FORGOTTEN REALMS

La Città Sepolcrale di Velviss

INTRODUZIONE

La nostra avventura inizia nientemeno che 1.500 anni fa, quando la città di Suzail aveva meno di 3.000 abitanti, un nome diverso, e non apparteneva al gran regno che oggi chiamiamo Cormyr. Fu quello un tempo in cui la popolazione del villaggio fu costretta a disperate lotte contro un malvagio e potente avversario, un Illithid di nome Salisgaal. Egli, grazie ad un’alleanza stipulata con due malvagi ma potenti individui, un chierico di Bhaal di nome Alderton ed una maga di nome Kashardis, attaccarono la cittadina con l’intenzione di guadagnarne il controllo. Imago, il potente mago che allora era a capo della città allora conosciuta come Velviss, scatenò contro gli assedianti tutta la sua furia, appoggiato dalla chiesa di Mystra. Ci fu uno scontro che durò anni, ma infine le forze del bene ebbero la meglio. Salisgaal, Alderton e Kashardis, decisero che nemmeno la loro sconfitta doveva mettere fine ai loro folli piani, e nella notte della caduta delle loro truppe terminarono il tremendo rituale che li trasformò in terribili creature nonmorte: lich! Nemmeno tutte le truppe al completo della cittadina potevano competere contro la furia di queste tre potenti creature, figuriamoci quei pochi soldati rimasti, stremati da anni di guerra, fame e sofferenza. Così, Imago tentò il tutto per tutto: si rivolse a Myrkuul, la divinità dei morti, affinché fermasse ciò che stava per accadere. Le chiese che appoggiavano il mago lo abbandonarono, perché Myrkuul era una divinità malvagia tanto quanto le tre furie che minacciavano Velviss, ma Imago sapeva che non c’era altra soluzione. Il dio Myrkuul ascoltò il patto di Imago: se avesse fermato i tre lich, Imago avrebbe costruito per lui la più grande città sepolcrale mai vista, dove riporre le salme nonmorte di quelle tre creature per il resto dei tempi. Myrkuul fu allettato dall’offerta, e accettò. Per intervento divino, Salisgaal, Alderton e Kashardis caddero in un sonno catartico, e la guerra fu vinta. Per onorare la sua promessa, Imago iniziò i lavori la settimana successiva. I lavori durarono anni, e durante questo periodo di lavoro la popolazione di Velviss diminuì drasticamente: già impoverita dalla guerra, adesso la città era costretta ad impiegare tutte le sue risorse, umane ed economiche, per la costruzione di un imponente cittadella cimiteriale. Oltretutto le chiese cittadine disapprovavano l’opera, e presto Velviss cadde in desolazione. I lavori rallentarono e si allungarono negli anni, ma Imago continuò nella sua opera, spendendo ogni soldo della città e poi impiegando anche tutte le sue risorse. Alla fine, fu costretto egli stesso a portare a termine i lavori. In tutto, la costruzione del complesso sotterraneo durò 60 lunghi anni. Nel frattempo, la città di Velviss si era trasformata in un cumulo di case abbandonate, e la gente delle regioni limitrofe aveva cominciato a riferirsi col nome di Velviss alla città cimiteriale, e non a quella di superficie. Quando imago aveva quasi cento anni, la città fu completa, ed i corpi dei lich erano sepolti in essa. Imago ne sigillò le porte, ed invocando una potente magia la seppellì completamente, cancellandola dalla superficie. Il prezzo per l’intervento di Myrkuul gli era costato la sua città, la sua fortuna e la sua vita intera. Solo allora si rese conto che era proprio questo che la malvagia divinità voleva…

Oggi, a Suzail, capitale del Cormyr, alcuni sacerdoti hanno trovato nelle viscere della cittadina durante la costruzione di un nuovo tempio dedicato a Gond, una porta, che sembra condurre ad un gigantesco complesso sotterraneo: la città sepolcrale di Velviss.

NOTE SULL’AVVENTURA

Questa avventura è stata scritta per un gruppo di 5-6 personaggi di livello 13-15. Sebbene i corridoi e le stanze del dungeon non rappresentino una grossa sfida, la presenza di ben TRE lich (tra cui un Alhoon) al termine dell’avventura giustificano la presenza di personaggi di un certo livello. Il DM può aumentare il numero dei nemici o aggiungerne altri, ma sarebbe preferibile che i PG risparmino forze per il triplo scontro finale. Come si vedrà più avanti, il lich più potente non deve essere necessariamente sconfitto, e questa avventura potrebbe fornire da spunto per successive altre.

LEGENDA GENERALE

La mappa (disponibile in un file separato) è parte di una delle mappe che è possibile scaricare gratis dal sito della Wizards (www.wizards.com/dnd), con l’eccezione della stanza 29, da considerare unita alla 28 attraverso una porta di pietra a sud, e senza altre uscite. Il DM può ampliare il dungeon scaricando la mappa completa dal sito della Wizards. porta contrassegnati con P, M, G e W la disposizione dei mostri erranti presenti nelle varie aree. Questi mostri sono detti “erranti” perché possono vagare dalla loro posizione, e spingersi in altri punti della stessa area.

P = Scheletro Medio (pag. 156 MM)

Gli scheletri risorgono dalle ossa degli avventurieri che nei secoli si sono avventurati nella città sepolcrale. L’intera città emana energia negativa, causando la continua rinascita di questi guerrieri scheletrici. Essi sono armati di spade arrugginite ed indossano armature logore e sudice, spesso recanti colori e disegni che rimandano al loro passato da viventi.

G = Ghoul (pag. 91 MM)

I ghoul sono esseri che si nutrono di cadaveri e di carogne. Quelli che errano in questo posto risalgono dalla città drow sottostante, ma questo i PG non lo sanno. Sono in continua cerca di carne fresca.

M = Mummia (pag. 131 MM)

Le mummie che si trovano in questo posto sono quelle dei lavoratori che hanno dato la propria vita nella costruzione del complesso sepolcrale. I loro sarcofagi si trovano nelle aree descritte più avanti, ma nei secoli hanno trovato modo di uscire, ed ora infestano i corridoi del luogo. Al contrario degli scheletri, le mummie sconfitte sono distrutte per sempre.

