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Introduzione

Benvenuto di nuovo in Ravenloft, il semipiano del terrore. Lontano, nel bruciante deserto di Har'Akir un antico demone si sta risvegliando. Un altro dei sei segni di Hyskosa si sta spiegando per avvolgere i tuoi giocatori dentro il suo secco, polveroso sudario.

Quest’avventura è per 4 a 6 giocatori di 3° - 5° livello. E' necessaria la presenza nel gruppo di almeno un chierico in grado di scacciare i non morti. Armi magiche non sono necessarie, ma sarebbe preferibile averne. La compagnia deve necessariamente aver la capacità di guarire le malattie. Se il chierico o uomo di chiesa della compagnia non è in grado lanciare incantesimi, fa trovare al gruppo una pergamena con tre incantesimi di guarigione dalle malattie.

Leggi attentamente e completamente questo modulo prima di iniziare a giocarlo, dopotutto, i migliori DM sono i DM più preparati. Avverti i giocatori in anticipo che questa è un'avventura per pensatori, non per macellai e squartatori. Qualche volta correre velocemente è la migliore soluzione alla situazione che si presenta. Il DM è in possesso di molti strumenti che possono uccidere i membri della compagnia se i PG non sono disposti a fuggire di fronte ad un pericolo schiacciante.

In molti punti in quest’avventura si richiede che i PG facciano controlli sulla paura o sull'orrore. Ogni giocatore che gioca il suo personaggio in modo spaventato non ha bisogno di fare il controllo. Dai inoltre a quel giocatore il doppio dei normali punti esperienza per l'incontro.

Quest’avventura prende luogo nel dominio di Har'Akir (vedi Capitolo XII: Isole del Terrore nella scatola dell'ambientazione di RAVENLOFT). Il tema è in stile egiziano, quindi se possiedi il libro per la seconda edizione di AD&D "Legends & Lore", leggi il capitolo sulla mitologia egiziana per migliorare il background. Alcuni dei dettagli presentati qui, differiscono da quelli del libro, per esempio ci sono divinità in quest’avventura che non vengono menzionate in "Legends & Lore".

Background della storia

Molti anni fa, Isu Rehkotep, una sacerdotessa al servizio di Osiride, scoprì una pergamena antica descrivente un rito fatto per controllare uno dei figli di Anhktepot, una grande mummia. Osiride non era un dio malvagio ed Isu non era una donna cattiva.

Dopo aver letto questa pergamena, Isu tentò di bruciarla, ma la pergamena rifiutò di prendere fuoco.  Incapace di distruggere la pergamena, la ripose nuovamente nel luogo segreto dove l'aveva trovata.

La conoscenza della pergamena ed il potere che era in grado di conferire divorarono la mente di Isu per anni. Cominciò a leggere e studiare le opere degli dei più oscuri. Lentamente, si convinse che era suo diritto maneggiare un potere così terribile.

Tredici anni più tardi, Isu dissotterrò la pergamena di nuovo. Diventata adoratrice del malvagio dio Set, cominciò ad asservire una grande mummia. Entrata nella Valle dei Morti, Isu entrò nella tomba di Anhktepot. Là trovò uno di coloro chiamati i figli di Anhktepot, un chierico mummificato tanto tempo prima. La pergamena si sbriciolò in polvere non appena venne terminato il perverso rito scritto su di essa. Senmet, uno dei figli di Anhktepot, si rianimò per camminare nella terra di Har'Akir come offertogli da Isu. Anhktepot si è agitato nel suo antico sarcofago, ma non si è svegliato.

Sfortunatamente per Isu, Senmet non è asservito a lei come un golem, ma è come una bestia incatenata che potrebbe rompere le sue catene in qualsiasi momento. Sebbene Isu ne sia inconsapevole, può controllare Senmet solo per alcuni minuti alla volta.

Senmet desidera usurpare il potere e il ruolo di Anhktepot. Per raggiungere quest'obiettivo, deve aumentare il suo potere di cento volte. Questo deve essere fatto lentamente e delicatamente senza risvegliare il suo antico signore ed incorrere nella sua terribile collera. Senmet ha incanalato tutto il potere dei suoi incantesimi verso questo sforzo. A causa di questo, non può lanciare incantesimi per un certo tempo. Attraverso questo sforzo massiccio, Senmet ha assunto da Anhktepot il potere di aprire e chiudere i confini ardenti di Har'Akir. Senmet ha anche silenziosamente attirato gente ad Har'Akir. Quando i PG camminano nelle nebbie che conducono a Ravenloft, finiscono in Har'Akir. I nuovi arrivati (la gente che Senmet ha condotto in Har'Akir) a Mudar vengono tramutati in zombie del deserto se non mostrano la volontà di adottare la religione e mescolarsi alla popolazione. Senmet può creare ora non morti da solo.

L'ultimo atto della trama di Senmet richiede che la popolazione di Mudar lo adori. Questo deve essere fatto attentamente per non attirare l'attenzione di Anhktepot. Con un piccolo esercito di non morti, e la maggioranza della gente di Mudar che l'adora, Senmet spera di avere la forza di usurpare il potere su Har'Akir ad Anhktepot. Come grande sacerdotessa del culto di Anhktepot, Isu è pericolosa per i piani di Senmet, che prevedono far cambiare culto agli abitanti del villaggio.

I Vistani e i PG sono gli ultimi giunti a Har'Akir. Chiaramente non hanno desiderio di mescolarsi alla società di Mudar e di adottare la sua religione. Perciò, devono essere eliminati, ma abilmente, in modo da non far risvegliare Anhktepot.

Inizio dell’avventura

I PG possono essere dentro o fuori da Ravenloft all’inizio di quest’avventura. In seguito sono indicati i modi di far iniziare l’avventura a seconda che siano dentro o fuori da Ravenloft.

Dentro Ravenloft

In qualunque regione di Ravenloft i PG comincino, s’imbattono in un gruppo di Vistani. Gli zingari sono sul lato della strada, il loro carro è rovesciato, con una ruota rotta. Cinque Vistani maschi fissano il carro. Sembra improbabile che possano sollevarlo da soli.

Se i PG si offrono di aiutarli, leggi il seguente passo ad alta voce:

Gli uomini vi fissano in totale silenzio. I loro sguardi ostili contrastano nettamente con i vestiti festosi. Una bella ragazza giovane appare dietro al carro. I suoi lunghi capelli scuri sono catturati in un fazzoletto di seta rossa. Della gioielleria sgargiante adorna il collo e le dita della ragazza.

 "Il mio nome è Dulcimae," dice "saremmo grati del vostro aiuto"

La sua faccia è innocente e fiduciosa. Uno degli uomini sputa, borbotta, e si allontana. Dopo avergli gettato un rapido sguardo spaventato, si gira verso di voi e dice, "Per favore! Non badate ai miei fratelli. Loro no si fidano degli stranieri e temono che cerchiate di allontanarmi da loro. Non siamo in grado di alzare questo carro da soli. Vi ricompenserò in modo giusto per il vostro aiuto."

 "Non hai diritto di promettergli qualche cosa di nostro!" sibila uno degli uomini.

 "Ho questo diritto da quando la madre è morta. Comando questa famiglia ora. Farò loro un dono se ci aiutano," ribatte Dulcimae.

Voltatasi verso di voi continua, "Ci aiuterete a sollevare il nostro carro?"

Se i PG sono intenzionati a passare e non offrire aiuto:

Una bella ragazza giovane esce da dietro al carro.

 "Dulcimae! Tieniti alla larga!" dice uno degli uomini duramente.

 "No! Possono aiutarci. Vorresti stare arenato qui fino a quando arrivano i briganti?" Chiede.

 "Per favore, gentili signori, aiutateci a raddrizzare il nostro carro. Possiamo ricompensarvi onestamente," supplica. La sua faccia è innocente e fiduciosa. Dopo aver gettato un rapido sguardo spaventato agli uomini che sono con lei, si gira verso di voi e dice, "Per favore! Non badate ai miei fratelli. Loro no si fidano degli stranieri e temono che cerchiate di allontanarmi da loro. Non siamo in grado di alzare questo carro da soli. Vi ricompenserò in modo giusto per il vostro aiuto."

 "Non hai diritto di promettergli qualche cosa di nostro!" sibila uno degli uomini.

 "Ho questo diritto da quando la madre è morta. Comando questa famiglia ora. Farò loro un dono se ci aiutano," ribatte Dulcimae.

Voltatasi verso di voi continua, "Ci aiuterete a sollevare il nostro carro?"

Si suppone che i PG aiutino Dulcimae. La sua promessa di aiutare i PG è sincera. I suoi fratelli, (Sergei, Marius, Antonio, Enrico, e Dominic) sono proprio diffidenti e continueranno ad esserlo anche dopo che i PG li avranno aiutati. Il carro può essere raddrizzato facilmente con l'aiuto dei PG. Una volta che il carro è riparato, Dulcimae si offre di condurre i PG fuori da Ravenloft. Dice loro che alcuni Vistani che possiedono il "dono" possono lasciare la terra vivente del terrore per i soleggiati reami degli altri mondi. Sua madre, Madame Bodoni, possedeva il dono, ma l'anziana donna è morta alcune settimane fa. Fra i Vistani il comando è frequentemente assegnato alle donne, perché sono le uniche che di solito hanno il potere della seconda vista e l'abilità di viaggiare nelle nebbie. L'abilità dei Vistani di scegliere la destinazione viaggiando nelle nebbie, tuttavia, non è mai certa.

Dulcimae continua trattare i PG gentilmente mentre i fratelli si comportano freddamente. Ai PG viene detto di seguire da vicino il carro mentre i Vistani viaggiano sull'orlo del regno del terrore quando accade questo:

Le nebbie compaiono in lontananza davanti a voi. Il carro che state seguendo barcolla da un lato all'altro, alcune campane e ciondoli tintinnano fiocamente, ma il rumore é stranamente attutito dalle nebbie. Improvvisamente, siete circondati da un'umida, turbinosa nebbia. La nebbia è così spessa che si può vedere solo il carro.

Vagando attraverso le nebbie, perdete il senso della direzione. Tutto quello che vedete e sentite è il miasma umido che vi circonda. Si può ancora udire debolmente il suono del carro di zingari davanti a voi. Dopo alcuni minuti, vi accorgete che l'aria si sta scaldando. Poi il clima diventa torrido.  La nebbia viene asciugata dal calore. Il fosco globo rosso del sole può essere visto in alto attraverso la nebbia che evapora.

Non appena le ultime spire della nebbia svaniscono nella calda, asciutta brezza, vedete della sabbia sotto i vostri piedi. Il calore è soffocante e risulta difficile respirare. Un rapido sguardo intorno mostra un deserto senza tracce su tre lati ed una sterile rupe alla vostra destra. Davanti si trova un piccolo villaggio circondato da alcune palme. La strada conduce verso di esso.

I fratelli di Dulcimae gridano tra loro e verso Dulcimae in una strana lingua. Sono chiaramente sconvolti, come lei, da questa nuova strana terra.

Fuori da Ravenloft

I PG devono essere in un'area desertica o vicino ad essa. Come farai questo dipenderà dalle condizioni della campagna che stai giocando.

Al mattino presto, lontano dalla civiltà, i PG incontrano un carro di zingari rovesciato di lato e con una ruota rotta. Si tratta di Dulcimae con i suoi fratelli, come descritto sopra. Uso i testi che si trovano sopra per le stesse situazioni.

Dulcimae afferma che ha il potere di predire agli uomini il destino ed il futuro ed è disposta a farlo per i PG come parte della loro ricompensa per averla aiutata. Inoltre dice che deve farlo quando le stelle brillano nel cielo per avere i migliori risultati. Perciò, i PG devono seguirli fino al crepuscolo se vogliono che il loro destino venga svelato. Qualunque direzione i PG scelgano, risulta essere la stessa nella quale i Vistani viaggiano.

Un piccolo villaggio può essere visto in lontananza.  Sembra brillare tremolando nel calore come se fosse sotto l'acqua. Un'ondata di calore passa sopra di voi e l'immagine del villaggio diventa solida e reale. Il deserto non sembra cambiato, a parte una rupe alla vostra destra. Non vi ricordate se quelle cose c'erano un momento fa. La vostra strada conduce direttamente nel villaggio.

I fratelli di Dulcimae gridano tra loro e verso la ragazza in una strana lingua. Sono chiaramente sconvolti, come lei, da queste rupi che sono apparse dal nulla.

Prime reazioni
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I PG potrebbero tentare di tornare da dove sono venuti.  Il confine di Har'Akir è un impenetrabile muro di calore che impedisce a chiunque di avventurarsi troppo lontano nel deserto.  I Vistani sono più che disposti a provare ad aiutare i PG ad attraversare il deserto, ma ciò non è di nessun vantaggio.

I PG possono accusare Dulcimae di doppiezza. La ragazza si difenderà replicando lacrimosamente che non era sua intenzione condurli in tale luogo. Le reazioni piene d’ira dei fratelli tendono a supportare tale affermazione. Essi sono infuriati con Dulcimae e l’accusano di essere un mezzo sangue e di avere una “vista” fallace. Queste accuse feriscono profondamente la ragazza.

Una volta che si sono esposte tutte queste reazioni, c’è un solo modo di procedere: i PG devono recarsi al villaggio. Dulcimae e i fratelli vanno lì, incuranti delle azioni dei PG.

Una mappa di Har'Akir è presente nella confezione dell’ambientazione di RAVENLOFT(. Questa regione non è molto complessa: ci sono due strade, un villaggio con una sorgente, un dirupo attraversato da un canyon e una grande abbondanza di sole e sabbia.

