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La Libreria di Sorondinë

La libreria di Sorondinë è un’avventura AD&D in ambiente Forgotten Realms per 5-6 personaggi di 3°- 4° livello che si suppone abbiano giocato la trilogia della Spada delle Valli. In particolare si suppone che essi abbiano ricevuto l’atto di proprietà di terra e/o case in Daggerdale o Shadowdale e che uno di essi abbia intenzione di commutare la sua proprietà con la ristrutturazione di Castle Grimstead a Shadowdale.


Il personaggio interessato alla rovina coinvolgerà casualmente l’intero gruppo in una storia legata con eventi del passato che li porterà a vagare per le sale misteriose ed intricate della antica libreria di Sorondinë alla ricerca di una formula magica necessaria per risvegliare una misteriosa ragazza dal suo sonno secolare. Nell’esplorazione i personaggi troveranno una spiegazione agli interrogativi che circondano la storia della ibreria e la  scomparsa dei suoi occupanti, avranno l’occasione di trovare nuovi oggetti magici ed un potente artifatto, e conosceranno un nuovo nemico destinato a far parlare ancora di sé nel futuro degli avventurieri.


D’ora in avanti, le parti racchiuse in un riquadro dallo sfondo ombreggiato saranno parti descrittive che il Master dovrà prima o poi leggere ai giocatori, mentre le parti scritte normali saranno esclusivamente per il Master. I due paragrafi introduttivi seguenti , “Le Torri del Sapere” e “La Torre di Sorondinë” servono al Master per capire il copione dell’avventura, ma saranno inoltre informazioni che i giocatori potranno trovare (separate in due parti ciascuna) nel corso della loro esplorazione della libreria perduta.

LE TORRI DEL SAPERE

PRIMA PARTE. In tempi molto antichi, quando Myth Drannor era ancora fiorente e gli uomini erano da poco comparsi in questo continente, temendo e prevedendo i conflitti che si sarebbero in seguito accesi, i saggi delle varie popolazioni disposero affinché venissero erette una serie di torri nelle quali custodire lo scibile umano: la magia, la storia, le scienze. Venne quindi istituita la congrega dei Custodi delle Torri, con il compito di lavorare nelle torri affinché lo scopo di conservare il sapere venisse raggiunto. 

Vennero erette almeno cinque fortezze, chiamate Torri del Sapere, i cui nomi documentati, tradotti dall’antico linguaggio, sono: Sorondinë, Narvioth, Caërannë, Sondalië e Mithnor. I Custodi delle Torri svolgevano le loro attività in modo quasi isolato dal resto del mondo, grazie anche a portali magici che consentivano agli addetti di spostarsi da una torre all’altra senza varcarne le porte. Grazie alle conoscenze dell’epoca, potenti incantesimi furono utilizzati per consentire ai custodi di fare il proprio lavoro, e vennero creati oggetti magici straordinari in grado di sfruttare le energie più arcane. 

SECONDA PARTE. Con il passare del tempo, la sempre maggiore separazione dei custodi dal mondo esterno li portò a guadagnarsi la diffidenza e il sospetto, sia delle popolazioni che delle stesse organizzazioni che all’origine li avevano partoriti. In realtà, una serie di profezie mai rivelate, sembra asserire che le torri verranno un giorno rivendicate leggittimamente da individui che saranno in grado di ripristinare l’ordine nel mondo, grazie a queste fonti di sapere. In ogni caso, gradualmente si perse la conoscenza della missione svolta dai custodi, che in alcuni casi vennero corrotti dalle forze oscure della magia, deviando dallo scopo principale verso il miraggio del potere, della vita eterna, dello stato di divinità.  Le torri vennero rivestite di incantesimi che le resero impenetrabili al mondo esterno, mentre i misteriosi custodi divennero leggende di entità misteriose e malvage definite spesso come gli Spettri delle torri.

LA TORRE DI SORONDINË

PRIMA PARTE. Una delle Torri del Sapere, Sorondinë, era collocata su una delle cime più alte delle Dagger Hills, fra le attuali Shadowdale e Daggerdale, e fu utilizzata principalmente per l’istruzione degli allievi più giovani e la ricerca magica. La strada che si inerpica verso la torre, che tuttora è possibile vedere in lontananza, viene evitata sia dai viandanti che dai pastori, a causa dei frequenti crolli e delle frane che da tempo l’hanno resa irraggiungibile con ogni mezzo.

Nell’Anno della Morte Inevitabile (1253DR, l’anno delle grandi piaghe in Sembia e Cormyr) si documenta come Custode di Sorondinë un certo Baalnar, famoso nei villaggi delle Dagger Hills per via dei suoi soprusi. In particolare, apporfittando della miseria di quegli anni, il Custode di Sorondinë si autoproclamò signore delle colline e dei villaggi intorno, rivendicando diritti come lo “Ius Primae Noctis” in cambio del cibo per le popolazioni. Si narra che Baalnar fece uso di stregonerie e necromanzie per imporre la propria autorità, depredando i villaggi di ogni bene e facendo grande incetta in particolare di minerali come Zolfo, Carbone e Fosforo. Durante quel periodo si racconta dell’infatuazione che il Custode di Sorondinë ebbe per una giovane del villaggio di Thorpensen, sito ai piedi della fortezza (oggi non esiste più), uno dei più vessati dalle sue prepotenze. La ragazza, di nome Neriël, rifiutò sempre le attenzioni di Baalnar, fino a quando egli, in preda all’invidia più profonda, stabilì che la ragazza non sarebbe stata di nessun altro, imprigionandola in uno stato di sonno magico permanente.

SECONDA PARTE. Ciò che Baalnar non poteva sapere era che Neriël era corteggiata da uno dei discepoli di Sorondinë, un certo Hisigul, che provava sentimenti meno malvagi del suo padrone e che fu addolorato dalla punizione che egli impose alla ragazza. Così Hisigul teletrasportò magicamente la teca contenente il corpo della ragazza in un posto lontano scelto a caso (l’attuale Castle Grimstead), in modo da non poter rivelare la sua collocazione neanche sotto tortura, assieme ad un libro magico che avrebbe permesso ad un avventuriero di entrare nella torre e trovare l’antidoto per risvegliare la ragazza. 

Baalnar, accortosi del raggiro operato da Hisigul, impazzì definitivamente, trasformando lui e tutti gli altri discepoli in orrende creature non-morte destinate a girovagare senza mente per la torre con il solo scopo di attendere una fine lontana ed improbabile. Quindi, in preda al delirio, tentò l’evocazione del Signore delle Tenebre per sfidarlo a mostrare la propria potenza contro il villaggio che l’aveva offeso, ma tutto ciò che ottenne fu di trasformarsi anche lui in una creatura non-morta oltre all’evocazione di mostro orrendo che si aggiunge da allora ai custodi della torre.

 LA CRIPTA DELLA CONDANNA (Inizio avventura)

Uno dei personaggi, durante l’esplorazione della sua nuova casa, o di una rovina sul suo terreno, o mentre esplora Castle Grimstead, mette un piede su un punto che si apre sotto di lui facendolo precipitare per circa quattro metri in una sala sotterranea. Questo inizio farà si che il personaggio si ritrovi teletrasportato da qualche parte nella Torre di Sorondinë, e il master dovrà fare in modo che gli altri, alla sua ricerca, seguano lo stesso destino, anche se comparendo magari in zone diverse (vedi Ingresso nella torre).


Dopo la caduta leggere quanto segue:

Dolorante ti rialzi osservando una grande sala, dal pavimento di marmo lucido e stranamente privo di polvere, sopra di te, a circa quattro metri di altezza, si vede il buco attraverso il quale sei precipitato. Non c’è odore di muffa, né di umidità, si sente solo l’eco dei tuoi movimenti e del tuo respiro, mentre ti senti stranamente tranquillo, come se il posto ispirasse al riposo.

Ad una distanza di circa 15-20 metri si intravede un oggetto che emana una luce azzurra molto intensa, che illumina una zona distante della sala. Avvicinandoti ti accorgi che si tratta di una teca di cristallo, all’interno della quale si trova una ragazza, approssimativamente sui 20 anni, la più bella che tu abbia mai visto in vita tua. La ragazza sembra dormire, ma ti accorgi che non respira. 


Non è possibile in alcun modo uscire dalla sala o aprire la teca di cristallo.I personaggi maschi presenti devono fare un check su Will con un malus di –4, altrimenti si infatueranno immediatamente della ragazza, sentendo di non poter fare a meno di amarla.


