IL TEMPIO DEL MALE

(Avventura per 3-6 personaggi di 6°-10° livello)

ANTEFATTO
Vi trovate nel villaggio di Bumlet e più precisamente alla taverna Tana del Lupo. La taverna ha una stanza comune molto grande che contiene parecchi tavoli e panche, un bancone per il servizio bar e un caminetto; il posto è fumoso e poco illuminato e di solito è abbastanza tranquillo. Nel salone sono presenti 5 avventori più voi. Uno di questi sembra un tipo piuttosto sinistro e oscuro dal momento che è completamente avvolto da un cappuccio e da  una lunga tunica blu. 

Dopo circa una ventina di minuti, mentre sorseggiate boccali di birra e parlate delle vostre gesta, l’oscuro tizio si alza dal suo tavolo e vi viene incontro. Poi questo si toglie il cappuccio vi comincia a parlare. L’uomo sembra avere sui cinquant’anni, il suo volto è coperto dalle rughe, ha una folta barba nera e capelli ben curati dello stesso colore. La cosa che comunque risalta di più è che all’uomo manca l’occhio destro: su di esso, infatti, tiene una benda da pirata nera.  

“Salve. Io sono Yandor, il mago bianco. E’ da quando siete entrati che vi tengo sott’occhio. Ho sentito parlare di voi e delle vostre gesta e forse ho un lavoro per voi che potrebbe interessarvi”. L’uomo, con il vostro permesso, si siede al vostro tavolo e continua a parlare.

“Tempo fa io e il mio assistente Jerold trovammo causalmente, durante delle ricerce, una gemma verde smeraldo. Era molto bella e luccicante e decisi quindi di prenderla e portarla al mio maniero per studiarla. Qualche giorno più tardi, mentre ero intento a studiare la gemma, fui attaccato da quattro esseri incappucciati che uccisero Jerold e ferirono me in modo piuttosto grave. I quattro tipi facevano uso di magia clericale ed erano molto potenti e malvagi. Durante la lotta con loro persi una mano ed un occhio; poi capii lo scopo della loro visita, erano venuti senz’altro per prendere la gemma. Nella situazione in cui mi trovavo potevo fare ben poco; senza una mano non ero in grado di lanciare incantesimi e allora utilizzai l’ultima carica della mia bacchetta del teletrasporto per mettermi in salvo. Tuttavia prima di fuggire notai sul braccio di uno di questi, un tatuaggio che raffigurava un sole nero. Capii subito che si trattava del simbolo del tempio di Jakar-Derul, un potentissimo sacerdote al servizio di Motrak, il dio degli olocausti nonché potente demone. Un paio di giorni dopo tornai al maniero ma lo trovai completamente bruciato. 

Vagabondai per circa due settimane finchè non giunsi a Bumlet e poi ho incontrato voi. Il fatto che i sacerdoti di Motrak volevano la mia gemma non mi piace per niente e mi fa pensare: quel manufatto racchiude un grande potere, di questo ne sono certo, e sicuramente i chierici di Motrak lo volevano per portare a termine qualche loro malvagio piano. La leggenda vuole che Motrak, millenni or sono, fu imprigionato all’interno di una statua da un potentissimo angelo solare di nome Esalyon che serviva la causa del bene. Da quel tempo a questa parte, i suoi fedeli hanno sempre combattuto con un solo scopo, liberare Motrak dalla sua prigionia. Non posso dirlo con certezza, ma temo che la gemma sia in qualche modo collegata a tutto questo e ho paura che essa abbia il potere di liberare Motrak; se ciò accadesse comincerebbe una nuova era, un’era di terrore e di distruzione.

Io mi sento in qualche modo responsabile, purtroppo però così ridotto posso far ben poco. Cerco quindi un manipolo di coraggiosi avventurieri che vadino nel tempio di Jakar-Derul ed investighino e, se possibile, recuperino la gemma. Il tempio di questi sacerdoti si trova a circa una settimana di cavallo da qui nel centro della Foresta Piangente. Se porterete a termine il mio incarico vi offro una ricompensa di 5.000 monete d’oro ciascuno: inoltre potrete tenere tutto ciò che troverete durante l’impresa”.

Il prezzo è trattabile, tuttavia Yandor non sborserà più di 6.000 monete d’oro a testa. Yandor, inoltre, si preoccuperà di rifornire gli eroi di provviste, abbeveraggi e cavalli e tutto a sue spese. Inoltre fornirà ognuno di loro di due pozioni di guarigione e di una pozione del vigore (fa recuoerare tutti i punti-ferita persi).

Prima che i PG partino, Yander dirà un’ultima cosa: 

“Una settimana fa, mentre vagabondavo, incontrai Nacusea, un’elfa esploratrice. In cambio di una lauta ricompensa la incaricai di andare nel tempio di Jakar-Derul ed investigare. Purtroppo la ragazza non ha più fatto ritorno e temo per la sua vita. Quindi vi chiedo, una volta nel tempio, di cercarla”.

Yandor alloggia momentaneamente nella locanda Tana del Lupo. La sua torre è andata distrutta in seguito all’attacco dei chierici di Motrak. Naturalmente Yandor i soldi della ricompensa non ce l’ha appresso poichè gran parte del suo tesoro è stato razziato dai sacerdoti di Motrak. Tuttavia, circa un anno fa, ebbe l’accuratezza di depositare un pò di soldi in una banca nella città di Pelt, quindi è effettivamente in grado di pagare la ricompensa promessa ai PG.

Yandor attenderà il ritorno dei PG nella locanda Tana del Lupo.

INFORMAZIONI PER IL DM

Ciò che il DM deve sapere è che Jakar-Derul ha trovato il modo per liberare Motrak. Il potente dio-demone è intrappolato in una statua che si trova nel tempio di Jakar-Derul. Per liberare Motrak è necessario avere le Gemme di Nubberok. Queste gemme furono create millenni fa, dopo che Motrak fu imprigionato nella statua per mano di un potentissimo Angelo Solare di nome Esalyon, da un sacerdote chiamato, appunto, Nubberok. Questo era un fanatico di Motrak e creò due gemme che avevano il potere di liberare il dio-demone. Esalyon decise allora di intervenire per evitare che Motrak tornasse: l’angelo uccise Nubberok, ma questo prima di morire riuscì a disperdere le due gemme in giro per il mondo. Per tutti questi secoli i sacerdoti di Motrak sono sempre andati alla ricerca di questi due preziosi manufatti.

Così Yandor trovò casualmente una delle due gemme e appena Jakar-Derul venne a saperlo inviò quattro suoi fedeli nel maniero del mago. I sacerdoti di Motrak sono così entrati in possesso di una della due gemme, ma gli manca ancora la seconda per ultimare il rituale di liberazione di Motrak. I malvagi sacerdoti stanno, quindi, girando per tutto il mondo alla ricerca della gemma mancante.

LA FORESTA PIANGENTE

Dopo circa una giornata di cammino, siete finalmente giunti nella Foresta Piangente. Immediatamente vi rendete conto che qui regna un’atmosfera vagamente inquietante: gli alberi, pur maestosi, hanno un aspetto sofferente, e nonostante il sole sia già alto una nebbiolina umida ristagna il livello del suolo. Un sentiero sassoso conduce nel bel mezzo di questo luogo poco accogliente, deve sembra essere spiati da migliaia di occhi ostili. Ma avanzate senza esitare, inghiottiti dal verde della foresta. Si sente di tanto in tanto il verso acuto di un uccello, altrimenti nulla rompe questo silenzio di morte. Solo i tronchi contorti degli alberi sembrano celare qualche forma di vita: con un po’ di immaginazione si potrebbero ravvisare in essi delle figure, o dei volti.

Improvvisamente da un cespuglio accanto a voi sbuca fuori, con un ruggito agghiacciante, un grosso felino lungo 2,4 metri con otto zampe, dotato di zanne appuntite e grandi corna ai lati della testa. La bestia sembra affamata e con balzo felino vi attacca senza ripensamenti. 

I PG devono tirare per la sorpresa; inoltre chi di loro fallisce una prova di Saggezza subisce un malus di –2 sul tiro a causa della tensione che questo ambiente provoca.

Il mostro è un Kirre: CA 7; MV 15; DV 6+6; PF 50; T 13; Att. 7; Fer. 1d4(x4)/1d6(x2)/1d8, AS poteri psionici; MOR. 13-14; PE 650.

Sconfitta la bestia i PG possono riprendere la loro marcia. E’ da notare che il sentiero è molto dissestato per cui non è possibile spronare i cavalli: se ciò si dovesse comunque verificare, il PG in sella deve effettuare un check di Destrezza (con –4 se non si possiede la capacità Cavalcare) ogni round e se fallisce cade da cavallo subendo 1d3 ferite.

INCONTRI NELLA FORESTA

Per giungere nel tempio i PG impiegheranno due giorni. Tira 1d8 per tre volte al giorno: se esce un risultato compreso tra 1 e 2, tira nella tabella seguente.

Tiro 1d8
Evento

1
Troll a due teste

2
3-12 Lupi Worg

3
Tutti i PG cadranno in una buca subendo 1d6+2 ferite ciascuno

4
Imboscata di 2-8 orchi

5
Incontro con 2-8 sacerdoti di Motrak. Hanno CA che varia da 9 a 6 (1d4-5), LV 1 o 2 (1d2), Mazze +2 maledette (se impugnate da persone che non siano chierici di Motrak, la mazza diverrà –2), Abilità speciali: Incantesimi, Controllare non morti.

6
Incontro con 1-3 Navresnam (vedi “Nuovi mostri”)

7
I PG incontrano il Santo Eremita della foresta. E’ un vecchio umano di oltre 100 anni che per sole 10 monete d’oro guarirà i PG. Il suo tocco produce contemporaneamente i seguenti effetti: Guarigione, Rigenerazione, Ristorare, Resurrezione. 

8
5-20 coboldi

9
Gigante delle colline

10
Albero degli impiccati

Una volta fatti i sei tiri i PG continuano la loro marcia per un’altra oretta dopodichè leggi la descrizione seguente.

State ancora camminando nell’inquietante foresta quando giungete nei pressi di una radura. Al centro di questa c’è una vecchia, dalla pelle verdognola, i lunghi capelli sfibrati, il volto rugoso, piena di nei e di verruche e con i denti neri, che si sta preparando a spelare e a condire quello che sembrerebbe essere uno gnomo. La vecchia ha afferrato il piccoletto e si accinge a metterlo in un pentolone. Nessuno dei due vi ha ancora visto.

La vecchia è una Megera Verde: CA -2; MV 12; DV 9; T 11; ATT. 2; FER. 7-8/7-8; AS  incantesimi, sorpresa; DS res. magia 35%; MOR. 17; PE 4.000

Se i PG uccidono la megera e salvano lo gnomo, questo dirà:

“Grazie per avermi salvato. Il mio nome è Shargug e sono un leprecauno. Io non ho nulla da darvi per ricompensarvi, ma conosco un luogo in questa foresta dove forse potrete trovare un grande tesoro.”

SHARGUG – LEPRECAUNO LADRO di livello 3°

Shargug è alto 60 cm, ha orecchie e naso appuntiti, barba, scarpe a punta, brache marroni, giubba verde e un cappello a tesa larga.

Forza
6

Punti-ferita
14

Destrezza
19

Classe dell’armatura
4

Costituzione
12

THAC0
19

Intelligenza
15

Movimento
15

Saggezza
5

Allineamento
Neutrale

Carisma
11




Abilità speciali

Abilità da ladro

Attaccare alle spalle

Resistenza alla magia dell’80%.

Una volta al giorno: Invisibilità, Ventriloquio, Creazione spettrale potenziata e Metamorfosi di un oggetto (solo oggetti).

Impossibile coglierlo di sorpresa.

Svuotare tasche: probabilità di riuscita del 75% che si somma all’ebilità da ladro

Se i PG accettano l’offerta di Shargug, leggi la descrizione seguente

.

Shargug vi conduce lungo uno stretto sentiero. Dopo un po’ che camminate si ferma e vi dice: “Nella radura davanti a voi, troverete il tesoro di cui vi ho parlato. Ma state attenti! Perché sono circondate da magia potente e da molti pericoli. Buona fortuna e addio! Questo luogo non è sicuro per noi, popolo minuscolo”. Detto questo il leprecauno si inoltra nella boscalia e sparisce.

Se i PG decidono di raggiungere la radura, leggi quanto descritto di seguito

Avanzate cautamente, e presto scorgete la radura dove al centro c’è una vecchia quercia maestosa, circondata da un’aiuola fatata di fiori bianchi. Nel tronco dell’albero è conficcata una spada dalla cui elsa ciondola un medaglione d’oro legato a una catena d’argento.

