Forgotten Realms

BEHOLDERS

Antefatto
Costa del Drago, 12 Mirtul 1371 cdv

Il tempio di Azuth presso Daerlun, in Sembia, è stato derubato di un potente artefatto, l’elmo dei Beholders, che concede a chi lo indossa di controllare i temibili occhi tiranni! Dopo due mesi di quiete, alcuni beholders hanno iniziato ad attaccare i villaggi lungo la costa del drago, ad est di Westgate, razziando i templi locali delle loro ricchezze, ed uccidendo creature influenti per derubarle di preziosi oggetti magici. E’ chiaro che chi ha rubato il tempio di Azuth a Daerlun sta mettendo a frutto i poteri della sua refurtiva. E’ altrettanto chiaro che si tratta di un potente mago, se è stato in grado di superare le difese del tempio e di rubare un artefatto da solo. Adesso, circondato da Beholders servitori, è ancora più potente.

Alcune indagini hanno condotto l’attenzione delle autorità locali presso un piccolo dungeon, la tomba di Morgan, costruita dallo stesso architetto nano Morgan prima che morisse per contenere per sempre le sue spoglie mortali. La tomba non custodisce alcun tesoro particolare, quindi non è mai stata violata, ma è quasi sicuro che chi indossa il temuto elmo dei beholders ne abbia fatto il suo quartier generale.

Occorre un potente gruppo di avventurieri per addentrarsi nella tomba di Morgan e sconfiggere il mago (ed i suoi beholders), in modo da recuperare l’elmo e porre fine alle razzie dei tiranni.

Introduzione

Questa avventura da Torneo calcola i Punti allo stesso modo di PE come se il gruppo fosse di 16° livello. Le stanze sono nominate con lettere maiuscole (A, B, C…), le porte con lettere minuscole (a, b, c…) mentre trappole e tesori sono numerati con numeri. I punti sono sempre mostrati tra parentesi quadre. Ogni stanza è spiegata utilizzando il metodo standard della Guida del Dungeon Master. La mappa è disponibile come file JPG nominato “Beholders”.

Il Dungeon

Questo piccolo dungeon (appena nove stanze) NON deve essere esplorato tutto per terminare l'avventura, tuttavia più cose si scoprono meglio è. La miglior cosa è ovviamente avere un gruppo formato da un ladro, un chierico, un mago e un guerriero. Tranne dove indicato, le mura sono di pietra, spesse circa 50 cm, e le porte sono in metallo (Durezza 10, 60 pf, Cd 28 sia per sfondarle che per aprirle se chiuse a chiave).

A) Stanza d'ingresso.

Questa stanza è illuminata da quattro torce con luce perenne che brillano ai quattro lati. Il pavimento è in marmo nero con venature grigie, e le pareti sono intonacate in bianco piuttosto rozzamente. La stanza è vuota, fatta eccezione per un mucchio di carboni spenti in un angolo, e qualche straccio. Non si ode alcun rumore particolare, e c'è odore solo di fumo, a causa delle torce. Una grandissima porta si trova sulla parete nord, mentre due porte di più modeste dimensioni sono sulle porte est e ovest. Sull'arcata delle grande porta a nord sono incise delle scritture in nanico.

Le scritture dicono "L'arma di Morgan è la chiave di cui hai bisogno". Carbone e stracci non hanno alcuna utilità. Una prova di Conoscenze: Storia o Nobiltà CD 25 farà luce sulla frase. Morgan era un nano vissuto nel 1000 circa, al quale si deve la creazione di questo posto. Si dice che sia sepolto in questo piccolo dungeon.

La porta a ha un'altra iscrizione, ma poiché varcandola ci si trova la scritta alle spalle, occorre una prova Osservare CD 15 per notarla. Sopra di essa la scritta dice "Il cuore di Morgan è la serratura di cui hai bisogno".

La porta b è chiusa a chiave. La serratura si scassina con CD 28 ma su di essa è inciso un simbolo. Una prova di sapienza magica CD 19 lo identifica senza attivarlo come un simbolo di morte, ma per rimuoverlo occorre Disattivare Congegni CD 33 [500]. Il simbolo è ancora carico al massimo, ed il suo TS Tempra ha CD 23.