W = Wight (pag. 183 MM)

Anche queste creature si sono infiltrate nel complesso solo in un secondo tempo, proprio come i Ghoul. Spesso le loro vittime sono proprio di ghoul, ma di tanto in tanto qualche drow sventurato risale dal basso e finisce tra le grinfie di questi orribili esseri.

Nella mappa ci sono aree segnate in giallo. Queste aree sono zone di intensa concentrazione di energia negativa. Le prove di scacciare nonmorti hanno un malus di circostanza di –2 in questi punti. Inoltre, di tanto in tanto in queste zone la concentrazione può dar vita ad una nuova ondata di nonmorti scheletrici (50% che risorgano 1d10 scheletri ogni 10 minuti). Tutti gli scheletri del luogo nascono con l’ordine impostato di proteggere la propria casa dagli intrusi.

Le trappole nel complesso sono state inserite durante la costruzione. I quadrati con una sola barretta diagonale indicano trappole non attive, forse disattivate da avventurieri precedenti. Le trappole con quadratino e X al centro sono trappole a Globo di freddo (pag. 116 GDM): GS 4, sfera con raggio 6 metri (5d6 danni da freddo), TS riflessi CD 15 per evitarla, Cercare CD 25, Disattivare congegni CD 25.

Le porte in rosso sono trappole a richiamo di mostro (GS 5), se fatte scattare evocano un Wraith (pag. 184 MM). Le trappole possono essere trovate (GS 25), disattivate (GS 28) e la porta può essere scassinata (GS 20). In alternativa, occorre procurarsi la chiave, una copia della quale è al collo di Alderton, Salisgaal o Kashardis.

Le porte in blu sono armate con una trappola a Globo di freddo (vedi sopra o a pag. 116 GDM). Anche queste porte si aprono con la chiave (la stessa di quelle rosse) oppure scassinandola con CD 20.

Tutte le porte (tranne quando indicato diversamente) sono in ferro (pag. 108 GDM) ma le serrature sono deteriorate dai secoli, ed ormai scassinarle non è più un’impresa (basta un 20 anziché un 28). Tuttavia sono bloccate nelle loro sedi, e quindi sfondarle ha sempre CD pari a 28.

Tutte le stanze sono illuminate da torce perenni. Esse sono state posizionate al momento della costruzione. Sebbene molte delle torce siano state spente, rubate o rotte dalle creature nel corso dei secoli, quelle restanti illuminano ancora a sufficienza. Le stanze sono considerate quindi illuminate, tranne quando specificato diversamente.

Nella mappa, un quadretto è uguale a 1,5 metri. Le frecce sulle scale indicano la direzione di salita. Le porte con S sono porte segrete, nascoste non tanto bene (CD 20 se cercate). Tranne per le scalinate indicate nelle descrizioni delle zone, tutte le altre conducono a cumuli di macerie che impediscono di proseguire.

1 – Salone di Ingresso EST

La stanza sembra un grosso campo di battaglia sotterraneo. Si tratta di una stanza ampia, circondata da drappi di tessuto logoro che portano lo stemma di Myrkuul appesi alle pareti. Le pareti verso ovest sono costellate di feritoie. A terra giacciono decine di corpi. Si tratta di avventurieri morti da secoli, con armature arrugginite ed armi spezzate ancora indosso. Polvere e ragnatele ricoprono i cadaveri. L’aria è intrisa di un puzzo di muffa e sporco che risale certamente dalle ossa che si stanno polverizzando sul pavimento.

Cr – Venticinque scheletri sono stati rianimati dall’energia negativa che aleggia lungo la parete ovest della stanza. Essi attaccano senza pensarci chiunque entri. Inoltre ce ne sono altri 17 armati di arco e frecce che tirano ai bersagli viventi dalle feritoie. Molti avventurieri hanno terminato la loro avventura in questa stanza, ancor prima di iniziare…

Tr – Come se non bastasse, la stanza è costellata di trappole a Globo di freddo (pag. 116 GDM), anche se alcune sono state disattivate. Gli scheletri sono immuni a queste trappole, ma non possono farle scattare perché esse reagiscono solo a creature viventi.

Te – Nessuno, a parte vecchie armature ed armi in condizioni indecenti.

2 – Stanza della prima illusione

Si tratta di una stanza vuota. Al centro della stanza c’è un piedistallo concavo e circolare, come un grosso specchio di metallo lucido. Se ci si avvicina, da esso, come fosse un passaggio dimensionale, sorgerà Salisgaal! In realtà si tratta di un’illusione potenziata programmata. I PG possono soccombere alla potenza del lich, batterlo, oppure accorgersi prima del fatto che è solo un’illusione (TS volontà su richiesta CD 22). In ogni caso, alla fine l’illusione si rivelerà per ciò che è, scomparirà, ed al suo posto comparirà l’immagine di Imago, che parlerà con voce monocorde ai PG raccontando tutta la sua storia. Infine aggiungerà:

“Questa illusione è stata creata per dissuadere chiunque abbia intenzione di entrare in questo posto alla ricerca di facili tesori: sta commettendo un grosso errore! Qui non c’è posto per brame di potere e di ricchezze. Questo è il luogo supremo dove regna la morte. Questa è la città di Velviss. Qui c’è posto solo per un tipo di persona, quel tipo di persona che non sono riuscito ad essere io. Qualcuno in grado di sfidare i tre lich sepolti a Velviss e porre per sempre fine a questo incubo. Se quel tipo di persona è davanti a me ora, ti prego di non voltare le spalle alla mia richiesta. Poni fine alla terribile leggenda della città sepolcrale, e sarai ricompensato con tesori misurati all’impresa. Ma se chi mi ascolta lo sta facendo solo per gioco, allora ascoltasse anche le parole di chi scherzando col fuoco è rimasto ustionato dal suo bagliore: volta le spalle, sigilla la porta di Velviss e non tornare mai più. Questo, è un consiglio da amico…”

Terminato il discorso, l’immagine scompare. Il meccanismo si riattiva 2d4 round dopo, pronto a ripetersi.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

3 – Corridoio senza fine n°1

Questo corridoio è polveroso e freddo, costruito con pareti di marmo grigio che si alzano lungo le pareti fino a 1,5 metri di altezza. Il soffitto è a volta, percorso da una greca di simboli senza senso al centro, come se fosse una grottesca spina dorsale. Sembra che nessuno sia passato di qui da anni, soprattutto considerato lo strato di polvere e di calcinacci. Alcune lastre di marmo si sono staccate dal muro sbriciolandosi sul pavimento. Le porte tra una sezione e l’altra sono chiuse.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Al termine del corridoio sono appese alla parete alcune armi. Si tratta di armi magiche drow (in adamantine), che si sbriciolano al primo raggio di sole. Una targa dice “Se sei giunto fin qui, che queste armi ti possano aiutare nell’impresa.” Si tratta di una lancia corta, una spada lunga, una spada corta, una spada bastarda, uno spadone a due mani, una mazza leggera, una mazza pesante, un’alabarda, un bastone rinforzato, un’ascia grande ed un pugnale. Sono tutte armi +1 del Tocco Fantasma (pag. 187 GDM).

