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Il Re dimenticato 

(avventura per 3-5 personaggi di 5-7° livello)

scritta da:

 Mario (Disin) Pricci

 Alessio (Acreon) Carone

Gaspare (Ogar) Ressa
Retroscena (per il D.M)

Il vecchio re di Viaki (Naram Arrakis) aveva sempre dedicato la sua vita alla lotta verso il male e verso tutte le religioni malvagie, in particolare la chiesa di “Seth”, che da parecchi anni ormai si era stabilita nella città.

Di conseguenza, sono state numerose le crociate condotte da lui stesso contro queste sette. Al ritorno da una di queste crociate (3 anni fa), Naram scoprì all’interno del suo stesso castello, la moglie e numerosi suoi attendenti nell’atto di officiare un rito a “Seth” (un’orgia più alcuni sacrifici di animali).

Alla scena erano presenti solo lui e le sue 6 fidatissime guardie personali.

Accecato dall’odio e dal disprezzo, egli ordinò l’immediato massacro di chiunque si trovasse in quella stanza e dopo un bagno di sangue cui erano sopravvissuti solo lui e le sue guardie, ordinò a queste di suicidarsi e lui fece altrettanto.

Introduzione per i PG

State ritornando dopo 8 anni di viaggi e avventure nella vostra città natale Viaki. Mancano ancora due giorni per arrivare alle porte della città, vi state accingendo a prepararvi per la notte (N.M. decidere turni di guardia se richiesto dai giocatori). Durante la notte l’aria si fa più fredda e più umida, ed inizia a salire una leggera nebbia. Nel terzo turno di guardia, la nebbia aumenta di intensità e da essa compaiono diverse luci rosse che subito prendono la forma di diverse paia di occhi. Pian piano gli occhi diventano visi scheletrici, inoltre riuscite a distinguere 6 figure in armatura di piastre recanti l’emblema di un giglio nero (N.M. il giglio è il simbolo della famiglia reale di Viaki - tiro Storia locale o araldica). Dietro queste figure, se ne staglia un’altra più maestosa che cavalca i resti di un destriero.

Cosa fanno i PG? Se non fanno niente di pericoloso o offensivo resteranno sani e salvi. 

Dopo qualche minuto di attesa, la figura a cavallo inizia a parlare con voce profonda e cavernosa: “ho passato tutta la mia vita a combattere il male in tutte le sue forme, innumerevoli volte ho cercato di schiacciare quella velenosa serpe, ma sono stato tradito nella mia stessa casa da chi credevo compagna e consigliera fedele. A causa di quell’infame tradimento, le mie spoglie non possono riposare in pace, né io posso varcare la soglia della mia amata dimora, a meno che il sangue del mio maggior nemico non sia versato sulla mia tomba prima che passino tre anni dalla mia morte" (N.M. mancano solo 5 giorni allo scadere del tempo).

Indicando tutto il gruppo e sfoderando la spada nell’oscuro cielo, l’arcana creatura ricomincia a parlare: “Ora, promettetemelo! Sulla vostra anima e sul vostro sangue riporterete la pace nella mia terra e nella mia anima”. Il cavaliere della morte non proferirà più alcuna parola ma aspetterà la promessa dei PG.

Se la promessa non dovesse arrivare, il cavaliere e le sue guardie attaccheranno senza indugio.

Cavaliere della morte

CA - 3

pf 100

Thac0 4

2 att. per round / Ferite per attacco 1d10 +10/1d10+10 / Fatt. velocità 5 (Spadone a 2 mani +4)

Att. speciali: Paura nel raggio di 1,5m. in combattimento sempre attivo (ogni round), ind. magico, ind. invisibile, muro di ghiaccio, tutti 1 volta per round, dissolvi magie 2 volte al giorno, parola che uccide o acceca o che stordisce 1 volta al giorno, simbolo (paura o dolore) 1 volta al giorno, palla di fuoco da 20d6 una volta al giorno.

Resistenza alla magia: 75% se fa meno di 11 con i d100 la magia si riflette su chi l’ha fatta

Tattica: Subito palla di fuoco, parola che uccide sul mago e poi corpo a corpo, altri incantesimi a discrezione dei master.

Scheletri guerrieri (6)

CA 2

pf 60/61/62/63/64/75

Thac0 8

1 att. per round/ Ferite per attacco 1d10+3 Fatt. velocità 8 (Spadone a 2 mani)

Resistenza alla magia: 90%

Tattica: corpo a corpo

Se promettono al re dimenticato di assolvere al giuramento, le figure spariranno nella nebbia cosi come sono apparse.