La porta c è invece solo chiusa a chiave (CD 28).

La porta d non è affatto chiusa. Le sue possenti ante si aprono alla sola spinta, gemendo per l'enorme peso sostenuto dai cardini. Oltre di essa, un corridoio buio conduce alla stanza D, ma la luce che proviene dalle altre stanze è sufficiente ad illuminare il passaggio.

B) Stanza dell'ascia di Morgan.

La stanza è un monumento a Morgan. Sulle pareti sono dipinte le gesta del nano, uno dei più grandi architetti di Faerun. Una statua sulla parete Ovest lo raffigura. La stanza è illuminata da quattro torce perenni.

Sulle pareti sono illustrate diverse opere dovute a Morgan, come i giardini sospesi di Lassater, la torre di Laspeera a Suzail, l'arco dei trionfi a Waterdeep e la Volta delle Spade del Mare della Luna. Il nano è raffigurato come una figura occhialuta con in mano gli strumenti del mestiere ed i suoi disegni. Sulla schiena porta un'ascia. La statua poggia con la mano sinistra su un'ascia, palesemente non di pietra. La mano destra invece è poggiata sul petto èd indica un punto in mezzo al torace. Sotto la statua è inciso in nanico il nome di chi rappresenta: Morgan Battlehammer. Una prova di osservare (CD 10) farà notare che la statua è di materiale diverso rispetto al suo piedistallo. Una prova in artigianato: pietre oppure di conoscenze bardiche (CD 25) svelerà che la statua è scolpita in gesso, un materiale molto friabile, mentre il piedistallo è in marmo. Tuttavia, con una individuazione del magico si vedrà chiaramente che un sottile strato di magia ricopre l'intera statua: si tratta di un muro di forza perenne modellato in modo da ricoprire l'intera statua, tranne l'ascia. L'ascia può essere disincagliata dalla statua senza troppi problemi. Si tratta di un'ascia grande perfetta. L'arma brilla lievemente di magico, ma l'unica magia di cui è capace è quella di distruggere il muro di forza attorno alla statua, se si assesta con essa un fendente sul cuore del nano di gesso. La statua allora andrà in frantumi. Cercando tra le macerie (prova cercare CD 10) si può scovare una chiave di metallo scuro [2.000].

C) Stanza del Golem di Ghisa.

La stanza è illuminata da quattro torce. Al centro della stanza c'è un gigantesco golem di metallo scuro, che si muove debolmente, emettendo ronzii di macchinari in funzione all'interno del suo corpo. Ci sono ossa e scheletri sparsi, pezzi di ferro e armature schiacciate sparpagliate in tutta la stanza.

Al termine del corridoio oltre la porta c, proprio allo sbocco per la stanza, una linea di metallo dorato separa nettamente il passaggio dall'area sorvegliata dal golem. Per accorgersene è necessaria una prova di osservare CD 15. Una prova di Cercare CD 20 svelerà una piccola incisione sulla striscia di metallo, che si trova tra una lastra di marmo e l'altra nel pavimento. La scritta è in nanico: "Io sono il guardiano dell'eredità di Morgan". Una prova che ottiene come risultato 25 o più, rivela inoltre una trappola che si innesca magicamente oltrepassando la linea metallica. Una prova con risultato 30 o più è necessaria per scoprire che la magia attiverà un muro di ferro che sigillerà la porta C, ed un muro di forza all'altezza della linea metallica.

Chi si trova nella stanza dovrà allora affrontare il golem di ghisa (un avversario temibile!). Solo se nella stanza non ci sono più creature vive allora i muri scompariranno, armando di nuovo il meccanismo magico.

Dal passaggio, è possibile scorgere con una prova osservare CD 20 un piccolo foro di serratura sulla testa del golem. Combattendo con il golem, la prova può essere ripetuta ogni round, con la stessa difficoltà perché la battaglia non permette di notare facilmente il particolare.