Sopravvivenza nel deserto

E’ abbastanza facile che i PG non siano abituati a sopravvivere nel deserto. Ogni PG che indossa un’armatura sotto il sole del deserto è un candidato ideale per un colpo di sole. I personaggi che indossano un’armatura di metallo devono effettuare un controllo sulla costituzione ogni turno (dieci round), quelli che invece ne indossano una di cuoio cominciano ad effettuare i controlli dopo un’ora. Ogni abbigliamento diverso dai vestiti bianchi indossati dai nativi della regione, richiede un controllo sulla costituzione per ogni turno dopo che è trascorsa un’ora sotto il sole. Se i PG rimangono sotto il sole dopo il primo controllo, subiscono un malus di –1 per ognuno dei controlli successivi.

Indossare abiti locali permette di ritardare di due ore l’inizio dei controlli sulla costituzione. In caso di fallimento del tiro sulla costituzione si ha lo svenimento del PG. L’unico modo di rianimare il malcapitato è di raffreddare il suo corpo. Per riprendersi completamente dal colpo di sole è necessaria un’intera notte di sonno.

Come si può supporre, la popolazione di Har'Akir rimane all’interno delle abitazioni durante la maggior parte delle ore diurne. Infatti, quasi tutti i nativi dormono da metà mattino a metà pomeriggio, rimangono svegli fino a mezzanotte e quindi dormono fino all’alba.

I PG hanno un notevole bisogno d’acqua mentre rimangono in Har'Akir. L’aria secca e l’estremo calore sottraggono molto velocemente i liquidi agli esseri viventi. Dopo aver trascorso sei ore senza assumere acqua inizia la disidratazione che provoca un malus di –2 a tutti i tiri salvezza. Questa penalità sale a –4 dopo dodici ore e, in più, la velocità di movimento risulta dimezzata. Inoltre forza, destrezza e costituzione vengono dimezzate (arrotondate per eccesso). Dopo 24 ore non è più possibile muoversi, i tiri salvezza subiscono un malus di –6 e tutte le caratteristiche scendono a 3. Dopo 48 ore si ha il coma ed è necessario un TS contro morte ogni turno.

C’è pochissimo da mangiare in Har'Akir. Gli alberi forniscono pochi datteri e alcuni degli abitanti possono piccoli giardini vicino alla sorgente. In ogni caso la terra stessa fornisce sostentamento. L’acqua della sorgente di Mudar può sostentare un uomo in assenza di cibo per un periodo indefinito di tempo. In ogni caso la maggior parte degli abitanti assume piccole porzioni di cibo ogni giorno semplicemente per il piacere di mangiare qualcosa di solido.

Incontri nel deserto

Gli animali del deserto non sono molto numerosi. Tuttavia essi tendono ad radunarsi intorno ad ogni forma di cibo si possa trovare. Ogni volta che i PG si avventurano nel deserto, bisogna determinare un incontro casuale. Se la permanenza si prolunga è necessario un tiro per ogni ciclo di otto ore (mattino, pomeriggio, eccetera). Si assume che i PG incappino in una situazione in cui la creatura debba difendersi.

2d10
Incontro

2
Sandling (1)

3 - 4
Leone Maculato (2d4)

5 - 6
Nuovi venuti (1d6)

7 - 8
Uomo-sciacallo (1d4)

9 - 10
Formicaleone gigante (1)

11 - 12
Serpente, sputante (1d4)

13
Zombie del deserto (1d4)

14 - 15
Scorpione, grande (1d6)

16 - 17
Corpo semisepolto di un abitante del villaggio (1)

18 - 19
Sciacalli (1d6)

20
Nessun incontro

I nuovi venuti sono persone che sono appena giunte in Har'Akir. Si tratta delle persone che Senmet ha attirato nel suo territorio per divenire suoi seguaci. Ovviamente sono persone vestite in modo inadeguato per il clima e probabilmente a corto d’acqua. Di solito provengono da altre strane terre di Ravenloft che i PG non hanno mai visitato; il loro abbigliamento e i loro usi e costumi possono essere tratti da una delle terre presentate nella confezione dell’ambientazione di RAVENLOFT(. Essi non attaccheranno i PG, ma chiederanno loro aiuto, inoltre non potranno né vorranno aiutare i PG.

Entrando in Mudar

A lato della strada, abbastanza lontano da Mudar, uno dei PG nota un consumato braccio marrone che sporge dritto dalla sabbia. Se i PG controllano, possono dissotterrare un corpo umano. Tutto quello che rimane del corpo è della carne scura attaccata saldamente allo scheletro, ogni goccia d’acqua completamente prosciugata.

Si tratta di quello che rimane di una delle vittime di Senmet, uno sfortunato abitante di Mudar che si trovava nel luogo sbagliato al momento sbagliato.

All’ingresso del colorato carro dei Vistani nel villaggio, la gente di Mudar esce dalle case a guardare. Gli abitanti del villaggio, con indosso fluenti abiti bianchi si dispongono in una linea lungo le strade. Le loro scure facce tirate scrutano attentamente gli stranieri. Nessuno degli abitanti del villaggio parla, ma tutti rimangono ai bordi della strada per lasciare libero il passaggio al carro.

Se i PG portano con loro il corpo che hanno riesumato nel deserto, ed esso si trova in vista, una donna si fa strada tra la folla lamentandosi e gridando con dolore. Dal suo comportamento, sembra che si tratti del corpo del marito. La donna cerca di trascinare il corpo con sé. Dopo un round parecchi altri uomini vengono in suo aiuto e portano il corpo nel villaggio. Se i PG impediscono loro di portare via il corpo gli abitanti di Mudar non combattono, ma la donna segue i PG nel paese gridando per tutta la strada.

Finalmente i PG ed i Vistani arrivano alla piccola sorgente al centro del villaggio. In piedi al bordo della sorgente circondata da palme si trova una donna vestita con un fluente abito bianco ornato d’oro. Un cerchio d’oro adorna il suo capo. Al centro del cerchio d’oro s’innalza un serpente. La donna indossa intorno al collo un medaglione d’oro e altri gioielli d’oro ai polsi e alle dita. Nelle sue mani si trova un bastone sulla cui cima è posto un cobra dorato.

E’ Isu Rehkotep. Se il corpo trovato lungo la strada è ancora con i PG, la donna immediatamente si muove per esaminarlo.  Isu cercherà di prendere il corpo dai PG, non con la forza, ma appellandosi al loro senso dell’onore e della decenza. Dopotutto si trattava di uno dei suoi seguaci, ed è suo dovere dargli degna sepoltura. Isu cercherà di presentarsi come una onorevole e simpatica sacerdotessa il cui unico interesse è il benessere dei suoi seguaci.

Dopo che si è presa cura della questione dell’abitante del villaggio morto, Isu accoglie i Vistani a Mudar. La sacerdotessa li invita a stabilire il loro campo al bordo della sorgente. Essi potranno bere liberamente dalla sorgente, ma non potranno riempire le borracce o portare via l’acqua da lì. Ogni tentativo di sottrarre l’acqua viene ritenuto un grave crimine. I PG verranno attaccati dagli abitanti del villaggio se cercheranno di rubare l’acqua dalla sorgente.

I PG avranno probabilmente delle domande da porre ad Isu. La sacerdotessa li invita al tempio per allontanarsi dal sole di mezzogiorno mentre lei risponde alle loro domande. Volendo, i PG possono anche rifiutare l’invito e muoversi liberamente nel villaggio e nel deserto intorno ad esso. In ogni caso non avranno completa risposta alle loro domande se non andranno a parlare con Isu.

Cosa sanno gli abitanti del villaggio

Ad un certo punto i PG porranno presumibilmente delle domande agli abitanti del villaggio. La popolazione di Mudar è composta da persone di bassa statura dalla pelle scura. I loro volti sono consumati e raggrinziti dal clima del deserto e da altre, più sinistre, cause. Indossano ampi abiti bianchi e mantelli con cappuccio per ripararsi dal caldo. I mantelli possono essere tirati sul volto per ripararsi durante le tempeste di sabbia. Sembrano cauti nei confronti degli stranieri, ma non apertamente ostili.

Se i PG indagano sull’uomo morto trovato nel deserto, ognuno degli abitanti del villaggio sa della serie di omicidi che ha avuto luogo nel villaggio. Sebbene essi non parleranno da soli dell’argomento degli omicidi, non saranno timidi a rispondere alle domande che verranno loro rivolte. Se i PG si avvicinano ad un gruppo di persone, c’è un 10% di probabilità che sentano un pezzo di una discussione in cui compare la parola “omicidi”.

Tutti gli abitanti del villaggio sono consapevoli dell’aumento di afflusso di persone provenienti da fuori. Molte di queste persone sembrano provenire da culture simili a quella di Mudar. In particolare tutte quelle che non diventano preda dei pericoli del deserto e del misterioso killer.

Ogni abitante del villaggio è in grado di raccontare la storia di Anhktepot (narrata più avanti in questa sezione). Molti di loro credono che egli stia assassinando gli abitanti del villaggio o dirigendo in qualche modo gli omicidi. Questa non è la verità, ma, a causa delle leggende e del sistema di credenze degli abitanti di Mudar, è comprensibile che credano a questa tesi.

Una metà degli abitanti di Mudar desidera che i PG cerchino di porre fine agli omicidi. Assisteranno i PG fornendo loro vestiti ed equipaggiamento, ma non acqua. Queste povere persone non possono dare di più ai personaggi.

L’altra metà degli abitanti, invece, vuole che i PG vengano sacrificati agli dei, dato che credono che gli omicidi siano la punizione giunta dalle mani di Osiride, il dio della morte. Credono che un’offerta possa appagare la divinità e fermare gli omicidi. Queste persone rifiutano completamente di parlare ai PG, infatti ritengono che porti sfortuna parlare con i morti.

PNG di Mudar

Se i PG passano una considerevole quantità di tempo tra gli abitanti del villaggio guadagnano una “guida”. Un monello di strada di nome Abu Ratep li seguirà ovunque vadano. Il ragazzo trasporterà i loro bagagli, pulirà i loro stivali, andrà a cercare le cose che servono ai PG, e porterà a termine qualunque umile lavoro gli venga affidato. Se i PG cercheranno di allontanarlo, egli si ostina a ritornare indietro.

Abu ha dodici anni e spera di diventare lo scudiero o l’apprendista di qualcuno dei PG, potendo in questo modo scappare da Mudar e dalle miserie della vita in un simile posto. E’ un orfano e non ha una famiglia o qualcuno che si prenda cura di lui. Pur vivendo per strada, Abu è capace di leggere la scrittura comune di Mudar, ma non i geroglifici. Il ragazzo seguirà ovunque i PG, anche nella tomba di Anhktepot.

Un altro PNG importante è Hassan Basras. Hassan è disposto a far da guida e interprete per i PG per 5 pezzi d’oro al giorno e il viaggio di uscita da Har'Akir al seguito dei PG, qualora decidano di partire. E’ inoltre disposto a entrare nella tomba di Anhktepot per 100 d’oro, ma solo se i PG promettono di proteggerlo ad ogni costo. Hassan era un giovane accolito del tempio di Mudar che venne cacciato per ubriachezza. Isu non gli permetterà di entrare al tempio e rifiuterà di parlare direttamente con lui.

Tieni ben presente che l’unico modo che i PG hanno di scoprire il luogo di sepoltura di Anhktepot e il suo tempio è il racconto della storia di Anhktepot da parte degli abitanti del villaggio. Assicurati che notino che ognuno racconta loro la stessa storia e che c’è qualcosa di importante che riguarda il tempio di Anhktepot.

Investigando in Mudar PG si troveranno a parlare con molti abitanti del villaggio. Di seguito sono elencati alcuni esempi di nomi che ti aiuteranno a dare un autentico sapore all’avventura.

Esempi di nomi

    Thutmose

    Hatshepsut

    Akhenaton

    Menes

    Ahmose

    Menkaure

    Snefru

    Dahshur

    Tekhen

    Mentuhotep

    Haremhab

    Hyksos

    Merneptah

    Achoris

    Bahri

Durante alcune notti, un abitante del villaggio viene rapito e portato nel deserto. Nessuno ha mai visto che tipo d’uomo o bestia sia responsabile di ciò. Qualcuno crede che si tratti del dio Osiride che cammina sulla terra nella sua forma umana, qualcun altro, invece, ritiene si tratti del defunto faraone Anhktepot. Quando si sente un urlo nel mezzo della notte gli abitanti di Mudar si chiudono in casa fino all’alba.

Quando si trova un corpo, e non succede molto spesso, si tratta di un guscio essiccato, come se tutta l’acqua fosse stata tutta succhiata via. Non si notano ferite visibili, ma la faccia è una maschera d’orrore. I corpi vengono trovati mezzi sepolti nella sabbia, ma non c’è un particolare posto in cui avvengano questi ritrovamenti. Tutti i corpi ritrovati sono stati sepolti secondo le normali consuetudini di Mudar.

Storia di Ankhtepot

Gli abitanti del villaggio sanno che Anhktepot fu un malvagio Faraone vissuto molte ere prima. Secondo la leggenda egli è sepolto nella Valle del Faraone e talvolta cammina nelle terre di Har'Akir. Gli abitanti del villaggio potrebbero inoltre avere queste notizie aggiuntive: che Anhktepot uccise sua moglie, che trucidò i sacerdoti di Ra, o che fu maledetto dagli dei. Per gli abitanti di Mudar, Anhktepot è lo spauracchio usato per spaventare i bambini e spiegare i mali presenti nel mondo.

Isu conosce la storia completa di Anhktepot, e la racconterà volentieri ai PG, ma solo su richiesta esplicita. Leggi il passaggio seguente se i PG le richiedono la storia:

Il faraone Anhktepot regnò secoli fa nella terra di Har'Akir. Questa nazione comprendeva l’intera valle del fiume Abel nel grande deserto Akir. Secondo le nostre credenze, il faraone è il collegamento tra gli uomini e gli dei; il faraone stesso è il dio di questa terra. I faraoni governarono sotto la divina grazia di Ra, il dio del sole.

