che se i PG lo richiedono espressamente noteranno (tiro sotto destrezza oppure Skill: Spot DC 10) dei bagliori in fondo al corridoio, nonchè (Skill: Listen DC 10) un tintinnio metallico proveniente dal fondo del corridoio.

2_Stanza dei Tintinnii

Dal soffitto pendono centinaia di catene metalliche terminanti in cilindretti metallici di lunghezza diversa. Le catene luccicano leggermente al buio di luce riflessa ma non riuscite a capire quale sia la fonte di luce (eccettuate le vostre torce). Le catene sono fittissime, quindi non riuscite a vedere quasi nulla, inoltre adesso il tintinnio è diventato abbastanza sostenuto.

Le catene sono state messe per impedire che qualcuno ascolti ciò che viene detto all'interno del tempio e anche per spaventare eventuali intrusi. Dietro il corridoio sono ferme due guardie  che interverranno immediatamente e di sorpresa se dovessero sentire rumori sospetti (come i PG che smuovono delle catene!). le guardie sono abituate a combattere in quell'ambiente, quindi guadagnano un bonus di +4 a colpire mentre i PG hanno un malus di -2.

Alternativamente l'uso di qualche espediente (stanno bene attenti a non urtare le catene oppure fanno uso di un incantesimo di Silence nella stanza) riusciranno a combattere nel corridoio (territorio a loro più favorevole) e annulleranno tutti i bonus della sorpresa. In ogni caso se si dovesse combattere nel corridoio le guardie del tempio si prepareranno ad intervenire, quindi otterranno la sorpresa quando i PG irromperanno nel tempio!

Guardiani (2):

CR 2, Medium Size Humanoid; Hd 2d8+3; HP 16; init +0; Spd 20 ft; AC 16 (+5 chainmail, +1 Shield); Atk +3 melee (1d8+1/crit 19,20, longsword; Al LE; SV Fort +3, ref +0, Will -1; Str 12, Dex 10, Con 11, Int 10, Wis 9, Cha 10.

Skills: Climb +3, Jump +1, Ride +4, Swim +2;

Feats: Toughness;

Possessions: Chainmail, Scudo di legno piccolo, Elmo aperto, longsword, dagger.

3_Pozzo

Dopo uno stretto ed umidissimo corridoio che scende verso il basso arrivate ad una stanzetta circolare ricavata rozzamente nella pietra. Al centro della stanzetta c'è un buco molto profondo e a fianco al buco è poggiato un catino assicurato con una lunga corda

Il buco è effettivamente un pozzo, però la faglia sottostante è avvelenata dalle emanazioni del demone che si sta formando all'interno del tempio, quindi l'acqua è avvelenata per i PG. Per vedere gli effetti dell'ingestione di acqua avvelenata occorre fare un Tiro salvezza Fortitude contro DC 15 (se qualcuno ha la Skill:Heal può aiutare la vittima usando il suo tiro se migliore!) altrimenti saranno presi da convulsioni e da una forte febbre che si manifesteranno nei 10 minuti successivi. Non saranno più in grado di combattere  (penalità di -4 a colpire e ferire) e non potranno assolutamente lanciare incantesimi (a meno che non posseggano la Skill: Concentration DC 20 ogni volta che lanciano un incantesimo). Le convulsioni possono essere arrestate con un qualsiasi incantesimo pertinente. (siate liberi visto che i giocatori non sono pratichi delle regole di DD3)

4_Celle

Ci sono tre celle qui, chiuse con robuste sbarre. Il puzzo è nauseabondo e tristemente pensate a cosa devono aver sofferto le vittime sacrificali, lasciate giorni e giorni prima di essere barbaramente uccise. Pensate con sollievo che nessuno è prigioniero in questo momento

Nulla da dire: le celle sono veramente vuote e le sbarre sono chiuse

5,6,7_Stanze dei sacerdoti

La stanza sembra un specie di dormitorio, contate alcuni letti (3 per l'esattezza) negli angoli e casse a fianco ad essi da cui escono lembi di indumenti. Nella stanza sono presenti anche dei piccoli scrittoi