Il golem di ghisa è altro tre metri, e pesa circa 1.800 Kg. Il pavimento su cui poggia è spaccato e crinato dai suoi passi, ma le lastre di marmo sono abbastanza spesse (30 cm) da non muoversi anche se spaccate. Arrampicarsi sul golem in movimento richiede una prova di scalare con CD 30 subito dopo un Tiro per Colpire a contatto riuscito. Nel round successivo il golem può tentare di colpire chi si sta arrampicando su di lui con un tiro per colpire contrapposto ad una prova di scalare del bersaglio. Se il malcapitato viene colpito, oltre al danno subito deve riuscire in una prova di forza con CD pari al danno inflitto dal golem, o viene scagliato via dal pugno. Nel round successivo al quello in cui si è aggrappato con successo al golem, una seconda prova di arrampicarsi con CD 25 fa raggiungere la testa. Se si ha la chiave di ghisa (che è nascosta nella statua di Morgan nella stanza B) la si può infilare. Occorre una prova di destrezza con CD 20 o la chiave cadrà in terra. Anche in questo round il golem può liberarsi di chi si trova arrampicato sul suo corpo.

Sconfiggere il golem infilando la chiave nella fessura o distruggendolo fa guadagnare lo stesso ammontare di punti [5.000]. Se il golem viene sconfitto inserendo la chiave, si smonta cadendo letteralmente a pezzi, e rivelando al suo interno un rotolo di pergamena, contenente la mappa del complesso ed alcuni importanti indizi su passaggi segreti e zone anti-magia. Se viene portato a 0 o meno PF invece, esplode come una palla di fuoco, causando 10d6 danni da fuoco nell'area di 6 metri (praticamente tutta la stanza) e distruggendo il suo prezioso contenuto. Se la pergamena con le informazioni viene recuperata [2.000], leggi quanto scritto nell'appendice 1.

GOLEM DI GHISA DI MORGAN

Costrutto Enorme

Dadi Vita:

30d10 (198 pf)

Iniziativa:

-2 (Des)

Velocità:

6m (non corre)

CA:


31 (-2 Tag, -2 Des, +25 Nat)

Attacchi:

2 schianti +37

Danno:

schianto 4d8+15

Faccia/portata
quattro caselle/3m

Attacchi speciali:
Soffio*

Difese speciali:
Costrutto*, immune alla magia*, riduzione danno 50/+3, vulnerabile alla ruggine*

Tiri Salvezza:
Tempra +8, Riflessi +7, Volontà +8

Caratteristiche:
For 41, Des 7, Cos -, Int -, Sag 11, Car 1

GS:


14

Allineamento:
Neutrale

*Vedi MDM alla voce Golem di Ferro per i dettagli

D) Baratro con zona anti-magia

La stanza è illuminata da due grossi bracieri sull'altro lato rispetto al corridoio dopo la porta, e da due torce collocate in due rientranze sulle pareti ovest ed est. A parte dei lembi di terra che sporgono dalle rientranze, dal punto i entrata del corridoio e da una sottile zona davanti ad una porta (la zona dove poggiano i bracieri), la stanza non possiede pavimento! Un gigantesco baratro, profondo centinaia di metri si inabissa nel buio. Una brezza fetida risale gorgogliando dalle profondità. Anche in questa stanza, regna il silenzio.

All'insaputa dei PG (a meno che non abbiano recuperato la pergamena contenuta nel golem di ghisa nella stanza C) la zona è permeata da un potente campo antimagia. Il campo si irradia circolarmente a partire da un punto a nord-ovest della stanza, e non raggiunge la zona più ad est del baratro, né la zona d'entrata. I Beholder e le altre creature che possono oltrepassare la stanza volando grazie a capacità magiche, soprannaturali o incantesimi, sanno che devono costeggiare la parete est per non rischiare di precipitare, e lo sanno anche i PG che hanno recuperato la pergamena. La zona antimagia si estende in altezza fino al soffitto (e oltre), ed in profondità per circa 30 metri. Chi precipita può risalire (ammesso che sia in grado di farlo), ma qualunque cosa cada nel baratro (anche sassi lanciati per vedere "quanto è profondo"), attireranno al 20% di possibilità l'attenzione di un Abishai Rosso, che risalirà dal profondo per nutrirsi. L'abishai non è una minaccia (nessun premio per la sua sconfitta), ma può far perdere tempo prezioso al gruppo. Se nessuno dei PG possiede metodi magici o alternativi per superare il baratro, il DM sappia che le due rientranze sono raggiungibili dopo un salto di 12 metri, e da ognuna delle rientranze l'altra sponda ne dista 9. Se il gruppo supera questa stanza entro le tre ore assegna [300] punti.