Se i PG decidono di entrare nella radura e quindi esaminare la spada ed il medaglione, leggi quanto descritto di seguito:

Mentre attraversate la linea di fiori bianchi intorno alla quercia, per un attimo sentite dei brividi; percepite che qui c’è un incantesimo potente. Stando sul chi va là, esaminate la spada e il medaglione. La spada è di squisita fattura elfa, un capolavoro di acciaio e mithril, il medaglione raffigura il viso di una donna elfa meravigliosamente bella. Sono di grande pregio, forse inestimabili

Appena qualcuno prende la spada o il medaglione, quest’ultimo comincia a brillare e dal viso triste raffigurato su di esso spuntano delle lacrime. Poi una voce comincia a  parlare dal medaglione.

“Io sono lo spirito di Ellendora Anyal. Un traditore e mascalzone mi traviò e io, per amor suo, tradìì la mia famiglia. Quando il nostro tradimento fu scoperto, il nobile principe elfo Allandros, che avevo respinto, cercò di proteggermi dall’ira di mio padre, e per il suo coraggio, divise il mio destino. Il suo spirito è in quella spada, mentre il mio è imprigionato in quest’odioso metallo. Dobbiamo rimanere qui, custoditi da coloro che ci condannarono. Ma ascolta! Arrivano! presto, qualcuno di voi prenda la spada!”

Istintivamente vi voltate e vedete avvicinarsi tre figure minacciose. Si tratta di tre cavalieri in sella ad altrettanti cavalli. Uno di loro indossa un’armatura a piastre rossa ed ha il viso coperto dall’elmo, un altro ha una corazza a piastre nera e col viso coperto anche lui, mentre l’ultimo è un elfo ed indossa una corazza di maglia elfica. Il primo maneggia una lancia, il secondo una mazza mentre l’ultimo una spada.

I tre cavalieri non vorranno sentire ragioni e combatteranno gli intrusi fino alla morte. 


Cavaliere rosso
Cavaliere nero
Cavaliere elfo

Intelligenza
Molto intell. (12)
Eccezionale (16)
Supergenio (19)

Tesoro
Nessuno
Nessuno
Nessuno

Allineamento
Caotico malvagio
Neutrale malvagio
Legale malvagio

CA
0
-2
2

Movimento
12
12
15

Dadi vita
5+15
8+24
6+18

THAC0
15
11
13

N. di attacchi
1
3
2

Ferite per attacco
1d6+3
1d6+4 (x3)
1d8+2 (x2)

Attacchi speciali
Paura (Ts vs Morte o  –4 a tutte le attività)
Un attacco su tre di mazza colpisce sempre 
Incantesimi   mago          livello 7°

Difese speciali
Immune attacchi mentali
Dimezza danni da armi non magiche, Immune attacchi mentali
Colpito da armi +1, Immune att. mentali

Resistenza Magia
30%
50%
70% 

Taglia
M (1,8 m)
M (1,8 m)
M (1,8 m)

Morale
Impavido (20)
Impavido (20)
Impavido (20)

Valore PE
2.000
4.000
4.000

Sconfitti i tre cavalieri, questi, con tutte le loro armi, armature ed equipaggiamento si ridurranno in cenere: stessa sorte toccherà ai loro cavalli. Poi la spada comincerà a parlare:

“Amici, oggi avete reso a me e alla mia amata un grande servigio. Mi avete permesso di vendicarmi sui miei odiati nemici. Per questo vi farò un dono. Leggo nelle vostre menti che state andando al Tempio di Jakar-Derul e sento che la vostra è una giusta causa. Per ricompensarvi del vostro aiuto vi teletrasporterò magicamente all’interno del tempio. Sarebbe stato impossibile entrarvi dall’entrata principale poiché è sorvegliata da potenti guardiani. Inoltre potrete tenervi la spada ed il medaglione poiché ora io ed Ellendora siamo finalmente liberi. Per teletrasportarvi nel tempio non dovrete far altro che mettervi al collo il medaglione e pronunciare il nome della mia amata: Ellendora. In un batter d’occhio vi ritroverete all’interno del tempio. Grazie e addio!”

Detto questo la voce cessa di parlare, poi gli spiriti luminosi di Ellendora e Allandros appaiono abbracciati e dopo qualche istante svaniscono.

Quando i PG usano il medaglione, come gli ha detto di fare Allandros, questi verranno inondati da un’accecante luce rossa. In nessun modo i PG possono cercare di contrastare tale luce che persisterà per circa dieci secondi: durante questo lasso di tempo i PG non potranno far nulla poiché rimarranno storditi dall’intensa luce. Trascorsi i dieci secondi, i PG si ritroveranno nella cantina del tempio (Punto 1 del Tempio) e l’avventura prosegue nel paragrafo: il Tempio di Jakar-Derul. Dopo aver utilizzato il medaglione, questo scompare.

SPADA DI ALLANDROS

Si tratta di una spada di squisita fattura elfa, un capolavoro di acciaio e mithril. E’ molto leggera e nello stesso tempo letale per l’avversario. Queste sono le sue caratteristiche:

· La può maneggiare soltanto un personaggio non malvagio. Una creatura malvagia subisce 2d4 ferite da elettricità qualora soltanto la sfiori. In ogni caso in mano ad una persona malvagia diventa una normale spada non magica.

· E’ una spada +3

· Si considera un’arma d’argento per quanto riguarda le creature sensibili a questi tipi d’attacchi (come i baatezu ad esempio)

· Il proprietario può lanciare, tramite la spada, i seguenti incantesimi ciascuno per 1 volta al giorno: Luce, Cura ferite leggere, Scacciapaura, Benedizione, Protezione dal male
IL TEMPIO DI JAKAR-DERUL

Note per il Dungeon Master

Le stanze vuote o in cui qualcuno sta dormendo oppure dove non c’è nessuno, sono considerate buie, a meno che la stanza non abbia delle finestre o sia specificato diversamente nel testo. Le stanze che sono occupate da persone sveglie sono illuminate, tramite finestre o altre fonti di luce artificiale. Le porte non sono chiuse a chiave e si aprono facilmente, a meno che il testo non specifichi diversamente.

Ogni turno c’è 1 possibilità su 8 che i PG si imbattono in un incontro (vedi tabella seguente). Se viene dato l’allarme sulla presenza dei PG nel tempio, le possibilità di incontri per ogni turno crescono a 3 su 6.

Tiro 1d10
Incontro
Livello / Dadi Vita
Numero di mostri

1-3
Umani guerrieri
1d3
1-4

4
Orchi (30% chierici)
4+1 DV
1-3

5-7
Umani chierici
1d4
1-4

8-9
Umani maghi
1d3
1-2

10
Navresnam (vedi “Nuovi mostri”)
da 7 a 9 DV
1-2

Inoltre, se il gruppo è già impegnato in un altro combattimento, c’è 1 possibilità su 10 per ogni round di combattimento che giunga un umano guerriero di 1° livello a dare manforte ai suoi colleghi.

I PG, se indossano le tuniche di qualche chierico di Motrak, cominceranno a subire 1d6 ferite per round che andranno a raddoppiarsi ad ogni round successivo (2d6 al 2° round, 3d6 al 3° e così via), poiché tali tuniche sono state maledette e solo i chierici del tempio possono indossarle senza problemi. Una volta indossate, le tuniche possono essere abbandonate in qualsiasi momento.

Tutti gli avversari umani ed umanoidi che si incontrano nel tempio hanno tatuato sulla spalla sinistra un sole nero.

Le guardie del tempio, a meno che non sia indicato diversamente, indossano un’armatura di cuoio (CA 8), maneggiano una spada e hanno 1-2 dadi-vita.

I chierici del tempio, a meno che non sia indocato diversamente, non indossano alcuna armatura, ma solo una tunica nera, maneggiano una mazza da fante e hanno 1-2 dadi-vita. Se nel testo non sono indicati gli incantesimi che i chierici conoscono, allora vale per tutti il seguente schema.

Livello Chierico
Incantesimi*

1
Infliggi ferite leggere

2
Protezione dal bene

3
Blocca persone

4
Individuazione del magico, Charme

5
Individuazione dell’allineamento, Dissolvi magie

6
Infliggi malattie

* Gli incantesimi sono cumulativi perciò un sacerdote del 3° livello può lanciare Infliggi ferite leggere, Protezione dal bene e Blocca persone.

I maghi del tempio, a meno che non sia indocato diversamente, non indossano alcuna armatura, ma solo una tunica nera, usano un pugnale e sono di 1° livello. Se nel testo non sono indicati gli incantesimi che i maghi conoscono, allora vale per tutti il seguente schema.

Livello Mago
Incantesimi*

1
Sonno

2
Protezione dal bene

3
Ragnatela

4
Dardo incantato, ESP

5
Charme, Freccia di fuoco

6
Dissolvi magie

* Gli incantesimi sono cumulativi perciò un mago del 4° livello può lanciare Sonno, Protezione dal bene, Ragnatela, Charme ed ESP.
DESCRIZIONE PIANO TERRA E PIANI SUPERIORI DEL TEMPIO

A meno che non sia indicato diversamente nel testo, le pareti, il pavimento e il soffitto del Piano Terra e dei Piani Superiori del Tempio sono completamente rivestiti di marmo bianco e magari ricoperte, di tanto in tanto, con pitture murali o arazzi raffiguranti il simbolo di Motrak (il sole nero), oppure il sommo sacerdote Jakar-Derul o ancora scene di morte e distruzione che ha per protagonisti non morti, demoni e altri tipi di mostri.

DESCRIZIONE SOTTERRANEI DEL TEMPIO

A meno che non sia indicato diversamente nel testo, le pareti, il pavimento e il soffitto del dungeon sono stati intagliati nella roccia e tutte le porte sono di massiccio legno di quercia.

IL SANTO EREMITA DELLA FORESTA

Il “Tempio del Male” è un’avventura particolarmente difficile e poche sono le occasioni per i PG di potersi riposare e recuperare così i punti-ferita persi e gli incantesimi lanciati. In effetti è alquanto irreale per i PG dormire per otto ore, dopo che magari hanno massacrato un intero reggimento di guardie. Qualcuno durante queste otto ore si accorgerà sicuramente dell’accaduto. Certo per tali casi sono molto utili gli incontri casuali, ma questi se usati troppo spesso (basti pensare che se i PG si accampano per 8 ore, per il DM significherebbe tirare 48 volte per gli incontri casuali) e soprattutto se applicati alla lettera rischiano di rendere il gioco noioso, ripetitivo e meccanico. D’altro canto risulterebbe abbastanza paradossale lasciare che i PG si accampino per otto ore senza mai incontrare nessuno. Insomma, lo vedete anche voi dalla mappa, che questo tempio non è poi così grande e poi c’è da considerare che se i PG perdono troppo tempo, magari dopo aver sterminato moltissime guardie e chierici, senz’altro qualcuno si accorgerà che ci sono degli intrusi. Per esempio i soldati che stanno di guardia alle prigioni devono essere dei veri imbecilli se vedono che le guardie che devono dargli il cambio (e che a loro insaputa sono state massacrate dai PG), non si fanno vive. 

Ma il problema non è tanto le lotte che i personaggi dovranno affrontare nel piano terra e nel dungeon, quanto i piani superiori. Soprattutto qui l’avventura prende una svolta ad alto rischio mortale per i PG dal momento che questi si ritroveranno ad affrontare potenti avversari uno dopo l’altro (basti pensare al boalisco, al navresnam, alle guardie del corpo di Jakar-Derul senza contare lo stesso sommo sacerdote). Quindi io avrei ideato un incontro speciale da far vivere ai PG prima che questi salgano nei piani superiori e soltanto se ne hanno effettivamente bisogno. Mi riferisco al Santo Eremita del bosco (riportato tra gli incontri casuali che si possono fare nella foresta). Questo, venuto in soccorso dei PG, li cura col suo tocco e gli restituisce l’energia magica (in pratica, i PG recuperano gli incantesimi fino ad ora lanciati). Dopo averli guariti, l’eremita dirà ai personaggi che sa della loro importante missione e che ha deciso di aiutarli, poi gli augurerà la buona fortuna e quindi scomparirà in una nuvola di fumo. 

Come giò detto questo è un incontro che il DM dovrebbe utilizzare solo e soltanto se i PG hanno veramente bisogno di un aiuto immediato e comunque prima che questi raggiungano i piani superiori.

1. CANTINA

La stanza contiene barili e barilotti di ogni dimensione. Ci sono parecchi scaffali pieni di bottiglie.

La stanza è usata come magazzino di liquori. I barili sono pieni di birra e i barilotti e le bottiglie contengono del vino.

2. DISPENSA

Le pareti di questa stanza sono coperte da scaffalature ed altre due file di scaffali sono poste nel centro della stanza. Sacchi e barili sono accatastati contro il muro di sinistra.

