I seguaci della luce nera


Avventura in tre parti per 5-7 PG di 7-9 livello, ambientazione : Dragonlance


Rakathor, il Signore dei Demoni


Seconda di tre avventure





La compagnia è riuscita a sottrarre tre oggetti collegati ai piani alla setta della luce nera, l’oggetto più pericoloso, il Calice del Sanguinario Tiranno, però è ancora in mano ai maghi della setta, che hanno intenzione di realizzare un sacrificio umano per attivarlo ed evocare dal piano di Bator Rakathor, un arcidemone.


La sede della setta più vicina alla città è stata individuata dal Tempio di Paladine che ha intenzione di invaderla, prima però i PG devono riuscire a penetrarvi silenziosamente ed impedire che il rito si compia ed il demone abbia libero accesso al piano materiale.  





I PG, dopo essere tornati da Tsal Margoth, potranno riposarsi alcuni giorni in taverna, dopodiché riceveranno un giovane chierico di Paladine, Gotheral, che li inviterà a raggiungere il tempio, dove il patriarca Kormantor li sta aspettando. Il sacerdote dirà ai PG gli informatori del tempio hanno scoperto la sede della gilda in una fortezza situata su un’isola a una decina di km dalla costa. Un cavaliere della rosa a cavallo di un drago di rame, volando dalla Solamnia fino ad Arbidal, aveva notato la costruzione per metà esterna e per metà all’interno della montagna e lo aveva riferito al tempio, che aveva subito scoperto che quella era la sede della setta. Probabilmente all’interno di questa fortezza avverrà il rito di evocazione del demone. L’alto Tempio di Palanthas, avendo avuto notizia della nascita della setta, ha inviato un unità d’assalto di cavalieri della Spada. Trasportati da tre draghi di rame, i guerrieri (50 in tutto) arriveranno il giorno successivo. Il compito dei PG consiste nel raggiungere la fortezza, penetrare al suo interno in modo poco clamoroso e impedire la conclusione del rituale di evocazione. 


Appena avranno terminato il loro compito, i draghi scaricheranno i Cavalieri sull’isola e da due navi ancorate vicino all’isola verranno sbarcati 400 barbari del mare arruolati in Abanasinia che distruggeranno definitivamente la setta. Per comunicare la conclusione del lavoro, il gruppo riceverà un corno di drago nero intagliato, in grado di essere sentito fino a dieci km di distanza senza tenere conto di nessun ostacolo. 





Per raggiungere l’isola  i PG dovranno arrangiarsi da soli in quanto il tempio non dispone di alcun mezzo, infatti i  tre draghi di rame che aiutano i sacerdoti (peraltro draghi abbastanza giovani) sono andati a raccogliere i Cavalieri. Nel porto della città comunque non dovrebbe essere difficile rimediare un’imbarcazione o un passaggio. L’isola si raggiunge facilmente dopo un paio d’ore.Avvicinandosi i PG avranno una brutta sensazione :





�


“Intorno a voi si crea lentamente una sottile nebbia che offusca il sole e confonde i bordi delle cose. La vostra barca avanza veloce fendendo l’acqua calma. Ad un certo punto davanti a voi distinguete una grossa sagoma scura. Più vi avvicinate più vi accorgete che la temperatura sale, finché cominciate a sudare. La sagoma diventa sempre più vicina e vi accorgete che si tratta di un’isola con un diametro di circa due km. E’ composta da un unico grande monte e sulla fiancata verso di voi notate dei grossi muri appoggiati alla roccia. In mezzo ad essi si allarga un enorme portale di metallo scuro.Giunti ad una cinquantina di metri dalla riva vedete un formicolare di sagome sulla spiaggia e qualche torcia, infatti nonostante sia giorno attorno all’isola sembra essere sera. Guardando verso l’alto vedete che dalla cima della montagna, nascosta tra le nuvole appaiono ogni tanto dei fulmini violacei.”