La porta g non possiede alcuna trappola, ma è chiusa a chiave (CD 28).

ABISHAI ROSSO

Esterno Medio (legale malvagio)

Dadi Vita:

8d8+24 (70 PF)

Iniziativa:

+7 (+3 Des, +4 Migliorata)

Velocità:

9m (volando 15m)

CA:


21 (+3 Des,  +8 Nat)

Attacchi:

Coda +12, 2 Artigli +9, Morso +9

Danno:

Coda 1d6+3 (+2d6 da fuoco), Artiglio 1d4+1, Morso 1d6+1

Faccia/portata
1 casella/1,5 metri

Attacchi speciali:
Capacità magiche, Evocare Baatezu

Difese speciali:
Riduzione danno 10/+1, immune a fuoco e veleno, resistenza all'acido 20, vulnerabile 



all'acqua santa (2d4 danni, non rigenera), scurovisione nel buio magico, rigenerazione 8, RI 17

Tiri Salvezza:
Tempra +9, Riflessi +9, Volontà +8

Caratteristiche:
For 17, Des 17, Cos 17, Int 12, Sag 14, Car 16

GS:


8

Allineamento:
Legale Malvagio

Capacità Magiche: 

E) Stanza della trappola insidiosa.

La stanza sembra essere un lungo e largo corridoio, con torce che ne illuminano gli spazi, ed archi a volta che ne sorreggono il soffitto. Il pavimento però è costituito da numerose piastre di marmo di diverso colore, che recano incise una runa nanica ognuna. Dalla parte opposta della stanza si trova una porta in metallo nero, con macabre decorazioni in ossa umane (perlomeno a prima vista).

La stanza è un'insidiosa trappola per uccidere chi vuole proseguire. Solo le lettere che compongono il nome del costruttore di questo luogo, "MORGAN", sono sicure. Le altre sono mura illusorie che danno su dei baratri mortali. Le illusioni possono essere saggiate toccando i marmi, ma presto si scoprirà che i marmi "salvi" distano almeno tre metri l'uno dall'altro. Occorre saltare di mattonella in mattonella (le mattonelle sono ampie 1,5 metri), in modo da comporre il nome M-O-R-G-A-N. Se si salta in un baratro, la caduta è di circa 10 metri (3d6 danni), e termina su una serie di punte affilate (2d10 danni) avvelenate (CD 18, Danno 1d6 COS/2d6 COS). Risalire è un problema la cui soluzione è lasciata a chi cade, ma le pareti sono difficilmente scalabili (CD 28). Passare dall'altra parte della stanza è possibile tramite diversi altri modi (con magie tipo volare o porta dimensionale, o escogitando qualcos'altro), ma la porta d'ossa non si può sbloccare se non saltando sulla sequenza giusta di mattonelle. Se si compone il nome sulle mattonelle, la porta di ossa si sblocca e può essere aperta (ovviamente il tragitto sulle mattonelle termina in prossimità della porta). Un ladro può accorgersi che la stanza è disseminata di trappole con CD 30 alla prova di cercare, ma l'unica cosa che svelerà con certezza esaminando la stanza dalla porta g è che alcune mattonelle sono illusorie (è impossibile che si accorga del meccanismo che sblocca la porta h). Naturalmente nessuna delle trappole in questa stanza può essere disattivata. La pergamena che si trova nel golem di ghisa fornisce numerosi indizi su questa stanza. Da notare che il nome MORGAN e le altre lettere sono in nanico, e se non lo si conosce, è difficile distinguere il nome del costruttore tra gli altri segni!