I sacchi contengono farina, patate, fagioli e altri tipi di cibo. I barili invece sottaceti, carne e pesce essiccato ed altro cibo conservato. Sugli scaffali ci sono scatole di legno che contengono verdura e alcune bottiglie. Su uno scaffale assieme ad alcune bottiglie di aceto, olio e altri componenti liquidi comuni, ci sono 3 fiale. Due contengono altrettante pozioni di guarigione ed un’altra una pozione veleno.

3. CUCINA

Al centro della stanza c’è un grosso blocco di legno da macellaio, e piantata nel blocco c’è una mannaia. Accanto alla parete nord c’è un grosso pentolone. Nell’aria c’è il piacevole odore di un buon cibo. In piedi vicino al blocco di legno c’è una vecchietta dal volto rugoso, con i denti gialli ed i capelli lunghi e bianchi. 

La vecchietta dal fare innocente è una megera annis. Questa inizialmente cercherà di farsi amici i PG, poi gli offrirà del cibo avvelenato (tipo E), ed infine li attaccherà.

Megera Annis: CA 0; MV 15; DV 7+7; PF 58; T 13; ATT. 3; FER. 9-16/9-16/3-9; AS  incantesimi; DS res. magia 20%, sorpresa con 1 su 1d10; MOR. 15; PE 4.000

Nella cucina ci sono degli scaffali contenenti tazze e piatti perfettamente puliti. Gli scaffali sono riforniti di carne arrosto, pane e frutta, tutto cibo fresco.

4. STANZA DELLA MEGERA

Questa è una camera da letto disordinata, contenente un letto, un tavolo, una sedia, un armadio ed un mucchio di vestiti cenciosi.

Chiunque varchi la soglia della porta di questa stanza, azionerà un allarme silenzioso: nel giro di un round la megera del punto 3 si sposterà dalla cucina alla sua stanza da letto e cercherà di sorprendere il gruppo. Se la megera è già stata eliminata in precedenza quest’evento ovviamente non si verificherà.

Dentro l’armadio ci sono degli abiti puzzolenti e, nascosto dietro questi, un bauletto contenente 900 monete d’oro, una pozione della mana (vedi sezione “Nuovi Oggetti Magici”) e un filtro d’amore. Il bauletto contiene una trappola: se viene aperto una nube velenosa investirà tutti i presenti nel raggio di 1,5 metri. Chi fallisce un TS contro veleno cade in catalessi per 1-6 turni.

5. STANZA DA LETTO

Questa stanza contiene un letto ed un armadio poggiato nella parete nord. All’interno non c’è nessuno.

L’armadio è vuoto. In realtà si tratta di una porta magica. Chiunque entri nell’armadio verrà immediatamente teletrasportato nel punto 18.

Dietro l’armadio si nasconde una porta segreta che conduce nel punto 6. Nemmeno i sacerdoti del tempio sono a conoscenza di questo passaggio.

6. CAVERNA SEGRETA

I chierici del tempio e lo stesso Jakar-Derul ignorano l’esistenza di questa caverna segreta. Le superfici di questa sono irregolari, percorse da cornicioni naturali, punteggiate di piccole aperture, fratture eccetera. Le pareti sono di roccia rozza, il soffitto è a tre metri d’altezza.

7. CAVERNA DELLA SPADA


Il soffitto di questa caverna è a 3,5 metri d’altezza. Sul pavimento giace uno scheletro e accanto ad esso c’è una arma impolverata.

Un esame più attento rivela che lo scheletro apparteneva ad un umano. L’arma impolverata è magica con bonus +1, +3 contro i non morti. Il DM deve determinare casualmente di che arma si tratta purchè sia di taglia M o G.

8. TEMPIO

Le pareti, il soffitto ed il pavimento della stanza sono stati dipitni di nero. A metà della parete est c’è un altare di marmo circondato da candelieri e bracieri. Sopra l’altare c’è una statua di pietra raffigurante una gorgolla. Vicino a questa vi sono un uomo e una donna intenti a pregare: indossano delle lunghe tuniche nere.

L’uomo e la donna sono due chierici novizi di 1° livello ed appena vedranno i personaggi, cercheranno di richiamare, urlando, l’attenzione dei venti orchi a guardia dell’entrata (punto 11). Al primo tentativo c’è una probabilità del 20% che gli orchi sentano l’allarme, al secondo tentativo la probabilità sale al 75%, infine al terzo round i venti umanoidi udiranno automaticamente le grida d’aiuto dei due novizi. A questo punto gli orchi accorreranno nel giro di 1 round: in tal caso soltanto dieci orchi entreranno nel tempio, gli altri 10 resteranno fuori di guardia. Se i primi dieci orchi verranno eliminati, allora anche i dieci che erano rimasti fuori entreranno nel tempio per affrontare i PG. Se il gruppo uccide anche uno soltanto degli orchi di guardia, la presenza dei PG verrà scoperta. In tal caso gli incontri avranno una probabilità di verificarsi pari a 3 su 6 come spiegato nella voce “Note per il Dungeon Master”. Se i PG riescono a sorprendere i due novizi o vincono l’iniziativa, possono agire prima che questi diano l’allarme.

Questa stanza presenta nella parete sud due porte segrete che conducono in due stanzette. La prima, a partire da sinistra, contiene un vestibolo in cui vi sono moltissimi abiti da cerimonia. La seconda stanzetta, invece, è vuota salvo per un disegno scolpito nella parete sud raffigurante un sole nero. Accanto al disegno scolpito, vi è uno stemma affisso alla parete recante una scritta apparentemente indecifrabile. Usando l’incantesimo comprensione dei linguaggi, la capacità Lingue antiche o l’abilità da ladro Lettura dei linguaggi si può decifrare la scritta:

“La grandezza del sole nero

avvolgerà di tenebre i caduti,

valorosi guerrieri che si batterono

per la salvezza del nostro dio.

Coraggioso, tu meriti la grazia di Motrak

pertanto io, Jakar-Derul ti do la mia maledizione

e che tu, una volta tornato tra noi,

possa morire di nuovo

per la gloria di Motrak”

Questa stanzetta viene usata dai sacerdoti del tempio per riportare in vita coloro che hanno sacrificato la loro vita per la causa di Motrak. I PG possono usarla per riportare in vita un componente del gruppo caduto (la magia funziona solo una volta per persona), basta che il cadavere entri in contatto con il disegno scolpito del sole nero. E’ da tenere ben presente che si ha a che fare, comunque, con forze malvagie, quindi i PG resuscitati in questo modo hanno un 10% di probabilità, una volta ritornati in vita, di diventare fanatici seguaci di Motrak: il loro allineamento diviene malvagio e il controllo del personaggio passa al DM. Inizialmente il personaggio fingerà di essere lo stesso, poi nel momento più opportuno attaccherà il gruppo. La probabilità indicata viene ridotta di un 1% per ogni punto di Saggezza oltre il 16, e aumentata per ogni punto sotto il 7.

9. STANZA DELLA TRAPPOLA

La stanza, di forma rettangolare, è vuota eccezion fatta per un armadio posto nella parete sud. Nella parte est, invece, c’è una porta di legno chiusa.

Se l’armadio viene aperto, una botola quadrangolare di 1,5x1,5 metri si aprirà sotto i piedi dei PG presenti nell’area. Questi dovranno effettuare un tiro salvezza contro veleno a –2 o cadere nella fossa sul cui fondo vi sono innumerevoli serpenti velenosi. Le vittime cadute nella buca verranno automaticamente morse e avvelenate e, se entro 2d6 turni non verrà trovato un rimedio per neutralizzare l’effetto del veleno, queste muoriranno. Durante questi 2d6 turni, il PG vacillerà e sarà molto indebolito (tutte le caratteristiche vengono dimezzate).

10. STANZA DELLO GNOMO

La stanza, molto piccola (tanto da far entrare al massimo due umani) presenta un piccolo letto appoggiato sulla parete est; disteso sul letto c’è uno gnomo che sobbalza non appena vi vede entrare

Lo gnomo, di nome Frik, è un chierico di 6° livello: CA 8; MV 6; PF 38; T 17; ATT. 1; FER. 2d4 (Morning star) +1;  MOR. 12; Valore PE 2000. Sotto il letto c’è una scatola di legno in cui lo tiene nascosto il suo tesoro che equivale a 300 monete d’oro, una pozione di guarigione, e una bacchetta individuazione del malattie (vedi sezione “Oggetti magici”).

11. ENTRATA PRINCIPALE

Prima del portone d’entrata si innalza un’imponente scalinata ai cui lati si ergono della tetre statue raffiguranti svariati demoni. La scalinata conduce alle porte principali del tempio stesso. Di guardia vi sono 20 orchi armati con spadoni (che maneggiano con una sola mano) e con indosso corazza di maglia e scudo. Eventualmente gli orchi, se richiamati dai chierici della stanza 8, accorreranno per punire gli infedeli (vedi punto 8).

· Orchi (17): CA 4; MV 9; DV 4+1; PF 28; T 17; ATT. 1; FER. 1d10+8 (Spadone) o 1d8+1 (Balestre);  MOR. 14; Valore PE 420 ciascuno.

· Orco Capo (1): CA 4; MV 9; DV 7; PF 33; T 13; ATT 1; FER 2d6+9; MOR 15; Valore PE 650

· Orco Comandante (1): CA 2; MV 12; DV 7; PF 36; T 13; ATT1; FER 2d6+12; MOR 16; Valore PE 975

· Orco Magi Mago/Chierico livello 5/5 (1): CA 4; MV 9, volo 15; PF 31; T 15; ATT. 1; FER 1d12 (Pugno);  MOR 14; Valore PE 2000.

12. NAVRESNAM!

In questo corridoio i PG saranno alle prese con tre Navresnam (vedi sezione “Nuovi Mostri”)

Navresnam: CA 0; MV 9 (volo); DV 7; PF 31; T 13; ATT 1; FER 1d8+speciale; MOR 16; Valore PE 14000 ciascuno

13. SANTUARIO

Le pareti, il soffitto ed il pavimento della stanza sono stati dipitni di nero. A metà della parete est c’è un altare di marmo circondato da candelieri e bracieri. Sopra l’altare c’è una statua di pietra raffigurante una gorgolla. 

Nel tempio non c’è nessuno però trattenersi qui per più di tre round significherebbe incontrare 1-3 Navresnam (vedi sezione “Nuovi Mostri”).

14. POSTO DI GUARDIA

La scalinata conduce alle stanze in cui alloggia Jakar-Derul il sommo sacerdote. La zona è però sorvegliata da quattro guardie umane armate con asce da battaglia e con indosso un’armatura completa e uno scudo. Una di queste guardie porta appesa alla cintura una chiave d’oro massiccia (300 monete d’oro) con cui è possibile aprire il portone in cima alle scale e che da accesso agli alloggi di Jakar-Derul. Questo punto è strettamente legato al punto 15 (per ulteriori informazioni si veda il punto 15).

Guardie (4): CA 0; MV 12; DV 7+14; PF 64; T 13; ATT 2; FER 1d8+4; MOR 18; Valore PE 975

15. STANZA DELLE GUARDIE

Nella stanza ci sono due letti a castello, due grosse casse di legno, quattro sgabelli e due armadi anch’essi di legno.

In questa stanza si riposano quattro guardie. Queste si scambiano con le sentinelle del punto 14. Il dormitorio qui costruito è infatti una posizione strategica perché permette a Jakar-Derul di avere una sorveglianza totale, cioè di tutte e otto le guardie speciali anche quando quattro di queste si stanno riposando. Infatti le guardie del punto 14, se attaccate da intrusi, daranno l’allarme in modo da farsi sentire dai colleghi che si stanno riposando in questa stanza. Queste quattro guardie giungeranno nel giro di un round e combatteranno senza l’ausilio dell’armatura completa (CA 4). Per il resto le statistiche di queste guardie sono identiche a quelle del punto 14. 

Ciascuna guardia ha indosso con se 2d6 monete d’oro. Inoltre in ciascuna delle grosse casse ci sono un totale di 10d10 monete d’oro, torce, acciarini, pietre focaie, cote per affilare, foderi per spade, pugnali e provviste. Negli armadi sono presenti, oltre a vestiti e altri tipi di abiti, anche i pezzi delle quattro corazze complete delle guardie.

16. STANZA DEL SOMMO SACERDOTE

Al centro della stanza c’è un grande letto a baldacchino. Le testate del letto sono state scolpite così da assomigliare a viticci gemelli. Il letto è coperto da un velluto rosso opaco. Arazzi sono appesi alle pareti. Essi illustrano scene di demoni, di morte e di distruzione. Appoggiato alla parete ovest della stanza c’è un grosso armadio.