4 – Corridoio senza fine n°2

Questo corridoio è polveroso e freddo, costruito con pareti di marmo grigio che si alzano lungo le pareti fino a 1,5 metri di altezza. Il soffitto è a volta, percorso da una greca di simboli senza senso al centro, come se fosse una grottesca spina dorsale. Sembra che nessuno sia passato di qui da anni, soprattutto considerato lo strato di polvere e di calcinacci. Alcune lastre di marmo si sono staccate dal muro sbriciolandosi sul pavimento. Le porte tra una sezione e l’altra sono chiuse.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Al termine del corridoio sono appese alla parete alcune armi. Si tratta di armi magiche drow, che si sbriciolano al primo raggio di sole. Una targa dice “Se sei giunto fin qui, che queste armi ti possano aiutare nell’impresa.” Si tratta di un arco corto, un arco lungo, una balestra leggera, una balestra pesante e una fionda. Sono tutte armi +1 del Tocco Fantasma (pag. 187 GDM).

5 – Santuario di HELM 

Questo santuario è stato inserito nella città da Imago durante le ultime fasi di creazione della città, quando i lavori gravavano interamente sulle sue spalle. Il mago voleva in questo modo chiedere perdono alle divinità che gli erano state alleate, e nel contempo creare dei punti di energia positiva nel complesso, che rompessero l’armonia negativa che emanava dalla presenza dei tre lich. La stanza presenta una grossa immagine in bassorilievo della divinità, un piccolo altare, ed alcuni ceri votivi. Tutto è coperto da un cospicuo strato di polvere e ragnatele.

Cr – Nessuna creatura nonmorta può entrare in questo santuario, poiché Helm stesso è presente, e l’energia positiva è potente in questo luogo. Può essere un ottimo punto di riposo.

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

6 – Santuario di WAUKEEN 

Questo santuario è stato inserito nella città da Imago durante le ultime fasi di creazione della città, quando i lavori gravavano interamente sulle sue spalle. Il mago voleva in questo modo chiedere perdono alle divinità che gli erano state alleate, e nel contempo creare dei punti di energia positiva nel complesso, che rompessero l’armonia negativa che emanava dalla presenza dei tre lich. La stanza presenta una grossa immagine in bassorilievo della divinità, un piccolo altare, ed alcuni ceri votivi. Tutto è coperto da un cospicuo strato di polvere e ragnatele.

Cr – Al contrario del santuario di Helm, questo posto è accessibile alle creature nonmorte del posto, perché la dea Waukeen è scomparsa circa 300 anni fa, e da allora non si è mai più manifestata. Il posto quindi non possiede alcun potere sacro.

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

7 – Biblioteca e stanza di vestizione

La stanza è grande e presenta tre “zone distinte”. La prima è la biblioteca, formata da due corridoi di libri disposti su diversi scaffali a parete posti uno di fianco all’altro. La seconda è un palco di legno che occupa tutta la zona sud-est. Sopra di esso, in fondo, ci sono due tavoli piccoli ed ancora più in fondo due armadi. La terza è l’ingresso al corridoio che conduce alle stanze 8, 9 e 10. tutto è in totale abbandono da secoli. Il legno è marcio, e salendoci sopra, a meno di non pesare solo 30 Kg o meno, si sfracella, rendendo un’impresa raggiungere i tavoli e gli armadi. I libri nelle librerie sono appiccicati insieme dal tempo e dalla polvere, illeggibili e ridotti a carta straccia. Si smembrano liberando polvere appena vengono estratti dagli scaffali, e al 50% questa operazione fa crollare l’intero scaffale sollevando nuvole di polvere. In terra, al centro della stanza, ci sono i corpi di due avventurieri morti da anni e ridotti a scheletri vestiti di stracci e metallo ossidato.

Cr – Ta stanza è sorvegliata da due Orrori da Battaglia (Helmed Horror, pag. 60 MM di Faerun). Questi temibili costrutti sono qui per affrontare chiunque osi entrare.

Tr – Nessuna.

Te – Tra i libri è possibile trovare (cercare CD 22) un Manuale della Velocità di Azione +2 (pag. 221 GDM, valore: 55.000 MO). Negli armadi si trovano vesti sacerdotali logore e ammuffite, distrutte dal tempo e ridotte a carta di pergamena nel migliore dei casi. Tuttavia frugando tra gli stracci polverosi si possono rimediare 21 MO e 17 MA, che si trovavano originariamente nelle tasche degli abiti.

8 – Torre Sepolta EST n°1

 Un corridoio gira intorno a questa stanza circolare salendo, fino a salire di un piano. La stanza è tuttavia vuota. Diversi pentacoli sono inscritti a terra e fanno pensare che questa e le altre stanze simili siano state utilizzate per cerimonie religiose o per tentativi di convocazione. La verità è che imago se ne servì per evocare le creature di cui necessitava per i suoi lavori. In realtà la loro funzione era quella di camere del tesoro, ma solo le torri ovest attualmente e da un millennio hanno questo ruolo.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

9 – Torre Sepolta EST n°2

 Un corridoio gira intorno a questa stanza circolare salendo, fino a salire di un piano. La stanza è tuttavia vuota. Diversi pentacoli sono inscritti a terra e fanno pensare che questa e le altre stanze simili siano state utilizzate per cerimonie religiose o per tentativi di convocazione. La verità è che imago se ne servì per evocare le creature di cui necessitava per i suoi lavori. In realtà la loro funzione era quella di camere del tesoro, ma solo le torri ovest attualmente e da un millennio hanno questo ruolo.