F) Covo dei Beholders

La stanza era in origine una caverna naturale, ma i soffitti sono stati rinforzati con travi di sostegno, le pareti intonacate fino ad un paio di metri di altezza, ed i pavimenti ricoperti con lastre di ardesia. Dei bracieri lungo la parete illuminano l'ambiente. Al centro della stanza, quattro mura formano un locale separato. La porta per accedervi è in metallo, con rifiniture in argento e delle incisioni strane. Sulle quattro pareti della stanza che sorge al centro della caverna, sono poste delle torce che fanno luce dando una mano ai bracieri. Lungo la parete naturale intonacata sono state dipinte scene di beholder che combattono contro altre creature, naturalmente vittoriosi. Gli affreschi sono interrotti nella zona nord-est da una porta in legno. La stanza è satura di un odore acre e pungente. Appena entrate, la porta di legno si spalanca facendo entrare un beholder.

Questa zona è la "tana" dei beholders che infestano la tomba di Morgan. Essi trascorrono parte del loro tempo nella stanza J, la zona dove si trova la cripta, ed utilizzano i passaggi nelle stanze H e I per uscire all'aperto a spargere i terrore. Attualmente ci sono tre beholders nella stanza J, uno dei quali è appena uscito sentendo la porta h aprirsi. Il beholder appena uscito si limiterà a gridare "INTRUSI!" dopodiché attaccherà il gruppo.

BEHOLDER

Aberrazione grande

Dadi Vita:

11d8+11 (Vedi sotto per i PF individuali)

Iniziativa:

+4 (Migliorata)

Velocità:

1,5m (volando 6m)

CA:


20 (-1 Tag, +11 Nat)

Attacchi:

Raggi oculari +7 (contatto a distanza), Morso +2

Danno:

Morso 2d4

Faccia/portata
1 casella/1,5 metri

Attacchi speciali:
Raggi (vedi sotto)

Difese speciali:
Visione a 360°, cono antimagia, volare

Tiri Salvezza:
Tempra +4, Riflessi +3, Volontà +11

Caratteristiche:
For 10, Des 10, Cos 12, Int 17, Sag 16, Car 15

GS:


13

Allineamento:
Legale Malvagio

Effetti di raggi oculari (tutti i TS hanno CD 18, la distanza è 27 metri):

1. Charme (TS Volontà nega)

2. Charme Mostri (TS Volontà nega)

3. Sonno (senza limite dadi vita, TS Volontà nega)

4. Carne in Pietra (TS Tempra nega)

5. Disintegrazione (TS Tempra, se riesce 5d6 danni)

6. Paura (TS Volontà nega)

7. Lentezza (TS Volontà nega)

8. Infliggi Ferite Moderate (Causa 2d8+10 danni, Volontà dimezza)

9. Dito della Morte (TS Tempra, se riesce 3d6+13 danni)

10. Telecinesi (fino a 146 Kg, TS Volontà nega)

Il Beholder che esce il primo round si chiama Mandalak e possiede 65 PF. Il round successivo ne escono altri due, di nome Hollak e Fargard, rispettivamente con 57 e 69 PF. Il terzo round esce anche Gargauth, con 78 PF. Ogni beholder ucciso comporta un premio di [1.600] punti.

I passaggi segreti per le zone H ed I sono semplici da trovare (CD 15 se si cerca specificamente un passaggio lungo le pareti, CD 20 con una prova generica nella stanza), ma non conducono da nessuna parte, se non ad altissimi pozzi verticali che conducono all'esterno. Questi passaggi sono utilizzati dai beholders per uscire, ma a meno che non si conosca la parola che disattiva i muri di forza all'uscita dei cunicoli, i PG non possono uscire da qui. La parola è contenuta nel diario di Seriska, nella stanza G.