Approdare alla parte sud dell’ isola è da suicidio, in quanto sulle due torri accanto al portone ci sono due pericolose multibaliste, in grado di uccidere una persona con un colpo e inoltre ci sono anche moltissimi draconiani baaz e mezzorchi mercenari della setta. Se il gruppo fa un giro intorno all’isola invece, noterà ad un certo punto una caverna. Secoli fa, quando i draconiani costruirono questa fortezza, il livello del mare era più basso, e la caverna era completamente libera dall’acqua e quindi facilmente percorribile, ora che mare è salito, una parte del percorso (circa 50 m), è da percorrere in apnea.Il problema non è la lunghezza in se stessa, ma il drago marino che vive nella zona d’acqua. 


All’arrivo dei PG giace sul fondo addormentato, ma appena avverte il minimo rumore si sveglia ed attacca. 


�











Drago marino, adulto giovane : 


THAC0 5, CA -2, DV 15, Dan 1d12/1d12/3d12, soffio 10d6, PE 10.000





Sul fondo della caverna c’è il tesoro del drago : 1 grosso baule stagno contenente 2000 stl, 2 pozioni di respirare sott’acqua, 1 bracciale con il simbolo di habbakuk del valore di 2000 stl.


Dopo aver oltrepassato il drago, il gruppo giungerà da una botola di metallo che se aperta porta nelle cantine della fortezza.


Se secondo il master i personaggi si sono fatti troppo notare con rumori forti, può inviare contro di loro un gruppo di 2d6 guardie in qualsiasi momento. 








Cantina : 4x4 metri, all’interno ci sono tre botti di vino, una di birra, della carne secca e del formaggio.


Cucina : 6x4 metri, su un tavolo c’è dei piatti e delle stoviglie, un uomo sta cucinando in un camino, appena vede i PG si arrenderà spaventato


Stanza : 3x3 metri, questa stanza è vuota


Armeria : 6x5 metri, qui vengono custodite le armi dei mezzorchi : spade a due mani, alabarde, lance, asce da battaglia e scudi medi.Ci sono sempre 1d4 guardie mezzorchi che controllano le armi.


	Mezzorco : THAC0 15, CA 5, PF 20, Dan 1d10+4, PE 300


Stanza : 4x6 metri, questa stanza contiene sempre 1d4 guardie che chiacchierano


Dormitori delle guardie : 10x5 metri, ci sono una cinquantina di pagliericci luridi, tra i quali è possibile trovare in tutto 5d6 stl, chi cerca ha il 25% di contrarre una malattia non grave a discrezione del Master.Ci sono sempre 3d6 guardie.


 Sala delle guardie : 7x4 metri, qui le guardie controllano i transiti verso  il piano superiore, ci sono sempre almeno 8 guardie e 2d4 Draconiani Baaz


	Draconiano Baaz : THAC0 19, CA 4, PF 12, Dan 1d6+2, PE 90


Sala dei guardiani : 7x3 metri, qui ci sono i guardiani delle scale, molto più forti delle guardie due Golem di pietra a fianco della porta di fornte all’ingresso. Se qualcuno tenta di attraversarla senza dire la parola d’ordine in draconiano (sokoroth) i due mostri si animeranno per attaccarlo.


	Golem di pietra : THAC0 7, CA 5, PF 60, Dan 3d8, PE 8000


Stanza delle scale :4x6 metri, una scala porta verso l’alto, a proteggerla sono schierati cinque sicari della setta


	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


Sala riunioni : 12x12 metri, al centro c’è un grosso tavolo di marmo nero, sui lati ci sono delle scalinate tipo platea, per permettere ai membri della setta di ascoltare i piani. Seduti sugli scalini ci sono 2d8 mezzorchi e al centro uno dei generali minori della setta sta spiegando loro un piano per attaccare Arbidal su una grossa mappa tridimensionale.