Il resto del viaggio è tranquillo anche se la nebbia si ripresenta ogni notte quasi a ricordare la promessa fatta, al mattino del secondo giorno arrivano a Viaki.

Arrivo a Viaki (3 giorni allo scadere della promessa)

Da questo punto in poi, l’avventura procede molto liberamente, in quanto tutto dipende dalle azioni dei PG. 

Seguono le descrizioni dei luoghi e degli incontri più importanti dentro Viaki.

A: Quartiere del mercato
è il primo quartiere che vedranno i PG, perché entrano dalla “Porta azzurra”.

L’intero quartiere è occupato da carovane, tende e altre botteghe più o meno stabili, in questo rione, si trovano la maggior parte delle locande e delle taverne, quella più famosa è la locanda “Del papero ingozzato”, il cui oste, un ragazzo sui 20 anni di nome Oiram è il più informato del quartiere e potrà ragguagliare i PG (a pagamento) sulla connessione tra la setta e l’incantatore di serpenti che può essere trovato sempre in questo quartiere ad esibirsi durante il giorno

B: Quartiere religioso
Questa zona della città è riservata ai religiosi di alto rango (tutti provenienti dalla nobiltà) con i loro attendenti.

Qui si trovano anche le chiese di “Domblas” (divinità del paladino) che è la principale divinità della città e di “Heal” (divinità del chierico), il secondo culto più importante.

Di conseguenza sono molte le informazioni sul culto di “Seth” che possono raccogliere in questo quartiere.

Le informazioni sono le seguenti: Seth è la divinità dei serpenti che, migliaia di anni fa benedisse i suoi adepti trasformandoli in esseri metà uomo, metà serpente; il culto si occupa di omicidii, rapimenti su commissione, e altre varie amenità.

Il culto ha spie ed informatori dappertutto in tutti i quartieri compreso il castello.   

NOTA IMPORTANTE: solo i religiosi e i nobili hanno accesso a questo quartiere. 

C: Piccola Borghesia
Questo rione è il classico borgo medievale, e a parte i negozi e le botteghe non può offrire altro, l’unica nota di colore è una casa d’appuntamenti, in questo momento chiusa per restauro.

D: Quartiere nobiliare
Qui si può raccogliere la storia completa sulla morte del re e venire a conoscenza dei conflitti che avvengono per la successione al trono, rivendicata da tutti i parenti.

Qui verranno a sapere della setta e gli sarà dato il nome di Oiram l’oste per le informazioni del caso.

E: Rione militare
I PG non possono entrare in questo luogo (in ogni modo non c’è nulla di particolare).

F: Città vecchia 
Qui vive la gente più misera: disadattati, senza tetto, vagabondi e ubriaconi cronici vagano in questa zona. Apparentemente non c’è nulla di interessante ma seguendo l’incantatore di serpenti, i PG potranno arrivare alla sede del culto, un vecchio edificio abbandonato.

G: Torrioni
Sono le postazioni di difesa della città, senza alcun interesse per i PG.

H: Castello
Molto sorvegliato a causa della situazione attuale, è la dimora di Kiran Arrakis, fratello del precedente Re e primo sacerdote di “Domblas”.

Se i PG riescono a avere un’udienza con questi, potranno sapere tutta la storia sulla morte del Re e sull’attività della setta.

I: Cimitero
Nonostante si trovi nella cappella di famiglia reale nessuno impedirà ai PG di entrare a visitare la tomba del Re, infatti, essi passeranno inosservati ai sorveglianti del cimitero che appariranno come “distratti” (N.M. e il cavaliere che ha dato così libertà ai personaggi).

Tutto il cimitero è pervaso dalla stessa nebbia che ha seguito nella notte il gruppo in questi giorni.

Incontri particolari (in città)
1° giorno: non troveranno da nessuna parte l’incantatore di serpenti.

1^ notte: Se i PG fanno molte domande in città durante il giorno, due di loro scelti a caso si sveglieranno nel pieno della notte, con un serpente sopra le lenzuola bene illuminato dalla luce pallida della luna, se restano immobili per 5 round, il serpente, scenderà dal letto disinteressandosi del personaggio.

Serpente velenoso (1)

CA 6

pf 13

Thac0 19  (il PG è senza armatura) f.v = -3

1 att. per round/ Ferite per attacco 1 + veleno 

veleno: inizia ad agire dopo ¼ d’ora e fa 4 ferite a round per 10 round a meno che non si superi un TS veleno o si sia curati.

Tattica: dopo 5 round se ne va, altrimenti corpo a corpo.