La porta i è protetta da un altro Simbolo di Morte ancora carico al massimo (150 PF), che si disattiva con difficoltà (CD 33, [500]). Individuarlo è automatico, poiché il simbolo è visibile. La porta è chiusa inoltre a chiave, ma il meccanismo richiede una chiave particolare e non può essere scassinato (La chiave ce l'ha Seriska, che attende il gruppo nella stanza J). La porta m è aperta (da lì sono usciti i beholders).

Seriska, dopo aver sentito l'allarme lanciato da Mandalak alla vista dei nemici, si è protetta magicamente, ed ora sta aspettando l'arrivo degli avversari (sempre che i beholders non abbiano la meglio). Se però i PG esitano per qualche minuto, potrebbe decidere di teletrasportarsi nella stanza F, dalla parte opposta rispetto alla porta m, per coglierli di sorpresa (è anche invisibile, vedi descrizione di Seriska alla stanza J).

NOTA SUL COMBATTIMENTO

Sarà normale che alcuni giocatori richiedano di mirare all'occhio centrale del Beholder oppure ai tentacoli. Se ciò avviene, utilizzare le seguenti regole:

Mirare all'occhio centrale: usualmente lo si fa per accecarlo. L'occhio centrale non gode dell'armatura naturale della pelle del beholder, tuttavia è un bersaglio più piccolo. La CA per colpire l'occhio centrale è pertanto 10. Il beholder ha diritto ad un TS Riflessi con CD pari al danno inflitto dal colpo all'occhio. Se il TS riesce, egli è riuscito ad evitare che il suo occhio centrale sia colpito. Nel caso che l'occhio sia stato chiuso, egli gode invece della CA naturale, e la CA è 21. In questo caso, inoltre, il danno deve superare una durezza di 5 (la palpebra), quindi il TS ha un bonus +5. Mirare all'occhio centrale provoca attacco di opportunità. Quando l'occhio centrale viene accecato, il beholder perde 5 pf.

Mirare ai tentacoli: la prova è la stessa che per colpire un oggetto impugnato da un avversario, e cioè si effettua un tiro per colpire contrapposto. Se l'attaccante supera il difensore, colpisce il tentacolo. Il tentativo provoca un attacco di opportunità. Il tentacolo è mozzato se subisce almeno 5 pf in un colpo. Se ne subisce di meno, rigenera la ferita all'istante. Un tentacolo mozzato è inutilizzabile finché non viene completamente rigenerato (24 ore). Per ogni tentacolo mozzato, il beholder subisce 3 pf.

J) Tomba di Morgan

Questa stanza circondata da numerosi bassorilievi è la tomba del nano Morgan, costruttore della sua stessa tomba. Il suo sarcofago di pietra è ora coperto di mappe e di candele accese, mentre due bracieri ai lati della stanza la illuminano a sufficienza. Appena entrati nella stanza, un'avvenente maga fa un largo inchino. Essa indossa vesti larghe e molto ricche, ma ciò che colpisce la vostra attenzione è un elmo a forma di Beholder, che essa porta in testa. Sorridendo, pronuncia queste parole "E' ora di morire, eroi!".

Naturalmente, Seriska potrebbe essere già uscita da questa stanza, ed aver affrontato i PG nella stanza F. In ogni caso, lo scontro con i Beholder le ha dato il tempo di lanciarsi addosso pelle di pietra, un globo di invulnerabilità, protezione dagli incantesimi. Al primo round di combattimento, lancerà su se stessa anche una interdizione alla morte, quindi inizierà a bersagliare gli avversari con incantesimi letali. Per la sua tecnica di combattimento, vedi di seguito alla descrizione.

SERISKA

Umana maga 17° livello

Dadi Vita:

17d4+51 (95 PF)

Iniziativa:

+4 (Migliorata)

Velocità:

9m

CA:


20 (+3 Des, +7 Bracciali dell'armatura)

Attacchi:

Bastone +3 danzante +12/+7

Danno:

Bastone +3 danzante 1d6+3

Faccia/portata
1 casella/1,5 metri

Attacchi speciali:
Magie

Tiri Salvezza:
Tempra +10, Riflessi +10, Volontà +16

Caratteristiche:
For 10, Des 17, Cos 17, Int 22, Sag 16, Car 15

Abilità:

Ascoltare +5, Concentrazione +23, Conoscenze (arcane) +16, Cercare +9, Osservare +5,




Sapienza magica +23, Scrutare +16

Talenti:

Incantesimi rapidi, Incantesimi Massimizzati, Incantesimi potenziati, Incantesimo focalizzato




(ammaliamento), Tempra possente, Riflessi fulminei, Incantesimi silenziosi, Incantesimi 



immobili, padronanza degli incantesimi (segnati con P), incantesimo personale (Blocca Mostri). 