Cr – In questa torre c’è un nido di ragni spadaccini (Sword Spider, pag. 79 MM di Faerun). Quando i PG arrivano, c’è il 50% di possibilità che uno di loro sia sceso per cercare cibo, e li incontri nel corridoio salendo. In alternativa, i tre ragni attaccheranno calando dall’alto appena il gruppo entrerà nella stanza. Attraverso una crepa del soffitto i ragni raggiungono le fogne di Suzail, attraverso cunicoli che un essere umanoide non sarebbe comunque in grado di attraversare. Nelle fogne cacciano, e quindi tornano qui a riposare in pace. L’arrivo degli avventurieri è per loro come un… Pranzo in camera.

Tr – Nessuna.

Te – Nelle ragnatele, oltre alla solita immondizia, c’è una spada lunga perfetta ed un corpetto di cuoio borchiato perfetto, 31 MO, 57 MA, 12 MR ed una tormalina da 50 MO. Per recuperare il tutto però occorre raggiungere le ragnatele a 30 metri di altezza.

10 – Torre Sepolta EST n°3

 Un corridoio gira intorno a questa stanza circolare salendo, fino a salire di un piano. La stanza è tuttavia vuota. Diversi pentacoli sono inscritti a terra e fanno pensare che questa e le altre stanze simili siano state utilizzate per cerimonie religiose o per tentativi di convocazione. La verità è che imago se ne servì per evocare le creature di cui necessitava per i suoi lavori. In realtà la loro funzione era quella di camere del tesoro, ma solo le torri ovest attualmente e da un millennio hanno questo ruolo.

Cr – in questa stanza c’è un ragno spadaccino (Sword Spider, pag. 79 MM di Faerun). Gli altri tre del suo nido sono nell’area 9. Il ragno vagava in cerca di cibo e… Adesso l’ha trovato!

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

11 – Sala della polla Battesimale

La stanza presenta una specie di letto vicino all’entrata, quindi una polla di acqua sorvegliata da quattro statue. Le statue rappresentano quattro sacerdoti di Myrkuul in pose eroiche, ma non si animano. La polla è torbida e limacciosa. Nei secoli l’acqua, senza ricambio, si è riempita di alghe e muffe, che poi si sono trasformate in limo e fanghiglia tale da trasformare la polla in uno stagno torbido e maleodorante. In fondo alla stanza, la parete Sud, oltre il colonnato, è coperta da una tenda pesante, che crolla appena strattonata, rivelando il proseguo del tempio (area 12).

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Sul fondo del laghetto riposano un anello di protezione +1 (2.000 MO) e 44 MO, ma occorre immergersi nella melma per cercarli (CD 28), e si rischia la febbre lurida (pag. 76 GDM per i dettagli).

12 – Guardia del tempio di Myrkuul

due file di tre colonne sembrano indicare la via per il tempio di Myrkuul (area 21). La porta è in bronzo massiccio, con rifiniture in oro e argento, e tramite bassorilievi finemente intarsiati raffigura una legione di scheletri che si prostra di fronte al simbolo della divinità, che irraggia luce dal cielo, sorretto da due demoni alati.

Cr – Due Orrori da Battaglia (Helmed Horror, pag. 60 MM di Faerun) sorvegliano la porta, attaccando chiunque sia in vista. Inoltre, le mummie nei corridoi laterali possono essere richiamate dai rumori dello scontro e aggiungersi, rendendo la battaglia veramente temibile!

Tr – I corridoi per l’area 28 e per l’area 20 possiedono trappole come descritto nella legenda introduttiva (Globo di freddo).

Te – Nessuno.

13 – Fucina della creazione EST

Questa fucina era il posto dove maghi e fabbri creavano gli orrori da battaglia che poi Imago ha disposto a guardia del complesso cimiteriale. Il processo di creazione degli orrori da battaglia è un tesoro che è andato perduto nel tempo, ma neanche qui è possibile recuperare questo segreto. Tutto ciò che resta è una grossa fucina (misteriosamente ancora accesa, forse alimentata da energia geotermica?) e tutta una serie di arnesi che servivano a piegare il metallo, batterlo, raffreddarlo ecc. I PG che possiedono le abilità adatte possono riconoscere tutto il materiale e, se hanno per lavorare, utilizzarlo, anche se le circostanze non sono proprio quelle “adatte”.

Cr – Nessuna

Tr – Nessuna

Te – Nessuno

14 – Deposito dei metalli

Una volta questa stanza era utilizzata come magazzino, lo si capisce dagli scaffali e dalle botti (vuote) che ci sono in giro, ma ora non c’è null’altro che scaffali e botti vuote, appunto.

Cr – Nessuna

Tr – Nessuna

Te – Nessuno

15 – Deposito progetti di creazione

Si suppone che l’ammasso di carte puzzolenti e ammuffite che giace sul tavolo in mezzo alla stanza una volta doveva essere il tanto ambito segreto della creazione degli orrori da battaglia. Ora non resta altro che carta attaccata al legno e coperta di funghi e muffe. L’odore di marcio è forte in questo stanzino.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Arrotolate in un tubo di metallo scivolato in un angolo della stanza, coperto di polvere e detriti, c’è un porta-pergamene di metallo con tante rune incise sopra. Un ladro può scoprire (CD 23) che c’è un Glifo di Interdizione esplosivo (5d8 danni entro 1,5 metri, dimezzabili con TS riflessi CD 14) tracciato sul tubo. Sempre un ladro può rimuoverlo (CD 28) ed aprire il tubo, oppure il glifo può essere dissolto (vedi MDG pag. 212). Dentro ci sono ben 7 pergamene arcane, ognuna con un incantesimo scritto: palla di fuoco, fulmine, tempesta di ghiaccio, dardo incantato, camminare nell’aria, caduta morbida e vedere invisibile.

16 – Stanza dei Canopi

In questa stanza sono custoditi i canopi sacri. Si tratta di vasi di terracotta nei quali vengono conservate le viscere dei lavoratori mummificati. Col tempo non restano che cocci sparsi, ma qualcuno è ancora intatto.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – A parte i canopi, nessuno. Questi ultimi possono essere recuperati e venduti come oggetti di valore storico a circa 10 MO l’uno. Ce ne sono circa una dozzina intatti.