Le stanze sono assolutamente uguali e vengono usate come dormitori dalle guardie e dai sacerdoti stessi. Adesso molti giacigli sono inutilizzati, comunque vengono usati anche dai sacerdoti di passaggio. Frugando bene nella stanza 5 è possibile trovare un medaglione (Skill Search sugli scrittoi con DC 15) e con un ulteriore tiro Skill: Knowledge (Religion) DC 20 si scopre che il medaglione rappresenta Tharidzoun, una religione barbara scomparsa da molto tempo. Per il sacerdote di Pelor questo rappresenta un insulto alla vita e maturerà la decisione di debellare assolutamente questa piaga...a tutti i costi.

8_Trappola

All'improvviso mentre vi avvicinate al pesante portale, una parte del pavimento sembra cedere. 

Un nano può accorgersi istantaneamente della trappola prima che sia troppo tardi grazie alle sue innate abilità (vale a dire +2 automatico per Skill:Search DC 15) Se i PG non si terranno sui bordi del corridoio i primi 4 in fila cadranno nella trappola (TS Reflex DC 20).

Chi è sprofondato nella buca trova le sue vesti macchiate di sangue...infatti il fondo della buca è pieno di punte di legno acuminate...tuttavia il dolore è lancinante....qualcuno pensa con orrore che le punte possano essere anche avvelenate!

Chi cade nella buca riceve 1d8 di danni ma le punte sono anche avvelenate procurando ulteriori 1d8 di danni o 1d4 se riesce un Ts Fortitude (DC 15). Il veleno può essere identificato con la Skill Alchemy DC 10. 

Uscire dalla buca è piuttosto semplice...in soli due round se non si fa uso di nessuna abilità particolare o se si viene aiutati, con 1 solo round se si fa uso della Skill Climb DC 15.

9_Stanza del Sacerdote

La stanza è simile alle altre ma è molto diversa nei particolari; è molto più sfarzosa  ed è riccamente adornata. Inoltre sono presenti due grandi scrittoi ricoperti di strane carte. Su una parete spicca un simbolo scritto in rosso

La stanza appartiene a Therazon, sacerdote di Tharidzoun. Il simbolo è scritto con il sangue (probabilmente di una delle vittime sacrificali ed appartiene a Tharidzoun (Skill Knowledge (Religion) DC 15 oppure automatico se i Pg hanno trovato già il medaglione nella stanza 5). Frugando tra le carte è possibile trovare una lettera ancora incompiuta indirizzata da un certo Arter di Shadon, in cui si discute la strategia per innalzare altri templi alla malvagia divinità e si traccia una piccola mappa dei templi già attivi (Solo se il DM ha intenzione di continuare la campagna!).  Usando la Skill: Search DC 20 è possibile anche trovare nascoste in un doppiofondo degli scrittoi due pergamene: la prima di Inflict Light wounds e la seconda di Summon animal.

10_Tempio

Un pesante portone di legno sbarra la vostra strada. Gli intagli del portone rappresentano scene agghiaccianti: sacrifici di gente arsa viva, oppure squartata. Il colore del legno è malsano, quasi  rossastro. Dall'altro lato del portone riuscite a sentire parecchie persone che salmodiano qualche strano e sconosciuto rituale.

Il portone  è la via di accesso al tempio principale ed è veramente stato intinto nel sangue per conferirgli la strana colorazione rossastra. Per aprire il portone è necessaria una prova di forza fatta contemporaneamente da almeno tre dei PG, oppure è necessario colpire il portone AC 16 e procurargli 20 punti danno. A questo punto il portone si spalanca.

La stanza è molto grande: circa 12 metri per 8 metri. Ci sono panche disposte simmetricamente e potete notare parecchie persone incappucciate intente a salmodiare qualche cosa. In particolare vi accorgete di una possente figura non incappucciata che vi guarda con occhi carichi di odio. 