GS:


17

Allineamento:
Legale Malvagio

Possedimenti:
Bracciali dell'armatura +7, Bastone +3 danzante, Mantello della resistenza +3, Anello di 



Stregoneria III, Stivali del volare, Bacchetta dei fulmini LVL 10 (13 cariche), Pergamena 



Arcana di Fuorviare, Muro di Forza, Evoca mostri VI, Diario e, naturalmente, Elmo dei 



Beholder.

Incantesimi memorizzati:

LVL 0 (4): 
Mano Magica, Individuazione del Magico, Lettura del Magico, Luce

LVL 1 (6): 
Dardo Incantato x2, Scudo (P), Disco levitante di Tenser, Colpo accurato x2

LVL 2 (6): 
Freccia Acida x2, Invisibilità, Sfocatura, Vigore, Grazia Felina

LVL 3 (10): 
Blocca persone* x2, Palla di Fuoco x2, Fulmine x2, Freccia Infuocata (P), Velocità, Dissolvi Magie x2

LVL 4 (5): 
Tempesta di Ghiaccio, Invisibilità (immobile e silenziosa), Dominare persone* x2, Evoca Mostri IV

LVL 5 (5): 
Blocca persone* (silenzioso e immobile), Velocità (silenziosa e immobile), Dissolvi magie (silenzioso 

e immobile), Muro di pietra, Telecinesi

LVL 6 (5):
Fuorviare, Blocca Mostri* (silenzioso), Blocca mostri* (immobile), Invisibilità potenziata (silenziosa), 

Catena di Fulmini

LVL 7 (3):
Teletrasporto SE, Cono di freddo (silenzioso e immobile), Rifletti incantesimo

LVL 8 (2):
Orrido Avvizzimento, Labirinto

LVL 9 (1):
Ferma-tempo

Il CD dei TS imposti è 16 + livello dell’incantesimo, 18 + livello dell’incantesimo per la scuola Ammaliamento, i quali incantesimi sono segnati con *. Seriska è già protetta con invisibilità potenziata e rifletti incantesimo, se ha tempo può lanciarsi ulteriormente vigore, grazia felina e velocità (in quest’ordine). Se i PG ancora non arrivano, può teletrasportarsi fuori e attaccare di sorpresa.

La sconfitta di Seriska comporta [7.200] punti.

Prima di morire, Seriska rivela qualcosa di agghiacciante:

“Pensate di aver vinto? Sappiate che una potente contingenza è collegata al momento della mia morte… L’ingresso di questo complesso salterà in aria, e voi sarete intrappolati con me… Per sempre… Nel buio…”

A questo punto muore. Se qualcuno ha memorizzato qualche incantesimo di teletrasporto, si accorgerà che non può essere utilizzato per uscire dal dungeon (ma è ancora utile per spostarsi in esso).

Un boato annuncia la morte definitiva di Seriska ed il crollo dell’ingresso in seguito ad un’enorme esplosione (da ora sono considerate inaccessibili tutte le stanze oltre il baratro in D). La chiave per la porta i consiste nella testa del suo bastone danzante. Se si infila il bastone nell’incavo sulla porta, si accede alla stanza K disattivando il simbolo e aprendo la porta. Questa scoperta comporta [2.000] punti, anche se poi il bastone non viene utilizzato per aprire effettivamente la porta. Il diario di Seriska descrive le sue attività criminali nei dettagli, ma è importante per disattivare i muri di forza che chiudono i condotti verso l’esterno dei pozzi nelle zone H e I: il diario contiene la parola “ELLENIKA”, che disattiva questi muri di forza. Esaminare il diario e trovare questa parola fa guadagnare [500] punti, e altri [500] se la si usa per uscire. Naturalmente, proprio per uscire, occorre saper volare (vedi più avanti per maggiori dettagli).