Se qualcuno si guarda in giro, pochi metri oltre la teca, dal lato dei piedi, c’è un leggio con sopra un libro di poche pagine aperto, con un segnalibro di stoffa in un’altra posizione rispetto a quella sulla quale è aperto. Se qualcuno legge:

Il libro sembra antico ma ben conservato, la pagina su cui è aperto dice:

“Per salvarla dalla morte perenne, sottraendola alla punizione di un torto che non commise, io Hisigul di Sorondinë ho sfidato le ire del mio Signore collocando qui le sue delicate spoglie. Ella è morta, eppure non lo è per sempre, poiché la saggezza dei nostri avi offre sempre una speranza ed una possibilità a colui che ha la luce nel proprio cuore. Ti prego, o tu che trovi questo scritto, se anche non provi amore per lei, non permettere che ella non viva in eterno segregata nella sua stupenda gabbia di cristallo, affronta il viaggio e trova la Formula della Nuova Vita, dalle nuova vita nel tuo tempo, ovunque tu sia, affinché anche lei possa morire un giorno dicendo: ‘ho vissuto’”.

Quindi le pagine del libro sembrano animarsi, scorrendo velocemente verso la fine, posizionanosi su quella indicata dal segnalibro:

“Noi dimenticammo lo scopo per cui fummo creati, e sconteremo la condanna, ma la tua strada sarà chiara se ai principi ti ispirerai: onora il padre e la madre, la magia usa solo dove l’intelletto non può arrivare, nei sensi non confidar ma nella ragione, elevati al tuo livello ma non insultar gli Dei”

Pochi istanti dopo che l’ultima pagina è stata letta, il personaggio viene teleportato all’interno della torre (v. paragrafo seguente), senza possibilità di evitare ciò in alcun modo.

L’INIZIO DELL’INCUBO (ingresso nella torre)

I personaggi entrano nella torre per effetto del teleport dalla cripta della ragazza e non possono far nulla per evitarlo: solo l’equipagiamento che hanno con sé può essere portato appresso e quindi probabilmente non avranno tutto il necessario con loro per l’avventura (cavalli, etc..). Nella torre il tempo scorre più lentamente che fuori, quindi chi entra prima può fare poco prima che arrivino gli altri, dando modo al Master di gestire la situazione.


Vi sono tre possibili punti in cui i personaggi possono comparire per via del teleport, tutti sul primo livello, che possono essere determinati a caso dal master sulla seguente tabella lanciando 1D6:

1-2 Stanza 1

3-4 Stanza 9

5-6 Stanza 10c

 I giocatori dovranno localizzare la formula cercata ma anche trovare l’uscita dalla torre e un modo per tornare alla cripta della ragazza.

LA LIBRERIA ED IL LABIRINTO MAGICO - Blocchi E1, E2, E3, A3, B3, C3, D3

ILLUMINAZIONE DELLE SALE: uno speciale incantesimo non annullabile gestisce la luce delle sale di questi blocchi facendo in modo che una sola per volta sia illuminata, mentre le altre sono immerse nell’oscurità di un buio magico che non consente di vedere la prossima sala dalla porta della precedente. Una sala buia si illumina, grazie ad una serie di speciali cristalli incantati sospesi al soffitto (che perdono le proprietà magiche se asportati), spegnendo la luce in quella precedentemente illuminata, non appena tutto il party si sposta nella nuova sala. Fintanto che qualcuno resta nella sala precedentemente illuminata, non sarà possibile avere luce nella successiva; questo vale per uno stesso gruppo, ma se nel labirinto si trovano più gruppi (ciascuno ignaro della presenza dell’altro), la regola fa si che vi siano contemporaneamente due sale illuminate per volta.

INCANTESIMO ILLUSORIO: su tutti questi blocchi è in funzione un incantesimo illusorio operato da Baalnar per cui quando gli avventurieri entrano in una stanza una sola delle uscite presenti sarà a loro visibile, mentre le altre risulteranno muri chiusi, comprese le uscite che portano a scale per cambiare livello. L’uscita visibile deve essere tirata a caso. L’uscita visibile resterà sempre la stessa in una stanza, fino a che l’ultimo del gruppo non ne sarà uscito; solo in tal caso, quando qualcuno del party dovesse rientrarvi, si ripeterà il tiro casuale per determinare qual è l’uscita visibile (eventualmente diversa da prima). Se qualcuno è riuscito a trovare l’Amuleto del Bibliotecario, egli sarà immune all’illusione e vedrà sempre e comunque tutte le uscite che in ogni stanza sono presenti; inoltre, quel personaggio (solo lui) sarà immune alle aggressioni dei Guardiani della Libreria (vedi sotto).

GUARDIANI DELLA LIBRERIA: il solo individuo ammesso nella libreria era il Bibliotecario, contraddistinto dal suo Amuleto; chiunque altro veniva considerato un intruso non autorizzato. Quando la pazzia si impadronì completamente di Baalnar, egli evocò in ognuno dei sette blocchi (E1, E2, E3, A3, B3 ,C3, D3) un diverso guardiano che darà la caccia a qualsiasi intruso (privo dell’Amuleto del Bibliotecario), nel tentativo di ucciderlo per proteggere la libreria e le sue preziose informazioni. Quando un membro del gruppo entra in uno dei blocchi, il rispettivo custode si trova sempre nella sala centrale e da allora si muove ad ogni turno spostandosi in una delle sale adiacenti a caso, in base al lancio di un dado (se viene un’uscita inesistente sta fermo dove si trova). Nel caso che il Guardiano raggiunga il gruppo, questo attaccherà chiunque possibile ma non chi dovesse avere indosso e visibile l’Amuleto del Bibliotecario; se tale personaggio dovesse disporsi in modo da proteggere con il proprio corpo un compagno, il Guardiano non potrebbe attaccarlo perché dovrebbe far del male al Bibliotecario e questo non può accadere. Di seguito sono elencati i sette Guardiani:

E1: MARGOYLE
E2: INVISIBLE STALKER

E3: SKELETON WARRIOR


A3: AIR ELEMENTAL
B3: EARTH ELEMENTAL

C3: FIRE ELEMENTAL
D3: WATER ELEMENTAL
LIBRI DELLA BIBLIOTECA: all’interno della libreria si trovano moltissimi libri, ma la maggior parte è scritta in Thorass o in lingue molto antiche e richiederbbe molto tempo per la traduzione, tempo che gli avventurieri non hanno durante il corso dell’avventura. Le iscrizioni, le pergamene ed i frammenti di diari che sono dettagliati nella descrizione delle stanze sono i testi più semplici ed immediati che possono essere tradotti per risolvere l’avventura, ma ogni altro tomo necessiterà di settimane o mesi per la lettura. Di conseguenza, i giocatori potranno optare di portare via con sé alcuni dei libri, anche allo scopo di arricchire le librerie personali private, ma dato l’ingombro, non sarà possibile trasportare più di 2-3 tomi a testa. Nel caso che portino via alcuni libri, in seguito queste fonti potranno essere usate dal Master come sorgenti di informazioni rare, anche se incomplete, per nuove avventure.

DESCRIZIONI DELLE SALE: Salvo ove diversamente indicato, le stanze di questi blocchi hanno tutte una descrizione simile, che il Master può poi adattare e personalizzare a secondo dei casi di volta in volta:
Siete entrati in una stanza polverosa, le cui pareti alte circa quattro metri sono ricoperte di scaffali contenenti libri, pergamene e papiri di varie dimensioni e misure. Il soffitto, a volta con archi a tutto sesto, è affrescato ed istoriato con scene di studio e insegnamento, con simboli spesso misteriosi ed indecifrabili. La luce preoviene da alcuni strani cristalli giallastri incastonati nella parte superiore del soffitto, ciascuno affiancato da un altro cristallo di uguale dimensione ma di colore nero opaco.
Possono poi essere presenti leggii, candelieri o altri arredamenti, ma nulla di ciò che vi si trova è di interesse per i giocatori se non diversamente prescritto; il master può anche aggiungere odori o effetti sonori tipo sospiri, risate o altri come nebbie, fumi, etc.. In caso di incendio, questo si propaga molto velocemente e i giocatori avranno ben poche speranze di uscirne vivi.

LIVELLO 1 (in mappa da A1 a D1)

MOSTRO ERRANTE DI LIVELLO: su tutto e solo il primo livello, escluso il blocco E, è possibile in qualsiasi momento si faccia troppo rumore o confusione attirare l’attenzione del Maestro di Cerimonie, ora divenuto un CRYPT THING che vaga a caccia degli intrusi cercando di eliminarli. Se ucciso, il Maestro di Cerimonie ha al collo la chiave delle stanze 11 e 12, che non gli possono essere carpite in altro modo che eliminandolo
1. Un buio ingresso polveroso e puzzolente di umidità, dominato ad una estremità da due gigantesche porte di bronzo chiuse, prive di qualsiasi forma apparente di serratura. Di fronte alle porte di bronzo c’è quanto resta di un antico tavolo con sedia, sul quale stavano delle pergamene bianche, una penna ed un calamaio (vuoto) ora a terra.

I portali di bronzo non possono essere aperti se non con l’apposita chiave magica che si trova negli alloggi di Baalnar (stanza 27); in effetti non si vede serratura per inserire la chiave, eppurela chiave si conficcherà nel portone aprendolo, una volta che il possessore ci creda abbastanza per tentare (check di Will).  Le porte a destra e sinistra sono chiuse ma di legno, la scrivania non contiene nulla. Ascoltando è possibile sentire dei fruscii provenire dalla porta di destra. Se i personaggi fanno troppa confusione, il guardiano che si trova nella saletta 2 li attacca nel buio.