	Hoggar, elfo silvanesti guerriero del IX livello, NM 


	Equip : spada lunga +1, spada lunga +2, cotta di maglia +1, 150 stl, elmo piccolo, 2 pugnali


	THAC0 8,  CA 0, Dan 1d8+6/1d8+7, PF 82, PE 5000


Palestra delle guardie : 12x6 metri, qui le guardie migliori vengono addestrate per diventare Guerrieri Notturni, la nuova élite della Setta.Sono tutti mezzorchi particolarmente intelligenti e abili.Ci sono 1d8 guerrieri notturni e 2d4 guardie normali.


	Guerriero Notturno : mezzorco guerriero VI livello, CM :


Equip : spada bastarda nera, armatura di maglia nera, scudo piccolo nero, mantello nero con cappuccio, boccetta di vetro con fumogeno, boccetta di vetro con acido (2d6 dimezzati da TS contro soffio).MS 70%, NO 70%.


THAC0 12, CA 3, Dan 2d4+6, PF 60, PE 700


Ingresso : 4x5 metri, in questa stanza le guardie controllano l’identità di chi entra, un mago   utilizza i suoi poteri per smascherare gli imbroglioni.Ci sono 6 guardie, 3 draconiani baaz e il mago.


	Undain, umano mago della tunica nera VI livello, CM:


	Equip : pugnale, bastone, tunica nera, anello da 100 stl.


	THAC0 19, CA 8, PF 30, Dan 1d4, PE 1500


	Incantesimi : 	I livello : charme (x2), dardo incantato, spruzzo di colore


			II livello : ESP, immagini illusorie


			III livello : forma spirituale, velocità


13-14- 15) Sale di ricreazione delle guardie : in ognuna di queste sale le guardie passano il tempo tra 


una missione e l’altra. In ogni sala ci sono 2d6 guardie e sui tavoli da gioco almeno 100 stl in tutto. 


16-17) In questi ripostigli viene tenuto il cibo per i figli di Gothar il drago : animali di ogni tipo 


appesi con ganci metallici .


Anticamera della tana : 8x6 metri, in questa stanza 10 draconiani baaz controllano che nessuno abbia accesso alla tana del drago.


Tana del drago : in questa caverna scavata nella roccia, con uno squarcio nella fiancata della montagna per uscire, vive Gothar il drago nero. Al momento dell’arrivo dei PG, lui è assente, ma ci sono i suoi due figli.Il tesoro è custodito in un mucchio in un angolo : 2000 stl, 2 pergamene di invocare fulmine, 2 bracciali di CA 5, 1 spada bastarda +1, una corazza di cuoio +3.


	Cuccioli di drago nero : 


	THAC0 14, CA 4, DV 6, PF 40, Dan 1d6+1/1d6+1/3d6+1, soffio 2d4+1, PE 4000








Piano superiore :


Il secondo piano della fortezza, è molto più piccolo di quello inferiore, e ad esso hanno accesso solo le alte personalità della setta.Ci sono sei stanza : tre sono le camere dei capi, una è la sala dei rituali, uno è il laboratorio e l’altra è la sala delle riunioni.


�


Questa stanza è l’ingresso, ci sono sei guerrieri notturni a fare la guardia


Sala delle riunioni : qui si riuniscono i sei capisetta :


		Lord Kozerran, vampiro mago


		Lady Makaran, elfa maga/guerriera


		Patriarca Habbator, umano chierico di Hiddukel


		Elsene Daran Uthaa, gnomo illusionista


		Sir Zilden Van Moser, cavaliere del teschio di Takhisis


		Lord Orghuloth, chierico mago di Takhsis


All’arrivo nella stanza, ci sono Lady Makaran e 3d6 guardie.La signora della tunica nera, fingerà di credere a qualsiasi cosa i PG le racconteranno, e darà loro le autorizzazioni che essi richiedono. Appena saranno entrati in un’altra stanza provvederà ad assalirli.