L’unica cosa interessante che si può trovare nella stanza è una tunica magica che conferisce un bonus di +2 alla CA. La tunica è riposta nell’armadio. Altra cosa degna di nota è il passaggio segreto nella parete nord, la cui esistenza è ignorata perfino dal sommo sacerdote stesso.

17. PALESTRA

Sembra una stanza adibita a palestra. Sul pavimento ci sono delle stuoie, pesi ed altri oggetti tipici. Sette guerrieri si stanno addestrando sotto la sorveglianza attenta di un superiore.

Le guardie, con 1-2 DV,  indossano armature di cuoio e maneggiano delle spade. Il capo invece è un umano biclasse chierico/guerriero di livello 5°/9°. Questo tiene appeso alla cintura un mazzo con due chiavi di ottone, una serve per aprire la porta della stanza 21 (che sarebbe poi la stanza da letto di questo chierico/guerriero) e l’altra apre la porta del magazzino (punto 22).

Capo delle guardie (1): CA 2; MV 15; PF 69; T 12 (9 per Forza 17 e specializzazione); ATT. 2; FER. 2d4 (Morning Star) +5 (Bonus per Forza 18/51 più specializzazione); MOR. 17; Valore PE 1820. 

Il capo delle guardie conosce i seguenti incantesimi:

Livello 1: Cura ferite leggere (x2), Pietra magica (x2)

Livello 2: Charme, Silenzio 4,5 metri, Blocca persone

Livello 3: Infliggi malattie

Soldati (7): CA 8; MV 12; PF 9; T 19; ATT. 1; FER. 1d8; MOR. 16 (12 se il capo muore); Valore PE 35. 

18. IL MALEFICO DROW

Questa stanza da letto, scarsamente arredata, è dominata da un letto, da una scrivania e da un armadio. In un angolo c’è una scopa, vicino ad un cumulo di sporcizia. Disteso su un tappetino posto ai piedi del letto c’è un gatto nero che dorme, mentre una sinistra figura avvolta da una tunica nera è intenta a studiare nella scrivania. Non appena entrate il gattino si sveglia e l’oscuro figuro si volta verso di voi.

Il tizio è un elfo oscuro mago mentre il gatto nero è il suo familio ed ha il potere di trasformarsi in una feroce belva distorcente: la trasformazione è istantanea ed avviene nel giro di un secondo perciò il gatto non perderà nessun round per trasformarsi. Questi attaccheranno a vista gli intrusi. 

Nella scrivania, i PG possono trovare una pergamena per maghi (da stabilire gli incantesimi), una pozione della mana (vedi sezione “Nuovi Oggetti Magici”), una bacchetta individuazione delle porte segrete (12 cariche) e una penna d’oca magica che permette ad un mago di trascrivere gli incantesimi che deve apprendere con la metà del tempo normalmente richiesto.

Nell’armadio ci sono i vestiti del drow tra cui una cintura tempestata di gemme dal valore di 250 monete d’oro. Inoltre il fondo dell’armadio è un passaggio dimensionale che collega direttamente col punto 5 (se in difficoltà il drow non esiterà ad attraversarlo).

Sotto il letto è nascosta una piccola cassa di legno chiusa a chiave e protetta da una trappola a gas che paralizza per 2d6 turni chiunque si trovi nella stanza e fallisce un TS contro veleno. All’interno della cassa ci sono 150 monete d’oro e il libro degli incantesimi del drow (gli incantesimi contenuti sono quelli riportati tra gli incantesimi memorizzati più armatura, lettura del magico e individuazione del magico).

Di seguito sono riportate le statistiche del drow mago. Questo ha indosso un anello di protezione +1 e ha tre ghiande pietrificanti (vedi sezione “nuovi Oggetti Magici”) da utilizzare in combattimento.

Forza
15

CA
1 (incantesimo armatura)

Destrezza
19

THAC0
18

Costituzione
16

N° Attacchi
1

Intelligenza
20

Ferite per attacco
1d4 (Pugnale avelenato tipo E)

Saggezza
14

Resistenza magia
66%

Carisma
12

Allineamento
Neutrale malvagio

Punti-ferita
40

Movimento
12

Livello
8°

Valore PE
7000

Incantesimi memorizzati

Livello 1
Dardo Incantato (x3), Charme

Livello 2
Immagini Illusorie, Freccia Acida Di Melf, Ragnatela

Livello 3
Freccia Di Fuoco, Blocca Persone, Fulmine

Livello 4
Pelle Coriacea, Assassino Spettrale

Nota: il drow ha attivato su di sè una pelle coriacea da 7 colpi e un incantesimo di armatura.

Gatto Nero (trasformato in belva distorcente): CA 4; MV 15; DV 6; PF 28; T 15; ATT. 2; FER. 2d4/2d4;  MOR. 14; Valore PE 975

19. DORMITORI

In questa grande stanza ci sono una quindicina di letti a castello. Al momento dell’entrata dei PG vi sono nella stanza esattamente 1d8+10 guerrieri umani e 1d8+8 chierici. Il 70% delle guardie umane è di livello 1°, il 20% è di livello 2°, infine nel restante 10% rientrano dei veterani di 3° o 4° livello. La stessa formula è da attuare con i sacerdoti presenti nel dormitorio. Ogni guerriero o chierico ha con sè un totale di 1d4 monete d’oro per livello (esempio un chierico di 2° livello ha 2d4 monete d’oro). Infine ogni round di combattimento c’è una probabilità cumulativa del 5% che le persone della stanza 20 accorrano in aiuto dei loro colleghi.

20. DORMITORI

Uguale al punto 19.

21. STANZA DEL COMANDANTE DELLE GUARDIE

Questa è ovviamente una stanza da letto. C’è un grande letto, un armadio, una scrivania di legno con una sedia, anch’essa di legno e istoriata. Sul tavolo c’è un candelabro, una penna d’oca ed alcune pergamene.

In questa stanza vi dimora il chierico/guerriero del punto 17. La porta di questa stanza è chiusa a chiave. La chiave la possiede ovviamente questo prete guerriero. Non appena i PG faranno qualche passo all’interno della stanza la porta d’entrata scomparirà lasciando spazio ad un muro. Ogni via di fuga è bloccata e come se non bastasse dal nulla appaiono attorno ai PG 15 scheletri. Questi scheletri stanno di guardia al tesoro del capitano delle guardie, nonché potente chierico del tempio. Il suo tesoro è nascosto in una piccola cassa a sua volta nascosta sotto una mattonella del pavimento (da trattare come una “porta nascosta”). La cassetta, chiusa a chiave, è protetta da un ago avvelenato (TS o morte) e contiene 200 monete d’oro, 20 monete di platino, una bacchetta pietra in carne (vedi sezione “Nuovi Oggetti Magici”) con 11 cariche, un elisir di salute, un manuale della salute e un candelabro d’oro del valore di 150 monete d’oro. 

Se tutti e quindici gli scheletri vengono sconfitti, la porta d’entrata riapparirà nel punto in cui si trovava prima.

Scheletri Combattenti (15): CA 7; MV 12; DV 3d12; PF 25; T 17; ATT. 2 (artigli); FER. 1d4;  MOR. 20; Valore PE 650 ciascuno

Questi scheletri combattono con lunghi artigli che fanno 1d4 ferite. Hanno una resistenza alla magia pari al 30%, dimezzano i danni ricevuti da armi da taglio o da punta e sono immuni agli attacchi mentali di ogni tipo, al veleno, al freddo e agli incantesimi di morte. Infine possono essere scacciati come Speciale.

22. ARMERIA E MAGAZZINO

Questa stanza ha la funzione di magazzino-armeria. Contiene molte rastrelliere che portano un’assortimento di armi e armature. Le pareti sono ricoperte da scaffalature ed altre due file di scaffali sono poste nel centro della stanza. Sacchi, barili, balle, scatole, casse e barilotti sono accatastati contro il muro di sinistra.

La porta di questa stanza è chiusa a chiave. La chiave la possiede il chierico/guerriero del punto 17. Nel magazzino ci sono tessuti, cibo, vino, birra, bottiglie, tuniche clericali (maledette per i non fedeli a Motrak), equipaggiamnto vario, armi e armature (praticamente tutto quello riportato nel Manuale del Giocatore). Non ci sono però oggetti magici o di valore.

23. BIBLIOTECA

Gli scaffali, occupati da libri e pergamene, ricoprono gran parte delle pareti. Nella stanza ci sono inoltre alcuni tavoli e sedie di legno. Notate che la stanza è dotata di più candele di quante siano necessarie per illuminarla, anche se ora le candele sono spente. Sulla parete sud c’è un caminetto anch’esso spento.

La stanza è la biblioteca del tempio. Dato che i chierici e i maghi di Motrak la utilizzano indifferentemente di giorno o di notte, la stanza è dotata di più candele di quante richieste normalmente.

Se la compagnia cerca con attenzione tra pergamene e libri (cioè impiega almeno tre turni a cercare), verranno scoperte una pergamena per maghi con l’incantesimo di 2° livello, ragnatela, e una pergamena contenente una maledizione (a scelta del DM).

24. STANZA DEL TROLL

Si tratta di una camera da letto solo che tutto (il letto, l’armadio) è molto più grande. Sdraiato sul letto c’è un troll che appena vi vede entrare si alza e vi attacca.

Il troll è uno sciamano. Nel suo grande armadio oltre ai suoi abiti, il troll tiene, in un sacco, il suo tesoro che comprende 200 monete d’oro, 100 monete d’electrum e un pugnale dei riflessi pronti (vedi sezione “nuovi oggetti magici”)

Troll: CA 3; MV 12; DV 6+36; PF 71; T 13; ATT. 3; FER. 1d6+6/1d6+6/1d8+4;  MOR. 15; Valore PE 9000

Oltre a possedere la rigenerazione (3 PF per round), il troll è anche un chierico di 7° livello e conosce i seguenti incantesimi:

Livello 1: Luminescenza, Incuti paura, Comando

Livello 2: Resistenza al fuoco/freddo, Augurio, Pelle coriacea

Livello 3: Protezione dal fuoco, Causa cecità o sordità

Livello 4: Divinazione
25. SALA DI RIPOSO

Questa stanza contiene un piano bar, molti tavoli e sedie confortevoli. Sembra essere una sala di riposo, infatti ci sono quattro persone vestite di cuoio che stanno giocando a dadi e bevendo birra.

Due delle persone qui presenti sono guardie da 1-2 DV mentre le altre due sono chierici sempre da 1-2 DV. Sul tavolo c’è la posta in gioco consistente in 24 MO e 52 MA.

26. CAVERNA DEGLI SCHIAVI

Questa caverna è presidiata da dieci uomini, chiaramente stanchi e deperiti, incatenati ai piedi che picchettano contro il muro incitati da sei guardie armate di fruste e spade.

Gli schiavi vengono utilizzati per allargare la già grande caverna poiché in futuro questa dovrà ospitare un terribile drago (questo però non accadrà mai durante lo svelgersi dell’avventura). Se i PG liberano gli schiavi, questi saranno talmente stanchi che non ce la faranno a combattere.

27. TEMPIO

Questa grande stanza è ovviamente un luogo di culto. Su ciascun lato dell’ampia porzione centrale, ci sono file di banchi di legno. Stretti corridoi lungo le pareti vedono scorrere splendidi mosaici fino ad arrivare a due piccole fontane incassate nella parete. Appena oltre le fontane, l’estremità est della stanza è occupata da un’ampia piattaforma. Su altre piattaforme vicino all’altare di pietra ci sono tre grandi statue che raffigurano orribili demoni.

I PG entrano nella stanza proprio nel bel mezzo di una cerimonia sacrificale. Un sacerdote si accinge a colpire col suo pugnale d’osso una splendida donna seminuda sdraiata, imbavagliata e legata sull’altare. I fedeli che assistono e pregano sono circa una ventina. Dalle loro bocche si innalza una macabra litania che mette i PG in soggezione (-1 sui tiri per colpire). Se i PG riescono in qualche modo a salvare la ragazza guadagneranno 1.000 punti d’esperienza.

Fedeli (20): CA 10; MV 12; PF 5; T 20; ATT. 1; FER. 1d4 (pugnale);  MOR. 20; Valore PE 120 ciascuno

I fedeli sono chierici di 1° livello e possiedono l’incantesimi infliggi ferite leggere. Dato lo stato di esaltazione in cui si trovano sono impavidi e combattono fino alla morte. Una volta ogni tre round, tutti i fedeli (se sono almeno otto), se rinunciano a qualsiasi altra azione nel round, possono innalzare una cantilena macabra che genera un effetto magico simile all’incantesimo clericale di 7° livello confusione solo che dura 1d4+1 round. La vittima, tuttavia, beneficerà di un bonus di +2 sul tiro-salvezza. Con questo attacco i fedeli possono colpire tutti i PG presenti nella stanza.