2. Una saletta dove stavano delle sedie e degli scaffali con libri ora in gran parte crollati a terra, probabilmente una sala d’attesa di qualche tipo.

I libri non hanno alcuna importanza, in gran parte illeggibili per linguaggio o conservazione, si tratta comunque di disquisizioni filosofiche di intrattenimento e null’altro.  Appostato dietro un angolo c’è un guardiano che può anche intervenire nell’ingresso 1, è uno SKELETON GIANT.

3. Questa era chiaramente una stalla, come si vede dall’abbondante pagliericcio sparso in giro, e dai tramezzi per tenere le bestie separate fra loro. Qua e là sono anche visibili ossa di qualche animale morto da tempo, forse un piccolo cavallo o un somaro. Movimenti sotto i pagliericci che ricoprono il pavimento fanno pensare a topi che scorazzano liberamente per la stanza.

Dopo poco che i personaggi sono qui, da sotto i pagliericci verranno attaccati da 10 OSQUIP affamati il cui morale ha quindi un bonus di +2. Se i PC cercano di vedere da dove vengono o dove fuggono i topi normali (innocui) e gli Osquip troveranno una crepa che rivela il passaggio segreto, attraverso cui nessuno però può passare. Il passaggio viene aperto tirando un anello di ferro di uno dei tramezzi destinati ai cavalli sul fondo della stanza, e rivela la scala che porta nel blocco A2.

4. La stanza è piena di casse, credenze, botti, barili, come se si trattasse di una dispensa, come confermano i particolari odori che aleggiano nell’aria. Si sente un rumore come di qualcuno che stia rovistando, apparentemente proveniente da dietro un gruppo di casse ammucchiate una sull’altra.

Il rumore è prodotto da un CARRION CRAWLER che sta rovistando fra i resti delle granaglie di una cassa schiantata per l’umidità; poco distante, però, ce n’è un secondo che si trova sul soffitto e, se non visto, può lasciarsi cadere sulla vittima sorprendendola con la paralisi. Le casse, le credenze ed i barili non contengono nulla di interessante o utilizzabile a parte: un vaso di salsicce essiccate che sembrano buone (per rimpiazzare eventuale mancanza di razioni), un barile di vino di buona qualità, un fusto di liquore nanico fortissimo e invecchiato. Per il resto si tratta di roba avariata, utensili e stoviglie per la cucina, tovaglie, etc..

5. Si tratta evidentemente della cucina dell’edificio, con un grande camino con vicino una rastrelliera di spiedi e graticole, pentole e padelle di grandi dimensioni, una fontana dalla quale esce un rivolo di acqua sottilissimo che fa una piccola pozzanghera a terra, un bancone di lavoro con due cassetti. Al vostro ingresso alcuni topi squittiscono allontanandosi verso l’uscita ad arco.

L’acqua che esce dalla fontana è giallastra e se bevuta sembrerà normale acqua sulfurea, ma farà poi star male il personaggio entro 1d6 turni che darà di stomaco e avrà –2 su tutto fino a un check di costituzione che va fatto una volta l’ora non prima di un’ora dal malore. Nei cassetti del bancone vi sono posate e coltelli da cucina arrugginiti, mestoli bucati e strumenti di legno marciti, tranne che per un cucchiaio d’argento che sembra buono e non ossidato. Si tratta di uno Spoon of medication (1000XP) e, se esaminato attentamente, rivela delle tracce di miele che aiutano a capirne l’uso.

6. Si tratta di una sala molto grande in cui l’eco riverbera ai vostri passi, nella quale si trovano alternati tavoli e panche di legno, alcuni marciti a terra. Si sentono ancora gli squittii dei topi che si muovono, qualche ragnatela vi cade sul viso, e alcuni tavoli hanno delle stoviglie ancora poggiate sopra con resti indescrivibili al loro interno.

Era la mensa, in cui ora vagano alcuni non morti coperti dai rumori dei topi, che appena possibile emergono silenziosamente dall’ombra per attaccare i giocatori. Si tratta di 10 SKELETON e 5 JU-JU ZOMBIE. Se esaminati i corpi, su uno degli Zombie viene trovata una chiave che apre il bagno 9c.

7. Questo troncone di corridoio termina con tre porte doppie, accanto ad ognuna delle quali c’è una targa con un’iscrizione in un linguaggio poco familiare. Percorrendo i pochi metri quadri di questa sezione dell’edificio avete la spioacevole sensazione di essere osservati.

Le iscrizioni sono in Thorass e occorre un check su linguaggi antichi (non ripetibile se fallisce) per leggerle; riportano nell’ordine orario dall’alto: “Alloggi”, “Cerusicheria” e “Mensa”.

8. La stanza si compone di una scrivania alle cui spalle si trova una scaffalatura piena di contenitori di vetro, e due libreriole laterali con vari volumi e fascicoli. Sulla sedia dietro la scrivania sta acasciato uno scheletro con ragnatele.

Lo scheletro è inanimato, ma se i giocatori fanno rumore per distruggerlo attirano l’attenzione dei due guardiani nelle stanze accanto. Le librerie non contengono altro che trattati medici in Thorass antico e chi li dovesse studiare potrà acquisire lo skill in Pronto Soccorso o migliorare il suo valore. Sulla scafflatura alle spalle della scrivania vi sono alambicchi, serpentine, fornelli e ampolle, il materiale è in parte sano e in parte rotto. Fra le ampolle sane è possibile trovare 2 potion of extra-healing, 1 cure disease, 1 Neutralize poison.

In ognuna delle stanze accanto si trova un tavolo di pietra incrostato e sudicio, ed alcuni strumenti operatori e imbalsamatori; sui tavoli ci sono 2 MUMMY che possono anche intervenire nella stanza principale se i giocatori fanno confusione.

9. Su questa fine di corridoio si aprono varie porte a due ante o ad anta singola, tutte di legno, senza serrature, alcune scardinate e pendenti. L’unica con serratura è quella verso c, che ha anche sopra una targa con una scritta.

· 9a e 9b sono dei bagni, costituiti da un foro nel pavimento che si perde nelle profondità sotto la torre; non è possibile stabilire dove conducano né penetrarvi, neanche con la magia, poiché sono magicamente schermati in modo che esseri viventi non vi possano passare. 

· 9c è un altro bagno come i precedenti, ma la porta è chiusa a chiave e la targa in Thorass dice “Privato”. Il passaggio segreto sul fondo è attivato dalla serratura che viene aperta dalla chiave che ha uno degli Zombie della stanza 6; se i giocatori sfondano la porta, osservando possono notare che c’è un qualche meccanismo connesso alla serratura, fatto di cavi e tiranti che possono attivare a mano solo se riescono in un check di intelligenza per capire ed uno di destrezza per operare, non ripetibili in caso di fallimento. Le scale salgono al blocco D2.

· 9d, 9f e 9g sono le camerate, ciascuna composta di 8 letti a castello tripli, ciascuno con una sacca di cuoio attaccata. Alcune sacche sono marcite e cadute a terra, altre sono piene di indumenti o carte senza valore. Ogni giocatore che fruga può trovare 2d10gp.

· 9e è un’altra camerata come le precedenti, ma in una delle sacche (era il letto di Hisigul) si trova un foglio di diario con scritto: “…scoperto dove si trova la formula per salvare Neriël, in una torre segreta dell’ultimo livello, ma occorre trovare l’accesso ai piani superiori e passare il leggendario labirinto magico. A questo punto temo che anche le storie sui sette Guardiani del Labirinto non siano favole! Se almeno avessi l’amuleto del bibliotecario..”
10. I corridoi sono pieni di detriti e polvere, ragnatele sono ovunque e i soliti topi che corrono fra le fessure dei muri e del pavimento. Si respira un aria di chiuso e di stantio vecchia di secoli, come se nessuno mettesse piede in questa zona da moltissimo tempo.

Questo blocco è la parte che veniva riservata agli ospiti che soggiornavano per qualche tempo alla torre, sempre più raramente utilizzato, fino a diventare una vera e propria ala abbandonata.

· 10a, 10c e 10d sono stanze contenenti un letto, un armadio ed uno scrittoio con cassetto. Gli armadi sono vuoti o contengono coperte tarlate, gli scrittoi sono sgombri o con pochi pezzi di carta sopra, una penna spezzata ed un calamaio secco o vuoto.

· 10b come le precedenti, fu usata da Baalnar per nascondervi uno dei suoi Amulet of finding (500XP); l’amulet si presenta come un ciondolo girocollo delle dimensioni di una moneta, che ha due settori di cerchio concentrici in grado di ruotare, con sopra rispettivamente una pietrolina rossa ed una azzurra; quando viene messo in funzione i due settori ruotano fino a portarsi in una posizione che rappresenta le coordinate magiche dell’altro ciondolo ma nessuno può utilizzare questi dati come bussola. Per maggior sicurezza, il Custode ha anche predisposto una trappola, infatti aprendo l’armadio sembra che ci sia un mantello nero, che in realtà è un CLOAKER pronto ad attaccare.