17 – Sepolcro della Mummia

Queste stanze sono strette e buie. In un angolo di ognuna di queste stanze c’è un sarcofago, che conteneva in origine la mummia. Ora però è vuoto, e la mummia è in giro per i corridoi, e mai vi tornerà.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

18 – Sepolcro ancora intatto

Sebbene la maggior parte dei sepolcri delle mummie sia stato violato durante il corso dei secoli, o la mummia abbia saputo liberarsi ed uscire, in questo caso non c’è riuscita. Il sepolcro è ancora illibato, polveroso e colmo di ragnatele. Il sarcofago è chiuso, sigillato con chiodi e pece.

Cr – Se i PG aprono il sarcofago, la mummia al suo interno li attaccherà combattendo fino alla morte (per i dati su questo mostro vedi pag. 131 MM).

Tr – Nessuna

Te – Nessuno

19 – Ripostiglio delle attrezzature e delle sostanze alchemiche

In questo posto erano stipate tutte le attrezzature necessarie per la mummificazione, e ci sono diverse bottiglie ripiene di strani liquidi. Una prova di Alchimia CD 18 permetterà di riconoscere l’acido nitrico contenuto in una bottiglia. In altre ci sono sostanze disseccanti e oli profumati. Dentro una cassa si trovano delle bende ormai ridotte in briciole dal tempo.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – L’acido può essere utilizzato come arma: causa 2d4 danni nel round in cui viene gettato e 2d4 il round successivo. Nella bottiglia ce n’è per quattro dosi da lancio, oppure per un mega-gavettone. Quest’ultimo causerebbe invece 4d4 danni immediati, 3d4 il round successivo e 2d4 il seguente.

20 – Stanza della Mummificazione

qui venivano mummificate le persone morte. Ci sono quattro tavoli di legno belli grandi, un altare di pietra in mezzo alla stanza, e parecchi scaffali pieni di ferri e segacci. Il tutto è coperto da un cospicuo strato di polvere e di ragnatele.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – Nessuno.

21 – Tempio di Myrkuul

Questo tempio sotterraneo è dedicato a Myrkuul, divinità ormai estinta che era venerato come signore dei morti, guardiano dei sepolcri e malvagio corruttore. Il tempio è costruito in marmo nero, ed una volta le pareti erano abbellite da stupendi arazzi e da drappi rossi che calavamo dal soffitto a volta recando immagini di sacerdoti di Myrkuul ed i suoi simboli. Ora tutto questo è marcito, e ciò che resta degli arazzi sono mucchi muffosi di stoffa che si allunga stracciata dalle pareti nere e lucide. Le pareti est e ovest sono costellate di porte di bronzo con bassorilievi di maschere funebri. In fondo, sopra un podio rialzato di due scalini, si trova una statua del dio, avvolto nel suo lungo sudario. Dietro di questa c’è una porta.

Cr – Il tempio sembra deserto, ma lo scattare delle trappola o toccare le facce funebri sulle porte può evocare i wraith residenti (pag. 184 MM). In tutto ce ne sono ben tredici, una sfida ardua da sostenere!

Tr – Se si attiva la trappola appena dopo l’ingresso nord, TUTTE le porte rosse evocheranno il loro wraith all’interno della stanza. La trappola può essere trovata (CD 23) e disattivata (CD 28). Se si tocca una porta, il wraith è evocato come di consueto.

Te – Nessuno.

22 – Sagrestia del Tempio

Questa stanza è circondata da tende, che nascondono anche una serie di tesori nella zona più a est. Al centro della stanza ci sono delle sedie in legno ed una scrivania, con alcuni fogli. Il legno del mobilio è marcio, e la carta è ridotta a stracci che si rompono al tocco in polvere. La puzza di muffa è forte nella stanza a causa della quantità di tende in marcescenza: basta tirarle per farle cadere a terra alzando una nuvola di polvere.

Cr – Nessuna.

Tr – Nessuna.

Te – In fondo alla stanza ci sono dei mucchi di cianfrusaglie (incensieri, calici, piatti da cerimonia, candelabri) per un totale di circa 500 MO (contate dieci oggetti del valore di circa 50 MO l’uno). Su un piedistallo in bronzo, ossidato dal tempo, è poggiata una boccia di cristallo che porta fuse nel vetro molte pietre preziose (lapislazzuli, malachiti, azzurriti, turchesi…). Il valore di mercato per un oggetto del genere è circa 6.000 MO (prova valutare con CD 16), ma si tratta di un potente oggetto magico: una boccia del comando degli elementari dell’acqua! L’oggetto è fragilissimo e va trattato con estrema cautela, m se i PG riescono a portarlo intatto con loro può essere di grande utilità (vedi pag. 210 della GDM, valore circa 100.000 MO).

23 – Stanza Vuota

Questa stanza è vuota. Probabilmente era una specie di ripostiglio, ma ora contiene solo polvere e ragnatele.

Cr – Nessuna

Tr – Nessuna

Te – Nessuno

24 – Stanza dello specchio

in questa ampia stanza ci sono statue di ogni tipo, spesso dedicate a Myrkuul o raffiguranti suoi sacerdoti, ma anche raffiguranti animali, cavalieri, demoni e diavoli. In mezzo a tutte queste c’è uno specchio dalla superficie lucente e scintillante. Lo specchio è naturalmente magico, ma nessuno dei PG è in grado di utilizzarlo: si tratta di un antica reliquia della chiesa di Myrkuul, ed il suo funzionamento è ormai un mistero. Ma vale ancora circa 5.000 MO, e se i PG vogliono incollarselo (pesa 12 Kg) possono farlo. Se uno dei PG si avvicina allo specchio, sentirà come un impulso a toccarlo (TS Volontà CD 8). Se lo specchio viene toccato il personaggio è risucchiato in un vortice dimensionale che lo scaricherà su un altro piano (e questa è un’altra storia!)

Cr – Due orrori da battaglia (Helmed Horror, pag. 60 MM di Faerun) sorvegliano la stanza e lo specchio. Le statue sono innocue.

Tr – Nessuna.

Te – A parte lo specchio, nessuno.