Sacerdote: CA 5; MV 12; LV 7°; PF 37; T 16; ATT. 1; FER. 1d4 (pugnale);  MOR. 20; Valore PE 2000

Il sacerdote che stava compiendo il sacrificio conosce i seguenti incantesimi:

Livello 1: Cura ferite leggere (x2), Pietra magica (x2), Buio

Livello 2: Charme, Silenzio 4,5 metri, Blocca persone (x2), Martello spirituale

Livello 3: Infliggi malattie, Paramenti magici

Livello 4: Bastoni in serpenti

La ragazza si chiama Althea e dice di essere una sacerdotessa dell’Ordine delle Vergini di Talya, la dea della Pace. E’ tenuta prigioniera qui da molto tempo e si unirà volentieri ai PG se questi lo desiderano.

Althea, Umana Chierica di 2° livello
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Althea è una ragazza avvenente, molto bella di circa vent’anni, bionda, con occhi azzurri e un bel fisico formoso

Abilità speciali

Scacciare non morti

Imposizione delle mani 1 volta al giorno (come i paladini)

x2 gli effetti degli incantesimi curativi

Parola che calma 3 volte al giorno (come Scacciapaura)

Incantesimi: Cura ferite leggere (x2), Benedizione, Amicizia con gli animali

Armi permesse: bastone e mancatcher

Armature permesse: nessuna

28. CAMERA DEL NECROFIDIO

Addossati alla parete di questa stanza ci sono degli scaffali vuoti. Sul pavimento ci sono diverse scatole. La stanza inoltre contiene alcuni rozzi forni e barili di vino.

Questa stanza è stata improvvisata deposito-magazzino, ma tutto ciò che si trova qui verrà presto trasferito nel vero magazzino (punto 22). Nascosto tra gli scaffali c’è un necrofidio o “verme della morte”. Questo attaccherà con il vantaggio della sorpresa (malus di –2 per i PG che cumulandosi con il –2 che normalmente questo mostro infligge, diventa –4).

Golem Necrofidio: CA 2; MV 9; DV 5; PF 16; T 19; ATT. 1; FER. 2d8;  MOR. 20; Valore PE 975

Il necrofidio può risultare un avversario pericoloso, se non letale, a causa della terribile Danza della Morte, continua oscillazione ipnotica e magica che attira l’attenzione di chiunque lo guardi e fallisca un tiro-salvezza contro incantesimi (con un malus di –2). Le vittime ammaliate restano immobilizzate sul posto e il necrofidio può colpire col suo morso paralizzante.

29. POSTO DI GUARDIA

In questa stanza c’è un tavolo, quattro sedie su cui sono sedute altrettante guardie e una cassa contenente un  filtro di balbuzie, vari vestiti e 10 monete d’oro.

30. LABORATORIO DELL’ALCHIMISTA

Vedete una stanza piena di animali impagliati, scaffali ricolmi di libri e pergamene, vasi di polvere ed erbe. Sugli scaffali sono sparsi ovunque becchi, storte, alambicchi, crogiuoli, componenti, polveri, cristalli, balsami, metalli, eccetera.

Onde evitare che l’alchimista saltasse in aria con qualche suo esperimento, Jakar-Derul ha deciso di rintanarlo sotto terra così che se qualcosa sarebbe andato storto al limite sarebbero esplosi i sotterranei.

Nel momento in cui i PG entrano, l’alchimista si trova nella stanza 31 e si accorgerà subito della loro presenza. Berrà quindi una pozione di invisibilità e manderà contro gli intrusi due suoi servitori: un uomo invisibile e una nebbia morte rossa (che ha appena finito di mangiare e quindi è più vulnerabile). Combattere nel laboratorio è molto pericoloso pertanto se qualcuno (PG o mostri) totalizza un inconveniente critico (1 su 1d20) col tiro per colpire, c’è 1 possibilità su 4 che urti contro qualcosa e che questa qualcosa cada a terra esplodendo ed infliggendo 1d6 ferite (dimezzabili con TS) ai presenti nel raggio di 1,5 metri. Inoltre se ciò accade c’è 1 possibilità su 10 che si verifichi un’esplosione a catena che faccia saltare in aria l’intero laboratorio , assieme alle stanze 29, 31 e 32 infliggendo 10d6 a tutti i presenti (le ferite subite possono essere dimezzate con un tiro salvezza contro Morte).

Uomo invisibile: CA -2; MV 12; DV 6; PF 34; T 15 (12 con pugilato); ATT. 1; FER. 1d3+3 (pugno);  MOR. 15; Valore PE 650

L’uomo invisibile attacca con il pugno infliggendo 1d3+3 punti-ferita; il bonus di +3 è dato dal fatto che l’uomo invisibile è un abile pugile, quindi quando colpisce con un cazzotto bisogna anche tirare per il KO (con un bonus-tabella di +3 dati i suoi bonus in pugilato). Inoltre data la sua condizione di invisibilità, l’uomo invisibile attacca sempre per primo.

Nebbia, Morte Rossa: CA 4; MV 6 (volo); DV 13; PF 60; T 7; ATT. 1; FER. 3d10;  MOR. 16; Valore PE 9000

La Morte Rossa si nutre dei fluidi corporei e se avvolge la vittima con i suoi tentacoli di vapore gli infligge 3d10 ferite. Ha una resistenza alla magia del 95%.

Sconfitti i due avversari, i PG possono perquisire il laboratorio. Esso contiene le seguenti pozioni etichettate:

Pozione di arrampicamento

2 Pozione di superguarigione

Pozione della Mana (vedi sezione “Nuovi oggetti magici”)

6 Pozioni di guarigione

Pozione supereroe

Antidoto contro i veleni

Pozione sputafuoco

Polverina magica (spargendola su un PG pietrificato, lo fa tornare normale)

31. STANZA DA LETTO DELL’ALCHIMISTA

Nella stanza c’è un letto, una cassa di legno, uno sgabello ed un armadio anch’esso di legno.

Se i PG hanno ucciso i servitori dell’alchimista della stanza 30, questo non si farà assolutamente notare e resterà appollaiato in un angolo invisibile. L’alchimista infatti è un povero vecchio di livello 0° ma con grandi doti da erborista, artificiere e alchimista. Infatti appena il primo PG varca la soglia d’entrata, si azionerà una trappola consistente nello spruzzo di acido da un foro del soffitto diretto agli occhi del PG. Se questo fallisce un TS subirà 1d6 ferite; inoltre dovrà sottoporsi ad un check di Destrezza e se lo fallisce l’acido gli avrà corroso gli occhi e il PG resterà cieco. 

La cassa invece contiene una trappola a base di gas che stordisce chi lo respira per 2d4 round (se si azzecca il TS contro veleno, si resta illesi). Infine anche l’armadio è protetto da una trappola: si tratta questa volta di una lama diretta al collo del PG. Se questo sbaglia un TS contro Morte subisce 1d8 ferite, ma se il tiro viene sbagliato con un “1” naturale, il PG viene decapitato.

La cassa di legno è piena di abiti appollaiati e lo stesso dicasi per l’armadio.

Se l’alchimista viene scoperto, questo non esiterà a vendersi pur di aver salva la vita. I PG possono strappargli informazioni riguardo alle stanze 29,30, 32, 33 35 e 26. Del resto del tempio non conosce nulla dal momento che lui vive rintanato nel laboratorio giorno e notte.

32. POSTO DI GUARDIA

In questa stanza c’è un tavolo, quattro sedie su cui sono sedute altrettante guardie e una cassa contenente un vari vestiti e 14 monete d’oro. Una di queste guardie (che è il capo ed è un guerriero di 3° livello) tiene appesa alla cintura un mazzo di chiavi; sono le chiavi delle prigioni.

33. STANZA DELLA BIRRA

Nell’angolo sud est della stanza c’è un trespolo che regge una botte a cui è stato applicato un rubinetto. Un armadio vicino alla botte contiene dozzine di bicchieri. Nella stanza ci sono inoltre sei sedie di legno.

La stanza è la stanza della birra. Non contiene né mostri né tesori.

34. STANZA DEL MACELLAIO

Il pavimento della stanza è ricoperto di sabbia sporca di sangue rappreso. Sulla parete nord c’è una rastrelliera che ospita un certo numero di coltellacci e mannaie. Al centro della stanza c’è un grosso blocco di legno, anch’esso sporco di sangue, alto 60 centimetri lungo 1 metro e largo 60 centimetri. Accanto al tavolo c’è un omone molto grasso, calvo e baffuto intento a tagliare della carne con un macete. Osservando meglio vi rendete conto che si tratta di carne umana.

Nel vedere questa scena tutti i PG devono sottoporsi ad un check di Costituzione (bonus +2 per i guerrieri) o vomitare per un intero round. L’omone ha il compito di macellare gli schiavi troppo vecchi o comunque non più utili. 

A parte questo, la macelleria è stata messa in questo punto per un motivo di copertura. Infatti l’omone (che in realtà è un Osyluth trasformato) è il guardiano della Zona Segreta (vedi punti 37-40), ma chiunque non la conosca pensa che questa stanza sia solo una macelleria e niente altro e difficilmente potrà sospettare che in realtà nasconde ben cose più importanti. Infatti, come mostrato nella mappa, la parete ovest di questa stanza nasconde un passaggio segreto. Se il passaggio viene aperto scoppierà una fireball da 6d6 ferite dimezzabili con tiro-salvezza. L’abishai rosso attaccherà a vista i PG.

Osyluth: CA 3; MV 12; DV 12+10; PF 83; T 7; ATT. 4 (Morso/Artigli/Artigli/Pungiglione); FER. 1d8+5/1d4+2//1d4+2/3d4+2;  MOR. 16; Valore PE 15000

Entrando in combattimento, l’osyluth assumerà le sue reali sembianze. L’osyluth appare ossuto e scarnificato con uno spaventoso teschio al quale è appiccicata un’asciutta e malaticcia pelle tirata. Ha una coda simile a quella di uno scorpione, ed emana un putrido odore di decomposizione. L’osyluth è alto circa 3 metri. Esso appartiene alla razza demoniaca dei Baatezu quindi possiede tutte le loro abilità speciali generiche. Inoltre può lanciare a volontà: ancora dimensionale, teletrasporto senza errori, animare morti, charme, distruzione, invisibilità (solo se stesso), muro di ghiaccio, suggestione, volare, immagini illusorie. L’osyluth emana un’aura di paura nel raggio di 1,5 metri; chi fallisce un TS contro Paralisi subisce gli effetti dell’incantesimo di 4° livello dei maghi Paura. Il pungiglione dell’osyluth è velenoso: chi viene colpito e fallisce un TS contro Veleno con penalità di –3, perde 3d6 punti di Forza per 1d10 round (se la Forza scende a 0 la vittima muore). Una volta al giorno l’osyluth può cercare di evocare 2d10 lemuri con una probabilità di riuscita del 50%, o un altro osyluth (da 5 dadi-vita) con una probabilità di riuscita del 35%. Infine, l’osyluth conosce sempre l’allineamento di una qualsiasi creatura semplicemente guardandola.

35. PRIGIONI

Le prigioni sono celle quadrate di 3 metri per 3. Le porte di queste celle sono fatte di ferro e dotate di finestrelle chiuse da delle sbarre. Le chiavi che aprono le celle sono in mano al capo delle guardie del punto 32.

a) Resti scheletrici di un prigioniero

b) C’è una donna dagli abiti stracciati – una bellissima fanciulla ovviamente bisognosa d’aiuto! Dato che è parzialmente nascosta da un angolo, si vedono solo le gambe ed il corpo fino all’altezza delle spalle. Coloro i quali si avvicineranno subiranno un forte schock! In realtà la fanciulla è una medusa impazzita che attaccherà i suoi salvatori (CA 5; MV 9; DV 6; PF 20; T 15; ATT. 1; FER. 1d4;  MOR. 13; Valore PE 2000). Una vittima colpita dai capelli serpentini della medusa, devono effettuare un TS contro Veleno o morire. Chi la guarda resta invece pietrificato a meno che non azzecchi un TS contro Pietrificazione.

c) Halfling Ladro di 1° livello

d) Vuota

e) Coboldo

f) Vuota

g) Vuota

h) Nacusea è la scout che Yandor inviò tempo fa nel tempio per investigare. Fu però sorpresa e catturata. In queste settimane ha subito le peggiori torture e angherie da parte delle guardie ed è terribilmente scossa e impaurita. La ragazza è sotto schock e non proferirà parola fino a quando non viene curata e nutrita. Nacusea, una volta tornata in sé, si unirà al gruppo desiderosa di distruggere questo culto e per vednicarsi delle angherie subite.