· 10e  sono dei bagni come 9a e 9b.

11. Un’enorme sala ottagonale, con una scrivania appena si entra dalla porta e file di bancate di legno in salita su ciascun lato, come per accogliere un numero anche piuttosto elevato di “spettatori”. Al centro, proprio davanti alla scrivania, un pentacolo è inciso a terra, le linee splendenti di una luce argentea. Le pareti sono dipinte in modo da raffigurare ancora altre persone, come se la sala fosse sempre gremita da una folla muta; la gente ritratta è la più varia, uomini, donne, bambini, vecchi, preti, guerrieri, maghi,etc.. tutti hanno un aspetto sereno e i loro sguardi sono rivolti verso l'osservatore.

Questa sala veniva usata per le lezioni, tipo università, ed il pentacolo era per le esercitazioni, ma ora è inattivo, rimanendo solo la vernice d’argento magicamente instillata nelle scavature della pietra.  Qui Hisigul aveva trovato uno degli accessi ai piani superiori, e ne ha dato traccia ai giocatori dicendo di rispettare il padre e la madre. Osservando attentamente i dipinti, si possono notare una famigliola e, proprio di fronte al padre ed alla madre, vi sono nel pavimento due lievissime incavature. Inginochiandosi nelle incavature verrà aperto il passaggio segreto. Frugando fra i banchi si trovano pile e pile di carte e pergamene la maggior parte delle quali risulta inutile, ma fra queste si trova anche una formula  dell’incantesimo necromantico handfangs di 4° livello.

12.  Un tavolo, un camino ed una poltrona sono l’arredamento di questo modesto alloggio, sulla parete di fondo si possono vedere alcuni fascicoli rilegati in ordine su una libreriola.

Non appena qualcuno entra nella stanza, il camino inizia ad ardere da solo magicamente, quando la stanza è vuota si spegne. Se il Maestro di Cerimonie non è stato eliminato, esso verrà attirato qui dalla violazione dei giocatori e li aggredirà appena possibile. Sul tavolo non c’è nulla, e la libreria contiene solo informazioni riguardanti alcuni riti cerimoniali che possono avere valore se venduti ad uno storico (3D20Gp). 

· 12a: è una stanza da letto il cui materasso è da tempo in rovina e mangiato dai topi; in giro c’è confusione e mobilio marcito e crollato a terra fra polvere e resti di pergamene e libri. Se qualcuno perde tempo a esaminare gli scritti, troverà una parte di un volume intitolato “Nuove norme di Baalnar per l’accesso alla libreria”. I pochi passi ancora leggibili, da interpretare dal Thorass con un check su Linguaggi Antichi, riportano: “…l’accesso alle sette sale della libreria sarà consentito al solo Bibliotecario, al quale sarà dato modo di orientarsi nel labirinto magico…. Chiunque altro sarà considerato un intruso dai Guardiani…. “.

· 12b: è un bagno come 9a e 9b.

13.  Indubbiamente si tratta di una cappella, con bancali laterali ed un altare centrale rialzato su una piattaforma con tre bassi gradini. Sul fronte dell’altare sono chiaramente incisi i simboli di Mystra e Oghma, le divinità che probabilmente venivano qui adorate. Sull’altare si intravedono due portacandele, un calice ed un vassoio d’oro (totale 230gp) ed una coppia di leggii ciascuno con un libro aperto sopra.

I libri contengono preghiere a Mystra e a Oghma, hanno valore solo per un chierico della rispettiva fede, poiché sono molto antiche ma nulla più. Il passaggio segreto sul fondo è aperto, ma i giocatori sotto l’effetto di un’illusione lo vedono chiuso e non riusciranno ad attraversarlo se non cercando attivamente di ingannare i propri sensi con un check su will a –4; i simboli di Mystra e di Oghma sull’altare possono essere premuti e nella sequenza giusta (prima Mystra e poi Oghma) attivano un meccanismo che sembra far aprire il passaggio ma in realtà lo chiude (altra illusione). Questo inganno è stato accennato ai giocatori da Hisigul con l’avvertimento di non confidare nei sensi ma nella ragione.

· 13a qui sono stipati alcuni oggetti votivi, ceri di varie dimensioni, stendardi da processione, alcuni arazzi in pessime condizioni ed una statua di Mystra di ottima fattura quasi invisibile in un angolo (500gp).

· 13b lo sgabuzzino è vuoto, ma sulla parete sono state tracciate delle scritte che riportano le invocazioni a Mystra e Oghma per i seguenti incantesimi di chierico: Spell shield (3° liv. Dallo Scepter di Mystra) e Handcandle (3° liv. Dal Key of faith di Oghma).

14.  Questa stanza è completamente buia, un buio che sembra denso, quasi palpabile, come se si trattasse di un’entità che rifiuta il contatto con i viventi…

La stanza è sotto l’effetto di un buio magico lanciato da Baalnar (7° liv.) e qui si celano nell’oscurità 5 GIANT SKELETON pronti ad aggredire chiunque entri. Gli scheletri non escono dalla stanza per nessun motivo e nella stanza c’è in effetto un Dispel Magic di 6° livello per evitare che essi possano essere distrutti da un incantesimo lanciato da fuori della porta. Nel buio è possibile trovare una Minor Mace of Disruption (1000XP), utilizzabile solo da chierici Good (un Evil che la impugna si fa 5D4 danni per round); funziona come una mazza +2 da 1D8 danni contro tutte le taglie (2D8 contro i non-morti); inoltre, i non-morti che subiscono un critico con quest’arma devono fare un tiro salvezza contro spell se no si polverizzano all’istante. 

Il passaggio segreto viene aperto attraverso un meccanismo controllato da quattro fori nel muro in cui occorre inserire due braccia fino al gomito; ogni volta che si infila un braccio, questo viene bloccato da un meccanismo fino a che non si inserisce il secondo. Quando entrambe le braccia sono inserite, occorre ruotare due manopole che vengono portate sotto i palmi delle mani in quel momento. La combinazione giusta è 2-4, mentre le altre causano: 

1-2 spuntoni che fanno 2d4 danni; 

1-3 eletricità per 3d4 danni; 

1-4 una fiammata che avvolge il personaggio per 2d6 danni; 

2-3 congelamento delle braccia per 1d4 danni e non possono essere usate per 1d6 turni.

15. Questa parte di corridoio termina con tre porte doppie, tutte e tre di metallo e con una targa accanto in un linguaggio poco familiare.

Le porte verso le stanze 12 e 11 sono chiuse a chiave e possono solo essere scassinate con un singolo tentativo con un malus di –10%, poiché le chiavi le ha al collo il Maestro di Cerimonie. Le iscrizioni sono in Thorass e occorre un check su linguaggi antichi (non ripetibile se fallisce) per leggerle; le targhe dicono rispettivamente, dall’alto e in senso orario: “Luogo di preghiera”, “Sala di addestramento” e “Maestro di cerimonie”. Stazionando in questo corridoio si ha la fastidiosa impressione di essere osservati ed è possibile essere attaccati da un CARRION CRAWLER che si trova sul soffitto.

LIBRERIA DEL LIVELLO 1 (in mappa E1)

MOSTRO ERRANTE DI LIVELLO: Come già anticipato, si tratta di un MARGOYLE che risiede nella sala centrale, dove finge di essere una statua, mentre poi svolazzerà in giro per il livello a caccia dei giocatori
16. Una stanza che si presenta esattamente come le altre, ma con un particolare diverso: un piedistallo al centro con sopra una statua di marmo che rappresenta un mostro artigliato con zanne e ali da pipistrello, in atteggiamento rannicchiato sulla parte superiore del piedistallo stesso.

Questa è la sola stanza in cui il mostro errante non attaccherà il gruppo, infatti qui sarà sempre presente in forma di statua e non sarà a sua volta attaccabile dagli avventurieri. Solo quando il gruppo si trova nelle altre stanze il mostro prenderà forma vivente e andrà in giro ad aggredirli. Se esaminato, il piedistallo di marmo ha uno scomparto segreto che può essere aperto e rivela un incavo in cui è stato riposto l’altro Amulet of Finding da Baalnar (il cui gemello si trova in 10b).

17. La stanza appare diversa dalle precedenti per via del fatto che una delle pareti è completamente sgombra da libri, scaffali, scrivanie o altri oggetti.. 

In particolare, tale parete sembra essere di vetro molto scuro, e avvicinandosi si scopre che in realtà da qui è possibile osservare segretamente tutto quanto accade nei corridoi 15 (dalla 17a) e 7 (dalla 17b). La stanza veniva utilizzata per spiare il comportamento dei discepoli nei luoghi più frequentati.