Lady Makaran , maga guerriera 80/80 livello, LM :


FOR	16�COS	16�DES	17�INT	18�SAG	12�CAR	15


THAC0 9/10, Dan 1d8+5/1d8+4, CA 0, PF 60, PE 6000


Equip : spada lunga +1, spada lunga +2, cotta di maglia elfica, mantello di protezione +2, 200 stl, simbolo della setta, libro degli incantesimi.





I livello : dardo incantato, mani brucianti, spruzzo colorato, identificazione, movimenti da ragno, protezione dal bene, scossa elettrica, ingrandire, charme, tocco gelido.


II livello : ESP, freccia acida di Melf, immagini illusorie, invisibilità, individuazione dell’invisibile, irritazione, raggio che indebolisce, tasche speciali, scassinare.


III livello : fulmine, palla di fuoco, forma spirituale, freccia di fuoco, invisibilità nel raggio di 3 metri, rimpicciolire.


IV livello : assassino spettrale, creazione minore, invisibilità potenziata, pelle coriacea, porta dimensionale, sfera di invulnerabilità minore, rifugio sicuro di Leomund.








Questa è la stanza di Lady Makaran e dell’illusionista gnomo, Elsene.Quando entrano nella stanza, il mago, seguendo i propri istinti ladreschi sta rovistando nelle tasche di un abito chiaramente femminile.I PG potrebbero approfittare della loro scoperta per minacciarlo di riferire tutto a Makaran. Se non sono sufficientemente convincenti, lo gnomo si trasporterà nella stanza n0 4 o 5, a seconda che i PG non vi siano entrati. Accanto al lettino dello gnomo c’è un comodino protetto da una trappola di fuoco che contiene una gemma dell’intuito e un sacchetto di cuoio con 400 stl.


Elsene Daran Uthaa, gnomo illusionista X livello, CM :


FOR	8	


DES	18�COS	15�INT	18�SAG	10�CAR	11


THAC0 13, Dan 1d6+4, CA 6, PF 42, PE 8000


Equip : tunica nera con disegni viola, pugnale +3 zannalunga, medaglione di immunità al fulmine e all’elettricità, 150 stl, simbolo della setta, libro degli incantesimi.





Incantesimi :


I livello : autometamorfosi, charme, creazione spettrale, luce, mani brucianti, salto, movimenti da ragno, spauracchio, trucchi, ventriloquio.


II livello : accecamento, assordamento, creazione spettrale potenziata, fuorviare, immagini illusorie, invisibilità, raggio che indebolisce, sfocatura, trama ipnotica, trappola di Leomund.


III livello : forma spirituale, forza spettrale, freccia di fuoco, invisibilità nel raggio di 3 metri, scritto illusorio, suggestione.


IV livello : assassino spettrale, abbandono, creazione minore, invisibilità potenziata, mostri dell’ombra, muro illusorio, paura, porta dimensionale, terreno illusorio.


V livello : aspetto, caos, creazione maggiore, illusione potenziata, porta d’ombra, sogno, incubo, telecinesi, roccia in fango.





Questa è la stanza di Sir Zilden Van Moser, cavaliere del teschio di Takhisis.E’ stato inviato qui dagli alti emissari del suo tempio per aiutare la setta a evocare il demone e a difendere lord Orguloth, il suo diretto superiore. In questo momento lui non è nella stanza, infatti sta aiutando il suo signore nei preparativi per l’evocazione del demone.La stanza contiene un letto abbastanza semplice, un armadio con abiti neri con le insegne di Takhisis. Accanto al letto c’è un baule contente una spada lunga, uno scudo medio e un elmo a forma di teschio. In un piccolo baule a fianco della porta c’è una pozione di guarigione e 1 rubino da 400 stl.





Questa è la camera del vampiro e di Habbator, il sacerdote di Hiddukel. Nessuno dei due è nella camera. Ci sono solo due golem di carne creati dal vampiro a proteggere la propria bara, che giace chiusa in un angolo.I due automi attaccheranno chiunque entri nella stanza e non sia il vampiro o Habbator.