Ma quello che vi gela il sangue è la vista proprio sopra l'altare di una enorme figura pulsante che gronda sangue. La figura ha un aspetto incredibile e impossibile...deve essere qualche creatura partorita dall'Abisso. All'improvviso siete richiamati alla realtà da due degli incappucciati che si voltano verso di voi e hanno il volto di un teschio, inoltre dai vostri lati delle spade guizzano alla luce delle torce....siete attaccati.

La figura vicina all'altare è Therazon stesso, intento a compiere il rito, la possente figura sull'altare è il corpo ancora incompiuto di uno dei servitori di Tharidzoun, che fortunatamente non può nuocere perchè incompleto e quindi incapace di muoversi, comunque questo i giocatori non lo sanno, quindi vedete un po' come reagiscono!. I due incappucciati col volto di teschio sono effettivamente due scheletri che attaccano; due guardie poste ai lati della porta attaccano i PG di sorpresa (se hanno fatto rumore) oppure con un'iniziativa normale se i Pg sono stati accorti. Completa il quadretto la presenza di tre chierici che interverranno solo dopo un round. 

Le statistiche di Therazon  e degli scheletri si trovano alla fine dell'avventura al capitolo Personaggi non giocanti e Mostri, le statistiche per i guerrieri e per i chierici sono riassunte qui:

Chierici (3)

CR 2, Medium Size Humanoid; Hd 1d8; HP 8; init +0; Spd 30 ft (20 in armor);AC +4 Scale mail (Check pen -4); Atk +2 melee (1d6+1, club); Al CE; SV Fort +0, ref +5, Will +5; Str 13, Dex 10, Con 14, Int 11, Wis 14, Cha 11.

Feat: Combat Casting, Track;

Skills: Concentration 7, Heal 7, Knowledge, nature 4; Spellcraft 1;

Orisons (5): Inflict Minor Wounds(4), Resistance(1), Detect magic, Light.

1°Livello (3+Cause Fear(1)): Cause Fear, Divine Favor, Inflict Light Wounds, Obscuring Mist (1), Random Action (2), Summon Monster I.

Guardie (2)

CR 2, Medium Size Humanoid; Hd 2d8+3; HP 16; init +0; Spd 20 ft; AC 16 (+5 chainmail, +1 Shield); Atk +3 melee (1d8+1/crit 19,20, longsword; Al LE; SV Fort +3, ref +0, Will -1; Str 12, Dex 10, Con 11, Int 10, Wis 9, Cha 10.

Skills: Climb +3, Jump +1, Ride +4, Swim +2;

Feats: Toughness;
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Possessions: Chainmail, Scudo di legno piccolo, Elmo aperto, longsword, dagger.

Nota per il DM: cercate di giocare l'incontro piuttosto liberamente, senza penalizzare troppo i PG e soprattutto cercando di non farli morire...del resto se l'avventura viene giocata al di fuori della Convention siete liberi di fare ciò che volete!

In ogni caso alla fine dell'incontro, non importa se Therazon è fuggito o meno, i PG dovranno cercare di distruggere l'orrenda cosa che si trova sopra l'altare. Anche in questo caso premiate l'inventiva dei PG (possono farlo semplicemente a pezzi, oppure bruciarlo, oppure massacrarlo ad incantesimi)

La fine dell'avventura

Sia che Therazon sia scappato o meno, a questo punto la regione è salva e i poveri incappucciati possono far ritorno in società spiegando la vera storia degli ultimi mesi. In particolare a Fossobruno si terrà una grande festa e tutti i conti dei PG possono considerarsi pagati.

Per quanto riguarda l'avventura da Convention è tutto finito, i giocatori riconsegnano il materiale e si riparte con un nuovo gruppo (oh mio Dio!!!!). per chi ha scaricato l'avventura da Internet invece è possibile continuare con il Plot. I PG ormai hanno una mappa con l'ubicazione dei maggiori templi quindi spronati dal sacerdote di Pelor (se ancora vivo) si daranno da fare per debellare questo flagello e toccherà al DM continuare adeguatamente la storia.