2° giorno: già dalla mattina, gli avventurieri trovano l’incantatore mentre riavvolge il suo tappeto, recupera le sue cose e se ne va verso la città vecchia; seguendolo arriveranno ad un edificio abbandonato di due piani (piano terra e primo piano). Con un tiro intelligenza, potranno accorgersi che nessun barbone si avvicina a quell’edificio.

Edificio - piano terra

0
ingresso
Entrando dalla porta, alla vostra destra c’è un’apertura ad arco che dà verso quello che doveva essere un salone.

Subito di fronte a voi, ci sono delle scale verso il primo piano e nel sottoscala c’è una porta in legno, alla vostra sinistra c’è un’altra porta in legno semi scardinata.

1
salone
Il mobilio è stato quasi del tutto portato via, quello che rimane non è altro che un vecchio divano completamente sfondato sulla parete nord, vicino ad una porta chiusa, i vetri delle due finestre sono rotti e numerosi cocci sono per terra nelle loro vicinanze.

Tutta la sala puzza di muffa, il muro conserva ancora qualche traccia della vecchia pittura di colore ciano. Nessun incontro in questa stanza.

2
studio
Attraverso la porta sfondata, s’intravede già l’assoluto caos che contraddistingue questa stanza.

Rotoli di pergamene, manoscritti, appunti e assi di quella libreria che doveva contenere tutto quello che giace, per terra sono sparsi per il pavimento.

Nessun incontro.

3
stanza vuota
Qui è impossibile capire l’uso della stanza, perché essa è assolutamente vuota.

Nessun incontro.

4
cucina e soggiorno
La prima camera che notate con un certo ordine, vicino a quelli che sembrano fornelli, notate dei grossi pezzi di carne perfettamente trattate e conservate, qui l’aria è secca e non c’è affatto odore di muffa, le finestre sono state aggiustate e sono perfettamente chiuse, anche la porta è in ottime condizioni. Se uno dei personaggi ha la capacità “cucina” può capire che quella è carne umana, altrimenti i PG possono provare ad identificarla con un tiro intelligenza con penalità -6.

5
stanzino
La maggior parte delle pareti e del pavimento è occupata da cianfrusaglie varie.

Se espressamente richiesto, sotto le cianfrusaglie sparse per terra potrà essere trovata la botola perfettamente chiusa (Scassinare o tiro per piegare sbarre per aprirla).

Sia di giorno che di notte non c’è nessuno al piano terra.

Edificio - primo piano

6
disimpegno
Stanza vuota e senza finestre, vi sono delle lampade spente vicino alle porte, (spente anche di notte).

7/8

9/10
stanza di guardia
Di giorno sono sempre vuote, ma di notte ci sono due Yuan-ti purosangue per stanza, che controllano l’intero edificio e le zone circostanti, le finestre nelle stanze sono state murate, se non fosse per dei piccoli buchi in punti strategici da cui essi spiano l’esterno.

Yuan-ti purosangue (8 - 2 per stanza)

CA 4

pf 40

Thac0 15 f.v = 5

2 att. per round/ Ferite per attacco 1d8 (spada lunga)

Resistenza alla magia 20%

Tattica: 1 tiene impegnato i PG mentre l’altro dà l’allarme.

Dungeon - livello primo

0
scale a chiocciola
Lunghe 10 m. in discesa dal piano terra al livello del dungeon

1
posto di guardia
All’interno ci sono un tavolo con due sedie e due sentinelle rivolte verso la porta, aperta verso l’interno della stanza.

Yuan-ti purosangue (2)

CA 4

pf 40

Thac0 15 f.v = 5

2 att. per round/ Ferite per attacco 1d8 (spada lunga)

Resistenza alla magia 20%

Tattica: 1 tiene impegnato i PG mentre l’altro dà l’allarme.

2
stanza di controllo
E’ vuota se non per due leve nella parete nord, entrambe puntate verso l’alto (N.M. le leve servono per aprire il cancello nella stanza 3 (leva di sinistra) e per togliere i blocchi allo stesso cancello (leva di destra), i PG sentiranno bene i rumori del cancello e non solo loro.

Prima va abbassata la leva di destra e poi quella di sinistra.

Se viene abbassata quella di sinistra non accadrà nulla e la leva resterà giu.

3
piccolo tempio
In questa stanza c’è un altare al centro e sei colonne a navata, ogni colonna circondata da serpenti di pietra, una porta sul fondo chiusa a chiave (sulla maniglia è stato cosparso un veleno a contatto a cui gli yuan-ti sono immuni, TS contro veleno con +1 o dopo mezzora 15 pf; chi ha l’armatura o i guanti non subisce l’effetto). 