Nacusea, Elfa Ranger di 4° livello

Nacusea è una ragazza molto carina di circa ventidue anni, bionda, con occhi azzurri e un bel fisico formoso. La ragazza prima che venisse catturata ha scoperto quanto riportato all’inizio nelle “Informazioni per il DM”. Inoltre il DM, se teme che i PG non trovino la porta segreta del punto 34 o del punto 41 (senza la quale l’avventura non può andare avanti), può decidere che, durante le sue investigazioni, Nacusea abbia scoperto l’esistenza di quella porta segreta.
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36. STANZA DELLE TORTURE

Il pavimento è chiazzato di sangue. Alcune strane macchine ed attrezzi (una rastrelliera, una “vergine di Norimberga” che sarebbe una sorta di sarcofago munito di aculei interni, pinze, tenaglie, fruste, eccetera) sono addossati alla parete est. Al centro della parete c’è un foro poco profondo.

Questa stanza è adibita agli interrogatori e alle torture. Il foro viene usato per contenere braci e tizzoni ardenti; sotto la cenere ci sono alcuni ferri il cui utilizzo appare abbastanza ovvio.

37-40. ZONA SEGRETA

Questa zona dei sotterranei è conosciuta soltanto dai membri più importanti del tempio. E’ un’area ad alto rischio letale per i PG ma esplorarla è indispensabile per la loro missione. Infatti nella caverna 40 una banshee custodisce gelosamente una chiave magica di platino, unico mezzo per aprire il portale magico della zona 41. 

Questo portone può essere spalancato soltando dal sommo sacerdote Jakar-Derul o per suo ordine. Tuttavia Jakar-Derul ha creato questa chiave magica perchè se lui dovesse morire, allora nessun altro sacerdote di Motrak potrebbe mai più raggiungere il Santuario del male, il principale luogo di culto del tempio.

37. STANZA DELLA TRAPPOLA

La stanza è completamente vuota però se i PG aprono la porta, una fulmine da 6d6 partirà dall’estremità sud del corridoio. Il problema è che il fulmine è lungo 24 metri e il corridoio solo 12, quindi giunto all’estremità nord, il fulmine rimbalzerà sulla parete per colpire nuovamente i PG.

38. STANZA MAGICA

Questa stanza è un po’ strana e senz’altro magica. Infatti la porta d’entrata ha due maniglie, una a destra e una a sinistra. Aprendo la porta con la maniglia sinistra si finisce in una stanza-magazzino contenente rastrelliere, armi, armature, vestiti, provviste,.sacchi, barili, balle, scatole, casse, barilotti, equipaggiamento vario, eccetera. La particolarità è che alcuni di questi oggetti sono animati; questi oggetti combattono come se fossero un unico mostro.

Oggetti animati: CA 1; MV 12 (volo); DV 8; PF 44; T 13; ATT. 8; FER. 2d6/1d10/1d8(x2)/ 1d6(x2)/1d4(x2);  MOR. 15; Valore PE 5000

Questi  oggetti sono molto risoluti, ma non impavidi. Se dovessero fallire la prova di morale si “disattiverebbero” tornando ad essere oggetti normalissimi. Questi dimezzano le ferite ricevute indipendentemente dal tipo di attacco subito. Inoltre vincono sempre l’iniziativa. In attacco sono altrattanto efficaci: possono emanare 1 volta ogni tre round un’aura di fuoco che infligge 5d8 a tutti i PG presenti nella stanza (tiro-salvezza nega) e (tre volte al giorno) una maledizione (effetto identico all’omonima pergamena) i cui effetti possono essere evitati con un tiro-salvezza riuscito. Gli oggetti animati hanno una resistenza alla magia del 25%.

Aprendo la porta magica con la maniglia destra si finisce all’aperto in un bosco tetro e cupo. Chiaramente si tratta di una magia per cui in realtà il cielo che i PG vedono non esiste realmente ed è pressochè impossibile uscire dal bosco: qualsiasi direzione prendano, i PG finiranno col tornare sempre al punto di partenza. Vista dal bosco la porta da cui i PG sono giunti sin qui ha l’aspetto di una caverna.

Il bosco non contiene mostri, però per ogni ora trascorsa all’interno della foresta, tutti i PG devono effettuare un TS contro Incantesimi (modificato dalla Saggezza) o il loro allineamento muterà di un gradino verso il Caotico malvagio (per es. un netrale buono diventa caotico buono, un caotico neutrale diventa legale malvagio). Chi diventa Caotico malvagio sarà per sempre irrimediabilmente fedele a Motrak e il controllo del PG passa al DM. Per ogni venti minuti trascorsi nel bosco c’è una probabilità del 35% di trovare un laghetto magico la cui esistenza è ignara ai chierici del tempio e perfino a Jakar-Derul. Questo laghetto è diventato magico a causa del sovraccarico di magia che aleggia sull’intera foresta. Se un personaggio beve l’acqua del laghetto, determina gli effetti tirando 1d e consulta la tabella seguente. Ciascun PG subisce l’effetto dell’acqua una sola volta, successive bevute spegneranno solo la sete.

1d10
Effetto

1
Veleno: TS contro veleno con malus di –4 o morte. Se il tiro riesce si subiscono 25 punti-ferita

2
Goffagine (Maghi 4° livello): durata 1d6 ore

3
Il PG è paralizzato per 2-24 ore

4
Il PG guadagna l’infravisione. Se già ce l’aveva, questa aumenta di 9 metri

5
Cura ferite critiche (Chierici 5° livello)

6
Scaccia maledizioni (Chierici 3° livello)

7
Ristorazione (Chierici 7° livello)

8
Rigenerazione (Chierici 7° livello)

9
Resurrezione: se il PG muore al massimo entro 1d4+2 ore, su di lui si attiva automaticamente l’incantesimo clericale di 7° livello resurrezione

10
Guarigione (Chierici 6° livello)

Volendo i PG, dopo aver aperto la porta in una direzione possono riuscire dalla stanza, richiudere la porta ed aprirla nell’altra direzione

39. TRAPPOLA

Vi trovate in una stanza vuota. Nella parete sud c’è una porta

Se i PG chiedono quali particolarità visibili sono presenti nella stanza, noteranno che tutt’intorno, lungo la parete, corre una fessura larga 10 centimetri. Il piano rettangolare del pavimento è mobile e si bilancia su un asse diametrale che passa da est a ovest (è la linea tratteggiata sulla mappa). Se un PG sale il pavimento si sbilancia e il personaggio precipita in un pozzo profondo 9 metri (3d6 ferite). I nostri possono provare a superare il pavimento con un salto, ma la cosa non è semplice: la distanza tra una porta e l’altra è di circa 5 metri senza contare che poi la porta a sud è pure chiusa (il personaggio rischia di dare una craniata allucinante!). Comunque per saltare con successo occorre effettuare con successo un check di Forza con un malus di –2 mentre chi possiede la capacità Salto supera automaticamente la prova. Se uno dei nostri è riuscito a saltare il pavimento deve cercare di appigliarsi al volo alla maniglia della porta sud altrimenti se tocca il pavimento e non ha nessun sostegno si sbilancia e precipita come su detto (per afferrare la maniglia occorre grande abilità, quindi un check di Destrezza con –4 direi che vada bene). Se riesce ad afferrare la maniglia ed apre la porta può afferrare quelli che saltano dopo di lui, ai quali basterà, quindi, superare una prova di Forza senza penalità. 

Certo che sarebbe meglio riuscire a bloccare la trappola giocando d’astuzia. Due personaggi potrebbero, ad esempio, tenere un piede sul piano del pavimento, mentre un terzo salta dall’altra parte senza che il pavimento si abbassi. E’ possibile anche che i nostri amici trovino un sistema per bloccare con una zeppa il pavimento mobile. 

Se uno dei PG precipita nel pozzo, si procura 3d6 danni. Non può risalire arrampicandosi (a meno che non sia un ladro o un bardo che comunque hanno probabilità di riuscita dimezzata): la parete del pozzo è liscia come uno specchio. Per salvarlo gli altri devono calargli una fune o una pertica e tirarlo su.

40. SEPOLCRO DELLA BANSHEE

La maggior parte della caverna è occupata da una piattaforma, alla cui sommità si può accedere tramite tre gradini. La stanza è illuminata da un braciere che emana una luce fredda e azzura, posto sulla piattaforma. Di fronte ai gradini della piattaforma c’è un sarcofago di pietra coperta di iscrizioni misteriose.

Il sarcofago di pietra contiene una banshee. Se viene sollevato il coperchio del sarcofago, la banshee attaccherà la compagnia col suo lamento di morte.

Banshee: CA 0; MV 15; DV 7; PF 34; T 13; ATT. 1; FER. 1d8;  MOR. 13; Valore PE 4000

Abilità speciali: Paura; Lamento di morte; Colpita da armi magiche +1 o migliori; Immune charme, bloccapersone, sonno, freddo, elettricità; Scacciata come Speciale.

All’interno del sarcofago c’è una corona tempestata di gioielli (5000 monete d’oro), un gioiello della purezza e una chiave magica di platino (100 monete d’oro). Questa chiave è esssenziale per il proseguio dell’avventura poiché apre il portone della zona 41.

41. PORTONE MAGICO

Questo massiccio portone di bronzo non è altri che una porta magica. Come già menzionato in precedenza questo portone può essere spalancato soltando dal sommo sacerdote Jakar-Derul o per suo ordine. Oppure possedendo la chiave custodita alla banshee del punto 40. Soltanto con questa chiave magica i PG possono accedere alle stanze superiori del tempio e qualsiasi altro tentativo di superarla è destinato a fallire. Perfino con un desiderio non è possibile oltrepassare questa porta magica. La stessa cosa vale anche per il passaggio segreto a senso unico che si trova lì vicino: in nessun modo i PG possono tentare di superarlo poiché anch’esso è protetto magicamente.

Il portone magico si richiuderà al passaggio dei PG.

42. ANTICAMERA

In questa stanza ci sono dei ritratti murali raffiguranti vari scene di morte e di distruzione. Al centro della parete est c’è una porta di ferro e davanti ad essa ci sono due tizi in piedi con indosso una tunica nera e il volto avvolto da un cappuccio e da una maschera d’oro. Appena vi vedono sfoderano le loro spade e uno di loro vi chiede con tono minaccioso di identificarvi. Notate che la sua è una voce femminile. 

Queste due agguerrite sacerdotesse sono le guardiane delle stanze superiori e non lasceranno passare nessuno. Le due sacerdotesse non hanno con sé tesori però una di loro porta sotto la tunica, appesa alla cintura, una chiave di rame che serve per aprire la porta che costodiscono. Le maschere d’oro  valgono 25 monete d’oro ciascuna. Se qualcuno che non sia un fedele di Motrak indossa una di questa maschere, si accorgerà di non riuscire più a togliersela. Solo uno scaccia maledizioni o un incantesimo più potente possono liberare il PG. Purtroppo però la magia deve essere lanciata entro 10d6 minuti altrimenti la vittima si trasforma in un ghoul.

Sacerdotesse guerriere: CA 0; MV 12; DV 9+18; PF 75; T 11; ATT. 2; FER. 1d8+veleno (spada avvelenata);  MOR. 19; Valore PE 11000 ciascuna

Queste temibili sacerdotesse combattono con delle spade avvelenate (insorgenza immediata; 10 ferite aggiuntive se TS fallito; 1d4 ferite aggiuntive se TS riuscito). Sono talmente abili nel maneggiarle che quando colpiscono, oltre a provocare gli effetti del veleno, costringono la vittima ad effettuare un tiro-salvezza contro Bacchette con un malus di –2; se la prova fallisce, il soggetto viene disarmato. Essendo maestre d’arme (vedi il tipo), hanno un bonus di –2 sull’iniziativa. Inoltre possono lanciare magie clericali come se fossero di 9° livello, scacciare i paladini e controllare i non morti.. Inoltre quando cominciano a combattere entrano immediatamente in uno stato di estasi per meglio dire berserk: raddoppiano quindi gli attacchi che da 2 per round diventano 4  e acquisiscono un’immunità totale ad ogni sorta di attacco mentale. Le due chierice possono avvalersi dei loro incantesimi nonostante lo stato di furia in cui si trovano. Hanno infine una resistenza alla magia del 30%

Livello 1: Cura ferite leggere (x2), Pietra magica (x2), Buio

Livello 2: Charme, Silenzio 4,5 metri, Blocca persone, Martello spirituale

Livello 3: Infliggi malattie, Protezione dal fuoco, Muce perenne

Livello 4: Infliggi ferite gravi (x2)

Livello 5: Colonna di fuoco

43. STANZA DEL SERPENTE GIGANTE

La stanza, molto spaziosa, ha un’altezza di 5 metri. C’è una porta sulla parete est. Pavimento, pareti e soffitto sono di nuda pietra. In mezzo alla stanza c’è una fossa, profonda 4 metri e con la superficie di 9 metri quadrati. Arrotolato nella fossa c’è un serpente gigantesco lungo otto metri e con un diametro di circa trenta centimetri. Sul fondo della fossa ci sono i resti di qualche poveretto dato in pasto al serpentone.