18. In questa sala le scaffalature sono suddivise in due livelli di altezza, come due cornici di libri che circondano la parte alta della stanza, raggiungibili con una scaletta poggiata di lato. Ai quattro angoli della cornice inferiore è possibile osservare altrettante statuette di pietra (50-60cm) raffiguranti un monaco, un guerriero, un agricoltore, una donna del popolo. La cornice superiore invece riporta anch’essa quattro statuette, apparentemente d’oro, che rappresentano altrettante divinità.

Le statuette delle divinità rappresentano Mystra e Oghma, ciascuno due volte, e sono solo dorate ma non di materiale prezioso; anche la fattura nons embra essere particolarmente pregiata. Questa stanza racchiude il modo per aprire il passaggio segreto grazie a una delle indicazioni date da Hisigul circa “..elevati al tuo livello ma non insultar gli dei”. Infatti, chiunque tenti di salire al livello della cornice superiore (quella degli dei), spostandosi lungo il sottile predellino finirà prima o poi per cadere di sotto provocandosi 2D6 ferite a causa del legname tarlato. Chi sale invece alla prima cornice (livello dei comuni mortali), potrà circolare liberamente senza cadere, e scoprire che le quattro statue hanno inciso, alle spalle, un numero (Donna del popolo=1, Agricoltore=2, Monaco=3, Guerriero=4); ciascuna delle statue gira su se stessa come se fosse infissa su un perno, e se fatte ruotare nell’ordine rappresentato dai numeri, si apre il passaggio segreto. 

LIVELLO 2 (in mappa da A2 a G2)

MOSTRO ERRANTE DI LIVELLO: c’è un solo mostro errante su questo livello, un REVENANT che è lo spirito senza pace di Hisigul, in cerca di Baalnar per vendicarsi della propria morte e del destino di Neriël. Il Master farà comparire questa creatura all’improvviso in modo teatrale, ad esempio:

Prima un lento rumore strascicato, poi un sottile rantolo, un respiro forzato sembrano avvicinarsi dall’oscurità delle antiche sale in cui vi trovate. Improvvisamente una lieve brezza gelida filtra fra di voi, e vi trovate a non poter evitare qualche brivido di freddo… e di paura. Vi guardate attorno, certi che qualcosa stia per accadere eppure immobili, quasi paralizzati da un’inspiegabile paura che vi attanaglia le viscere e le gambe. Poi, all’improvviso, dal buio vedete una sagoma vagamente umana avanzare verso di voi con un andamento lento e difficoltoso, come se si trascinasse, stanca, da secoli per quelle buie stanze.

Non appena sarà possibile osservare l’aspetto della creatura, la si descriva in questo modo:

Lo spettro di ciò che una volta può essere stato un uomo, dalla pelle pallidissima visibile sotto gli innumerevoli strappi di ciò che resta dei suoi antichi vestiti bruciacchiati, la creatura appare come un corpo parzialmente decomposto ma i cui occhi sono inspiegabilmente vivi e penetranti. Il freddo sembra emanarsi direttamente dall’apparizione, le cui ossa sono chiaramente visibili sotto la flaccida pelle che ormai ricopre ben poche carni, il volto è contorto in una smorfia di perenne sofferenza. Giunto a un paio di metri dal più vicino di voi, la creatura si ferma, lo sguardo fisso in avanti.

A meno che non sia a sua volta attaccato, Hisigul non attaccherà gli avventurieri, affiancandosi a loro nella convinzione che essi lo possono condurre da Baalnar attraveso il Labirinto magico. Egli li seguirà silenzioso con la sua inquietante presenza, mettendo il più possibile i giocatori a disagio, senza sapere se si tratti di un insolito alleato o di un nemico in attesa dell’occasione per colpire. Solo nel caso in cui il gruppo (non un singolo elemento) si venga a trovare in pericolo di eliminazione, allora il Revenant potrà intervenire in loro favore, per preservare la speranza di giungere fino al nascondiglio di Baalnar.

19. L’impressione è di trovarsi in un capanno di legno, di cui solo la parete di fondo è in pietra mentre le altre tre sono di legno, attraverso le cui fessure filtrano raggi di luce che illuminano parzialmente l’ambiente. Per terra è cosparso di terriccio e la stanza sembra un ripostiglio in cui sono stipate corde di canapa (alcune marce), pali di legno, legacci, una cariola, alcuni secchi. Un bancone di legno con alcuni cassetti è sistemato contro la parete di pietra, e dalle innumerevoli incisioni la segatura ed i buchi che si trovano sul ripiano superiore si direbbe un banco di lavoro.  
Il bancone è impossibile da muovere, infatti è parte integrante del meccanismo che opera il passaggio segreto, azionabile mediante un pulsante nascosto in uno dei cassetti e difficile da trovare (1 su 1D6). Gli altri cassetti non contengono che chiodi e viti, una pialla, e alcuni altri innocui e inutili strumenti di lavoro.

20. Inspiegabilmente, dinanzi a voi si trova uno splendido giardino illuminato dalla luce del sole, un soffice tappeto erboso cosparso qua e là da cespugli e piccoli arbusti, dominato da un grande albero al centro. Alle spalle del grande albero si intravedono alcune porte, probabilmente capanni per gli attrezzi o serre riparate. L’aspetto del giardino sembra del tutto normale, è anche possibile vedere le formiche e gli insetti muoversi fra l’erba, ma il cielo non è visibile, infatti la forte luce che viene dall’alto vi impedisce di guardare in quella direzione per capire se vi trovate effettivamente all’aperto. 
Il giardino è artificiale e si trova all’interno di una sala in cui una serie di cristalli sul soffitto emanano luce e calore; un incantesimo programmato per funzionare periodicamente provvede anche alla pioggia. Se qualcuno effettua un esame approfondito, può accorgersi (1 su 1D6) che ci sono frammenti di ossa umane e brandelli di vestiti un po' dapertutto. Qui erano state allevate piante particolari che nei progetti di Baalnar dovevano essere usate come Custodi della Libreria, per proteggere l’accesso alla scala che porta al blocco B3. In realtà le piante sfuggirono al controllo attaccando chiunque passasse in questo giardino, di fatto segregando a tutti l’accesso alla scala.

· 20a il grande albero al centro del giardino è uno SNAPPER-SAW ed ha dei frutti, visibili fin dalla distanza, a striscie bianche e verdi, che servono da tentazione per avventurieri assetati. In realtà, dal tronco dell’albero si protendono una serie di foglie prensili che cercano di prendere la preda (attacco senza contare armature ma solo bonus magici e destrezza) per attaccarla poi con delle altre foglie simili a seghe (attacco normale ma senza scudi e Destrezza). Non è possibile arrivare ai magazzini senza essere attaccati dal grande albero.

· 20b sono quattro pericolosissimi cespugli THORNSLINGER che entrano in funzione non appena qualcuno li infastidisce o infastidisce il grande albero o cerca di avvicinarsi alle porte che danno sulle scale. Quando lanciano gli aculei (che sono inesauribili), colpiscono automaticamente chiunque entro 30’ con 2D4 danni; se poi qualcuno si avvicina al fusto centrale, può rimanervi attaccato e qui venire digerito dagli acidi.

21. Il capanno è talmente pieno di legname che esso raggiunge praticamente il soffitto ed è impossibile determinare le esatte dimensioni della stanza. Si direbbe un magazzino per la legna, ormai molto stagionata.
La legna è buona per accendere un fuoco se il gruppo decide di soffermarsi qui per riposare, anche se si consumerà molto più in fretta del previsto (l’intero magazzino per una notte di sosta) essendo molto secca. Se gli avventurieri decidono di sgombrare il deposito dalla legna, saranno necessarie almeno 3-4 ore di lavoro, non ingombri da armature e roba simile, al termine delle quali sarà possibile trovare sul muro di fondo degli anelli con catene alle quali è imprigionato un antico scheletro. Fra ciò che resta dell’equipaggiamento del malcapitato sarà possibile trovare un Bow of neverending arrows (400XP, ha due zaffiri alle estremità che creano una freccia magica quando la corda viene tesa, freccia da 2D4 danni che deve essere lanciata entro tre round se no scompare).

22. Si tratta chiaramente di un magazzino per gli attrezzi, infatti vi si trova qualsiasi tipo di attrezzatura da giardinaggio tipo rastrelli, cesoie, forbici, zappe, etc...
Gli attrezzi sono accatastati alla rinfusa e non vi si trova nient’altro di utile.

23. L’unico capanno dotato di finestre, lungo le pareti ha una serie di banconi sui quali si trovano vasi di tutte le forme e dimensioni. Negli scaffali dei banconi è possibile vedere contenitori di varie forme e dimensioni, bottiglie, imbuti, etc..
I vasi contenevano una volta le piante che venivano curate in serra, ora sono vuoti o contengono solo i residui rinsecchiti di quelle piante. Fra i banconi è possibile trovare un bidone sul quale un’iscrizione in Thorass dice qualcosa tipo “Diserbante”; l’idea di travasarlo in bottiglie per lanciarle poi contro le piante del giardino frutta 200XP, e causa per ciascun tiro andato a segno 3D6 danni alla pianta.