4
stanza della statua 
E’ una stanza ottagonale con al centro una statua gigantesca di un serpente pronta ad attaccare (normalissima statua)

5
stanza di controllo
Ci sono quattro leve, tutte poste in su e bisogna abbassare solo le due centrali per aprire la porta verso est. Le altre leve non servono a nulla, non importa l’ordine in cui si abbassano quelle centrali.

6
verso la tana
E’ un lungo corridoio, molto più largo di quelli precedenti che conduce verso una lunga scalinata che scende verso il buio.

7
tempio
La maggior parte della stanza è occupata da panche, mentre sulla parete opposta all’entrata, c’è un altare a forma di testa di serpente con bocca aperta rivolta verso l’alto.

8a/b/c d/e/f g/h/i/l m
stanze dei purosangue
Molto simili tra loro per l’arredamento, contengono tutte due letti riadattati al meglio, un armadio ed un tavolo con due sedie.

Le stanze sono vuote se si va di giorno, di notte ci sono i purosangue che riposano o fanno altro... (non sono tutti uomini). 

9
armeria


tutte le pareti sono ricoperte da rastrelliere piene di armi di ogni tipo e fattura, NESSUNA magica.

10 
scale al secondo livello
dietro la porta segreta ci sono delle scale a chiocciola che scendono.



11
stanza del pozzo
vuota eccetto per il pozzo che unisce i tre livelli 

12 
stanza del terzo sacerdote
qui vive il sacerdote purosangue, l’unico che può scendere ai livelli sottostanti

Yuan-ti purosangue sacerdote

CA 4

pf 45

Thac0 15 f.v = 4

1 att. per round/ Ferite per attacco 1d6 (bastone)

Resistenza alla magia 20%

Incantesimi una volta al giorno: causa paura, buio 4,5m di raggio (il sacerdote vede al buio), incantare serpenti, bastone - serpente, neutralizzare veleni (rev.), suggestione, metamorfosi (possibilmente in serpenti) 

Tattica: prima di arrivare al corpo a corpo cerca di indebolire gli avversari con gli incantesimi o dare l’allarme, come ultima mossa, solo se in vero pericolo (pochi pf rimasti o dopo aver terminato gli incantesimi) cercherà di calarsi nel pozzo nel secondo livello e chiedere aiuto ai mezzosangue.

Dungeon - livello secondo

1
piccolo tempio
Qui vi sono un altare e 4 colonne con i serpenti intorno (N.M. tempio dei mezzosangue), non vi sono panche.

2
disimpegno
Questa stanza è vuota, se non fosse per un tavolo senza sedie, le due porte, le scale del piano superiore e una sentinella mezzosangue. 

Yuan-ti mezzosangue (senza gambe, coda da serpente, serpi al posto delle braccia)

CA 4

pf 52

Thac0 13 f.v =6

3 att. per round/ Ferite per attacco 1d6/1d6 (serpi) 1d4 x round (stritolamento di coda)

Resistenza alla magia 20%

Veleno: agisce subito e fa 3d4 pf

Tattica: si ritira combattendo, cercando di avvertire i compagni.

3
stanza dei carcerieri
All’interno vi sono due pagliericci e due yuan-ti purosangue, che possono essere incontrati anche prima della stanza.

Yuan-ti purosangue (2)

CA 4

pf 45

Thac0 15 f.v = 5

2 att. per round/ Ferite per attacco 1d8 (spada lunga)

Resistenza alla magia 20%

Tattica: 1 tiene impegnato i PG mentre l’altro dà l’allarme.

4
sala delle chiavi
In questa piccola stanza, appese in perfetto ordine su una parete ci sono tutte numerate, le chiavi delle celle. Nessun incontro

5 a/b/c d/e/f g/h/i/l m/n
celle
Le prigioni degli yuan-ti sono queste, il corridoio in mezzo alle celle è una vera e propria latrina di sangue raggrumato, pezzi di organi umani, tra cui una lingua tagliata e escrementi ormai secchi, la puzza è veramente insostenibile (TS veleno o penalità di -2 sul TxC e +2 sulla CA a causa della nausea per 5 (1d6) turni).

Guardando meglio nelle celle gli avventurieri vedranno numerosi cadaveri, morti alcuni per gli stenti, altri per le evidenti ferite causate da torture e morsi e altri così putrefatti da non potere essere identificati. Nessun incontro

6
sala delle torture
Macchine che nemmeno la mente più malvagia degli uomini sono sparse in questa stanza, sedie con lame che salgono su e giù per lo schienale e contenitori pieni di liquido acido che scendono su un “lettino” di acciaio sciogliendo le carni delle vittime, su quest’ultimo il cadavere di un bambino ormai totalmente corroso dall’acido giace agganciato al giaciglio con gli arti bloccati da placche di metallo. Nessun incontro

7
stanza del pozzo
Vuota eccetto per il pozzo che porta al livello inferiore.