Anhktepot aveva grande paura della morte. E’ noto che quando un faraone muore, diventa un servitore di Ra nel mondo dei morti, elevato al di sopra degli altri servitori. Per qualche strano motivo, Anhktepot non voleva morire. Forse temeva la collera di Ra nel caso avesse scoperto che Anhktepot fosse un cattivo faraone. Anhktepot comandò ai suoi sacerdoti di trovare un modo di ingannare la morte. Parecchi schiavi e prigionieri morirono orribilmente come cavie per i raccapriccianti esperimenti sull’immortalità ordinati da Anhktepot.

Frustrato dagli insuccessi, il faraone fece bruciare e razziare parecchi templi. Si recò al tempio di Kharn, il più importante tra quelli di Har'Akir, e maledisse gli dei perché non esaudivano il suo desiderio. Ra gli rispose. Gli disse che sarebbe sopravvissuto alla morte, ma avrebbe desiderato la morte. Per aver maledetto gli dei, Anhktepot avrebbe sofferto eternamente. Tuttavia Ra non gli disse in che modo si sarebbe manifestata la maledizione.

Anhktepot lasciò il tempio eccitato ma confuso. Non sapeva ancora come avrebbe ingannato la morte. Quella notte, quando toccò Nephyr, sua moglie, la donna morì istantaneamente. Chiunque il faraone toccò quella notte, morì. Sua moglie, parecchi dei servitori ed il figlio maggiore morirono per sua mano. Essi, come da usanza, furono mummificati e tumulati in maestosi edifici nel deserto. I funerali richiesero più di un’intera settimana.

Anhktepot presto comprese che, dopo il calar del sole il suo tocco diventava mortale. Finché Ra brillava su di lui, era al sicuro, ma una volta non più sotto l’occhio attento del sole, chiunque veniva da lui toccato moriva orribilmente.

Poco dopo la cerimonia finale del funerale della moglie, ricevette una visita nella notte. Una mummia ricoperta dalle bende funebri entrò nella sua stanza. Dall’abbigliamento il faraone riconobbe la moglie Nephyr. Incapace di parlare, la mummia cercò di abbracciare Anhktepot. Pieno d’orrore, le urlò di allontanarsi da lui per sempre, cosa che lei fece. Nephyr camminò nel deserto e non fu più vista. La sua tomba rimase aperta e vuota per tutti questi anni.

Anhktepot ricevette in seguito visita dai corpi mummificati di tutte le persone che aveva ucciso, e comprese di poterli controllare in modo assoluto. Essi eseguivano tutti i suoi ordini. Il faraone usò i loro poteri ed il suo tocco mortale per stringere saldamente il regno dei suoi malvagi poteri su Har'Akir.

Uccise molti chierici, trasformandoli nei suoi schiavi non-morti. Si dice che in qualche caso il faraone avessee trovato qualche mummia distrutta, bruciata dall’interno. Qualche discepolo crede che Nephyr fosse responsabile della distruzione delle mummie di Anhktepot, ma nulla è sicuro.

Un giorno i chierici si ribellarono contro Anhktepot e lo uccisero durante il sonno. Egli era ancora il faraone, un dio benedetto dagli dei, e i sacerdoti gli diedero un funerale adatto al suo rango. Poco dopo il funerale, apparvero i Monti di Ra, che ci tagliarono fuori dal resto di Har'Akir.

Tutto quello che rimane della vita di un tempo sono Mudar e la tomba di Anhktepot, legati da un breve percorso attraverso il deserto. Tutto questo successe parecchie generazioni fa.

Gli abitanti del villaggio affermano di aver visto, in qualche occasione, il corpo mummificato di Anhktepot aggirarsi barcollante tra le dune del deserto. L’antico faraone è il capro espiatorio delle sfortune del paese e il suo nome è usato per spaventare i bambini. Non so cosa sia successo a Har'Akir o se Anhktepot veramente cammini sulla terra come morto vivente.

Har’Akir

Questo modulo è guidato da alcuni eventi che devono aver luogo indipendentemente da dove si trovano i PG o da cosa stanno facendo. Non appena essi mettono piede in Har'Akir, Senmet e Isu cominciano a progettare come sfruttare la presenza dei PG per far avanzare i loro piani malvagi.

Primo colloquio con Isu
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Isu invita i PG a parlare con lei non appena essi arrivano al tempio di Mudar. Se i PG decidono di investigare nel villaggio e nel vicino deserto Isu non si preoccupa. Ritiene, infatti, che ci siano poche probabilità di scoprire qualcosa che possa interferire con i suoi piani. Isu è paziente. Sa che alla fine i personaggi verranno da lei, vivi o morti.

Una volta che i PG decidono di cercare Isu per un incontro, la sacerdotessa li accoglie e li conduce, nella notte, a visitare il tempio, spiegando loro le credenze religiose degli abitanti della popolazione. Non li conduce, però, nella stanza dietro all’altare (la cripta di Anubi) o nel seminterrato, perché sono luoghi sacri. Dopo il giro li invita nella stanza più sua esterna (stanza 9). Bashet (il suo gatto) si trova lì, ed accoglie Isu calorosamente. Scegli un PG a caso da far odiare a Bashet. Il gatto rifiuta di andare in qualsiasi posto vicino al quel PG e lo attaccherà se cercherà di prenderlo in braccio. Isu è disposta a rispondere a tutte le domande dei PG, eccetto quelle riguardanti Senmet e gli zombie del deserto. Su questi argomenti si dichiarerà ignorante o parlerà vagamente di sconosciuti abomini maledetti dagli dei. Ovviamente in questo momento i PG non potranno fare la domanda giusta a Isu, dato che non sono ben informati. Isu racconterà loro degli omicidi, menzionando il fatto che gli abitanti di Mudar ritengono che il responsabile sia il faraone Anhktepot. Se le viene chiesto di essere più precisa, la sacerdotessa narra la storia di Anhktepot. In qualsiasi momento dell’avventura, fino al momento in cui viene scoperta la sua vera natura, Isu cura i personaggi. La sacerdotessa lancia l’incantesimo cura malattie se la malattia non è stata provocata da Senmet o Anhktepot. In quei casi, Isu compie i gesti rituali dell’incantesimo, ma afferma che l’incantesimo non funziona. La sacerdotessa lancia inoltre benedizione o altri incantesimi protettivi a sua disposizione, infatti Isu sa che questi incantesimi sono inutili nel lungo periodo. Assumi che Isu abbia memorizzato gli incantesimi che ti occorrono, purché siano compresi nelle sue sfere. La sacerdotessa non darà alcun oggetto magico ai PG, né si unirà a loro per scorrerie al di fuori del tempio. Isu afferma di non avere fegato per i combattimenti e di essere meglio attrezzata per le necessità degli abitanti del villaggio. Ovviamente sta mentendo.

Se Isu viene attaccata in qualsiasi momento prima degli eventi della terza notte, la statua di Set nel seminterrato (stanza 12) si anima come un golem di pietra per difenderla. I PG non capiranno la vera natura della sacerdotessa prima che giunga la terza notte, in cui Senmet decide che Isu è vissuta più a lungo del necessario. La malvagia mummia blocca in quell’occasione il golem di pietra che difende Isu dagli attacchi dei PG.

Senmet intuisce che Dulcimae è l’unica della compagnia che possiede un qualche potere sulle nebbie, sebbene la sua abilità sia abbastanza debole. In ogni caso la ragazza è il suo primo obiettivo. Ad un certo punto della notte, Dulcimae viene attaccata dagli zombie del deserto. Essi vogliono catturarla viva e non fanno nulla che potrebbe ucciderla.

I Vistani hanno posto il proprio campo appena fuori del villaggio. Se i PG si trovano con i Vistani in qualsiasi momento durante la notte, l’attacco avviene quando essi sono presenti. La prima cosa che vedono è Senmet, distante, in piedi su di una duna di sabbia. E’ abbastanza facile che lo scambino per Anhktepot.

 Su di una lontana duna vedete una solitaria figura illuminata dalla luce della luna. Si tratta di un uomo coperto di putride bende funebri. Gli irregolari bordi del particolare abito si agitano nella brezza. La creatura muove un passo o due verso di voi. I movimenti del suo corpo sono rigidi e goffi. Il tanfo di morte e malattia mescolato con un malsano e dolciastro odore di spezie scivola sulla sabbia verso di voi.

Ogni PG deve effettuare un controllo sulla paura per aver visto Senmet, ma si applica un bonus di +2 per la distanza. Tira separatamente per ciascuno dei fratelli di Dulcimae. Dulcimae automaticamente fallisce il controllo e fugge nel carro chiudendo a chiave la porta dietro di sé. I PG che superano il controllo sulla paura hanno un round per agire prima che gli zombie attacchino. Dodici zombie attaccano dalla parte del campo opposta rispetto a Senmet.

Indipendentemente dalla presenza dei PG durante l’attacco, gli zombie del deserto non riusciranno a rapire Dulcimae. Essi prenderanno il maggior numero possibile dei suoi fratelli per farli trasformare in zombie del deserto da Senmet. Almeno uno dei fratelli deve essere rapito. Egli urla mentre viene trasportato via nel deserto. Se i PG non sono presenti durante l’attacco, Marius e Antonio vengono rapiti. Se è necessario, Senmet chiama altri zombie per raggiungere lo scopo di rapire uno degli zingari.
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Senmet non abbandona mai la duna su cui si trova per partecipare alla battaglia. Ogni PG che cercasse di combattere contro di lui verrebbe probabilmente ucciso. Se un PG cercasse di inseguirlo, interverrebbero orde infinite di zombie fino alla fine dell’inseguimento.

Zombie del deserto (12): AL N; CA 7; MV 9, Nu 6; DV 2; pf 10 ciascuno; THAC0 19; #AT 1; Danno 1-8; AS Attacco a sorpresa; DS *; RM Nessuna; Taglia M; ML Special; PE 120 ciascuno

Se i PG discutono dell’attacco degli zombie con Isu, la sacerdotessa appare molto turbata. Infatti aveva ordinato a Senmet di ucciderli e pensava che la mummia avesse avuto successo nell’eseguire l’ordine. Se la sacerdotessa non ha ancora raccontato ai PG la storia di Anhktepot, la narrerà adesso, cercando di convincerli che la mummia che hanno visto nel deserto era Anhktepot.

Secondo Giorno

Dopo la perdita di alcuni dei suoi fratelli, Dulcimae è sconvolta. Chiede ai PG di partecipare ad una divinazione nel momento del culmine del sole nel cielo. Dulcimae spera che le carte le suggeriscano il modo di allontanarsi da questa terra orribile.

Prima della partita, prendi un normale mazzo di carte e togli tutte le carte ad eccezione delle figure, degli assi e dei tre, quattro, cinque e sei. Quando inizia la divinazione, fai mischiare e tagliare il mazzo ai PG. Ad ogni PG viene chiesto di toccare le carte.

Dulcimae dispone le carte una alla volta in file di sei (il sestetto), fino a quando ognuno dei passaggi sottostanti è stato letto una volta. Quando ogni carta viene disposta sul tavolo, leggi il passaggio riportato in seguito. Se si ripropone un asso, una figura o un sei, di che l’aspetto corrispondente risulta rafforzato. Per esempio, ad una seconda (o terza) estrazione di un re, potresti dire: ”Il re è forte. Il suo potere è maggiore di quanto le carte avevano rivelato in precedenza". Se una carta viene estratta quattro volte, puoi dire: “Questa carta raggiungerà il pieno potere presto”. Se un tre, un quattro o un cinque vengono estratti più volte, dichiara che si tratta di carte ingannevoli. Solo la prima di esse rivela la verità. Puoi abbellire la lettura delle carte aggiungendo il significato dei semi. Solo il seme della prima carta è rilevante. Di che i semi delle altre carte sono ingannevoli.

Re: "Ahhh! Il re del deserto. E’ lui che dovete cercare per la risposta finale".

Regina: "Questa carta rappresenta la regina traditrice. Colei che dovrebbe servire il suo signore lo ha invece tradito".

Jack (o Fante): "Questa carta rappresenta il male personificato, che cerca di rovesciare il re. La regina adesso serve questo fante".

Sei: "Ahhh!  La carta della maledizione. Un segno di mistero e d’eventi che devono ancora accadere. Cercate il segno del sestetto. Il re lo capisce, il fante no".

Tre, Quattro, Cinque: "Il sole dovrà levarsi questo numero di volte, prima che il re possa essere cercato. Questo tempo è chiamato la Notte di Thoth. Ci potrebbero essere altre carte che mostrano tempi ingannevoli".

Asso: "Una presenza singolare. Un simbolo che non appartiene al gruppo degli altri. Gli assi hanno un terribile compito davanti a loro".

Picche: "Questo è il simbolo del potere fisico. Questa carta contiene il potere della distruzione".

Quadri: "Questo è il simbolo della salute. Attenzione, lo spirito mortale si macchia a causa della salute rubata “.

Cuori: "E’ il simbolo della lealtà tradita. (Se è stato estratto l’asso di cuori devi dire, "State attenti al tradimento di qualcuno in cui credete “).

Fiori: "E’ il simbolo del potere della terra, di un malvagio potere non concesso ai mortali”. 

Il re rappresenta Anhktepot, la regina è Isu, e il jack (o fante) è Senmet. Il sei rappresenta il sestetto dei segni di Hyskosa, scolpiti sul retro della statua della testa di Ra. L’asso rappresenta i PG.

Le carte più critiche sono i tre, i quattro ed i cinque. La prima estratta tra queste carte è il numero di giorni che devono passare prima che possa essere aperto l’ingresso della tomba di Anhktepot. Se i PG non capiscono quest’informazione, la tomba si apre automaticamente entro 5 giorni. Il momento in cui la tomba si apre è chiamato Notte di Thoth.

