Dungeons & Dragons

FORGOTTEN REALMS

LA MORTE E LA SPADA

Avventura per 4 personaggi di 3° livello, facilmente adattabile.

NOTA: La mappa del cimitero è lasciata al DM, e non è del tutto necessaria. Le locazioni importanti che i PG possono incontrare nel luogo sono spiegate nel testo. Per quanto riguarda la mappa del santuario di Myrkul, invece, la si può ricavare dalla descrizione, ma è molto lineare.

PRIMA PARTE

IL CIMITERO DIMENTICATO

La Missione

La notizia giunge ai PG tramite conoscenze, o perché l’occhio cade loro su un annuncio affisso alle bacheche più in vista del paese: un certo Lord Hangony cerca “lame affilate per un lavoro ben retribuito”. Rivolgendosi a Lord Hangony (un ricco mercante di spezie) si avranno maggiori chiarimenti sul problema e sul compito che intende affidare ai PG. Egli ha di recente acquistato un grosso appezzamento di terreno, ad una mezza giornata di viaggio nell’entroterra del Cormyr, ad un prezzo assai esiguo. Ma in seguito si è accorto che arroccato su di una collina al centro dell’appezzamento si trova una “Terra di Myrkul”, ovvero un luogo di sepoltura dedicato ad una divinità ormai estinta da secoli. Dopo aver inviato delle persone ad esplorare la zona, ha ricevuto notizie di una donna fantasma che si aggira nella zona spaventando i contadini. La richiesta è semplice: far sparire lo spettro, in un modo o nell’altro. E’ disposto a pagare per lo scomodo lavoro 500 Corone, da spartire fra i vivi, più altre 200 se il lavoro viene sbrigato entro tre giorni da ora. Il tempo è denaro.

Arrivo al Cimitero

Il viaggio può essere saltato. La collina dove sorge il cimitero è circondata da un’alta inferriata di ferro. Quando i PG giungeranno, potranno scavalcarla, o girarle intorno fino a trovare il vecchio cancello, arrugginito e piegato dal tempo. Dentro, tantissime tombe, perlopiù cripte e cappelle, la maggior parte sommerse da piante e edere, ed in pessime condizioni. Durante il giorno i PG non incontreranno niente e nessuno, e potranno esplorare il cimitero a loro piacimento. I posti che si ritengono interessanti ai fini dell’avventura sono il santuario di Myrkul e la tomba di Kilble (si legge Kilbol), nella quale dorme il vecchio Disifin.

Di giorno i PG non avranno nessuno spiacevole incontro, a parte Disifin. Di notte invece possono (DEVONO!) incappare in Juris (si legge GIUris), una bellissima donna in vesti da mago bianche e azzurre, dal volto pallido, con occhi chiari come il ghiaccio e capelli di un biondo talmente chiaro da sembrare anch’essi bianchi. La ragazza è pallida, e porta con se, legato al fianco un grosso grimorio. La sua figura è evanescente. Si tratta del fantasma avvistato dai servi di Lord Hangony. In realtà, spiegherà Juris stessa, lei è prigioniera di un necromante che ha profanato il santuario di Myrkul e che si vuole impadronire della formula di un incantesimo nascosto lì sotto. Chiede ai PG aiuto, poi però la sua immagine scompare.

L’apparizione di Juris deve essere enfatizzata come se fosse spaventosa per i PG: una ragazza bianca e pallida, evanescente, che si avvicina al gruppo movendo la bocca, come se volesse gridare, ma senza voce. Solo se i PG non reagiscono male, la figura inizierà a parlare loro dei fatti che stanno accadendo.

Sempre di notte, i PG potrebbero incontrare qualche Ghoul affamato. I mangia carogne come i ghoul viaggiano di cimitero in cimitero in cerca di carne da sbranare, ma questi sono stati sfortunati: l’ultima sepoltura, qui, è avvenuta secoli or sono, e quindi sono molto affamati. Tuttavia, se i PG ne uccidono la metà o più, fuggono terrorizzati, magari trascinando via qualche brandello di carne dei loro compagni morti. Per motivi di spazio le statistiche del Ghoul sono nella pagina seguente, ma il Master deve sapere che si tratta di nemici molto forti per i PG di basso livello, forse una ritirata è meglio, magari chiudendosi nella tomba di Kilble o nel santuario di Myrkul…