25 – Stanza vuota ma con cadavere

Questa stanza è vuota. Probabilmente era una specie di ripostiglio, ma ora contiene solo polvere e ragnatele. In un angolo c’è lo scheletro di un avventuriero morto, sicuramente da almeno un secolo. Ne restano solo le ossa sbiancate dal tempo e gli stracci che indossava.

Cr – Nessuna

Tr – Nessuna

Te – tra gli stracci dell’avventuriero è possibile trovare due pozioni andate a male (prova di alchimia CD 12 per capirlo) ed una chiave con incisa una scritta: “RECLIS”.

26 – Giacigli degli accoliti

In ognuna di queste piccole celle c’è un letto, un inginocchiatoio ed un angolo per i bisogni, con acqua corrente. L’acqua arriva solo nel 50% delle celle, a causa del decadimento delle strutture, ma, sebbene abbia un sapore di ruggine piuttosto accentuato, è potabile. I giacigli sono marci, ammuffiti e pieni di polvere. Non si trae nessun vantaggio nel dormirci sopra, anzi, fa pure un po’ schifo. Allo stesso modo gli inginocchiatoi, che si spaccano appena ci si poggia.

Cr – Nessuna

Tr – Nessuna

Te – Nessuno

27 – Giacigli infestati

Grazie al potere malefico irradiato dal posto, alcuni spiriti degli accoliti morti durante la costruzione del complesso hanno infestato delle celle. Le celle sono identiche alle aree 26: in ognuna di esse c’è un letto, un inginocchiatoio ed un angolo per i bisogni, con acqua corrente. L’acqua arriva solo nel 50% delle celle, a causa del decadimento delle strutture, ma, sebbene abbia un sapore di ruggine piuttosto accentuato, è potabile. I giacigli sono marci, ammuffiti e pieni di polvere. Non si trae nessun vantaggio nel dormirci sopra, anzi, fa pure un po’ schifo. Allo stesso modo gli inginocchiatoi, che si spaccano appena ci si poggia.

Cr – Ognuna di queste celle è infestata da uno spettro (pag. 163 MM). Lo spettro non insegue i PG molto al di fuori della sua cella, limitandosi a gridare “Lasciatemi riposare! Ho lavorato tanto! Sono stanco! Stanco!”. A meno che i PG non siano alla ricerca di punti esperienza, conviene girare alla larga da queste celle, tanto, a parte i fantasmi, sono vuote.

Tr – Nessuna

Te – Nessuno

28 – Stanza di sepoltura di Alderton e Kashardis

La sala presenta una grossa fontana di acqua corrente al centri. La fontana gettava inizialmente acqua da quattro cannelle a forma di pesce, ma solo una di queste è ora in funzione, mentre le altre gocciolano penosamente. L’acqua è schifosamente torbida. Sulle pareti est e ovest della sala sono accatastati ben 13 scrigni, grandi abbastanza da contenere almeno 50.000 MO l’uno. Tra due colonne esagonali stanno i due sepolcri di Alderton e Kashardis. Numerose incisioni sono poste su entrambi i sepolcri in pietra. Su quello di Alderton:

“Qui riposa il nonmorto che in vita aveva il nome di Alderton, spietata falce nella mano del dio Bhaal, che fu causa di morte e distruzione, e che nessuno riuscì ad arrestare se non la mano potente del dio Myrkuul. Non soddisfatto delle atrocità compiute in vita, egli cercò nuova malvagità nella nonmorte, ma il riposo eterno è stata la punizione per aver osato possedere tanta ambizione ed averla usata solo per scopi ignobili e malvagi.”

Sulla pietra di Kashardis invece:

“Qui riposa il nonmorto che in vita aveva il nome di Kashardis, malvagia concubina di Alderton, del quale sposò non solo il corpo ma anche gli intenti atroci e crudeli. Convinta di vivere in eterno con il suo sposo, essa si appellò alla forza della magia per rinascere come nuovo abominio, ma Myrkuul pose un freno alla sua spietatezza rinchiudendola in questa pietra, dormiente in eterno, in eterno punita.”

Nascosti nelle volte del soffitto (osservare CD 20), alla sommità delle colonne esagonali, ci sono quattro gargoyle (uno per colonna).

Cr – Nei sepolcri riposano Alderton e Kashardis. Se si apre il sepolcro (prova di forza CD 30), l’incantesimo che tiene in stasi il lich che vi riposa si interrompe, e la creatura torna cosciente in un round (i PG la vedranno saltare in piedi di colpo, guardandosi intorno e gridando), ed il round seguente sarà pronta ad agire. Sia che si liberi Alderton, sia che si tratti di Kashardis, uno tenterà di risvegliare l’altra e viceversa, ma prima la sua ira sarà sopraffatta dalla curiosità, infatti nessuno dei due lich sa di aver dormito per più di mille anni!

I due lich erano in stasi, quindi possiedono ancora memorizzati gli incantesimi di un tempo, e sono pronti a combattere. Entrambi sanno che i loro filatteri (contenuti nella cripta di Salisgaal) li rendono immortali, e combattono per difendere il riposo del loro capo e l’incolumità degli oggetti che racchiudono la loro essenza vitale. Le caratteristiche dei due Lich sono le seguenti: 

ALDERTON

Nonmorto medio

PF:

75 (11d12)

Iniziativa:
-1 (DES)

Velocità:
6m (4 caselle)

CA:

26 (+5 naturale, -1 DES, +9 armatura, +2 scudo, +1 anello)

Attacchi:
+10/+6 (morning star perfetta) oppure +9/+5 (tocco)

Danno:
1d8+1 (morning star) oppure 1d8+5 +paralisi (tocco, TSV CD 17 dimezza)

Attacchi S:
Aura di paura (se 5 DV o meno TSV CD 17 o impauriti), paralisi (se tocca TST CD 17 o paralizzato permanentemente, all’apparenza morto)

Difese S:
Resistenza allo scacciare +4, riduzione danno migliorata 20/+2, immunità a freddo, elettricità, metamorfosi e influenza mentale.