Seconda Notte
Dopo la divinazione, Dulcimae chiede ai PG se vogliono rimanere per la veglia per i suoi fratelli scomparsi e presumibilmente morti. Non fa, però, molte storie se essi decidono di non partecipare, è una scelta che devono fare loro. Durante la veglia, Dulcimae viene nuovamente attaccata.  

Se i PG si trovano con i Vistani, possono tentare di difenderla. In caso contrario, la ragazza viene rapita. Senmet chiama a sé tanti zombie del deserto quanti ne servono per portare a termine la missione. Gli è stato, infatti, ordinato da Isu di uccidere Dulcimae ad ogni costo. Egli potrebbe ignorare l’ordine, ma non vuole ancora rivelare di non essere più sotto il suo controllo.
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Una voce sussurrante, come la sabbia del deserto, scivola nel vento. "Dulcimae". Il sussurro sembra provenire da qualcuno vicino a voi. Con una rapida occhiata intorno vedete ancora l’ossessionante figura sulla duna sabbiosa. La silhouette della figura è nera, illuminata da dietro dalla luna piena. La luna irradia tra le dune una pallida luce blu, che rende le ombre ancora più scure e sinistre. Improvvisamente il terreno sotto i vostri piedi erutta. Mani artigliate si agitano e afferrano le vostre gambe. Dall’intero terreno dove è stato posto il campo sembrano crescere membra, come nel giardino di un pazzo. Sembra che non ci sia posto dove scappare da quest’orrore. Vi afferrano e cercano di trascinarvi sotto la sabbia.

Con quest’attacco s’intende catturare Dulcimae, non uccidere i personaggi. Ogni PG deve effettuare un controllo sulla paura. Tutti i fratelli rimasti di Dulcimae sono portati automaticamente sotto terra, ma gli zombie devono tirare normalmente per colpire i PG. I PG, inoltre, effettuano normali controlli per liberarsi dalle prese degli zombie.

Alcuni degli zombie emergono per catturare Dulcimae. La ragazza grida di paura. Uno dei PG (a tua scelta) getta uno sguardo sugli zombie che stanno cercando di portare via Dulcimae. Si tratta dei fratelli morti durante l’orripilante attacco della notte precedente. E’ necessario, per questa situazione un ulteriore controllo sulla paura, tuttavia il PG guadagna un bonus di +2.

I PG vengono costantemente afferrati da sotto la sabbia, e subiscono un attacco per ogni centimetro che percorrono se sono liberi. I Vistani trasformati in zombie del deserto trascinano via Dulcimae verso Senmet. La mummia la solleva come se fosse una bambola di pezza e la porta verso il deserto.

L’incontro del terzo giorno, risulta molto più riuscito se uno dei PG perde una parte del suo vestiario, come una gamba dei pantaloni o qualcosa d’altro. Per rendere il tutto più realistico, puoi descrivere che gli artigli degli zombie, durante l’attacco, “lacerano e strappano il tessuto dei vostri pantaloni e delle vostre tuniche”. Non dare nessun altro riferimento su chi ha perso qualcosa o sul capo d’abbigliamento mancante.

Zombie del deserto (20): AL N; CA 7; MV 9, Nu 6; DV 2; pf 10 ciascuno; THAC0 19; #AT 1; Danno 1-8; AS Attacco a sorpresa; DS *; RM Nessuna; Taglia M; ML Special; PE 120 ciascuno

Nel caso i PG non si trovino con i Vistani, possono sentire le urla provenienti da dove gli zingari hanno posto il campo. Quando i PG giungono sul luogo, tutti i Vistani, inclusa Dulcimae, sono andati via. Ci sono ovvi segni di combattimento, ma non ci sono tracce da seguire.
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Terzo giorno

Un abitante del villaggio viene trovato morto nella sabbia del deserto, ucciso come le precedenti vittime. Stretto tra le mani, tiene un oggetto o una parte del vestiario appartenente ad un PG. Si tratta di un piano di Senmet. Un pezzo dei vestiti dei PG, probabilmente una gamba dei pantaloni, è stato strappato ai PG durante il combattimento con gli zombie. Gli abitanti del villaggio sono carichi d’ira nei confronti dei PG, dato che pensano che siano responsabili degli omicidi. Essi rifiutano di parlare o aiutare i PG in qualsiasi modo. Se i PG non si trovavano con i Vistani al momento dell’attacco, il corpo viene comunque trovato, ma non c’è collegamento con i PG né cambiamento dell’atteggiamento degli abitanti del villaggio.

Terza Notte

Quando la luna è quasi piena, i PG vedono, distante da loro, un fantasma di Dulcimae. I dettagli dell’avvistamento sono lasciati al DM, dato che i PG possono essere dovunque in Har'Akir. Il fantasma assomiglia proprio alla vera Dulcimae, ma non è trasparente o privo di colore come uno spettro.

Il fantasma conduce i PG in un allegro inseguimento. Senza mai parlare, li porta in faccia al tempio, facendo gesti con le mani e andando davanti a loro. Quando i PG possono vedere chiaramente il tempio, l’apparizione attraversa il muro. A questo punto fai fare un controllo sulla paura, considerando però che solo un 20 indica il fallimento. La teatralità del tiro è più importante del risultato.

Quando i PG giungono proprio a contatto del tempio, possono sentire un salmodiare proveniente dall’interno. Le porte del tempio sono stranamente bloccate, e chiamando o anche colpendo violentemente la porta non s’ode risposta. Se i PG insistono, scopriranno che la porta posteriore non è bloccata. Bashet, il gatto di Isu sibila al passaggio dei PG nella stanza. Un altro possibile ingresso nel tempio è il tetto, dato che il tempio è aperto nella parte superiore. Una volta dentro, leggi il seguente passo: 

Isu è inginocchiata davanti all’altare. La sacerdotessa non indossa il solito abito, ma una strana corona con un cobra ed un avvoltoio scolpiti sulla parte anteriore. Isu oscilla avanti e indietro con la testa rovesciata indietro, gli occhi chiusi, salmodiando in una strana lingua cantilenante.

Nel tempio si sente un caldo, strano odore come di rame. Sull’altare davanti ad Isu si trova una macabra pila di resti di carne umana. Vi accorgete che le sue mani ed il suo volto sono bagnati di sangue. Un bandanna rosso chiaro è avvolto attorno al suo polso sinistro. Una leggera nebbia s’innalza da un incensiere e le si avvolge attorno a spirale.

Ogni PG deve superare un controllo sull’intelligenza con un bonus di +2, per riconoscere il bandanna. Apparteneva a Dulcimae. Ogni PG deve poi fare un controllo sull’orrore, con un malus di -2 per chi ha riconosciuto il bandanna.

Dopo che sono stati fatti tutti i controlli, Isu esce dalla sua trance e vede i PG. Capisce che non è una situazione in cui potrà salvarsi con la sola parola. La sacerdotessa ha, al suo fianco sul pavimento, una Staffa del Cobra, che può afferrare ed essere pronta ad usare in un solo round. Di seguito si trova la lista degli incantesimi di cui dispone al momento in cui i PG la sorprendono. Ha già lanciato sentinella-scorpione e paramenti magici durante il cerimoniale. Leggi le descrizioni di questi incantesimi prima di giocare quest’incontro.

L’incantesimo sentinella-scorpione è la versione del deserto di guardia-viverna. Ha i medesimi effetti, ad eccezione del fatto che la nebbia assomiglia a uno scorpione piuttosto che ad una viverna, inoltre il chierico che lancia l’incantesimo non viene attaccato dallo scorpione. L’incantesimo è stato lanciato sull’altare. Non tirare per determinare la possibilità che l’incantesimo venga scoperto, dato che ciò è descritto in seguito. Tutti i PG vedono la nebbiolina, ma devono capire cos’è da soli.

Incantesimi di Isu

Cura ferite leggere (2), invisibilità ai non-morti, resistenza al fuoco, silenzio nel raggio di 4,5m (2), martello spirituale (2), morte apparente, dissolvi magie (2), infliggere la maledizione, attirare animali I (2)

Isu combatterà tenendo la sentinella-scorpione tra lei ed i PG. Spera che uno di loro entri nella nebbia e ne venga colpito. Lancia l’incantesimo silenzio sul mago (o chierico) più potente del gruppo nel primo round.

Se i suoi punti ferita scendono sotto i 10 e sembra prossima la sconfitta, la sacerdotessa spinge la testa del serpente sulla sua staffa contro il proprio collo. Dato che è immune ai veleni (vedi poteri concessi dalla divinità), questo le provoca poco danno, sebbene le causi il normale danno da mischia. Quindi lancia morte apparente e cade a terra, apparentemente priva di vita. Quando è al sicuro, rompe l’incantesimo e scappa nel deserto.

Se Isu viene uccisa, rimane cosciente ancora un round dopo che i suoi punti ferita sono scesi a zero e lancia infliggere la maledizione come ultima azione. Nulla può fermare questo, ad eccezione della veloce distruzione del corpo della sacerdotessa.

Se i PG esplorano il tempio, trovano i vestiti e gli oggetti appartenuti a Dulcimae nella camera di Anubi (stanza 11). Dulcimae è stata da poco mummificata e rianimata come mummia al servizio di Senmet, ma se n’è andata poco prima che i PG raggiungessero il tempio.

Quarto giorno

Una banda di abitanti di Mudar ha deciso di provare a sacrificare i PG agli dei. Sperano di fermare gli omicidi distruggendo i PG. La morte (o morte apparente) di Isu è stata l’ultima goccia per queste semplici persone. Un rumoroso gruppo di persone si scaglia contro il posto dove i PG hanno posto il campo. Gli uomini urlano insulti e maledicono i PG mentre attaccano. L’attacco continua fino a quando almeno tre attaccanti vengono uccisi dai PG. Gli uomini della banda sono armati di coltelli e improvvisate mazze, ma non indossano armature. L’attacco si ripete ogni giorno fino a quando i PG non abbandonano Har'Akir. Se i PG erano sospettati degli omicidi, all’attacco partecipano un numero maggiore di uomini.

Uomini – Abitanti del villaggio (15 o 25): AL N; CA 9; MV 12; DV 1; pf 4 ognuno; THACO 20; #AT 1; Danno 1d4; Taglia M; ML 8; PE 15 ognuno.
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Quarta Notte

Dato che gli zombie non hanno avuto molti risultati, Senmet invia Dulcimae dai PG. Dovunque si trovino, i PG vengono attaccati dalla sua mummia e da parecchi zombie del deserto.

Se i personaggi si avventurano all’aperto, gli zombie li attaccano da sotto la sabbia. Ogni zombie che non riesce ad afferrare i PG esce dalla sabbia e attacca da sopra la superficie. La stessa Dulcimae esce dalla sabbia. La mummia della ragazza non è dentro una buca come gli zombie, ma si trova sotto un sottile strato di sabbia. Se i PG si trovano al chiuso per tutta la notte, Dulcimae irrompe dalla porta principale, gli zombie, invece, entrano attraverso le finestre altre e le tutte porte. Quando i PG vedono Dulcimae trasformata in mummia è necessario un controllo sull’orrore. Ogni PG che vede da vicino (6 m o meno) la mummia di Dulcimae, la riconosce automaticamente.

Dulcimae e gli zombie in primo luogo attaccano i PG. In ogni caso se hanno la possibilità di rapire Abu o qualche altro PNG, lo fanno. Quando l’attacco finisce gli zombie si rituffano nella sabbia. Se non c’è nessun PNG disponibile, l’attacco continua fino a quando Dulcimae viene distrutta o più di metà degli zombie vengono eliminati.

Se i PG cercano di seguire Dulcimae nel deserto, lei fa il gesto di spezzare il collo della sua vittima. Questo potrebbe non fermare i PG, in questo caso, Dulcimae uccide il PNG catturato e si difende. Dopo tre round di combattimento interviene Senmet, su di una duna distante, dirigendo un’enorme ondata di zombie per proteggere Dulcimae. Se i PG riescono ad ucciderla entro tre round, la mummia di Dulcimae viene distrutta e non riappare più nel gioco.

Dulcimae (Mummia): AL LM; CA 3; MV 6; DV 6 + 3; pf 30; THAC0 13; #AT 1; Danno 1-12; AS Paura, Malattia, DS Speciale; Taglia M; ML 15; PE 3.000

Quinta Notte

Ormai Senmet inizia ad annoiarsi a giocare con i PG. Vuole porre una veloce e devastante fine alle loro misere esistenze. Attaccherà i PG con un’orda di zombie. Abu e i Vistani scomparsi, inclusa Dulcimae (se non è stata ancora distrutta), comandano l’attacco. Abu ed i fratelli Vistani sono ormai zombie del deserto, privati di vita e volontà propria. La vista di uno di essi è motivo sufficiente per un controllo sull’orrore.
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Senmet si divertirà un po’ con i PG. La malvagia mummia potrebbe rimanere per un round immobile mentre viene colpita, quindi afferrare un PG e scagliarlo contro un muro. Oppure far trattenere dai suoi zombie un PG mentre ne attacca un altro. Non far uccidere nessun PG a Senmet (fino a quando non fanno qualcosa di veramente stupido), ma fa in modo che ne ferisca gravemente qualcuno. Fa entrare in scena giusto gli zombie che servono ad instillare un po’ di panico nei PG, ma senza soverchiarli completamente. Comincia con otto.

Se i PG cercano di darsi alla fuga, lasciali scappare, ma solo fortunosamente. Dato che possono muoversi più velocemente di Senmet e dei suoi zombie, dovrebbero essere in grado di allontanarsi da loro. Senmet e gli zombie daranno loro la caccia. Gli artigli degli zombie cercheranno di afferrarli, ma non riusciranno a mantenere la presa. Una volta che i PG sono chiaramente fuggiti da Senmet, egli smette di dar loro la caccia. Senmet è paziente, ha il tempo dalla sua parte.