GHOUL

La descrizione dei Ghoul è nel Manuale dei Mostri, ma viene riportata per completezza:

DV: 2d12 (13 pf)
Iniziativa: +2 (DES)
Velocità: 9m 
CA: 14 (+2 DES, +2 Naturale)

Attacchi: morso (+3 corpo a corpo, causa 1d6+1 danni e paralisi per 1d6+2 minuti se fallisce il TS tempra con CD 14), oppure 2 artigliate (+0, corpo a corpo, causano 1d3 danni l’una e paralisi come per il morso)
Tiri salvezza: T +0, R +2, V +5
Caratteristiche: FOR 13, DES 15, COS -, INT 13, SAG 14, CAR 16
Abilità speciali: Immunità tipiche dei nonmorti, +2 di difficoltà nello scacciarli,  chi viene ucciso da un ghoul diviene un ghoul egli stesso entro in 1d4 giorni se non viene resuscitato.
Abilità: arrampicarsi +6, artista della fuga +7, nascondersi +7, orientamento +3, saltare +6, ascoltare +7, muoversi silenziosamente +7, cercare +6, percepire inganni +6.
talenti: multiattacco, competenza nell’arma: morso.

I ghoul di solito non attaccano ulteriormente le vittime paralizzate (le divorano calde a fine combattimento), ma si concentrano su quelli ancora vivi. Tuttavia, se il gruppo dovesse ritirarsi ed abbandonare qualcuno paralizzato alla mercé dei ghoul, è probabile che ne restino solo le ossa.

Se i PG non si fanno sentire, è probabile che i ghoul non si preoccupino di non far rumore. E’ probabile anche quindi che si riesca a percepire la loro presenza a distanza, con una prova di ascoltare CD 13 (modificata per la distanza), e ad evitarli...

Disifin e la tomba di Kilble

Disifin è un ladro molto anziano, che ha la dritta per un grosso tesoro: una spada magica. Gli hanno detto che nella tomba di Kilble (un feroce cavaliere ucciso in battaglia) si trova la chiave per trovarla, ma giunto al cimitero di notte, si è addormentato aspettando la luce dell’alba. Supponendo che sia giorno, i PG lo troveranno che sonnecchia nella tomba, russando come un trombone.

Disifin non vuole dire perché si trova qui, ma è un pessimo attore ed un maldestro oratore, ed è facile che i PG scoprano che sotto c’è qualcosa. D’altro canto basta poco a fargli spifferare tutto, poi però tenterà di vendere l’informazione più importante (dove si trova la chiave) ad una decina di Corone. La chiave si trova nella tomba dove ronfava, naturalmente. Altro non sa. E per la verità, dirà lui, è troppo vecchio per questo genere di cose. Se ne andrà fischiettando.

Nella tomba di Kilble c’è un epitaffio che dice: “Nascosto dietro alle parole c’è il pensiero”. L’epitaffio stona con la tomba, che è piena di iscrizioni di guerra, riproduzioni di armi in pietra e mosaici di battaglie. Infatti, premendo il marmo dell’epitaffio, ruota, rivelando una frase assai arcana:

“Per salvarsi da un veleno, occorre ingerire più dosi possibile di un antitossina. Ma anche l’antitossina è tossica. Se ne possono ingurgitare al massimo nove dosi in quindici minuti, e non più di una ogni minuto. Ma se in 24 minuti ne ingerirai meno del massimo possibile, morirai a causa del veleno.”

Apparentemente questa iscrizione non vuol dire nulla, ma il numero di antitossine da ingurgitare sarà fondamentale quando i PG entreranno nel santuario di Myrkul.