Caratter:
FOR 13, DES 8, COS -, INT 12, SAG 19, CAR 14

TS:
Tempra +10, Riflessi +3, Volontà +12

Talenti:
Scrivere pergamene, Incantesimi in combattimento, Incantesimi massimizzati, Incantesimi rapidi, Incantesimi intensificati

Abilità:
Concentrazione +14, Sapienza magica +15 (altre non elencate)

Equipagg:
Armatura completa +1, mantello della resistenza +1, anello di protezione +1, morning star perfetta, simbolo sacro di Bhaal, Piastra-Chiave degli scrigni.

Speciale:
Alderton non può lanciare i suoi incantesimi né usufruire di nessun potere da chierico perché Bhaal è scomparso e non garantisce più poteri ai suoi seguaci.

KASHARDIS

Nonmorto medio

PF:

73 (11d12)

Iniziativa:
+6 (+2 DES, +4 Migliorata)

Velocità:
9m (6 caselle)

CA:

20 (+5 naturale, +2 DES, +2 Bracciali, +1 anello)

Attacchi:
+5 (bastone) oppure +5 (tocco)

Danno:
1d6 (bastone) oppure 1d8+5 +paralisi (tocco, TSV CD 17 dimezza)

Attacchi S:
Aura di paura (se 5 DV o meno TSV CD 17 o impauriti), paralisi (se tocca TST CD 17 o paralizzato permanentemente, all’apparenza morto)

Difese S:
Resistenza allo scacciare +4, riduzione danno 15/+1, immunità a freddo, elettricità, metamorfosi e influenza mentale.

Caratter:
FOR 10, DES 14, COS -, INT 19, SAG 15, CAR 15

TS:
Tempra +4, Riflessi +6, Volontà +10

Talenti:
Scrivere pergamene (bonus), Incantesimi in combattimento, Mescere pozioni, Iniziativa migliorata, Riflessi fulminei, Incantesimi rapidi, incantesimi intensificati, Incantesimo inarrestabile

Abilità:
Alchimia +11, Concentrazione +14, Conoscenze (arcane) +18, Conoscenze (Piani) +9, Conoscenze (religioni) +9, Sapienza magica +18 (altre non elencate)

Equipagg.
Bracciali dell’armatura +2, anello di protezione +1, mantello della resistenza +1, borsa delle componenti, piastra chiave degli scrigni.

Incantesimi: 
(CD del TS 14 + livello dell’incantesimo)

Zero – individuazione del Magico x2, lettura del magico, luce


Primo – dardi incantati x2, scudo, armatura magica, sonno


Secondo – freccia acida x2, immagini speculari, raggio di indebolimento x2


Terzo – Blocca persone, fulmine x2, volare, velocità


Quarto – pelle di pietra, fulmine globulare x2, Invisibilità migliorata


Quinto – regressione mentale, teletrasporto


Sesto
- fuorviare

Il grado di sfida di ognuno dei lich è 13, ma se vengono risvegliati entrambi sale a 15 per lo scontro. Le chiavi a piastre aprono gli scrigni deposti lungo le pareti.

Tr – Ognuno dei 13 scrigni è armato con una trappola esplosiva (4d6 danni da fuoco nel raggio di 3 metri, scoprire CD 24, rimuovere CD 28, TS Riflessi dimezza CD 15). Lo scrigno è inoltre chiuso con una serratura insolita, come se dovesse essere aperto inserendo una chiave piatta (si tratta delle chiavi al collo di Alderton e Kashardis). Se un ladro vuole tentare di scassinarla, la CD è 30.

Te – A parte quello che indossano i due lich (le chiavi a piastra servono anche ad aprire diverse altre porte del dungeon), gli scrigni contengono alcuni averi dei due nonmorti, deposti al loro fianco come ricompensa per chi avesse il coraggio di affrontarli e riuscisse ad ucciderli. Ecco il contenuto degli scrigni:

1 – 312 MO, 100 MA, pergamene arcane: dissolvi magie, volare, evoca mostri I (x2), ragnatela (x2), pozione di grazia felina.

2 – Grimorio di Kashardis.

3 – 13 MP, 128 MO, 14 MA, pergamene arcane: fulmine, confusione, palla di fuoco (x2).

4 – Pergamene arcane: invisibilità migliorata, blocca persone (x2), fulmine (da 7d6), pozione di Cura ferite leggere.

5 – Pozioni: invisibilità, cura ferite moderate (x2), cura ferite gravi (x3), bacchetta delle mani brucianti (11 cariche), bacchetta del raggio dell’indebolimento (30 cariche).

6 – Pergamene arcane: charme su mostri (x2), palla di fuoco (7d6), evoca mostri IV, bacchetta dei dardi incantati (3 dardi, 4° livello, 21 cariche), pozione di alterare se stesso.

7 – Pergamene Arcane: palla di fuoco (10d6), carne in pietra, teletrasporto. Bacchetta di evoca Mostri II (3 cariche), olio di velocità, pozione di individuazione dei pensieri.

8 – Amuleto dell’armatura naturale +1, bacchetta dei fulmini.

9 – Pergamene divine: Cura ferite leggere (x3), cura ferite moderate (x2), protezione dagli elementi, pozione di sfocatura.

10 – Pergamene divine: silenzio, neutralizza veleno, rianimare morti. Pozione di levitazione, pozione di movimenti del ragno.

11 – 211 MO, 603 MA, smeraldo (1.000 MO), 3 granati viola (400 MO l’uno), 2 elitropio (50 MO l’uno), girocollo in argento (30 MO), anello con perla (150 MO), scettro d’oro (230 MO), anello d’oro (15 MO).

12 – Anello di espansione della conoscenza minore (vedi descrizione), anello di giada (100 MO), anello di argento con giaietto (100 MO). Abiti da sacerdote di Bhaal ricamati ed impreziositi con gemme (100 MO), stivali di cuoio conciato di egregia lavorazione (30 MO).

13 – Arpa in legnoscuro perfetta (+2 alla prova) impreziosita con giaietti, intarsi in avorio e zirconi (800 MO), pugnale da cerimonia con simbolo di Bhaal in elecrtum (1.000 MO). Scrigno in argento con chiave anch’essa in argento (30 MO) contenente 50 MP.