24. Vi trovate su una balconata sospesa a circa 15 metri sopra una cappella sottostante. (Proseguire solo se hanno luce sufficiente) Alla vostra sinistra, a circa 10-12 metri di distanza, un’altra banconata si affaccia sullo stesso ambiente, anch’essa raggiungibile da una porta a due ante. Dall’altro lato della grande sala, molto più lontano (18-20 metri), c’è un’altra balconata sospesa, ma non è possibile vedere una porta da cui essa sia raggiungibile. (Sempre se la luce è sufficiente) Sotto di voi, il pavimento della cappella si trova a circa 15 metri, ma il retro della stessa ha un soffitto che da qui disterà circa 10 metri e sul quale è possibile intravedere una botola.
Gli avventurieri possono trovare facilmente un modo sia per calarsi sul soffitto del retro della cappella sottostante, sia per giungere alla balconata laterale. Per raggiungere la balconata lontana, tuttavia, il Master dovrebbe far capire la difficoltà dell’operazione, possibile solo con una soluzione particolarmente ingegnosa e creativa. Il passaggio segreto della balconata lontana è operabile tramite un pulsante nascosto che si trova sul bordo esterno della balaustra.

25. La stanza, polverosa e piena di ragnatele, è piena di scaffalature contenenti libri, pergamene, papiri. Ve ne sono ai bordi della stanza, a varie altezze raggiungibili con delle scalette, ma anche al centro sala su leggii, scrivanie, tavoli e altre librerie più basse. Sembra più una stanza di lavoro che non una biblioteca vera e propria, probabilmente il posto in cui i testi venivano restaurati, trascritti, commentati o tradotti. Sulla parete a lato rispetto a quella da cui siete entrati, è possibile vedere un’altra porta.
Questa era la stanza delle trascrizioni e delle traduzioni, dove si svolgeva la massima parte delle attività di Sorondinë; se il Revenant di Hisigul ha già raggiunto il gruppo, qui esso si sposterà fino ad una scrivania dove prenderà posto e inizierà a ripetere gli antichi movimenti cui era uso come miniaturista, pur senza avere inchiostro. Esaminando la scrivania di Hisigul (come può dedursi da una piccola incisione che lui fece sul bordo) sarà possibile trovare un altro frammento del suo diario che dice “.. la sua pazzia è ormai completa, e gli altri sono come lui, come trasformati dalla magia nera… quando toccherà a me? viviamo sempre più segregati, le porte magiche sono state annullate, i portali di bronzo sono stati sigillati... non potrò mai uscire per salvare Neriël a meno che non trovi il modo di entrare nei suoi appartamenti, lì sicuramente troverei la soluzione, ma il tempo è così poco… la trasformazione è già iniziata…”. L’esame completo della sala, passando al setaccio i libri in essa contenuti, richiede almeno sei ore di lavoro da parte dell’intero gruppo, ed ognuno potrà tirare 1D6 ogni ora, consultando il risultato sulla tabella che segue; ogni evento può accadere una sola volta, pertanto eventuali ripetizioini vengono sostituite da un nulla di fatto oppure da un secondo tiro.

· 1: si trova un antico libro privo di titolo, con un intricato simbolo inciso sulla copertina in pelle; si tratta in realtà del sigillo di un antico mago che ha protetto il proprio libro di incantesimi. Se il simbolo viene studiato approfonditamente o il libro viene aperto, nella stanza si materializzano 10 SHADOW che attaccheranno principalmente chi ha il libro in mano. Se il possessore del libro viene stordito o ucciso, il libro scompare, preso dalle ombre, altrimenti i giocatori vi trovano sopra i seguenti incantesimi di mago: (1° livello) Firewater, Tenser’s Steady Aim, Expeditious Retreat, Cloud Ladder, (2° livello) Misdirection, Drenal’s Stone Flame, Skyhook, (3° livello) Drawmij’s Iron Sack, Fire Rain, (4° livello) Ghelkin’s Wounding.

· 2: Una pergamena maledetta, sulla quale ci sono delle scritte; non appena viene aperta per capire di cosa si tratta, questo è sufficiente per far cadere la maledizione sul personaggio che l’ha in mano. Le scritte svaniscono e l’avventuriero sente la testa che ronza, quindi ha un capogiro e potrebbe anche cadere dalla scala se vi si trova sopra. D’ora in avanti sarà affetto da una forma di licantropia, a sua stessa insaputa, sarà un WEREBEAR (tirare le caratteristiche) che si trasforma con la luna piena; inoltre, nelle situazioni di stress più critiche, il Master potrebbe richiedere un check su Will che, se fallito, opererebbe istantaneamente la trasformazione. D’ora in avanti il personaggio si rifiuterà di toccare oggetti e monete d’argento.

· 3: si trova un estratto da alcune cronache che parlano delle Torri del Sapere, in pratica le informazioni contenute nei primi due paragrafi dell’introduzione “Le Torri del Sapere”.

· 4: si trova il seguito delle cronache di cui sopra, il resto del paragrafo introduttivo sulle Torri del Sapere.

· 5: si trova un libro finto di legno, è in realtà un contenitore che ospita una sacca con tre gemme (valore 120, 200 e 250 Gp)

· 6: la rilegatura di un libro si scolla rivelando una pergamena che vi era stata nascosta sotto e che contiene un’invocazione a Oghma che fa guadagnare al lettore 200XP, più contiene i seguenti incantesimi di chierico di 2° livello: Mystic Transfer, Soften Earth and Stone, Astral Awareness, Idea.

26. La stanza ha l’aria di una camerata, con una decina di letti a castello, un paio di tavoli, un armadio molto grande, alcune sedie. La stanza è sufficientemente larga da non permettervi di vedere alle due estremità cosa si potrebbe nascondere fra le ombre.
Si tratta di una stanza in cui alloggiavano  i discepoli più avanzati negli studi, destinati a diventare i diretti collaboratori del Custode della Torre, Baalnar. Come anche gli altri, tuttavia, sono stati trasformati in non-morti, 8 HEUCUVA che non trovano pace e che aggrediscono chiunque venga a turbare il loro secolare isolamento. In particolare, possono intervenire, eventualmente trasformandosi in innocui animali, nelle stanze 27 se gli avventurieri fanno troppo rumore. Uno degli Huecuva porta al collo una chiave che apre la porta della stanza 27. Frugando la stanza è possibile trovare 2d10 Sp e 2D6 Gp.

27. La porta di questa stanza è di metallo e reca una serie di decorazioni incise fra le quali è abilmente nascosto un sigillo magico che causa, a chi tocca le ante, una scarica elettrica da 2D6 ferite. Se non si dispone della chiave isolata (che ha uno degli Huecuva della 26, i quali potrebbero intervenire qui nel corridoio se i PC fanno rumore attivando la trappola), la porta può essere scassinata con un malus di 10% (oltre alla scarica elettrica), oppure abbattuta (AC4 e HP40).

E’ evidentemente l’alloggio di un qualche personaggio importante, come si nota dagli arredamenti sontuosi, seppure malconci per gli anni di abbandono. Damasco rosso alle pareti, parquet di ciliegio a terra, un camino dalla pietra elegantemente lavorata e dalle finiture in ottone, una scrivania in noce  sulla quale spicca un ornato leggio sul quale è deposto un libro aperto. Sulla parete di fronte una libreria copre il muro interamente fino al soffitto, piena di libri, carte, pergamene, monili e soprammobili.

Questi erano gli alloggi del Custode della Torre, Baalnar che abbandonò quando la magia nera lo trasformò in una creatura della tenebra, relegandolo in un sepolcro dal quale non è più uscito. In un cassetto  dela scrivania si trova una grossa chiave di bronzo molto pesante, che serve per aprire i portali della stanza 1 (vedi). Frugando nella libreria è possibile trovare un libro molto particolare, pesantissimo, dalla copertina di pelle nera che al tocco dà la sgradevole sensazione di essere viva (chiunque deve superare un check di Will con –4 altrimenti lascia cadere il volume). Questo libro è un raro testo dotato di volontà propria che introduce alla magia nera modificando profondamente il proprietario; chiunque lo abbia in mano sente una voce nella mente che gli dice “Leggimi, presto, se vuoi apprendere i segreti della magia nera.. io farò di te il più grande Necromante della storia, basta una letta.. ti eleverò al di sopra di tutti quei miseri maghetti da strapazzo con le loro lucine colorate ed i loro fuochetti!”. Chi lo legge diventa immediatamente di allineamento Evil, apprende 2D6 di magie Necromantic di vari livelli e d’ora in avanti lancerà tali magie come se fossero sempre memorizzate, mentre tutte le altre scuole come se non fossero mai memorizzate; nel corso di qualche settimana, tuttavia, la sua anima sarà risucchiata nel libro per sempre e lui si trasformerà in un non-morto come successe a Baalnar. Se il libro viene distrutto i giocatori guadagnano 2000XP.

· 27a un bagno come 9a e 9b, nel quale è possibile trovare un pulsante nascosto; se premuto, questo farà suonare una campanella nella stanza 26, facendo accorrere eventuali guardie in aiuto.