SECONDA PARTE

LA TOMBA DEL DIO DEI MORTI
Il santuario di Myrkul

Myrkul era l’antica divinità della morte, è quindi ovvio che il suo santuario sia un luogo tetro ed inquietante, con teschi di pietra che ornano ogni capitello, ed ossa a decorare i soffitti e gli archi. Proprio oltre l’altare, c’è una porta costruita seguendo la forma dell’emblema di Myrkul. E’ di metallo, e sembra spessa e pesante, ma con un po’ di forza si apre (i cardini erano fermi così da tempo). Delle scale scendono a spirale verso il basso. In fondo alle scale, una grande stanza circolare, con il pavimento coperto da un gigantesco mosaico (il simbolo di Myrkul, ancora una volta), e le pareti piene di scaffali e mensole contenenti piccole ampolle di liquidi strani. La maggior parte (forse un centinaio di bottiglie!) sono piene di un liquido verdastro e acquoso. Una prova in alchimia (CD 15) può rivelare che si tratta di antitossina. Altre pozioni contengono un liquido azzurrino pallido leggermente effervescente (Pozioni di cura: 1d6 PF, ce ne sono undici), un fluido azzurro e luminescente (Pozioni di Energia, aumentano di 4 punti la forza per 1d4+2 turni, ce ne sono tre), ed un torbido fluido rosso (Succo di mirtillo avariato). La prova di alchimia per riconoscere queste pozioni è CD 25, tranne il succo di mirtillo CD 15. Un’individuazione del magico permette di riconoscere le pozioni di cura e di energia, ma non di identificarle.

Dopo circa un minutino che i PG sono entrati, scatta un meccanismo. La stanza ruota di 90° gradi, tappando l’unico accesso con uno spesso muro. Poi, da alcune feritoie sul pavimento, inizia ad uscire un gas verdastro: gas velenoso. E’ il caso di dire che se il Master non ha fatto incontrare ai PG il vecchio Disifin, i nostri sono spacciati. Nel minuto successivo a quello in cui si aziona il meccanismo, chiunque respiri deve superare un TS tempra facile (CD 10) o subisce 1d6 danni da intossicamento. In un minuto è possibile giocare fino a 10 round. Il minuto successivo il TS è normale (CD 15), il minuto dopo salirà a CD 20, poi CD 25 e così via fino a 40, quando la stanza sarà satura di gas. Se si beve un’antitossina, il TS diventa molto facile (CD 5) per un minuto, poi l’effetto scompare. Se si bevono più di un antitossina al minuto, si deve superare un TS tempra con CD 20 o si subiscono 10 danni da rigetto e si vomita. Se si bevono più di 9 antitossine di seguito, si deve superare un TS tempra o si muore, e se lo si supera (la CD è 20) si subiscono comunque 10 danni e si vomita. Tuttavia, dopo averne ingurgitate nove, l’effetto dell’antitossina sembra stabilizzarsi, ed il TS resterà a CD 5 per altri 5 minuti. Se i PG hanno risolto l’enigma della tomba di Kilble, allora sapranno che si possono ingurgitare fino a 18 antitossine in 24 minuti: 9 subito e le restanti 9 dopo 6 minuti. Poiché bevendone nove si acquista immunità per 5 minuti, il sesto round si dovrà affrontare un TS veleno con CD 40 (insomma subire 1d6 danni), ma è probabile che questo non uccida i PG, se sono stati accorti e non hanno respirato gas velenoso più del dovuto. Alla diciottesima ampolla di antitossina mandata giù, si acquista immunità totale al veleno. Questo dovrebbe avvenire più o meno al 24 minuto, quando la stanza ruoterà di nuovo aprendo l’uscita verso un lungo corridoio buio. Il veleno riempie anche il corridoio, ma in fondo al corridoio sembra esserci un’altra pesante porta di ferro col simbolo di Myrkul. Questa è bloccata dall’interno, ma un ladro, con una prova di scassinare CD 20, può aprirla. Altrimenti può farlo un PG forzuto, con una prova di aprire porte CD 20. In tal caso, la serratura cederà, mentre la porta non farà altro che spalancarsi.

L’orda di scheletri

Oltre la porta c’è una catacomba. Un iscrizione dice che qui riposano i sacerdoti di Myrkul morti durante le battaglie del periodo dei disordini. Il gas velenoso sembra non poter entrare qui, spinto via da una specie di brezza leggera. Ma gli scheletri dei sacerdoti (otto in tutto) si animeranno alla svelta, ed impugnate le loro armi arrugginite, tenteranno di cacciare via i profanatori. Un’altra porta esce da questa stanza, ma è chiusa da una serratura, e per aprirla occorrono le stesse prove che per quella d’ingresso.

SCHELETRI

Si tratta degli scheletri descritti dal Manuale dei Mostri:

DV: 1d12 (6 pf)
Iniziativa: +5 (+1 DES, +4 iniziativa migliorata)
Velocità: 9m
CA: 13 (+1 DES, +2 Naturale)
Attacchi: 2 artigliate (+0 corpo a corpo, danno 1d4), oppure con arma, in questo caso una mazza (+0 corpo a corpo, danno 1d6)
Abilità speciali: Immunità tipiche dei nonmorti, in più immuni al freddo e metà danno da armi da punta e da taglio.
Tiri Salvezza: T +0, R +1, V +2 Caratteristiche: FOR 10, DES 12, COS -, INT -, SAG 10, CAR 11. Talenti: iniziativa migliorata.