Se i PG sono abbastanza folli da rimanere e cercare di attaccare Senmet, accade una cosa strana. Improvvisamente, la mummia smette di attaccare. Tutti i suoi zombie rimangono bloccati al loro posto per un round. Quindi, tutti insieme se ne vanno, formando una retroguardia contro gli attacchi dei PG.

Durante la pausa o la ritirata, uno dei PG si accorge di una figura in lontananza. Si tratta di una mummia, ma chiaramente non è né Senmet, né Dulcimae.

Senmet e la sua spettrale banda si muovono direttamente verso quella figura. Come possono vedere i PG, la mummia si sposta fuori della vista dietro una duna. E’ Nephyr, la scomparsa moglie di Anhktepot, che ha seguito Senmet sta cercando di capire le sue intenzioni. I PG potrebbero facilmente pensare che si tratta di Anhktepot.

Zombie del deserto (12): AL N; CA 7; MV 9, Nu 6; DV 2; pf 10 ciascuno; THAC0 19; #AT 1; Danno 1-8; AS Attacco a sorpresa; DS *; RM Nessuna; Taglia M; ML Special; PE 120 ciascuno

Grande mummia (1): AL LM; CA 2; MV 9; DV 8 + 3; pf 45; THAC0 11; #AT 1; Danno 3-18; AS Paura, Malattia; DS Speciale; Taglia M; ML 16

Sesto Giorno

Un altro attacco da parte di 30 (40 se i PG sono sospettati degli omicidi) abitanti del villaggio. Gli uomini non interrompono l’attacco fino a quando almeno otto di loro sono morti.

Sesta Notte

Questa è l’ultima possibile notte per la Notte di Thoth. Non ci sono attacchi o altri eventi durante questa notte. I PG dovrebbero dirigersi nella Valle del Riposo del Faraone stanotte.

La sacerdotessa Isu vive nel più grande edificio di Mudar, il tempio. L’edificio è realizzato con grossi mattoni di arenaria, bianca all’esterno. Questo tempio onora tutti gli dei, ma la maggior parte della popolazione adora Osiride, dio dei morti.

La facciata del tempio ha due grandi statue sul lato rivolto al sole sorgente. Guardando la facciata del tempio, la statua sulla destra raffigura il dio Ra. Ra è ritratto come un possente uomo con testa d’aquila. Le braccia della statua sono distese lungo i fianchi; il braccio sinistro regge il sole, mentre il destro tiene un ankh.

Alla sinistra si trova la statua dell’ultimo faraone, Anhktepot. Durante la vita egli rappresentava il collegamento tra il popolo e gli dei. La morte lo trasformò in una mummia malvagia. Anhktepot è il signore di questo regno. Nonostante sia morto e la sua immagine deteriorata, rimane il prescelto dagli dei e resta con Ra di fronte al sole sorgente ogni mattino.

Tempio di Mudar

1) Tettoia: 

Il tetto del tempio è usato come un osservatorio. Al centro si trova un cerchio inciso e dipinto con i simboli e i nomi di sole, luna e stelle. Linee di varia lunghezza e colorazione si estendono dal centro del cerchio seguendo un ordine apparentemente casuale. A centro del cerchio vi è un buco usato per introdurre un bastone per misurazioni. Sovrapposto a tutto questo, c’è una raffigurazione della dea Nut.

Distribuite su tutta la tettoia, vi sono piccole piramidi di diversa altezza e forma. Ogni piramide reca un’incisione con il simbolo di una stella, un pianeta, od ogni altra cosa sia necessario localizzare. Ogni piramide ha sulla cima dei buchi, in cui è possibile introdurre dei bastoncini di misura. Guardando dal bastone nel centro del cerchio verso una piramide, Isu è in grado di stabilire la posizione dei pianeti e delle stelle. Le teste di Ra e Anhktepot segnano i solstizi d’estate e d’inverno.

Sul retro della testa di Ra sono incise sei stelle. Esse segnalano un vano segreto che contiene una copia con metà dei sei segni di Hyskosa. Hyskosa fu un famoso indovino Vistani che visse centinaia d’anni prima dell’epoca di quest’avventura. Al culmine del suo potere ebbe una visione di un periodo di terrore. Scrisse dei versi criptici che descrivevano i sei segni che predicevano l’arrivo del cataclisma. Durante il resto della sua vita, lasciò copie di questi segni nei regni che visitò. Alcune di queste copie andarono distrutte, ma alcune ancora rimangono. Molti uomini di potere in Ravenloft hanno cercato di svelare questi versi nel corso degli anni.

Questi segni vennero predetti da Hyskosa, un Vistani molto dotato della capacità di prevedere il futuro. Diffondi  queste parole ovunque tu vada. Solo chi è dotato di cuore sincero può fermare la discesa della notte del demonio.

La notte del demonio sulla terra scenderà,

Quando il sestetto di segni a portata di mano sarà.

Nella casa di Daegon il mago nascerà,

Che morte e vita non vivendo disprezzerà.

Il bambino senza vita della rigida madre trovato,

Annunzia il tempo, la notte del diavolo liberato.

Per la settima volta risorgerà il figlio dei soli,

Concedendo al fante un’eternità di strilli.

Injira farà mutare il suo destino,

Condannando a vivere con la maledizione del terrore ognuno.

Il primo paragrafo è scritto con uno stile diverso rispetto ai seguenti. I versi terminano improvvisamente dove la carta è stata strappata. I versi rimanenti sono un mistero per il resto di questa avventura. Dei segni descritti “la casa di Daegon” si riferisce alla corona delle anime trovata nella prima avventura di RAVENLOFT(, “Feast of Goblyns”. Charlotte Stern è il bambino fantasma in “Ship of Horror”, la seconda avventura di RAVENLOFT(. Il nome della madre è Stern. In quella avventura i PG devono recuperare il corpo di Charlotte e dargli adeguata sepoltura.

Il terzo segno si riferisce alla settima resurrezione di Anhktepot. Tutti i faraoni erano considerati diretti figli di Ra, dio del sole. Il fante è Senmet, che non prevarrà in questa avventura, ma subirà le conseguenze dell’aver sfidato Anhktepot. Il quarto segno verrà svelato nel prossimo modulo di RAVENLOFT(, “Night of the Walking Dead”.

2) Scala a pioli: 

L’unico modo facile di salire sul tetto è questa scala. E’ assicurata al muro per evitare che cada.

3) Ingresso: 

Le due massicce porte sono ricoperte di placche di bronzo. Sono decorate con sculture in rilievo di un sole che sorge sopra una barca funebre.

4) Sala Principale: 

Il centro di quest’area è aperto verso il cielo e circondato da massicce colonne. Stuoie di paglia sono disposte sul pavimento per far inginocchiare la persone giunte nel tempio. Non ci sono mobili.

Ogni colonna ha il diametro di un metro e mezzo ed è scolpita per raffigurare uno degli dei. Ognuna delle statue guarda verso l’interno e l’esterno del porticato, in modo da non raffigurare mai la schiena degli dei. Non c’è posto n questa stanza che non sia sotto l’attento occhio degli dei. Di seguito si trova una lista delle divinità, delle loro sfere d’influenza, del loro aspetto e di particolari oggetti che indossano o tengono in mano. Le divinità femminili sono segnate con una (f).

a) Geb, dio della terra – corona e bastone

b) Shu, dio dell’aria e dell’atmosfera

c) Tefnut (f), dea dell’umidità e della pioggia – con testa di leone

d) Horus, dio della giusta vendetta – con testa di falco e in mano un bastone 

e) Osiride, dio della natura e della rinascita – tiene in mano un bastone ricurvo e un flagello 

f) Iside (f), dea della maternità e dei bambini - ankh e mano sollevata

g) Set, dio della gelosia, dei segreti e della malvagità – con testa d’asino 

h) Nephythys (f), dea delle donne, protettrice della salute – con mano sollevata 

i) Anubi, dio della mummificazione, guardiano del regno dei morti – con testa di sciacallo e bastone 

j) Nut (f), dea dei cieli e delle stelle 

Ra è il dio del sole che sorge, signore e creatore dell’universo, come insegna la religione di Har'Akir. Geb è il fratello e marito di Nut. Tefnut è la moglie e sorella di Shu. Osiride è il fratello di Iside e il padre di Horus. Set fu, un tempo, sposato con Nephythys. Set assassinò Osiride, ma Iside e Nephythys lo riportarono in vita. Horus combatté contro Set per vendicare la morte del padre, ma non riuscì a sconfiggerlo.
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I muri interni sono ricoperti con incisioni e pitture di geroglifici raffiguranti le gesta più famose degli dei. In queste raffigurazioni appaiono anche Hathor, la cornuta, dea della felicità; Thoth, il dio della saggezza dalla testa di gru; Ptah, dio degli artigiani; Sobek il dio dell’acqua dalla testa di coccodrillo; Bast, la dea del piacere dalla testa di gatto; e Anhur, il dio della guerra con quattro braccia.

5) Altare:  

Questa larga lastra di pietra è incisa e dipinta sui quattro lati con geroglifici del faraone e  dei sacerdoti che offrono doni agli dei. I vari simboli degli dei fanno da bordo sui lati. I doni per il tempio vengono posti su quest’altare di pietra.

6) Cripta di Anubi: 

I corpi qui “ricevono gli onori” dopo la mummificazione. I loro sarcofagi vengono piazzati contro il muro posteriore per un giorno, mentre gli amici e i parenti festeggiano il viaggio del deceduto all’altro mondo. Attualmente, c’è il corpo di un abitante di Mudar che giace qui.

7) Camera Cerimoniale: 

La maggior parte dei paramenti sacri è tenuta qui. Lungo i muri sono allineati armadietti e scaffali. I bastoni usati sulla tettoia-osservatorio sono tenuti qui. Ogni bastone reca un simbolo inciso che combacia con quelli sulle piramidi. Il bastone per il cerchio d’osservazione sul tetto è ricoperto da un sole dorato con un diamante al centro. Isu tiene qui il suo bastone serpente quando non lo porta con sé.

Sono qui tenuti paramenti clericali e copricapi in gran quantità, uno diverso per ogni divinità. Vi sono bastoni, flagelli, bastoni ricurvi e ankh, tutti realizzati con legno bordato di vernice d’oro. Il valore totale del tesoro nella stanza è di 50.000 monete d’oro. A dispetto della ricchezza contenuta, la porta non è mai chiusa. Chiunque rimuove gli oggetti di questa stanza verrà maledetto. Dopo un giorno, la testa si trasforma in quella di un asino (come quella di Set). E’ necessario un giorno per completare la trasformazione, ma il processo comincia subito. Se gli oggetti vengono riportati nel luogo dove si trovavano, la testa del ladro torna normale, sebbene anche questo processo richieda un intero giorno. Nessun incantesimo o magia ad eccezione di un desiderio può rimuovere l’incantesimo.

8) Appartamento dell’Alta Sacerdotessa: 

Isu dorme e mangia in questa camera. E’ una stanza abbondantemente decorata. Il letto di legno è coperto di tende di seta. Le colonne attorno al letto sono ricoperte d’argento e colorate con tenui tinte. Il bagno è realizzato con mattoni smaltati dai mirabili colori. I muri sono coperti di geroglifici glorificanti l’assassinio di Osiride da parte di Set, il fondamentale atto di malvagità per gli dei. Se la sua stanza fosse completamente saccheggiata, avrebbe un valore di 4.000 monete d’oro. La maggior parte del tesoro sarebbe gioielleria e strani oggetti di metallo prezioso.

9) Anticamera dell’Alta Sacerdotessa: 

E’ la stanza pubblica di Isu. Una tenda è appesa nell’accesso che conduce all’appartamento. Questa stanza è riccamente decorata con oro e fini oggetti d’arte. Il valore totale degli oggetti in questa stanza è di 7.000 monete d’oro. Tale genere di decorazione è da attribuirsi ai chierici ed alle sacerdotesse di questa religione. Ci sono parecchie sedie e divani, nonché alcuni piccoli tavoli disposti nella stanza. I muri sono scolpiti e dipinti con scene del faraone e degli dei. Su di una parete è raffigurata la storia di Anhktepot.

10) Magazzino: 

Queste stanze servono a molti scopi. In origine furono costruite come camere per i sacerdoti e coloro che lavoravano nel tempio. Sono molti secoli, però, che nel tempio non si trovano più di uno o due sacerdoti. Per la maggior parte della storia di Har'Akir esse sono servite da magazzini per ogni cosa: dal cibo ai corpi mummificati.

Recentemente, sono state utilizzate per ospitare i visitatori di Har'Akir. Isu offre ai PG le stanze 10c e 10d se essi le vogliono. La sacerdotessa ha posto dei tubi che uniscono queste stanze con il proprio appartamento (stanza 8), i quali le consentono di ascoltare le normali conversazioni in quelle stanze. Ogni stanza ha tre giacigli e un singolo vaso d’argilla. Le altre stanze contengono urne di spezie, brocche d’olio e altre cose usate nel tempio.

11) Cripta di Anubi: 

Questa è la stanza dove avvengono le mummificazioni degli abitanti del villaggio di Har'Akir. C’è una larga piattaforma di pietra dove i corpi giacciono mentre vengono preparati. Grandi anfore ed urne sono allineate lungo le pareti e riempite dei materiali necessari a consacrare i corpi con questo rito. Coltelli, martelli, grossi cucchiai e altri attrezzi sono posti su un tavolo vicino. Se i PG si recano in questa stanza dopo il combattimento con Isu, trovano gli abiti e gli oggetti personali di Dulcimae.

Sotto la scala si trova una porta segreta, oltre la quale c’è una piccola stanza di 1,5m x 1,5m colma di antichi testi e tesori lasciati da faraoni vissuti epoche prima. Ci sono 112 pergamene e 37 tra oggetti di gioielleria e statuette. Il valore del tesoro (esclusi i testi) è di 15.000 monete d’oro. Non c’è nessuna maledizione che colpisce chi cerca di sottrarre questi tesori. Una pergamena è per i chierici e contiene due incantesimi cura malattie e un incantesimo legend lore, mentre l’altra è per i maghi e contiene gli incantesimi blocca non-morti, freccia infuocata e pelle coriacea.