	Golem di Carne : THAC0 11, CA 9, Dan 2d8/2d8, PF 40, DV 9, PE 2000


Se i PG distruggono la bara del vampiro, in caso lo sconfiggano verrà distrutto definitivamente, altrimenti potrà tornare a rigenerarsi. Sul letto del chierico c’è un cassettina di avorio contente 12 stl, un piccolo smeraldo dal valore di 20 stl.Il contenitore è protetto da una trappola che spara addosso a chi lo apre una nuvola di aghi avvelenati.In tutto si subiscono 3d8 ferite dimezzati da un TS contro soffio.





Questo è il laboratorio degli esperimenti alchemici, viene utilizzato in genere dal vampiro e da Orguloth ma all’arrivo del gruppo è vuoto, infatti il resto dei capisetta stanno evocando il demone nella stanza numero 7. Su un bancone ci sono pozioni, polveri e unguenti vari (a discrezione del master). 


In questa stanza di circa 8x8 metri avvengono i rituali di evocazione. Tredici cadaveri di uomini giacciono impalati sui lati della stanza.Una fanciulla di circa 15 anni è al centro della stanza su un grosso tavolo di marmo nero con striature rosse. Appeso al soffitto c’è un grosso sole nero di bronzo illuminato di una luce violacea. Incastonati nei muri ci sono dei globi di luce continua viola. Nella stanza ci sono il vampiro mago,il cavaliere di Takhisis il sacerdote di Hiddukel, lord Orguloth e 8 guerrieri notturni. Appena i PG entrano, il vampiro, il sacerdote,il cavaliere e i guerrieri impegneranno i PG in combattimento. Orguloth indossa una maschera nera che nasconde completamente il suo viso. Il secondo round di scontro Orguloth conficcherà la punta di un lungo pugnale nero nel cuore della vergine, facendo colare il suo sangue nel calice che regge in una mano. Appena fatto questo tutti rimangono paralizzati.      


                                                                             


“Appena Lord Orguloth inonda il calice col sangue della ragazza accade una cosa incredibile : tutti i rumori si spengono improvvisamente, le luci si spengono e il grosso sole di bronzo si mette a brillare violentemente. Sospeso a mezz’aria accanto al sacerdote si accende un piccolo fuoco violaceo che si allarga sempre di più fino a raggiungere un diametro di circa 3 metri.Al suo interno si crea una voragine rossa dalla quale vedete apparire strani mostri.Tra questi uno si avvicina sempre di più : un enorme demone rosso, alto quasi due metri e mezzo, con lunghe corna da ariete e enormi muscoli pulsanti su tutto il corpo.La creatura vi guarda poi rivolge un cenno di saluto e riverenza a Orguloth e con una mano attraversa il cancello. Dietro all’arto mostruoso arriva tutta la creatura, e di colpo riuscite di nuovo a sentire i rumori.-Salve mortali-esclama con una voce che sembra provenire direttamente dall’inferno-inchinatevi dinanzi a Rakhator, il signore dei demoni di Bator.-Orguloth, amico mio, chi sono queste pulci che ti disturbano?- Poi il mostro apre la bocca ed emette un lungo ululato che vi fa ghiacciare il sangue nelle vene (chi non passa un TS contro incantesimi sviene). Poi il mostro demolisce una parte della parete rocciosa; all’esterno un grosso drago nero li sta aspettando.Rakhator, Orguloth,Zilden e il vampiro saltano sul rettile che veloce si alza in volo perdendosi nella notte, mentre rimanete a combattere i guerrieri notturni rimasti e Habbator.Il portale piano piano si richiude su sé stesso e il calice si frantuma. 