· 27b la stanza da letto, un sontuoso baldacchino che sembra rifatto e non usato da secoli, a fianco un comodino con sopra un candelabro. Nel cassetto del comodino è possibile trovare una sorta di diario dalla lettura del quale si ottengono le informazioni riportate nella prima parte del paragrafo dedicato a “La Torre di Sorondinë” circa la storia di Neriël e la vendetta di Blaanar nei suoi confronti. Si trova anche una specie di cerchietto del tipo usato per metterlo sui capelli che è in realtà il dispositivo di comando dello Skeleton Warrior Guardiano del blocco E3 (va indossato e check di Wisdom la prima volta per assumere il controllo).

28. La scala che porta a questa stanza si interrompe ad un certo punto in un ammasso di detriti: travi, calcinacci, mattoni crollati, fra le quali è anche possibile vedere resti di ossa di qualcuno che ci è rimasto sotto. Per accedere alla stanza i giocatori dovranno sgombrare il passaggio.

Impossibile dire quale potesse essere l’aspetto originale di questa stanza ottagonale, ora ridotta ad un cumulo di rovine annerite inseguito a chissà quale incendio o esplosione. Dovunque vi sono scehgge di legno, resti irriconoscibili di mobilio, parti di muro franato e calcinacci per uno spessore anche di 10-20 centimetri che scricchiolano sotto i piedi.

In questa stanza Baalnar uccise alla fine l’odiato Hisigul, colpevole di aver sottratto parzialmente la ragazza alla sua vendetta; la devastazione fu provocata da una palla di fuoco scagliata in modo tale da non lasciare scampo a chiunque si trovasse nella sala.  Fra le macerie si può trovare una sacca di cuoio che fu di Hisigul (se è con loro cerca di prenderla lui) nella quale si trova la seconda parte della storia di Neriël del paragrafo introduttivo “La Torre di Sorondinë” in cui Hisigul rivela il tiro giocato a Blaanar; inoltre c’è anche un altro frammento del diario che dice “… ho localizzato la formula, si trova proprio qui, sopra di me, ma ironia della sorte, questo labirinto non mi permette di arrivarci.. ormai lui sarà sulle mie tracce, sono stanco e affamato, quel maledetto Guardiano mi ha ferito… ancora non mi è chiaro cosa intendeva con le parole ‘Guarda negli occhi la tua morte e troverai la vita’:..”.

29. La grande stanza ottagonale sembra vuota, essendo l’unica cosa presente un pentacolo al centro, presso le cui punte ardono dei ceri accesi che sembrano non consumarsi. L’aria è pervasa da un odore dolciastro e penetrante, e un sottile fumo aleggia in sottili spire a varie altezze.
Questa è la sala in cui Blaanar intendeva evocare le divinità oscure per sfidarle nella sua pazzia a mostrare chi fosse il più potente; in realtà i poteri oscuri non diedero peso alla faccenda e inviarono un loro servitore al richiamo del Custode della Torre, un BAATEZU RED ABISHAI. L’evocazione fu però disturbata e restò a metà, con l’essere di un’altra dimensione che rimase intrappolato fra i due mondi, in attesa di entrare in questo pentacolo o di tornare da dove proviene; in questa attesa secolare, la creatura è impazzita ed è ora solo una furia di distruzione che rischia di esplodere da un momento all’altro. Chiunque entri nel pentacolo scomparirà per essere proiettato nel limbo in cui giace la creatura, dove verrà attaccato da essa fino alla morte di uno dei due; se vengono rimossi o spenti i ceri, la creatura varca il portale e si materializza nella sua forma distruttiva. L’unico modo per interrompere l’evocazione senza conseguenze, rispedendo la creatura al suo piano d’origine è seguire un rituale complesso comprensibile solo ad un Evocatore, secondo quanto disposto nel libro che si trova nella stanza 30.

30. Dopo la scalinata che sembrava passare per l’inferno stesso in un intrico di torri, pozzi e scale che si incrociavano ad ogni altezza, entrate in una sala che ha un’apertura dall’altro lato identica a quella da cui provenite. La stanza appare completamente vuota, fatta eccezione per quattro grossi vasi di ceramica nei quattro angoli ed un leggio, che si staglia solitario al centro con un librone dalla copertina rossastra aperto sopra.
Non appena qualcuno si accosta al libro, questo sembrerà trasformarsi in uno SKELETON GIANT che attacca immediatamente il sorpreso malcapitato; contemporaneamente, ad ogni angolo della sala i vasi di ceramica si trasformeranno in 4 SHADOW che attaccheranno alle spalle chi possono, praticamente invisibili (anche perché l’attenzione di tutti va sullo scheletro). Al termine del combattimento, il leggio con il libro ed i vasi saranno nuovamente al loro posto e sarà possibile esaminarli. I vasi sono vuoti, ad eccezione di uno che contiene il Medaglione del Bibliotecario (catenella con pendaglio d’argento a forma di libro aperto e una pietra azzurra, rende immuni dalle illusioni nei blocchi E1, E2, E3 e A3, B3, C3, D3 e chi lo porta non viene attaccato dai Guardiani del Labirinto). Il librone sul leggio è scritto nel linguaggio magico ed in particolare risulta ostico a chi non sia un Evocatore specialista; un Evocatore capisce che si tratta di un complesso rituale di evocazione per richiamare una qualche potenza oscura, ma sembrano esserci degli errori anche grossolani già a prima vista, come se chi l’ha progettato non fosse stato nel pieno delle sue facoltà. Risulta chiaro che il rituale intendeva evocare qualcosa di spaventosamente pericoloso, ma non è chiaro con esattezza cosa, tanto più con quegli errori. In ogni caso, il libro consente di effettuare la chiusura del portale in apertura nella stanza 29 senza conseguenze. 

31. Dopo la scalinata che sembrava passare per l’inferno stesso in un intrico di torri, pozzi e scale che si incrociavano ad ogni altezza, entrate in una sala che ha un’apertura dall’altro lato identica a quella da cui provenite. Le pareti della stanza sono occupate da una serie di loculi tombali, che si estendono in tripla fila fino al soffitto, in cui probabilmente venivano tumulati i morti fra gli occupanti di Sorondinë. 
Se Hisigul si è unito al gruppo, non li seguirà in questa stanza, semplicemente resterà fuori e vi si ricongiungerà eventualmente in altro modo. Esaminando le pietre tombali si vede che probabilmente queste dovevano essere le sepolture più comuni, poiché in ogni loculo vi sono più nomi assieme; si deduce anche che i cadaveri venivano cremati prima della tumulazione. Un chierico si rende conto che questa sala è terra consacrata a Mystra e Oghma (ecco perché il Revenant non vi entrerà), come si deduce dai simboli religiosi sulle pietre tombali stesse; qui il gruppo può riposare senza problemi in caso di necessità.

LIBRERIA DEL LIVELLO 2 (in mappa E2)

MOSTRO ERRANTE DI LIVELLO: Come già anticipato, si tratta di un INVISIBLE STALKER che vaga per la torre adempiendo al suo compito di guardiano, se possibile apporfittando delle sale in cui c’è il buio magico; i giocatori potranno a volte percepire la sua presenza come un inquietante senso di essere seguiti o osservati.
32. Una stanza che si presenta esattamente come le altre, tranne che per il particolare che ad unaparete si trova una finestra, piccola, quadrata e con possenti sbarre metalliche di chiusura.

Non è possibile in alcun modo passare dalla finestra, dalla quale è possibile osservare la complessa struttura di torri sottostante, tale da far girare la testa a chiunque:

Scale, archi protesi nel vuoto fra torri che si ergono all’interno di una struttura gigantesca, girando e avvolgendosi una sull’altra, sopra e sotto continuamente, senza che sia possibile capire la logica dei loro movimenti. Chiunque abbia progettato una simile meraviglia architettonica doveva essere indubbiamente un genio, già ad occhio è evidente che si potrebbe vagare per anni qui dentro senza mai passare due volte per lo stesso posto…

Ogni giocatore che guarda dalla finestra dovrà fare un check su Costituzione per non essere preso da un senso di nausea simile al mal di mare, ed un check su Will per non essere preso dallo sconforto di non farcela.

33. Non appena qualcuno dovesse aprire uno dei passaggi segreti di queste stanze (33a e 33b) il mostro errante, l’INVISIBLE STALKER attaccherà immediatamente, se ancora non è stato eliminato.

LIVELLO 3 (in mappa da F3 e G3)

MOSTRO ERRANTE DI LIVELLO: non vi sono mostri erranti in questo livello composto di sole due stanze, ma solo gli incontri in esse previsti.