Se i PG rimangono ad esaminare le pergamene ed i testi per più di due ore, trovano in otto pergamene magiche i diari di Isu. I diari sono scritti nel linguaggio locale, che è sconosciuto ai PG. Ci sono però persone in Mudar in grado di tradurre il testo. Se i PG portano con loro Abu, egli è in grado di fare da traduttore.

Le otto pergamene riguardano gli eventi della recente vita di Isu. Nella seconda pergamena la sacerdotessa descrive la scoperta della pergamena magica che permette di controllare le grandi mummie. L’ottava è, invece, più recente. Narra la sua conversione al dio Set e il viaggio nella tomba del faraone Anhktepot per recuperare Senmet.

Dalla II pergamena

Ho scoperto un misterioso frammento di pergamena, nascosto in un vano nell’osservatorio. Lessi quest’antico testo con grande eccitazione, ma quando compresi quello che conteneva, fui presa dall’orrore. Era un brano di un folle rituale per animare uno degli figli di Anhktepot e rendere schiavo il mostro. Cercai di bruciarlo, ma le fiamme rifiutarono di intaccare l’antico scritto. Osiride perdonami, ma non posso distruggerlo. . .

Dalla III pergamena

Potrebbe essere che gli dei desiderino che io usi questa pergamena? Ho pregato Osiride per settimane, ma non ho ricevuto risposta. Di sicuro gli dei non avrebbero messo questa tentazione sul mio cammino, se non avessero previsto che io l’avrei usata. No, non posso pensare queste cose. La pergamena è un malvagio prodotto di Set e non deve essere usata da nessuno. 

Dalla IV pergamena

. . .non riesco a trattenermi. Il pensiero della pergamena brucia nella mia mente. Ho cercato in tutti i modi di distruggerla. Forse questo significa che non deve essere distrutta.

Dalla VIII pergamena

Adesso vedo che Osiride è un dio debole. Come avevo potuto pensare che meritasse la mia adorazione? Set, il misterioso, non solo uccise Osiride, ma fu in grado di resistere alla vendetta di Horus. Di sicuro Set è la più potente delle divinità. Impegno ora la mia vita e desidero servire gli oscuri segreti del mio signore Set.

Ho deciso di usare la pergamena e rendere schiavo uno dei figli di Anhktepot. Essi giacciono mummificati e rinchiusi nella tomba di Anhktepot. Dopo aver consultato le stelle, ho scoperto che la sua tomba può essere aperta. Presto sarò la signora dei morti viventi! Prima ho bisogno di completare l’incantesimo. Solo la prima parte è scritta sulla pergamena. Il mio signore Set guiderà la mia mano…

…lo ho fatto! Ho camminato nella tomba degli dei e ho risvegliato il morto vivente. Senmet, sacerdote di Anhktepot, serve il dio Set attraverso di me. Insieme abbandoneremo questa terra maledetta e conquisteremo tutto ciò che giace oltre i Monti di Ra.
Insieme con queste pergamene si trova un pezzo di carta su cui sono scritte le istruzioni per usare l’osservatorio sul tetto. Con queste carte, qualsiasi PG con le appropriate abilità può identificare la notte di Thoth. Il giorno esatto è stato determinato dalla divinazione descritta nell’evento della seconda notte. Usando poi anche l’osservatorio sul tetto, i PG possono determinare con precisione la data dell’evento.

12) Tempio di Set: 

Una pesante tenda è appesa nell’accesso che conduce alla stanza. All’interno si trova il tempio segreto dove Isu adora Set. Fino a poco tempo fa, questa stanza custodiva la maggior parte delle urne e dei vasi che ora ingombrano le stanze superiori. Leggi il seguente brano quando i PG entrano in questa stanza: 

Non appena scostate la tenda, una calda e secca brezza colpisce i vostri volti. Questo, nonostante il caldo, vi provoca la pelle d’oca. Un fetido, malato e dolciastro odore s’innalza dall’oscurità. Potete vedere una stuoia di canne sul pavimento, ma ogni cosa più in là di 1,5 m è avvolta nell’oscurità. Due punti rossi brillano in questo pozzo d’oscurità. Sentite il suono di un lento respiro.

I PG devono effettuare un blando controllo sull’orrore, con un bonus di +2. La statua di Set sul muro più lontano è realizzata in modo da far ruotare, quando la tenda viene mossa, due specchi colorati di rosso presenti negli occhi. Un piccolo mantice nell’addome pompa aria attraverso la gola nel medesimo istante.

Questo posto è un piccolo pozzo di malvagità. Nessuna luce può penetrare dalla porta d’accesso per più di 1,5 m. Una volta, però, che i PG sono all’interno, la stanza può essere illuminata normalmente da qualunque fonte di luce. Isu guadagna un bonus di +2 ai tiri salvezza in questo luogo, mentre chiunque subisce i suoi incantesimi in questa stanza ha un malus di -2.  Senmet e i suoi non-morti, hanno un bunus di +2 contro scacciare non-morti, sebbene sia improbabile che si trovino qui.

Come menzionato prima, all’interno di questa stanza si trova una statua raffigurante Set seduto. Tre cobra dorati sono avvolti ai suoi piedi. Bassi tavoli sono allineati lungo entrambi i lati della stanza e i resti d’immonde cerimonie e sacrifici macchiano le superfici di pietra. Chiunque esamini i tavoli da vicino deve effettuare un debole controllo sull’orrore con bonus +2.

Scegli uno dei PG del gruppo, preferibilmente uno di quelli che hanno fallito un controllo sull’orrore di recente. Spiegagli parecchie volte che è sicuro di aver visto i serpenti o la statua muoversi o fare l’occhiolino, o leccarsi le labbra o altro. Questo non accade davvero, ma l’immaginazione del PG gli sta giocando dei brutti scherzi.

Se Isu viene attaccata ingiustamente, prima dell’evento della terza notte, la statua di Set si anima come golem di pietra per difenderla. Questo naturalmente rivela la vera natura della sacerdotessa. Isu è così costretta a fuggire nel deserto a chiedere rifugio a Senmet.

Golem - Pietra (1): AL N; CA 5; MV 6; pf 60; THAC0 7; #AT 1; Danno 3-24 (3d8); AS Speciale; DS Speciale; Taglia L; ML 19; PE 10,000.
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Valle del Riposo del Faraone

L’altra strada in Har'Akir conduce a questo piccolo canyon. La maggior parte del canyon s’innalza al di sopra del deserto. La strada proveniente dal villaggio s’inclina verso l’alto mentre si avvicina all’ingresso del canyon. C’è poca sabbia qui, il paesaggio è riempito solo da lisce e piatte rocce. Le pareti del canyon sono alte solo 150 m da ogni lato della strada, e sebbene inattaccabili alle scalate, non sono certo formidabili. Ogni PG che cerca di scalarle, deve effettuare quattro controlli sull’abilità “scalare pareti” prima di raggiungere la cima. Le montagne s’innalzano per 210 m sopra il deserto e 150m sopra il piano del canyon. Gli avvoltoi cominciano a volare in cerchio non appena i PG entrano nella vallata.

La sommità delle montagne è una rocciosa landa desolata. Sarebbe possibile, per i PG, introdursi nella tomba scendendo da qui, ma non c’è possibilità che i personaggi riescano a scoprire l’accesso, dato che è ben camuffato e in un’area troppo vasta.

Tutte le creature viventi che entrano nella vallata vengono attaccate da un grande branco di cani a due teste, a meno che non sia giunta la Notte di Thoth (vedi il secondo evento). I cani non lasciano la valle per inseguire i PG mentre Anhktepot riposa. La sua magia li mantiene vivi in questa valle morta. Durante la Notte di Thoth, i cani a due teste dormono in piccole caverne nelle montagne.

Dopo che i PG sono avanzati per circa 150 metri nella valle, si comincia a sentire uno strano coro di cani che abbaiano. Nel round successivo, i personaggi possono vedere una dozzina di piccole forme che corrono verso di loro dalla tomba. Sono necessari più di tre round perché il primo cane raggiunga i PG. In ogni round, 2d6 cani arrivano ed attaccano immediatamente. Se i PG riescono a raggiungere la tomba, i cani a due teste non si addentrano nell’edificio, né salgono sulle scale conducono sullo spiazzo.

Cani a due teste (50): AL NM; CA 7; MV 12; DV 2 + 1; pf 10 ognuno; THAC0 19; #AT 2; Danno 1-10/1-10; AS Malattia; DS Nessuna; MR Nessuno; Taglia M; ML 11; PE 120 ognuno.

Tomba di Ankhtepot

Al fine della valle è posta un’imponente struttura. L’edificio è visibile fin dall’imboccatura del tempio, ma non è possibile distinguere i dettagli da tale distanza. La tomba è un edificio basso e piatto, con delle colonne disposte lungo tutta la facciata. C’è una larga scalinata che s’innalza attraverso il centro delle colonne. Oltre la cima delle scale si estende una vasta tettoia piatta. L’estremo della tettoia va a cozzare contro la parete della montagna, in cui sono scavate parecchie nicchie con enormi statue.

1) Sacrario: 

Questo piatto e basso edificio è un monumento e sacrario della vita e delle opere di Anhktepot. Colonne disposte in modo serrato riempiono l’estensione dell’edificio. Ogni colonna è decorata con incisioni e pitture raffiguranti gli eventi della vita di Anhktepot. Ci sono più di 200 colonne nel sacrario. Alcuni dei fatti raffigurati sono esagerati o completamente falsi.

Una larga scala poco inclinata conduce al tetto del sacrario. Ritte in cima alle scale, le gigantesche statue fanno sembrare piccolo chi le guarda per la prima volta. Ci sono sei statue, ciascuna di esse posta in una nicchia. Ai bordi di ogni nicchia e sotto ad ogni statua vi sono le incisioni di numerosi geroglifici.

2) Tempio di Ra:

L’aria calma odora debolmente della polvere sollevata dai vostri piedi. Il freddo di questa stanza contrasta con la calura del deserto. Il più esile suono sembra rimbalzare dai distanti muri.

Il tetto di questa stanza si eleva parecchi metri sopra le vostre teste, tanto che la sommità si perde nelle ombre. I muri sono completamente avvolti dall’oscurità, che maschera parzialmente le figure incise e dipinte di una civiltà da tempo morta.

Davanti a voi è posto un piccolo edificio, una serie di colonne che reggono un piatto tetto di pietra. Falconi di pietra di dimensioni umane sono appollaiati ad ogni angolo della tettoia. Tutte le colonne sono intagliate con forme umane, alcune con teste animali. Il loro implacabile sguardo attento vi giudica indegni della loro attenzione.

Le tombe dei faraoni erano spesso utilizzate come templi. Nella cultura egiziana, infatti, i faraoni erano considerati vere e proprie divinità, quindi l’adorazione presso le tombe dei faraoni è una naturale estensione delle credenze di Har'Akir. Il piccolo edificio è una sorta di tempio, che viene utilizzato per tutte le divinità. Al centro del muro più lontano si trova una piccola alcova. Ogni colonna è stata intagliata con la forma di una differente divinità. In ogni momento, ad eccezione che nella Notte di Thoth, questa struttura è una cavità informe, e il corridoio, lungo 18 metri, posto dietro ad essa è solo solida roccia.

Nella Notte di Thoth, quando la luna è piena e le stelle sono nella giusta posizione, compaiono l’accesso ed il corridoio verso la tomba. Questo succede al tramonto. L’ingresso, però, svanisce nuovamente al sorgere del sole.

Avvicinandovi, notate che le statue alla sinistra dell’accesso rappresentano diverse divinità. Ra è il più vicino alla porta, seguito da Osiride e Iside. Sulla destra si trovano Anhktepot, sua moglie, Nephyr, ed il suo visir, Anhkamon. Il volto di Nephyr è stato deturpato fino al punto che i suoi lineamenti sono indistinguibili. Questa è ovviamente opera di una creatura sconvolta, a giudicare dal modo orrendo con cui è stato devastato il bel volto di Nephyr.

Il soffitto dell’edificio è alto solo due metri. In cima al tetto si trova un basso altare, non visibile da terra. I falconi di pietra sono simboli di Horus, dio della vendetta. Dietro all’altare un oscuro accesso conduce fuori dalla stanza del tempio fino alla prossima stanza. I sacerdoti usavano quest’ingresso per raggiungere l’altare.

Se i PG dovessero cercare di scalare quest’edificio per raggiungere il tetto, i falconi si animano ed attaccano. Questo necessita di un controllo sull’orrore. I falconi non attaccano se i PG raggiungono il tetto dal tempio di Anhktepot (stanza 4). Questi mostri hanno le stesse caratteristiche di combattimento degli ippogrifi.

Falconi giganti (2): AL N; CA 5; MV 3, Vo 36 (C); DV 3+3; pf 18 ciascuno; THAC0 16; #AT 3; 
Danno 1-6/1-6/1-10; Taglia M; ML Speciale; PE 175 ciascuno.

3) Stanza di Purificazione: 

Questa piccola stanza ha un soffitto alto 2 metri. Ci sono parecchie anfore, brocche e grandi urne, che, una volta, servivano a contenere l’acqua e i liquidi usati per purificare i visitatori importanti. Ora sono invece vuote o piene di polvere. Il passaggio che conduce a questa stanza è largo solo 90 cm e alto 120 cm.
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4) Tempio di Anhktepot:

L’enorme statua di pietra di un uomo domina la vista davanti a voi. La vostra testa raggiunge a malapena le sue caviglie. La statua è seduta, con le mani appoggiate ai lati. Il possente fisico dell’uomo raffigurato appare evidente, dato che indossa solo una corona ed un perizoma cerimoniale. Ai lati delle sue gambe e tra di esse vi sono delle statue d’altre figure che a malapena superano il doppio della vostra altezza.