Mappe
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Personaggi Non Giocanti 

Therazon

Sacerdote di Tharidzoun di 4° Livello, allineamento Chaotic Evil

Level: 4

HP: 24 (20 +4) 

Initiative: +6 (+2 +4 per Improved Initiative)

Speed: 20

AC: +4 Scale mail (Check pen -4) +5 (Dodge) se combatte contro un solo avversario;

Attacks: 1 (colpire +1+3) (ferire +1)  Ha 3 attacchi di opportunità (Combat reflexes)

Damage:  1d8 (Light Flail) Crit x2

Face/reach: 1,5x1,5m,1,5m

Special Attacks: Spells

Special Qualities: lancia come +1 incantesimi evil, death touch

Saves: Fort +4 Ref +1 Will +4 

Abilities:  Str 13, Dex 15, Con 13, Int 11, Wis 15, Cha 8, 

Skills: Concentration (8), Knowledge Arcana (7), Spellcraft (7);

Feats: Combat reflexes, Dodge, Improved Initiative

Challenge Rating: 4

Allignment:  CE

I dominii concessi da Taridzoun sono Death e Evil, che garantiscono rispettivamente l'abilità di Death touch (dopo aver toccato una creatura tira 1d6xlivello=4d6, se il totale supera i punti ferita posseduti dalla creatura toccata questa muore immediatamente) una volta al giorno e quella di lanciare incantesimi evil comese fosse di un livello superiore (5°).

Therazon possiede anche gli ulteriori incantesimi supplementari concessi dalla divinità (domain spells), vale a dire: 

1°livello: Cause fear, Protection from good.

2°livello: Death Knell, Desecrate

Therazon è uno dei sacerdoti principali della nascente chiesa di Tharidzoun, anche se non il più potente. Scopo dei sacerdoti di questo tempio è quello di ricreare sulla terra una delle guardie di Tharidzoun, ovvero un essere bestiale extraplanare, da usare contro tutto e tutti per seminare distruzione. Nel tempio principale della divinità (segreto e non presente in questa avventura), si cerca invece di evocare l'Avatar del Dio.

Therazon cercherà di combattere solo se messo alle strette, in caso contrario preferirà far combattere le guardie, gli altri sacerdoti e i due scheletri e restare indietro per lanciare incantesimi.

I suoi incantesimi preferiti sono:

Orisons (5): Inflict Minor Wounds(1), Resistance(2), Detect magic, Light(2).

1°Livello (4+Cause Fear(1)): Cause Fear, Divine Favor, Inflict Light Wounds, Obscuring Mist (1), Random Action (1), Summon Monster I (2).

2°Livello (3+Desecrate(1)): Inflict Moderate Wounds, Darkness, Enthrall, Hold Person(1), Silence (1), Spiritual Weapon (1), Summon Monster II.

Gli incantesimi memorizzati sono invece quelli con il numero tra parentesi.

Therazon cercherà prima di impedire i movimenti dei PC con un incantesimo di Obscuring Mist, poi userà un incantesimo di Silence per impedire eventuali attacchi magici. A questo punto a seconda delle situazioni userà il suo incantesimo di Desecrate per aumentare il potere dei suoi due non morti (se esistono ancora), altrimenti userà Spiritual Weapon per bloccare uno dei PC. Da questo momento in poi la scelta dell'incantesimo da usare dipende strettamente dall'evolvere degli eventi.

In ogni caso, dopo 5 round di combattimento, se questo dovesse cominciare ad andare male fuggirà via attraverso il passaggio segreto, che si chiude immediatamente dietro di esso. Naturalmente non potrà più essere ritrovato (è possibile comunque usarlo per un eventuale plot futuro).
Spero che l'avventura vi sia piaciuta.
FINE
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