L’anello di espansione della conoscenza minore è un anello artefatto minore (si sono perse le conoscenze di come riprodurre tali oggetti). Se indossato al dito da un incantatore arcano che non prepara gli incantesimi (stregone o bardo, ad esempio), aumenta di 1 gli incantesimi conosciuti di 1°, 2° e 3° livello, permettendo così di impararne di nuovi da pergamena. Se viene tolto, tali incantesimi imparati vengono perduti, ed anche se l’anello viene nuovamente indossato, vanno imparati nuovamente (non necessariamente gli stessi). Ogni volta che l’anello viene tolto, l’incantatore perde 500 PE a causa della sottrazione di energia mentale che ne consegue.

Livello dell’incantatore: 15°. Essendo un artefatto, il suo valore non è determinabile.

29 – Cripta di Salisgaal

La cripta è una lunga stanza buia e sigillata da una pesante porta di pietra, che può essere aperta solo con le chiavi-piastre possedute da Alderton e Kashardis (entrambe devono essere incastrate in una placca metallica). Naturalmente, rimuovere la pietra che blocca l’ingresso della cripta determina il risveglio dalla stasi del terribile Illithid-lich. L’Alhoon riposa in stasi all’interno di un sepolcro di pietra colmo di melma. Non appena liberato dalla stasi, la melma offre refrigerio alla sua pelle decadente. L’altro scopo della melma è nascondere i filatteri dei tre lich, che giacciono immersi nel liquido. Imago voleva essere completamente sicuro che chi accettasse l’impresa fosse costretto a portarla a termine del tutto, per questo ha racchiuso i tre filatteri assieme al corpo in stasi del tremendo lich che distrusse Velviss.

Cr - Salisgaal impiega un round a rendersi conto di essere di nuovo cosciente, quindi, se avrà tempo di farlo, tenterà di utilizzare le sue magie per nascondersi. Una volta nascosto, utilizzerà i suoi poteri per carpire dai pensieri superficiali degli avventurieri più informazioni possibili sulla situazione attuale. Ovviamente, il suo obiettivo NON è scontrarsi con loro, bensì guadagnare la libertà. Tenterà di portare via con sé i filatteri e di filarsela prima che i PG possano reagire. Se i PG se lo lasceranno scappare, Salisgaal potrebbe riapparire più in là nella campagna e causare grossi guai. Se invece sarà scoperto e costretto a combattere, il lich non risparmierà un colpo.

Le caratteristiche di Salisgaal, che in vita era un potente Mind Flayer stregone di 15° livello, sono le seguenti: 

SALISGAAL

Nonmorto medio

PF:

20d12 (155 pf)

Iniziativa:
+6 (+2 DES, +4 Migliorata)

Velocità:
6m (4 caselle)

CA:

22 (+2 DES, +5 naturale, +2 anello, +3 bracciali) +1 schivare

Attacchi:
4 tentacoli +15

Danno:
tentacolo 1d4+1

Attacchi S:
Flagello mentale, poteri psionici*, afferrare migliorato, estrazione

Difese S:
Resistenza allo scacciare +4, riduzione danno migliorata 15/+1, immunità a freddo, elettricità, metamorfosi e influenza mentale, RI 25, telepatia.

Caratter:
FOR 12, DES 14, COS -, INT 21, SAG 19, CAR 22

TS:
Tempra +9, Riflessi +9, Volontà +20

Talenti:
Arma preferita (tentacolo), Incantesimi in combattimento, iniziativa migliorata, Schivare, Sensi Acuti, Incantesimi silenziosi, incantesimi immobili, Scrivere pergamene, Incantesimo inarrestabile, incantesimo inarrestabile superiore, Incantare oggetti meravigliosi

Abilità:
Ascoltare +16, Concentrazione +11, Conoscenze (arcane) +10, Conoscenze (sottosuolo) +10, Intimidire +10, Muoversi silenziosamente +12, nascondersi +13, Osservare +16, Raggirare +9, Sapienza magica +15

Equipagg:
Mantello di resistenza +1, Anello di protezione +2, bracciali dell’armatura +3, Anello di resistenza la fuoco maggiore (fuoco), Bastone della difesa, borsa dei componenti.

Incantesimi: 
(CD del TS 16 + livello dell’incantesimo)

Zero – individuazione del Magico, Luce, Mano magica, resistenza, raggio di gelo, lettura del magico, lampo, frastornare


Primo – dardi incantati, scudo, armatura magica, caduta morbida, cambiare sembianze


Secondo – Freccia acida, immagini speculari, invisibilità, cecità/sordità, vedere invisibilità


Terzo – Blocca persone, anti-individuazione, velocità, freccia infuocata


Quarto – Ancora dimensionale, invisibilità migliorata, porta dimensionale, confusione


Quinto – Teletrasporto, Congedo, Cono di freddo, telecinesi


Sesto
- Catena di fulmini, Sguardo penetrante, Visione del vero


Settimo – Rifletti incantesimi, PdP: stordire

Incant./g.
6/8/8/7/7/7/7/4

*I poteri psionici dono i seguenti (a volontà):


Charme mostri, individuazione dei pensieri, levitazione, proiezione atrale, spostamento planare, suggestione.

Il grado di sfida del lich è 25, e forse è una sfida troppo grande per i PG. Ma Salisgaal non è affatto interessato a distruggere gli assalitori. Tenterà di renderli inoffensivi (che non vuol dire risparmiarli) il prima possibile per fuggire. Se i PG si ritirano, tanto meglio: non li inseguirà ed abbandonerà anche lui questo posto il prima possibile. Il DM dovrebbe stare attento ad interpretare bene le intenzioni dell’Alhoon: egli vuole andarsene, e non si accanirà contro il gruppo, anzi sfrutterà la prima occasione di fuga. Se però le cose sembrano mettersi male, Salisgaal tenterà di usare il teletrasporto per fuggire, ben sapendo che, non conoscendo il mondo di adesso, potrebbe incappare nel temutissimo errore…

Te – Gli oggetti indossati da Salisgaal probabilmente se ne andranno assieme al lich. Non ci sono altri tesori, nella stanza (ammesso che il predente occupante sia riuscito a portare via i filatteri).

Conclusione

Come è possibile notare, il finale di questa avventura è piuttosto aperto. In ogni caso, i PG riceveranno gli onori che meritano, ma se Salisgaal è fuggito, allora ci aspetteremo di incontrarlo di nuovo molto presto…

Scritta da Luigi Cecchi
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