La statua raffigura Anhktepot quando era faraone. Le figure intorno alla base del suo seggio rappresentano le sue cinque mogli. La statua al centro dei suoi piedi raffigura sua moglie Nephyr. I muri sono ricoperti di pitture geroglifiche, che, se decifrate, narrano la storia di Anhktepot. Dato che i muri si estendono fino ad un soffitto alto abbastanza da contenere la statua, ci vorrebbe un’impresa eroica per leggerli tutti. Ai lati dell’enorme monolito vi sono statue di argilla di guerrieri. Ce ne sono parecchie dozzine per ogni lato e rappresentano i guerrieri dell’epoca. Ognuno di essi ha una spada corta di bronzo e una lancia dalla punta dello stesso materiale. I bordi e le parti taglienti delle armi sono, però, smussate e, se vengono usate come armi, infliggono 1d3 danni. Nella parte posteriore della stanza dietro alle statue si trova una posta segreta, che si apre con un forte suono di pietra che striscia. Il passaggio dietro di essa è largo 90 cm e alto 120 cm.

5) Cripta dei funzionari di basso rango: 

Lungo i muri sono allineati diversi sarcofagi. Ce ne sono più di dodici. Si tratta delle bare dei funzionari di palazzo di basso rango. Anhktepot ordinò che dopo la morte essi fossero uccisi e sepolti con lui per servirlo nell’oltretomba. I geroglifici sui muri raccontano questa storia. Non c’è nulla di valore nella stanza.

6) Porta Segreta: 

Nella parte posteriore della cripta degli ufficiali di basso rango (stanza 5), si trova un passaggio segreto che conduce ad una scala stretta e ripida. Tale porta ha la metà delle normali possibilità di essere scoperta. Le scale sono larghe solo 90 cm e ci sono solo 120 cm di spazio per la testa.

Le scale sono ben dotate di trappole per prevenire l’accesso al tempio da sopra. In particolare, ogni trappola è attivata e disattivata da diversi gradini sensibili alla pressione. Il gradino che attiva la trappola è sempre sotto la trappola, mentre quello che la disattiva è sopra di essa. Quindi, salire le scale è sicuro, ma scenderle è mortale. I sacerdoti del tempio conoscevano la disposizione dei gradini da evitare per scendere dalla scala con sicurezza.

6a) Due gradini silenziosamente s’inclinano a formare un piccolo scivolo e, simultaneamente, sopra di essi viene lanciata l’illusione di una normale scala. E’ possibile accorgersi dell’illusione dando colpetti alla scala con un bastone o una pertica. Chiunque cammina sulla scala deve effettuare un controllo sulla destrezza, il cui fallimento provoca una rovinosa caduta fino al fondo della scala che causa 2d6 danni. Il superamento, invece, indica che il PG è riuscito a sostenersi alla parete e a non cadere.

6b) Questa piccola piattaforma è una trappola che si apre su un pozzo di scarafaggi carnivori. La caduta di un PG su di essa, o il passaggio di due persone simultaneamente, è sufficiente a far crollare il pavimento. Se, invece, i PG attraversano questa piattaforma uno per volta, non succede niente.

6c) Questo gradino apre una trappola sul soffitto. La muffa rossiccia cresce nel compartimento segreto e la nube di spore che libera colpisce ogni PG sulla scala sottostante o entro un raggio di 90 cm.

Muffa Rossiccia (1)  AL N; CA 9; MV 0; DV -; THAC0 -; #AT Speciale; Danno Speciale; AS Spore; DS Immune alle armi e alla maggior parte degli incantesimi; Taglia S; ML -; PE 35.

7) Cripta del sovrintendente: 

Al centro di questa stanza si trova un sarcofago. La sua superficie è stata raschiata e privata d’ogni segno, l’antica bordatura in oro è stata distrutta dai ladri. All’interno si trovano i resti del corpo del sovrintendente ai lavori di costruzione della tomba e del tempio. I muri della stanza sono coperti di geroglifici che raccontano la storia della costruzione del tempio.

La piccola stanza si trova sotto ad una piatta pietra in cima alla montagna. Un meccanismo segreto abbassa silenziosamente la pietra nella stanza, permettendo a chiunque nella stanza di uscire fuori sulla montagna. Dopo un round, la pietra automaticamente s’innalza e ritorna al suo posto.

8) Cripta dei Figli:

La scala che conduce a questa stanza è abbastanza ripida. I muri su entrambi i lati mostrano scene dei matrimoni di Anhktepot e della nascita di alcuni figli. Parlano inoltre della terribile maledizione scagliata su chiunque saccheggi la tomba dei figli. 

Ogni stanza è piena di una dozzina o quasi di sarcofagi, alcuni in piedi, altri distesi. Vicino ad essi sono poste offerte di valore. Piccoli tavoli sorreggono preziosi oggetti realizzati in oro. Ogni stanza è dedicata ai figli di ognuna delle mogli di Anhktepot. In alcuni casi le loro spose o figli (nipoti di Anhktepot) si trovano ugualmente qui.

Alcuni dei sarcofagi sono vuoti, dato che Anhktepot morì prima di alcune mogli e nipoti. Se la tomba di Anhktepot non fosse stata trasportata in Ravenloft, essi sarebbero stati sepolti qui dopo la morte. Ora i sarcofagi attendono corpi che non li riempiranno mai.

Ogni stanza (ad eccezione della 8e) contiene un piccolo tesoro in oggetti d’oro. Per determinare il valore del tesoro, tira 3d6 e moltiplica per mille monete d’oro. Se una stanza viene saccheggiata per più di metà del valore del tesoro, i PG che rubano il tesoro vengono maledetti fino a quando riportano gli oggetti rubati. I personaggi possono portare via fino a metà del tesoro di ogni stanza in tutta sicurezza.

La maledizione gettata sui ladri è di invecchiare di un anno per ogni giorno che passa. Le vittime della maledizione rimangono in vita per il normale arco della loro vita, ma dopo cento giorni, per esempio, il loro corpo è fisicamente vecchio di cento anni. Le vittime di tale maledizione non sarebbero in grado di camminare, di nutrirsi, perderebbero la memoria e parlerebbero in modo incoerente per ore senza dire niente. Tuttavia potrebbero vivere per 50 o più anni in queste condizioni.

I corridoi che uniscono le cinque camere sono larghi 90 cm e alti 120 cm. Sono realizzati in pietra liscia e priva dei geroglifici comuni nelle tombe.

8a) Il più vecchio figlio di Anhktepot, Thutepot, riposa in questa camera. Morì per mano del padre quando la maledizione di Ra venne lanciata su Anhktepot. Il suo spirito rifiuta di abbandonare il corpo dopo la morte e Thutepot è ancora sveglio come mummia non-morta in questa stanza. Stranamente, egli non incolpa per la sua morte Anhktepot, ma piuttosto il dio Ra. Dato che è praticamente impossibile vendicarsi di un dio, Thutepot è condannato ad una vita come non-morto fino alla distruzione del suo corpo. Thutepot attacca ogni creatura vivente che entra nella sua stanza.

Mummia (1): AL LM; CA 3; MV 6; DV 6 + 3; pf 35; THACO 13; #AT 1; Danno 1-12; AS Paura, Malattia; DS Speciale; Taglia M; ML 15; PE 3,000.

8c) In questa stanza di trova un passaggio segreto che rivela un buco largo appena 90 cm e alto 60 cm. Se i PG cercano passaggi segreti lo troveranno. Qualsiasi PG che striscia nel buco per il tunnel lungo 12 metri, scopre che termina con un muro di pietra con un piccolo buco in mezzo. Se vi sono sorgenti di luce nel tempio di Anhktepot (stanza 4), il PG può capire di stare guardando fuori dall’occhio sinistro della gigantesca statua.

In ogni caso il personaggio sente il rumore di un passo strisciante nella stanza sottostante. E’ il suono di Senmet che ritorna al suo sarcofago. La mummia non è nella visuale del personaggio anche se c’è luce nella stanza. Il suono è sufficiente per provocare un controllo sulla paura per chi lo ascolta. Dato che il PG è intrappolato in uno stretto tunnel di pietra applica un malus di -4.

In questo buco si trova una pergamena, appoggiata sul pavimento di pietra. Si tratta di una pergamena magica per maghi contenente comprensione dei linguaggi (2 incantesimi) e individuazione del male.

8e) Questa stanza è il luogo di sepoltura di Nephyr, la moglie più giovane di Anhktepot. Il suo sarcofago è vuoto e il coperchio giace distrutto sul pavimento. All’interno si trova un pezzo di un ankh. Un eventuale incantesimo individuazione del magico, rivela poteri protettivi sul frammento. Non ci sono altri sarcofagi nella stanza dato che la donna non aveva figli. I geroglifici sui muri non specificano la causa della morte, né menzionano il suo ritorno come morto vivente.

9) Appartamenti dei Sacerdoti:

Quando il tempio era parte attiva della vita di Har'Akir, c’erano parecchi chierici che lavoravano in esso. Nessuno viveva all’interno del tempio, ma queste stanze avevano la funzione di uffici per i sacerdoti che lavoravano qui.

I mobili e i testi che un tempo riempivano le stanze sono stati ridotti in frammenti e polvere. Anhktepot s’infuriò contro i suoi sacerdoti quando si risvegliò per la prima volta, ma, dato che non trovò vivo nessuno di loro, scaricò la sua inutile rabbia sui loro uffici.

10) Anticamera:

Ci sono due sarcofagi in piedi in questa stanza. Ognuno di essi contiene una mummia (della varietà comune). Durante la vita furono chierici minori, che volontariamente sacrificarono la loro vita per proteggere il faraone e gli alti sacerdoti nel loro viaggio verso l’aldilà. Non permettono a nessuno di passare senza combattere.

In un sarcofago si trova un pezzo di ankh, che combacia con quello ritrovato nel sarcofago di Nephyr. Un’individuazione del magico, rivela un’aura protettiva su questo frammento. Se le due metà sono unite, immediatamente si fondono insieme. L’amuleto completo che si ottiene permette di scacciare i non-morti, in questa terra, come se il chierico fosse di un livello più alto.

Mummie (2): AL LM; CA 3; MV 6; DV 6 + 3; pf 30 ciascuna; THACO 13; #AT 1; Danno 1-12; AS Paura, Malattia; DS Speciale; Taglia M; ML 15; PE 3000 ciascuna.

11) Cripta degli Alti Sacerdoti:

 Questa è la stanza dove furono sepolti gli alti chierici. Alcuni di loro furono uccisi da Anhktepot prima della sua morte. Fu qui che venne Isu e chiamò Senmet a camminare nella terra dei vivi. Se i PG si avventurano fin qui, trovano più di una dozzina di sarcofagi. Tutti contengono grandi mummie, una di queste è Senmet. Fortunatamente per i PG, le grandi mummie sono sotto il controllo del dormiente Anhktepot. Se un sarcofago viene aperto, la grande mummia guarda negli occhi i PG e li spaventa con parole minacciose. In ogni caso non può muoversi per difendersi senza un ordine di Anhktepot.

Se Isu è scappata dal villaggio di Mudar, la si può trovare in questa stanza. Se i PG non evitano di produrre rumore avvicinandosi, la sacerdotessa si nasconde dietro di uno dei sarcofagi vicino all’ingresso, per lanciare incantesimi contro i PG o attaccare alle spalle con la staffa o il pugnale. La sacerdotessa guadagna tutti i benefici connessi al fatto che si trova in un pozzo di malvagità (vedi descrizioni sotto).

Se i PG cercano di distruggere una delle grandi mummie, Senmet si anima ed attacca i PG. La malvagia mummia non vuole ancora che Anhktepot si risvegli. Tuttavia Senmet non può chiedere aiuto ai suoi zombie del deserto, ma questo posto è un pozzo di malvagità anche per lui. Tutti i tiri salvezza, tentativi di scacciare e controlli su paura ed orrore hanno un malus di –3. I suoi tiri salvezza invece hanno un bonus di +3. Se i PG cercano di fuggire, Senmet li insegue.

12) Stanza della Barca Funebre di Anhktepot: 

Le persone di Har'Akir immaginano che il viaggio verso l’altro mondo avvenga su di un fiume. Di conseguenza, i sacerdoti ed il faraone hanno a loro disposizione delle barche a grandezza naturale per il loro viaggio dopo la morte verso l’oltretomba. Questa stanza contiene l’imbarcazione funebre di Anhktepot, che è lunga 21 metri e larga 6. Al centro della barca si trova un’unica cabina. La polena è una scultura di un corpo mummificato, mentre la coda della barca è intagliata come la coda di un pavone.

Dentro alla cabina è posto un gong con l’immagine di Osiride. Secondo la leggenda, è necessario un ankh magico per far suonare il gong. Ogni tentativo di farlo suonare risulta inutile, a meno che i PG abbiano il magico ankh. La leggenda è narrata da geroglifici che si trovano all’interno della cabina.

Quando il gong viene colpito (a patto che i PG abbiano il magico ankh), vibra con un suono ultraterreno. Questo suono è sufficiente per far fare ai PG un controllo sull’orrore. Il magico ankh si frantuma. Se i PG non fuggono da questo terribile rumore, saranno testimoni della settima resurrezione di Anhktepot. Rimanere più di un round in presenza del faraone è mortale per i PG.

Sulla parete più lontana dall’ingresso c’è un accesso che conduce verso il basso. Di fianco ad esso si trovano due golem di pietra. Descrivili come statue, ma non cercare di sviarli dal riconoscerli per quello che sono veramente. I golem servono ad evitare che i PG scendano nella tomba vera e propria di Anhktepot. Se non è necessario, i golem non feriscono i PG.