K) Stanza dei Beholder Nonmorti

La stanza è completamente spoglia, ed il pavimento è in terriccio. Appena aperta la porta, una ventata fetida e fuoriesce dallo spazio buio, portando ai vostri nasi puzzo intenso di marcio, morte e muffa. Subito dopo, con un potente ruggito, una creatura, che probabilmente era una volta un beholder, si avventa contro di voi.

Aperta la porta (con il bastone di Seriska), ci si trova di fronte ben 3 Beholders Nonmorti. Poiché lo scontro è opzionale, non fa guadagnare punti ai PG che li affrontano, e, anzi, può far perdere loro tempo, visto che allo scadere delle tre ore di tempo, se sono ancora nel dungeon, non guadagnano alcuni punti.

TIRANNO NONMORTO

Nonmorto grande

Dadi vita:

11d12 (rispettivamente 65, 70 e 83 pf)

Iniziativa:

+0

Velocità:

1,5m (volando 4,5 m)

CA:


20 (-1 Tag, +11 Nat)

Attacchi:

Raggi oculari +4 (contatto a distanza), Morso +4

Danno:

Morso 2d4

Faccia/portata
1 casella/1,5 metri

Attacchi speciali:
Raggi (vedi sotto)

Difese speciali:
Visione a 360°, cono antimagia, volare, solo azioni parziali, nonmorto, resistenza allo 



scacciare +2

Tiri Salvezza:
Tempra +3, Riflessi +3, Volontà +11

Caratteristiche:
For 10, Des 10, Cos -, Int -, Sag 15, Car 17

GS:


13

Allineamento:
Neutrale

Per la descrizione degli speciali si veda la descrizione dei Beholder, tranne quanto segue:

Solo azioni parziali: Può compiere solo un’azione parziale ogni round.

Nonmorto: Immune a influenza mortale, paralisi, sonno, veleno, stordimento e malattie. Non subiscono colpi critici, danno debilitante, danni alle caratteristiche, risucchio o morte da danno massiccio.

Possiede 1d4+1 tentacoli oculari non funzionanti, scelti a caso tra i seguenti.

Effetti di raggi oculari (tutti i TS hanno CD 18, la distanza è 27 metri):

1. Charme (TS Volontà nega)

2. Charme Mostri (TS Volontà nega)

3. Sonno (senza limite dadi vita, TS Volontà nega)

4. Carne in Pietra (TS Tempra nega)

5. Disintegrazione (TS Tempra, se riesce 5d6 danni)

6. Paura (TS Volontà nega)

7. Lentezza (TS Volontà nega)

8. Infliggi Ferite Moderate (Causa 2d8+10 danni, Volontà dimezza)

9. Dito della Morte (TS Tempra, se riesce 3d6+13 danni)

10. Telecinesi (fino a 146 Kg, TS Volontà nega)

Terminare l’avventura

Allo scadere delle tre ore concesse per la risoluzione dell’avventura i giocatori smettono di giocare, e si passa al conteggio dei punti. Tuttavia, è possibile concludere l’avventura uscendo dal dungeon. Il metodo per farlo contemplato è quello di volare via attraverso i pozzi che conducono all’esterno nelle zone H ed I. Questi condotti sono bloccati, ad una certa altezza, da muri di forza, che possono essere disintegrati, aggirati in qualche modo (teletrasportandosi oltre, ad esempio) oppure utilizzando la parola contenuta nel diario di Seriska: ELLENIKA. Ovviamente, occorre volare attraverso i condotti, cosa che ai Beholder risulta molto più facile che agli umani.

Uscire dal Dungeon in tempo comporta [1.000] punti.

Crediti

Quest’avventura è stata scritta da LUIGI CECCHI, 2002

Per il torneo omonimo organizzato dalla Gilda del Drago Nero