Agendo con furbizia si può benissimo scassinare la porta d’uscita e chiudersela alle spalle, bloccando così gli scheletri rimasti.

La Tomba del Gran Sacerdote

Dopo un breve atrio, una porta decorata con ossa e macabri bassorilievi dà il benvenuto alla tomba del Gran Sacerdote di Myrkul. Le iscrizioni sono semicancellate e assai vecchie, ma è possibile capire che si tratta di un sacerdote devoto al dio dei morti, ucciso da un paladino, un certo Archees. Costui ha utilizzato una spada magica di grande forza, che sembra riposi nella tomba assieme ai resti mortali del gran sacerdote, posta a vegliare che il male in questo posto non si risvegli mai più. Archees infatti si ritirò in un castello a nord del mare delle stelle cadute, e lì visse il resto della propria vita, ed ebbe 6 figli e 3 figlie.

Della storia del Paladino Archees ci interessa solo per quanto riguarda la spada: si tratta infatti della Juris Est, ed è infatti di Juris “la ragazza fantasma” che stiamo parlando. Ma proseguiamo con ordine, che è meglio...

Il Necromante Wallace

Aprendo la porta della tomba, i PG si troveranno davanti ad un pavimento cosparso di fogliacci, pergamene e vecchi libri di rune. Intento ad analizzare delle iscrizioni su di una parete, sta un elfo scuro, Wallace (Necromante 6°, Chierico di 9°, LM). La tomba del sacerdote è aperta, un campo di forza la avvolge, e dentro il sarcofago avvolto nel campo di forza si trova Juris, imprigionata. 

Wallace si stupirà della velocità con la quale i PG hanno eliminato il suo manipolo di scheletri di guardia, e di come abbiano risolto l’enigma del gas velenoso. Egli ha appena finito di analizzare l’incantesimo sulla parete. Molto interessante, dirà. Senza dire nulla lancerà un cancellare sulle iscrizioni, rendendole indecifrabili da successivi curiosi. I PG possono attaccarlo, ma la sua pelle di pietra fermerà buona parte dei loro colpi (4), dopodiché, con un teletrasporto (lo lancerà sulla difensiva, tanto la sua concentrazione è +16), lascerà la stanza.

Libri e fogliacci non sono di nessuna utilità (a meno che non ci si voglia impratichire nell’arte della decifrazione di antichi scritti magici, ed anche in tal caso, i libri per studiare l’argomento si trovano facilmente). I tomi lasciato pesano 0,45 Kg l’uno e vendono valutati al massimo 1 corona d’oro.

Invece Juris Est può essere liberata con una disintegrazione sul muro (improbabile che i PG ce l’abbiano) o aspettando qualche ora. Juris sa che l’incantesimo durerà solo un altro po’ di tempo, e se i PG sanno leggere le labbra, può dirlo loro attraverso il campo di forza. Dirà loro anche che ci sono dei tesori nel sacrofago, proprio sotto di lei.

Juris Est

Juris Est è la spada magica più incredibile mai esistita. Essa è intelligentissima (INT 20) ed è in grado di trasformarsi in una bellissima maga umana a suo volere. Da maga, può essere trattata tranquillamente come PNG, ed aumenta di livello ed impara incantesimi (e tutto il resto) proprio come un umano mago. Da spada è una spada bastarda +2 con molti poteri magici (a discrezione del DM).

Chissà, magari può diventare un’amica dei PG, o anche loro alleata!

Finale

Dal punto di vista dell’avventura non c’è altro da dire. Il fantasma era Juris, che proiettava la sua immagine per cercare aiuto, un aiuto che è arrivato tardi, e forse di Wallace sentiremo parlare ancora. Ma intanto il cimitero è libero da maledizioni. 

Lord Hangony pagherà ai PG il dovuto, e poi potrebbe chiedere loro di tornare al cimitero a far piazza pulita di quei fastidiosi ghoul, sempre che i PG ritengano opportuno parlargliene. Ma questa, è un’altra storia…

FINE