Quando il gong è suonato, Senmet immediatamente si fa strada verso la stanza della barca funebre. Se i PG fuggono da questa stanza subito dopo aver sentito il gong, vedono Senmet che raggiunge la cima delle scale provenienti dalla propria cripta. La mummia colpisce ogni PG sulla sua strada. Nessuna barriera fisica o magica può rallentarlo. Senmet non vuole rimanere a combattere con i PG.

Il combattimento tra Anhktepot e Senmet scuote la tomba, provocando la caduta di rocce e polvere dal soffitto. I Monti di Ra che circondano Har'Akir sono ora abbassati e i PG possono fuggire da Har'Akir purché lo facciano prima del sorgere del sole. Fuori dalla tomba si va formando una tempesta di sabbia.

Concludendo l’Avventura

Quando i PG raggiungono i bordi di Har'Akir, i Monti di Ra non sono presenti. Una luccicante foschia, come quella di un miraggio, è l’unica indicazione del solito confine del regno. Se i PG lasciano Har'Akir, puoi posizionarli ovunque desideri. La regola generale di Ravenloft vuole che li si piazzi in un altro regno di malvagità. Tuttavia, se desideri che abbandonino il semipiano dell’orrore, il fantasma di Dulcimae appare una volta ancora per guidarli fuori da Har'Akir. Dulcimae usa il suo potere di controllare le nebbie per rimandare i PG nel loro mondo originario. Fatto questo, il fantasma può finalmente riposare per sempre.

Appendice 1: PNG

Isu Rtikotep, Chierico di Set di 8° livello, Legale Malvagio

Classe d’Armatura 
9 (4 con incantesimo)

Movimento 

12

Livello / Dadi Vita 
8

Punti ferita 

35

THAC0 


16 (15 con la staffa)

N° di Attacchi 

1

Danno per Attacco  
2d2+1

Attacchi Speciali 

Incantesimi

Difese Speciali 

Incantesimi

Resistenza alla Magia 
Nessuna

Tiri salvezza:

Paralisi, Morte  


7

Verga, Bacchetta o Bastone  
11

Pietrificazione o Polimorfismo  
10

Soffio  



13

Incantesimi  


12 (9 contro incantesimi che colpiscono la mente)

Forza 

12

Destrezza 
15

Costituzione 
13

Intelligenza 
12

Saggezza 

17

Carisma 

14

Poteri concessi dalla divinità: Colpire alle spalle come un ladro (danno x3), immunità a tutti i veleni.

Sfere Maggiori: totale, astrale, combattimento, guardia, negromanzia, convocazione.

Sfere Minori: cura, protezione.

Incantesimi per Livello: 5, 5, 4, 2 (1°-4°).

Isu era, una volta, una sacerdotessa legale buona devota in particolare ad Osiride. Il suo animo si corruppe quando trovò una magica pergamena che descriveva come controllare una grande mummia. Furono necessari molti anni, prima che soccombesse alla tentazione di acquisire potere. Ora è una malvagia sacerdotessa di Set.

Isu ha tenuto segreta agli abitanti di Mudar la sua conversione a Set e sta modificando lentamente i rituali e i testi della religione del villaggio in quelli di Set. In particolare, i giovani sono educati al credo di Set, in modo da diventare, una volta adulti, discepoli della malvagia divinità.

Isu è una donna astuta e contorta. E’, inoltre, una magistrale attrice, e ciò rende molto difficile coglierla in fallo. Si diverte a lavorare nella falsità e nell’inganno. L’immagine che dà al mondo esterno è quella di un’austera pietà. La sacerdotessa, inoltre, dispone dell’obbedienza e della lealtà di molti degli abitanti del villaggio.

Isu ha un gatto di nome Bashet, uno dei nomi alternativi della dea Bast, regina dei gatti. Il gatto ha caratteri siamesi, il corpo di un chiaro marrone rossiccio, mentre gambe, coda e faccia sfumano gradatamente in un marrone scuro. Il gatto è solo un animale, ma Isu lo tratta con una speciale reverenza; gli parla e pretende che il gatto le risponda come fanno tutti i cuccioli. Non esagerare troppo questa caratteristica del personaggio quando ne giochi il ruolo. E’ possibile che i PG diventino sospettosi nei confronti del gatto.

Combattimento: Isu usa la Staffa del Serpente (in versione vipera) trovata nella cripta di Anubi come principale arma da mischia. Se possibile, usa la sua abilità “colpire alle spalle” utilizzando un pugnale. In alternativa dipende esclusivamente dai suoi incantesimi, preferendo, tra gli altri, paramenti sacri e martello spirituale.

Senmet: Figlio di Anhktepot, Legale Malvagio

Classe d’Armatura  2

Movimento  

9

Livello / Dadi Vita  
8+3

Punti ferita  

45

THAC0  

11

N° di Attacchi  

1

Danno per Attacco  
2d6

Attacchi Speciali 

Vedi Sotto

Difese Speciali 

Vedi Sotto

Resistenza alla Magia  
Nessuna

Forza  

15

Destrezza  
8

Costituzione  
19

Intelligenza  
14

Saggezza  
18

Carisma  
1

Senmet è una grande mummia creata da Isu. Una descrizione completa delle grandi mummie può essere trovata nel compendio dei mostri dell’ambientazione di RAVENLOFT(. Questa è una descrizione abbreviata sufficiente a giocare l’avventura.

Senmet assomiglia ad una normale mummia: è coperto di bende e barcolla quando cammina. Mancano alcune delle bende e lì si mostra la carne emaciata ed essiccata che copre a fatica lo scheletro. Un debole odore di spezie essiccate si può sentire ovunque si muova la mummia.

Come tutte le grandi mummie, Senmet è profondamente intelligente (genio, 17-18) e parla con una voce secca e stridula. E’ inoltre in grado di comunicare telepaticamente con le altre mummie e con i propri zombie del deserto.

Combattimento: chiunque sia colpito dall’attacco delle mummie è infettato da una devastante malattia che uccide in 1d12 giorni. Il giorno successivo all’infezione, il personaggio perde 1 punto di forza e costituzione. La pelle comincia a sbiancarsi e sfaldarsi some una vecchia pergamena e le convulsioni che squassano il corpo rendono impossibile lanciare incantesimi. L’unica speranza è una serie di incantesimi “cura malattie”, lanciati tutti nello stesso giorno, uno per ogni giorno di malattia.

Di norma le persone colpite da tale flagello si sbriciolano in polvere quando muoiono, tuttavia Senmet ha il potere di mantenere la forma del corpo prosciugato e di trasformarlo in uno zombie del deserto. Per ottenere questo risultato strangola il personaggio infetto; entro 8 ore il corpo morto avvizzisce e si rianima come uno zombie del deserto. Personaggi infetti che sono stati mummificati vivi (con un orripilante procedimento), diventano mummie sotto il controllo di Senmet .

Senmet irradia un’aura di paura che costringe tutti quelli che lo vedono a effettuare un controllo sulla paura. Può essere scacciato come un vampiro (non-morto di 9 dadi vita). E’ immune all’acqua santa, ma subisce 1d6 punti di danno dal contatto con simboli sacri di divinità non malvagie. Il contatto con un ankh gli fa recuperare 1d6 punti ferita.

Le grandi mummie sono inoltre chierici di alto livello con l’abilità di lanciare incantesimi. Senmet ha temporaneamente scambiato questo potere con l’abilità di rianimare zombie del deserto, controllarne un gran numero ed esercitare il controllo sul regno di Har'Akir.

Senmet può essere colpito solo da armi magiche e dalla magia. Gli incantesimi che infliggono danni basati sul freddo sono inutili contro di lui, mentre quelli basati sul fuoco provocano il normale danno. E’ immune al fuoco non magico. Indossa inoltre un ankh intorno al suo collo che rigenera 1d6 punti ferita ogni round.

Personalità: Un tempo, quando era un potente chierico al servizio di Anhktepot, Senmet programmò di rovesciare il faraone e governare la nazione di Har'Akir (che non si trovava in Ravenloft in quell’epoca). Anhktepot lo venne a sapere e lo fece uccidere e seppellire con tutti gli onori.

Secoli dopo, Isu trovò su di una pergamena magica un frammento di una cerimonia usata da Anhktepot per creare grandi mummie. Senmet ritornò così a vivere nel suo corpo di non-morto. Sfortunatamente per Isu, l’esecuzione incompleta del rituale significò l’impossibilità di controllare completamente Senmet. La sacerdotessa è in grado di imporre il proprio volere solo per 2d4 round una volta la giorno.

Senmet è un vendicativo mercante di potere. Cerca di governare in Har'Akir, ed eventualmente in altre regioni, con il sangue ed il terrore. Cerca di vendicarsi di Anhktepot, a causa del suo assassinio tanti secoli fa.

Zombie, del Deserto

CLIMA/TERRENO:  Qualsiasi deserto

FREQUENZA:  Molto raro

CICLO DI ATTIVITA’:  Notte

DIETA:  Nessuna

INTELLIGENZA:  Nessuna (0)

TESORO:  Nessuno

ALLINEAMENTO:  Neutrale

N° ESEMPLARI:  3-18 (3d6)

CLASSE D’ARMATURA:  7

MOVIMENTO:  9, Nu (Br) 6
DADI VITA:  2

THAC0:  19

N° DI ATTACCHI:  1

DANNO PER ATTACCO:  1-8

ATTACCHI SPECIALI:  Attacco a sorpresa

DIFESE SPECIALI:  vedi sotto

RESISTENZA ALLA MAGIA:  Nessuna

TAGLIA:  M (1,5 m)

MORALE:  Speciale

PUNTI ESPERIENZA:  120

Gli zombie del deserto sono corpi animati e controllati dal loro creatore, la mummia malvagia Senmet.

Uno zombie del deserto assomiglia ad un corpo umano essiccato. Diversamente dai normali zombie la carne essiccata di queste creature è intatta e non si deteriora nel tempo. Hanno una pelle scura ed avvizzita ben aderente alle ossa ed emanano pochissimo odore. Indossano ciò che rimane dell’abito che indossavano quando sono morti e, dato che l’abbigliamento è soggetto al deterioramento nel tempo, gli zombie del deserto più vecchi possono essere completamente privi di vestiti.

Come gli zombie comuni, portano ancora sul loro corpo i segni delle ferite ricevute durante la vita, così come quelle della battaglia durante la quale divennero zombie. Essi inoltre tengono ogni arma o equipaggiamento possedevano durante la vita, ma, ovviamente, non hanno nessuna cura nel conservarli. Se uno zombie muore tenendo una spada, la porterà con sé anche in seguito fino a quando l’arma non cade o arrugginisce.

Combattimento: gli zombie del deserto si muovono con lo stesso passo incerto della varietà comune. Tuttavia non sono ugualmente lenti né subiscono la penalità all’iniziativa degli zombie comuni e tirano normalmente per l’iniziativa. Indipendentemente dall’arma che usano o dal fatto che siano disarmati, provocano lo stesso danno (1d8). Può essere loro comandato di usare armi magiche e sfruttare i bonus che rimangono in ogni caso attivi.

Come la maggior parte dei non-morti, gli zombie del deserto sono immuni a sonno, charme, blocco, morte magica, veleno, freddo (incantesimi inclusi) e calore (ma non al fuoco). La vista di uno zombie del deserto è sufficiente a causare un controllo sulla paura. Come per la maggior parte delle situazioni che richiedono un controllo sulla paura in Ravenloft, un’esposizione costante rende meno sensibili i personaggi.

Gli zombie del deserto possono “nuotare” nella sabbia. Se sono prossimi alla superficie, solo pochi piedi sotto terra, lasciano solchi, come le onde di una nave sull’acqua. Può essere un’esperienza terrificante trovarsi soli nel deserto, circondati da sconosciute creature che nuotano sotto la sabbia.

Uno zombie del deserto può raggiungere la vittima attraverso la sabbia e afferrare le gambe della vittima. In questo caso si tira un normale attacco per la presa. Il personaggio deve difendersi come CA 10, ma può aggiungere i normali bonus di destrezza. Una volta preso, il personaggio ha una penalità di –2 alla THAC0 e alla classe. Servono 3 round allo zombie per trascinare il personaggio sotto la sabbia. In ogni round il personaggio può tentare di liberarsi con un controllo sulla forza. Una volta sotto la sabbia il personaggio può sopravvivere per un round, ma soffoca alla fine del secondo round.

Senmet dirige tutte le attività degli zombie del deserto. Può vedere e sentire attraverso di loro e controllarli tutti in ogni round senza impedimenti alla propria abilità di muoversi o combattere durante gli stessi round. Tuttavia non può, in questo caso, farli parlare o prendere o usare un altro oggetto.

Ci sono due principali strategie che Senmet usa con i propri zombie. Li fa nascondere appena sotto la superficie dove non possono essere scoperti e, quando le vittime predestinate camminano sopra di loro, gli zombie afferrano i loro piedi e le loro gambe. Quelli che non sono immediatamente sotto ai PG scattano fuori e li circondano.

Habitat & Società: Queste creature innaturali non hanno società., sono solo estensioni del potere di Senmet. Devono trovarsi a meno di 13 km da Senmet. Quando Senmet non ha bisogno di loro, li dissemina per il deserto, facendoli seppellire sotto almeno 4 m di sabbia. Gli zombie rimangono lì fino a quando Senmet non ha più bisogno di loro.

Ecologia: Senmet, la grande mummia, creò il primo zombie del deserto. Sacrificò completamente la sua capacità di lanciare incantesimi per acquisire la capacità di creare e controllare un esercito di zombie del deserto, assumendo così un limitato controllo sulla regione di Har'Akir.

Ogni personaggio che muore della malattia trasmessa dal tocco della grande mummia diventa uno zombie del deserto. E’ necessario un giorno intero per rianimare il corpo. Nel caso il corpo venga distrutto durante il processo, non può essere più trasformato in uno zombie del deserto. 
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Appendice 2: Mappe

Tempio di Mudar

Tempio di Ankhtepot
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