Il serpente è un boalisco anziano. Si tratta di un boa constrictor che usa come arma primaria lo sguardo; infatti chiunque lo veda negli occhi e fallisca un TS contro Pietrificazione contrae una cancrena simile a quella della mummia. Inoltre lo sguardo del boalisco causa anche la paralisi a meno che la vittima non azzecchi un tiro-salvezza contro Paralisi. Questo boalisco anziano ha Intelligenza 2.

Boalisco anziano: CA 5; MV 12; DV 11+1; PF 40; T 15; ATT. 2; FER. 1d8+10/1d6+2 (morso/stretta);  MOR. 12; Valore PE 7000

44. CAMERA DELLA VOLPE MANNARA

La stanza ha una porta d’argento sul lato sud. L’arredamento comprende uno specchio sulla parete, una sedia di legno e un piccolo cassettone d’ebano con rifiniture d’argento. Sulla sedia di legno è seduta una ragazza elfa molto bella, con occhi verdi, capelli dorati, pelle candida e fisico ben formoso.

La ragazza è una volpe mannara. Questa prima di ingaggiare un combattimento  tenterà, col suo fascino, di sedurre gli avventurieri (ci proverà perfino con le donne). Il suo fascino è molto potente e qualsiasi PG maschio che abbia Saggezza inferiore a 14 cadrà automaticamente sotto l’incantesimo di charme e faranno di tutto pur di accontentare la splendida elfa. Le donne con Saggezza inferiore a 12 rimarranno solo affascinate e si limiteranno a non attaccare la volpe mannara per nessun motivo al mondo anche se questo significherebbe pregiudicare l’esito della missione. Gli uomini o le donne con un punteggio di Saggezza superiore rispettivamente a 13 e a 11 possono tentare un tiro-salvezza contro incantesimi con un bonus di +2. I PG (uomini o donne è indifferente) con saggezza 17 restano immuni al potere ammaliante dell’elfa pur considerandola sempre un buon partito.

La volpe mannara ha con sé un braccialetto d’oro del valore di 75 monete d’oro, una collana, sempre d’oro, del valore di 100 monete d’oro e un sacchetto contenente 15 monete di platino. La cassetta d’ebano contiene dei vestiti e degli abiti ricamati per un totale di 400 monete d’oro.

Volpe Mannara: CA 4; MV 12; DV 8+1; PF 36; T 13 (12 con la spada); ATT. 3/2; FER. 1d8 (spada);  MOR. 13; Valore PE 2000

La volpr mannara può usare i seguenti incantesimi come se fosse una maga di 4° livello.

Livello 1: Dardo Incantato, Spruzzo colorato, Spauracchio

Livello 2: Ragnatela, Immagini illusorie

45. STANZA DELLA MEDITAZIONE

L’intera stanza in cui siete entrati risplende di una magica e ammaliante luce rossa. Il soffitto a cupola è affrescato in modo da rappresentare un cielo notturno, punteggiato di numerose costellazione. Le pareti, di colore rosso, sono ricoperte di dipinti murali. La parete a sud raffigura immagini di fiamme guizzanti e tempeste di fuoco, la parete ad ovest raffigura delle grandi montagne e diverse formazioni rocciose, la parete a nord raffigura immagini di nuvole veleggianti e alberi piegati dalla forza dell’uragano, infine la parete ad est raffigura un promontorio su cui si infrangono delle violente onde. Nella parete ovest c’è una porta di legno.

Questa sarebbe la stanza della meditazione in cui Jakar-Derul viene a meditare quando ne ha bisogno. L’effetto della stanza è magico e crea la situazione adatta per meditare. Tuttavia soltanto i fedeli di Motrak riescono ad utilizzare tale stanza. Qualsiasi altra persona che provi a meditare, subirà l’effetto dell’incantesimo di 5° livello dei maghi Incubo (inverso di Sogno).

46. SOGGIORNO

Nella stanza alcuni tavoli e sedie formano un semi-cerchio attorno al caminetto. Un tappeto giace arrotolato in un angolo. Su un piccolo tavolo vicino al caminetto, c’è una tazza da tè su un piattino ed una teiera. Appeso sopra il caminetto c’è un ritratto raffigurante un uomo di circa cinquant’anni, che indossa un abito nero con cappuccio sfarzosamente ricamato. L’uomo ha i capelli corti e neri, forti sopracciglia ed uno sguardo severo e truce.

L’uomo nel ritratto è Jakar-Derul. La stanza non contiene nulla d’interessante.

47. STUDIO

Pavimento e soffitto sono di marmo bianco e il pavimento è abbondantemente ricoperto di stuoie. Le pareti sono drappeggiate di pesante velluto viola e completamente nascoste. La stanza è illuminata da quattro candele di sego: tre di queste sono infilate in supporti alle pareti, la quarta sta su un tavolo d’ebano, basso e massiccio, che troneggia la stanza. Attorno al tavolo tre sedie: su una di queste siede una figura avvolta in una tunica nera con cappuccio. Davanti a lui ci sono sul tavolo alcuni oggetti di culto: tra questi una maschera di bronzo, un coltello d’osso, un candelabro, eccetera. Inoltre uno scettro d’argento riccamente decorato ed una splendida collana. Per quanto sia dato a vedere l’oscuro figuro non ha con sé né armatura né armi. Nella stanza ci sono inoltre due forzieri decorati in oro. Al centro della parete sud c’è una porta.

L’oscuro figuro è un Navresnam (vedi sezione “Nuovi Mostri”). 

Navresnam: CA 0; MV 9 (volo); DV 9; PF 46; T 11; ATT 1; FER 1d8+speciale; MOR 18; Valore PE 16000

Lo scettro d’argento è magico; esso permette di attraversare la cortina d’energia del punto 48 senza riportare alcun danno. Per farlo funzionare basta pronunciare la formula magica che è incisa sullo scettro e scritta in una antichissima lingua arcana. Per decifrarla serve lettura del magico, comprensione dei linguaggi, la capacità Lingua Antiche (lingue demoniache), il tratto Cultura eclettica oppure l’abilità dei ladri Lettura dei linguaggi. Questo scettro perde fuori del tempio ogni potere, ed ha allora un valore materiale di 50 monete d’oro La collana vale 130 monete d’oro; la maschera non ha particolare valore. I due forzieri sono chiusi a chiave e contengono una pozione di superguarigione, del vino, oggetti di valore per complessive 50 monete d’oro, una pozione della mana (vedi sezione “Nuovi Oggetti Magici”), un tomo del chiaro pensiero e una torcia magica (vedi sezione “Nuovi Oggetti Magici”).

48. CORRIDOIO MAGICO

Pavimento, pareti e soffitto sono di marmo bianco. Alle pareti numerose torce, infilate in supporti metallici, illuminano il passaggio. A tre metri dalla curva a gomito – arrivando da nord – si vede una specie di tenda che risplende misteriosamente di una luce bluastra. La luce è debole, e permette di guardare attraverso, ma oltre la tenda non c’è nulla di particolare.

Si tratta di una cortina di energia che, bruciando a freddo, – cioè senza provocare ustioni – annienta la materia inorganica. Chi la attraversa arriva dall’altra parte nudo e disarmato. L’unico modo per attraversare la cortina senza riportare le conseguenze sopracitate è farlo tenendo in pugno lo scettro d’argento che i PG possono trovare nel punto 47. Il solo sistema per annientare la cortina di energia è con un dissolvi magie lanciato contro il 20° livello.

49. STANZA DEGLI ARAZZI

Le pareti di questa stanza sono ricoperte di molti arazzi raffiguranti raffiguranti diversi disegni; alcuni riportano il simbolo di Motrak (il sole nero), altri raffigurano un uomo di circa cinquant’anni, che indossa un abito nero con cappuccio sfarzosamente ricamato. L’uomo ha i capelli corti e neri, forti sopracciglia ed uno sguardo severo e truce. Infine altri arazzi ancora raffiguarno scene di morte e distruzione che ha per protagonisti non morti e demoni. Al centro della parete ovest c’è una porta di ferro.

La stanza non contiene nulla d’interessante. Se però i PG distruggono gli arazzi otterranno 1000 punti d’esperienza (ma così facendo c’è 1 possibilità su 6 di farsi sentire dalle guardie del punto 50, che accorreranno immediatamente).

50. ANTICAMERA

Le pareti sono ricoperte da arazzi simili a quelli che avete notato nella stanza precedente. Nella parete ovest c’è una massiccia porta di ferro e dinanzi ad essa ci sono alcuni energumeni completamente bardati da capo a piedi; ognuno di loro brandisce un’ascia bipenne con una sola mano e porta uno scudo grande.

Questi guerrieri sono tanti quanti sono i PG. Sono le guardie personali di Jakar-Derul. Il sommo sacerdote al momento sta compiendo un rito individualistico nel santuario del tempio per motivi che verranno illustrati nella zona 51 e le guardie non sono con lui sempre per gli stessi motivi.

Forza
19

CA
-5

Destrezza
16

THAC0
13 (5 con ascia)

Costituzione
18

N° Attacchi
2

Intelligenza
14

Ferite per attacco
1d10+11

Saggezza
17

Resistenza magia
50%

Carisma
16

Allineamento
Legale malvagio

Punti-ferita
91

Movimento
12

Livello
7°

Valore PE
975 ciascuno

Ognuno di questi potenti guerrieri brandisce un’ascia bipenne +2 (maledetta –2 per i non fedeli di Motrak).

51. SANTUARIO DEL TEMPIO

E’ un salone grandioso, completamente rivestito di marmo, con il soffitto alto 20 metri e sostenuto da dodici colonne. Sulla pareti vi sono ovunque, inserite in supporti metallici, torce speciali che emanano una luce rossa e violetta. Contro la parete sud si staglia una statua gigantesca, anch’essa di marmo. Rappresenta un demone gigantesco ed alato, simile ad una gorgolla, con enormi ali con cui avvolge il corpo. Ha lunghe zanne grondanti veleno e corpo a scaglie. Una larga scala di marmo conduce alla bocca spalancata della statua. Ai piedi della scala è ritto e spalle a voi Jakar-Derul, il Sommo Sacerdote del culto, avvolto in una lunga tunica nera con cappuccio sfarzosamente ricamata. Dinanzi a lui levita magicamente una stupenda gemma color verde-smeraldo che quasi acceca per lo splendore. Capite che si tratta della Gemma di Nubberok. Non vi è molto chiaro ciò che Jakar-Derul sta facendo ma in linea di massima capite che sta compiendo una cerimonia individualistica che forse ha a che fare con l’altra Gemma di Nubberok: forse sfruttando i poteri della gemma magica che levita dinanzi a lui, Jakar-Derul cerca di capire dove si trovi l’altra gemma. Poi all’improvviso il Sommo Sacerdote vi nota e interrompe la cerimonia. Voltandosi verso di voi vedete che ha i capelli corti e neri, forti sopracciglia ed uno sguardo severo e truce. Senza esitazione, il sommo sacerdote sfodera la sua mazza tempestata di gemme e vi attacca furiosamente. Nel frattempo la gemma resta magicamente in aria come prima.

In effetti Jakar-Derul sta compiendo un rituale per cercare di localizzare l’altra gemma. Con lui non vi è nessuno poiché qualsiasi tipo di energia vitale presente in questa stanza che non appartenga al sommo sacerdote rischia di vanificare l’esito del rituale.

Nella statua raffigurante il demone è intrappolata l’essenza di Motrak. Chi la tocca verrà colto da brividi e resterà stordito per 1d4 round. 

JAKAR-DERUL – Chierico di 15° livello

Forza
19

CA
-7

Destrezza
17

THAC0
12 (5 con mazza, 4 contro buoni, 3 contro paladini)

Costituzione
18

N° Attacchi
5/2

Intelligenza
15

Ferite 
1d6+10 (+11 contro buoni, +12 contro paladini)

Saggezza
19

Allineamento
Legale malvagio

Carisma
18

Movimento
12

Punti-ferita
114

Valore PE
16.500

Jakar-Derul indossa una tunica magica che abbassa la sua CA di base a –2 (la tunica è maledetta –2 se indossata da un non fedele di Motrak). Inoltre maneggia la Mazza della Furia di Motrak: se maneggiata da un non fedele di Motrak, diventa una mazza maledetta –3. La Mazza della Furia di Motrak possiede le seguenti qualità:

· E’ una mazza +3,+4 contro le creature buone, +5 contro paladini, angeli e simili

· Bonus di +2 sull’iniziativa

· Bonus +2 CA

· Bonus +4 tiri-salvezza

· Se ottiene un 20 naturale con il tiro per colpire, toglie un livello all’avversario

· Resistenza alla magia 50%

· Immune al veleno, alle malattie, al freddo e ai risucchi di energia

· Individuazione dell’invisibile a comando

· 2 volte al giorno può emanare un raggio rosso-samngue contro una vittima. Se questa fallisce un TS contro Incantesimi entra in uno stato di berserk e attacca i suoi compagni.