Habbator, chierico di Hiddukel, IX livello, CM :


FOR	16


COS	15


DES	16


SAG	17


INT	15


CAR	5


THAC0 16, CA 1, Dan 2d4+1, PF 72, PE 4000 


Equip : morning star,scudo +1, cotta di maglia, abiti pregiatissimi con oro e gemme, simbolo sacro di Hiddukel, elmo di comprensione linguaggi (10% di rottura ad ogni colpo ricevuto), 800 stl.


Incantesimi :


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


II livello : bloccapersona (x2), charme persone o mammiferi, riscaldare metallo, silenzio, spada di fuoco.


III livello : animare i morti (x2), cecità, causa malattie, dissolvi magie.


IV livello : cura ferite gravi, immunità agli incantesimi.


V livello : colonna di fuoco.





Lord Kozerran, vampiro mago VIII livello, CM :


FOR	18/00


COS	16


DES	17


INT	18


SAG	14


CAR	16


THAC0 13, CA 1, Dan 1d6+6/1d6+6, PF 45, PE 12000


Equip : anello +2, mantello +2, libro degli incantesimi (verrà descritto nella terza avventura), abiti neri pregiati.


Incantesimi :


I livello : dardo incantato, mani brucianti, tocco gelido, ingrandire.


II livello : buio in 4,5 metri, immagini illusorie, invisibilità, risata incontenibile di Tasha.


III livello : fulmine, lentezza, velocità.


IV livello : contagio, metamorfosi.





Zilden Van Moser, umano cavaliere del teschio di Takhisis, VIII livello, LM :


FOR	17


DES	17


COS	16


INT	8


SAG	13


CAR	7


THAC0 7/8, Dan 2d4+6/2d4+5, CA -1, PF 82, PE 5000


Equip : spada bastarda +3, spada bastarda +2, armatura a piastre +1, mantello nero, 120 stl.





Orguloth e Rakathor, poiché non parteciperanno al combattimento, le loro caratteristiche verranno riportate nella prossima avventura.





A questo punto sarebbe conveniente per i PG suonare il corno, infatti una miriade di piccoli battelli invisibili, hanno portato almeno 300 mezzorchi all’ingresso sul retro, mentre il drago nero ha sganciato una trentina di draconiani Kapak sulla cima del monte, e attraverso dei cunicoli sono entrati nella fortezza.I PG dovranno uscire all’esterno ripercorrendo la strada fatta all’arrivo, e sul tragitto per uscire faranno i seguenti incontri in questo ordine.(ora possono uscire dalla porta principale)


nella stanza 1 del II piano ci sono 6 mezzorchi e 3 kapak


nella stanza 8 del I piano ci sono 8 mezzorchi contro 5 barbari del mare


nella stanza 12 del I piano ci sono 10 mezzorchi 


Giunti sulla spiaggia il gruppo verrà recuperato da una scialuppa e trasportato sulla più grossa delle due navi. Dopo un paio d’ore, grazie anche all’aiuto dei draghi la fortezza è rimasta un cumulo di macerie.E l’armata di Paladine, con pochissime perdite potrà rientrare ad Arbidal. 





Quando torneranno al tempio di Paladine, Kormantor non sarà per niente felice dell’accaduto, anche se riconoscerà che i PG non avrebbero potuto fare niente per evitarlo. Comunque dirà loro che il drago è stato visto dirigersi verso nordovest e che probabilmente ha attraversato il mare recandosi sulle coste meridionali del Kayolin, la regione a sud della Solamnia abitata dai nani. L’unico sistema per fermarli consiste nel seguirli senza dar loro tregua, infatti il demone ha bisogno di un bel po’ di tempo per raggiungere il suo massimo potere, e quindi attaccandolo presto lo si coglierebbe indebolito. Un drago di rame verrà messo a disposizione del gruppo con il suo cavaliere per raggiungere la città di Port’o’Call sulla costa di Kayolin. Li riceveranno l’aiuto di un contingente di Cavalieri della Corona e ad alcune fanterie naniche che potranno port