34. La grande sala ottagonale è illuminata dal fuoco che arde in un grande braciere posto al centro, sul quale spicca un’iscrizione sospesa con una catena dal soffitto. A ciascuna delle pareti oblique è allineato un sarcofago di pietra sul quale è inciso un nome, nella stessa lingua poco familiare.
Tutte le iscrizioni sono in Thorass e richiedono il consueto check di Lingue Antiche per essere decifrate; quella sospesa sul braciere dice “Qui riposano i gloriosi Custodi di Sorondinë, le loro luminose strade illuminate dalla fiamma perenne della conoscenza, affinché anche nella morte essi possano essere guida e riferimento per i popoli. Onorate i Custodi e portate loro rispetto”. Le iscrizioni sui sarcofaghi sono i nomi dei quattro Custodi qui sepolti, in senso orario dalla destra dell’ingresso: “Keller Aprosian”, “Sartax il rosso”, “Ugulhond di Thay” e “Pharax il mite”. Violare le tombe causa l’immediata apparizione di 4 GIANT SKELETON che immediatamente attaccano i profanatori; nei sarcofaghi non c’è nulla di interessante poiché gli oggetti dei Custodi non venivano sepolti con loro.

35. La grande sala ottagonale è illuminata dal fuoco che arde in due grandi bracieri posto ai lati di un enorme sarcofago di pietra che si trova al centro della sala. Ai piedi del sarcofago c’è una targa con un’iscrizione nel solito linguaggio poco familiare ma ormai abbastanza noto. Sul fondo della sala un piccolo altare, in pietra nera, brilla di luce sinistra mettendo in evidenza una cassetta di legno che vi è poggiata sopra; dietro l’altare sulla parete spicca il sinistro simbolo sacro di MYRKUL.
L’iscrizione è in Thorass e richiede il consueto check di Lingue Antiche per essere decifrata “Inchinatevi al potente Blaanar Custode di Sorondinë e Gran Maestro delle Arti Nere e dei Non-Morti. Possa la sua gloria precederlo nei regni oscuri in cui ora viaggia”. 

Se qualcuno si dirige verso l’altare e la cassetta, si sentirà un forte lamento agghiacciante levarsi dal sarcofago e la figura spettrale di Blaanar ne emergerà per aggredire gli invasori della sua tomba; Blaanar è stato trasformato in un CRYPT THING che verrà prontamente attaccato furiosamente dal Revenant che fu Hisigul in uno scontro mortale. I giocatori possono partecipare allo scontro o meno, in ogni caso sarà Hisigul a distruggere Blaanar guadagnandosi finalmente la pace ed il riposo eterno. 

Sull’altarino si trova la cassetta che può essere facilmente aperta e che contiene una fiasca con l’etichetta “Filtro della Nuova Vita” ed una pergamena con l’incantesimo di 7° livello (chierici e maghi) Create Crypt Thing.

LIBRERIA DEL LIVELLO 3 (in mappa A3, B3, C3, D3 ed E3)

MOSTRO ERRANTE DI LIVELLO: Come già anticipato, sono differenziati sui vari blocchi, essendo rispettivamente:  AIR ELEMENTAL, EARTH ELEMENTAL ,FIRE ELEMENTAL, WATER ELEMENTAL, e uno SKELETON WARRIOR. Ciascuno di essi userà le proprie capacità per ostacolare al meglio il gruppo.
36. Una stanza che si presenta esattamente come le altre, tranne che per uno specchio che si trova sulla parete nord.

Chiunque si rifletta nello specchio sarà sconvolto poiché questo riflette gli individui come saranno da morti: putrescenti e decomposti; occorre fare un check su Will per non rifiutarsi di guardare nello specchio, con un malus di –2 per chi non è affine alla magia. Il passaggio segreto può essere aperto solo se si è trovato il messaggio di Hisigul nella stanza 28 e lo si è compreso: infatti, guardando molto da vicino i propri occhi riflessi (impossibile per chi ha fallito il check) si vedrà nelle pupille la soluzione su come aprire il passaggio.

37. La descrizione di queste stanze è assolutamente identica alle stanze numero 32. 

38. Tutti i libri di questa torre saranno in qualche modo legati all’aria, e quindi trattati di meteorologia, sui venti e i tornadi, etc.

Come entrate in questa stanza, del tutto simile alle altre, avvertite un refolo d’aria che turbina per un attimo per poi dileguarsi. E’ assolutamente impossibile giustificare quella corrente, dato che non c’è nessuna apertura visibile.

Il refolo è dovuto al Guardiano, l’Elementale d’Aria che potrebbe essere in zona, in attesa di aggredire il gruppo non appena dovesse trovare il passaggio segreto della stanza 38a.

39. Tutti i libri di questa torre saranno in qualche modo legati alla terra, e quindi trattati di geologia, sui terremoti e le caverne, etc.

Come entrate in questa stanza, del tutto simile alle altre, avvertite un odore pungente di muschio e humus, come lo avete sentito solo in alcune serre.

L’odore è lasciato dal Guardiano, un Elementale di Terra che ora si trova in giro pronto ad aggredire il gruppo.

40. Tutti i libri di questa torre saranno in qualche modo legati al fuoco, e quindi trattati sui vulcani, sugli incendi, etc.. ovunque si avverte una temperatura più calda che nelle altre zone della torre.

Come entrate in questa stanza, del tutto simile alle altre, notate che al centro c’è una zona più scura, come se vi fosse frequentemente acceso un fuoco.

Il fuoco è il Guardiano, l’Elementale di Fuoco che potrebbe essere in zona, in attesa di aggredire il gruppo non appena dovesse trovare il passaggio segreto della stanza 40a.

41. Tutti i libri di questa torre saranno in qualche modo legati all’acqua, e quindi trattati sul mare, la pioggia e l’umidità, etc.

Come entrate in questa stanza, del tutto simile alle altre, avvertite un odore di salsedine e umidità che ricordate di aver sentito solo in alcuni porti di mare. Al centro della stanza, una piccola pozzanghera attira la vostra attenzione, poiché non si notano infiltrazioni dal soffitto.

La pozzanghera è dovuta al Guardiano, l’Elementale d’Acqua che potrebbe essere in zona, in attesa di aggredire il gruppo.

CONCLUSIONE (uscita dalla torre)

Gli avventurieri avranno a questo punto la chiave per aprire i portali di bronzo ed il Filtro magico per la ragazza, quindi dovranno tornare da lei per somministrarglielo. Appena apriranno le porte di bronzo di fronte a loro si parerà uno spettacolo da mozzare il fiato:

I portali si aprono praticamente sul vuoto, un immenso abisso profondo centinaia di metri separa la cima sulla quale si trova Sorondinë dalle altre colline delle Dagger Hills, attraversato da un esile ponte di corda e legno. Forti venti attraversano la gola facendo ondeggiare il ponte, la cui aria è più insicura ed instabile che mai, nella sua campata di oltre duecento metri, a occhio e croce. Eppure siete consapevoli che è la vostra sola via di uscita…

In qualche modo i giocatori dovranno poter uscire indenni, anche se spaventati dall’esperienza del ponte e potrenno iniziare la discesa per le colline; dopo poco che l’ultimo avventuriero avrà superato il ponte questo verrà spazzato via:

Un’improvvisa raffica di vento ulula nella gola, come se un elementale indispettito volesse far notare il proprio disappunto, e in un attimo il ponte sul quale solo pochi istanti prima vi trovavate viene spazzato via, sfilacciato e ridotto a schegge di legno nell’aria vorticosa. Quasi contemporaneamente un tonfo sordo seguito da un’eco profonda vi fa capire che le massicce porte di bronzo si sono richiuse sigillando Sorondinë nel suo isolamento per chissà quanti altri secoli, con i suoi segreti le sue conoscenze ed i suoi misteri certamente non tutti svelati.

Dopo un paio di giorni di marcia i giocatori giungeranno sulla strada e troveranno facilmente un passaggio pre tornare a Shadowdale, dove si recheranno subito alla cripta della ragazza. Se interrogano qualcuno, si accorgeranno che hanno passato dentro Sorondinë solo poche ore, mentre per loro sono sembrate molte di più.

EPILOGO (il risveglio di Neriël)

Tornati alla cripta della condanna, i giocatori si caleranno ancora una volta nella voragine del terreno oper raggiungere la ragazza:

L’antica cripta appare illuminata, ora, da torce appese nei muri che prima avreste giurato fossero consumate da tempo. L’antico srcofago che custodisce il corpo della ragazza breilla ancora di luce azzurra, ma non vi è più traccia del leggio, come anche della teca di cristallo che copriva il corpo senza vita, che ora appare più bello ancora, se possibile..

I giocatori risveglieranno la ragazza con il Filtro della Nuova Vita. La ragazza dovrà essere giocata dal Master come qualcuno che si sveglia dopo oltre un secolo (probabilmente convinta che i PC siano emissari dell’odiato Blaanar e ansiosa di rivedere il suo amato Hisigul) . L’ipotesi di vivere con i personaggi è molto probabile, anche se inizialmente sarebbe conveniente farla alloggiare con le donne; la ragazza ha esperienza di lavori al mulino ed al frantoio, e potrebbe essere colei che riattiva il mulino di Shadowdale. Al Master gli ulteriori sviluppi.
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