Jakar-Derul può controllare i non morti, scacciare i paladini e lanciare i seguenti incantesimi:

Livello 1
Cura ferite leggere (x4), Incuti paura, Buio, Orazione, Pietre magiche (x2)

Livello 2
Reintegrare le forze, Cura ferite medie, Charme, Blocca persone (x3), Silenzio 4,5 metri (x2)

Livello 3
Infliggi malattia, Infliggi cecità o sordita, Animare morti, Dissolvi magie (x2), Protezione dal fuoco (x2), Paramenti magici

Livello 4
Avvelenare, Protezione dai fulmini, Ancora dimensionale, Sacra invocazione, Divinazione, Cura ferite gravi (x2)

Livello 5
Colonna di fuoco (x2), Togliere la vita, Cura ferite critiche

Livello 6
Scudo di entropia, Guarigione

Livello 7
Bestemmia

Se i PG uccidono Jakar-Derul, tutti i suoi oggetti, l’arma e la tunica si sciolgono in una pozza di liquido giallastro. Un round dopo la sua morte Jakar-Derul risorgerà come uno zombi e subirà una mutazione che lo renderà gigantesco (alto 12 metri). Durante questo round i PG, se tentano di prendere la gemma di Nubberok, verranno fermati da una barriera invisibile di 1,5 metri di diametro che circonda la gemma. Questa barriera non può essere dissolta in alcun modo, se con la morte definitiva di Jakar-Derul. Non causa alcun danno, ma impedisce a chiunque di attraversarla.

JAKAR-DERUL ZOMBI COLOSSALE

Intelligenza
Intelligentissimo (14)

Allineamento
Legale malvagio

Ca
9

Movimento
12

Dadi-Vita
48d12+3 (315 punti-ferita)

THAC0
-5

N. Di Attacchi
1 (Pugno)

Ferite Per Attacco
4d10+13

Attacchi Speciali
Nessuno

Difese Speciali
Immune attacchi mentali, paralisi, veleno, stordimento, malattia e magie di morte

Restrizioni
Perde sempre l’iniziativa

Resist. Alla Magia
Nessuna

Taglia 
Ga (12 m)

Morale
Impavido (20)

Valore Pe
41.000

Inferto il colpo di grazia a Jakar-Derul, notate che la gemma, che prima era ferma in aria, cade a terra come se la magia che la faceva levitare si fosse spezzata. Poi all’improvviso la stanza comincia a tremare. Udite un grosso frastuono e presto vi rendete conto che il tempio sta crollando su se stesso. Le dodici colonne che sorreggono l’alto soffitto cominciano a cedere e capite che non c’è più tempo da perdere. 

A questo punto è rimasta da prendere la gemma che si trova per terra. Il PG che afferra il gioiello subisce 1d4 ferite da ustione. Se i PG esitano a prendere la gemma perchè spaventati dalle conseguenze cui potrebbero andare incontro toccandola, il DM deve ricordargli che presto del tempio rimarranno solo macerie e che non c’è più un attimo da perdere. Se questo non serve a spronarli, allora il DM dovrebbe incitarli con modi più duri, per esempio facendo crollare un paio di colonne senza che però nessun PG venga ferito. Se i PG sono ancora riluttanti, allora il DM dovrebbe cominciare a fare sul serio e a richiedere prove di Destrezza ai PG e il fallimento significherebbe essere colpiti da qualcosa che crolla (un pezzo di colonna, un macigno, eccetera) e subire quindi dei punti-ferita (a scelta del DM).

La fuga dal tempio durante il crollo per i PG non deve essere mortale (immaginate che cosa direbbero i giocatori se i propri personaggi, dopo essersi fatto un mazzo così ed aver affrontato mille mostri uno più forte dell’altro, dovessero morire perché schiacciati da un macigno), tuttavia il DM dovrebbe suscitare in loro la paura di non farcela, insomma fargli salire l’adrenalina. Un buon DM sa come fare (la musica potrebbe essere un ottimo sistema). Per rendere ancor più problematica la situazione, il DM dovrebbe richiedere diverse prove di Destrezza ai PG e il fallimento comporta l’essere colpiti da qualcosa e quindi la conseguente perdita di punti-ferita. Tutto questo però deve servire solo per aumentare la suspence e un PG colpito per esempio da una colonna che crolla dovrebbe, certamente, subire diversi danni, ma non abbastanza da fare in modo che muoia. Insomma fate in modo che i PG pensino che stanno rischiando la vita, ma evitate di fargliela rischiare davvero (un DM dovrebbe essere ogni tanto anche comprensivo). Durante la fuga la compagnia potrà incontrare qualche chierico o soldato di basso livello superstite che sta fuggendo; questo però non si curerà dei PG poiché cerca solo di salvare la pelle. Anche gli orchi di guardia all’entrata principale sono fuggiti qua e là nella foresta per timore di essere coinvolti nel crollo del tempio.

Usciti dal tempio e ritrovatisi nella foresta i PG vedono il tempio che crolla su sé stesso in un grande boato. Poi vengono investiti da un manto di polvere che si alza in seguito alla caduta del santuario dopo di che tutto torna alla normalità.

EPILOGO

Dopo il crollo del tempio, ai PG non resta altro da fare che tornare nella locanda Tana del Lupo e riscuotere la ricompensa. Il viaggio di ritorno procede tranquillamente e senza pericoli. Dopo un paio di giorni, i PG giungono nella Tana del Lupo e Yandor li saluterà felicemente. Dopo aver trascorso la notte nella locanda, il mattino seguente, Yandor e i PG si dirigono verso Pelt poichè è qui che il mago tiene i soldi per ricompensarli.

Il viaggio verso Pelt procede senza ostacoli e la compagnia vi giunge nel giro di quattro giorni (a cavallo). Qui Yandor andrà a prelevare i soldi dalla banca e darà ai PG quanto pattuito. In seguito Yandor prenderà in affitto un laboratorio e una biblioteca e cercherà di trovare un sistema per distruggere la gemma di Nubberok. 

A questo punto, i PG possono salutare Yandor e andarsene per la loro strada oppure potrebbero decidere di aiutarlo nella sua ricerca. E se dovessero scoprire il modo per annientare il gioiello maledetto, i personaggi potrebbero anche decidere di pensarci loro a farlo. Insomma, il Tempio del Male offre sicuramente una possibilità per proseguire l’avventura e volendo può anche essere l’inizio di una campagna. Spetta al DM decidere.

NUOVI MOSTRI

NAVRESNAM

CLIMA/TERRENO
Qualsiasi

FREQUENZA
Molto raro (Non comune nel tempio)

ORGANIZZAZIONE
Solitario

CICLO DI ATTIVITA’
Notturno

DIETA
Nessuna

INTELLIGENZA
Supergenio (19)

TESORO
Nessuno

ALLINEAMENTO
Neutrale malvagio




N. DI MOSTRI
1-3

CA
0

MOVIMENTO
9 (volo)

DADI-VITA
7-9

THAC0
7-8 DV: 13

9 DV: 11

N. DI ATTACCHI
1 (Spada maledetta)

FERITE PER ATTACCO
1d8 + speciale

ATTACCHI SPECIALI
Incantesimi, Aura di terrore

DIFESE SPECIALI
Immunità varie, Mai sorpreso

RESIST. ALLA MAGIA
70%

TAGLIA 
M (1,8 m)

MORALE
Campione (16)

VALORE PE
7 DV: 14.000

8 DV: 15.000

9 DV: 16.000

I Navresnam (o più comunemente detti chierici neri o sacerdoti oscuri) sono esseri umani che hanno dedicato l’intera vita a Motrak, il loro dio. Millenni e millenni fa, Motrak, quando era ancora libero, trasfornò in Navresnam i sacerdoti che dimostravano un’eccezionale affinità con la magia sia clericale che dei maghi. Durante il corso dei secoli, dopo l’imprigionamento di Motrak, nessuno fu più trasformato in Navresnam quindi i chierici neri di ora sono quelli che tantissimo tempo fa furono toccati dalla loro divinità. Ma molti durante la storia sono stati distrutti per sempre e quindi i Navresnam superstiti si contano sulle punta delle dita.

I Navresnam sono dei potenti non morti dall’aspetto simile ad un umano se non fosse per la pelle nera come il carbone e gli occhi rossi. Indossano una lunga tunica nera con cappuccio e si muovono fluttuando nell’aria.

Combattimento: i navresnam sono circondati da un’aura di terrore che colpisce chiunque si avvicini a meno di 5 metri da loro. Le vittime che falliscono un tiro-salvezza contro Paralisi fuggono in preda al panico (75%) oppure restano paralizzati (25%). In entrambi i casi l’effetto della paura dura 3d6 round. I navresnam sono dei maghi/chierici di livello 7°/9°. Conoscono tutti gli incantesimi dei sacerdoti fino al 5° livello e tutti quelli dei maghi fino al 4°. Inoltre non hanno bisogno di memorizzarli, ma possono scegliere sul momento quale incantesimo lanciare in base alle necessità (ogni singolo incantesimo non può essere lanciato più di due volte al giorno). Devono però rispettare il numero massimo di incantesimi che possono lanciare al giorno per livello di magia. A proposito di questo è importante per il DM sapere che il navresnam ha Saggezza 20.

I Navresnam combattono con delle spade maledette che, quando colpiscono, costringono la vittima ad effettuare un tiro-salvezza contro incantesimi. Se il tiro non ha buon esito, possono verificarsi diversi effetti in base alla tabella seguente:

Tiro 1d6
Effetto

1
Morte

2
Confusione per 1d6 round

3
La vittima è maledetta come per l’incantesimo clericale di 3° livello Infliggi maledizione

4
Lentezza per 2d6 round

5
Debolezza per 10d6 turni

6
10 ferite aggiuntive

I navresnam non possono mai essere sorpresi. Inoltre sono immuni agli attacchi che colpiscono la mente, al veleno, alle maledizioni, alle magie di morte, agli incantesimi negromantici e all’elettricità. L’acqua santa gli infliggi 2d4 ferite mentre l’incantesimo Parola sacra li annienta. 

NUOVI OGGETTI MAGICI

Torcia Magica

Questa torcia ha la particolarità di ardere anche sott’acqua. Per il resto è identica ad una torcia normale.

Pozione delle Mana

Questa pozione restituisce 2d4+2 livelli di incantesimi lanciati, a partire dai meno potenti ai più potenti. Esempio: Torak, un mago del 7° livello lancia normalmente quattro incantesimi del 1° livello, tre del 2°, due del 3° e uno del 4°. Durante il corso di un’avventura Torak utilizza gli incantesimi di 3° e di 2° livello e tre del 1°. Gli rimangono memorizzati quindi un incantesimo di 1° livello e uno di 4°. Torak beve quindi una pozione della mana e totalizza un risultato di 9. E nove sono i livelli di incantesimi che tornano nella mente di Torak, partendo dai più deboli fino a quelli più potenti. Torak quindi ha richiamato nella mente tre incantesimi di 1° livello e tutti quelli di secondo (1+1+1+2+2+2=9), ma non quelli di terzo e di quarto. Per richiamare almeno un incantesimo di 3° livello avrebbe dovuto totalizzare un 12 (1+1+1+2+2+2+3=12). Gli incantesimi che tornano alla mente del mago che beve la pozione, sono quelli che lui aveva memorizzato e già lanciato, per cui non possono essere cambiati.

Bacchetta Pietra in Carne

Questa bacchetta, dotata originariamente di 1d8+8 cariche, riproduce l’effetto dell’incantesimo dei maghi Pietra in carne, ma non l’inverso.

Pugnale dei Riflessi Pronti

Questo pugnale+1 ha la particolarità di brillare quando il nemico è prossimo. Ciò conferisce al proprietario un bonus di +1 sul tiro per la sorpresa. Per beneficiare di questo effetto il pugnale deve essere sfoderato e tenuto in mano, altrimenti non previene nulla. 

Ghianda Pietrificante

Quando una ghianda di questo tipo viene scagliata contro un avversario, questo deve effettuare un tiro-salvezza contro Pietrificazione o essere tramutato in pietra.

Bacchetta individuazione delle malattie

Questa bacchetta è costruita con un ramo di quercia argentata in grado di individuare le malattie e diagniosticarle.
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