8
stanza del 2° sacerdote
Questa stanza è riccamente decorata, quadri raffiguranti rettili in scenari notturni, drappi di pura seta di colore porpora, cuscini messi ordinatamente per terra di colore rosa fanno sì che lo scenario sembri totalmente diverso rispetto alle camere precedenti.

Su uno di questi grandi cuscini è seduto come in preghiera il mezzo sangue sacerdote mentre osserva il pozzo.

Yuan-ti mezzosangue sacerdote (totalmente umanoide tranne per la pelle a scaglie)

CA 0

pf 55

Thac0 13 f.v =4

1 att. per round/ Ferite per attacco 1d6 (bastone)

Resistenza alla magia 20%

Incantesimi una volta al giorno: causa paura, buio 4,5m di raggio (il sacerdote vede al buio), incantare serpenti, bastone - serpente, neutralizzare veleni (rev.), suggestione, metamorfosi (possibilmente in serpenti) 

Tattica: prima di arrivare al corpo a corpo cerca di indebolire gli avversari con gli incantesimi o dare l’allarme, come ultima mossa, solo se in vero pericolo (pochi pf rimasti o dopo aver terminato gli incantesimi) cercherà di calarsi nel pozzo nel terzo livello.

9
deposito delle provviste
Qui i personaggi troveranno diversi pezzi di carne in perfetto stato di conservazione appesi a dei ganci sul soffitto, su diverse mensole ci saranno numerose conserve che, ad un’attenta analisi, risulteranno organi umani (occhi, orecchie, organi genitali, cuori, cervelli ecc.) per il resto la stanza è vuota.

10
sala vuota
Semplice allargamento del corridoio.

11
sala comandi cancello
Sulla parete sud, sono allineate due leve, entrambe in posizione alta, con delle incisioni (tiro lett. linguaggi o incantesimo comprensione dei linguaggi).

Le incisioni dicono: “1° cancello” sulla leva di destra e “2° cancello” sulla leva di sinistra, e abbassandole, si apriranno i due cancelli e... ciò non è bene.

12
salone
Su tutte le pareti, i pavimenti e il soffitto, sono stati posti degli affreschi che narrano la storia di questa strana razza, dalla maledizione del dio Seth alla creazione di questa città sotterranea.

13
magazzino delle armi
Tutte le armi degli yuan-ti sono poste qui dentro: 10 spade, 1 pugnale, 10 bastoni ben rifiniti, 7 mazze di ottima qualità e 9 spadoni a due mani, questi totalmente arrugginiti. Naturalmente nessuna di esse è magica.

14
tana del serpentone
In questa zona, sparsi per il pavimento vi sono resti di precedenti mute di un rettile enorme, lungo più o meno 10m. L’intera zona puzza di stantio e di muffa, ma la cosa peggiore è che dopo esservi inoltrati verso nord trovate la creatura a cui devono appartenere le mute, intenta a divorare il cadavere di un prigioniero, gonfio a causa del veleno e della ormai incombente putrefazione, ma trovando molto più invitanti voi, decide di cambiare cena.

Boa constrisctor gigante (1)

CA 1

pf 107

Thac0 6 - f.v =9

2 attacchi per round / Ferite per attacco 2d10 (morso), 1d10 per round (stritolamento coda)

Tattica: Fame!

15
sala del sacrificio
Una melma sotterranea riempie il fondo di questa stanza da cui spuntano resti di precedenti sacrifici effettuati lasciando cadere le vittime dalla balconata di pietra presente nella parte est della stanza che conduce alla stanza 18

16 
sala delle uova
La parte centrale di questa stanza è occupata da un’enorme vasca profonda una trentina di centimetri quasi interamente occupata da centinaia di quelle che sembrano uova, delle dimensioni di un cocomero, pulsanti di vita. Arrivano entro 2 round gli abomini dalla stanza 17 se le uova vengono sfasciate.

17
dormitorio degli abomini
Sparse in questa stanza vi sono i resti delle mute di diverse creature, all’apparenza rettiliformi e quattro grossi pagliericci fatti con terra, paglia e pelli umane.

I 4 abomini sono in questa stanza se non sono corsi in soccorso delle uova.

Yuan-ti abomini (4)

CA 0

pf 56

Thac0 11 - f.v =6

2 attacchi per round / Ferite per attacco 1d10 (morso), 1d6 per round (stritolamento coda)

Resistenza alla magia: 20%

Tattica: se combattono per proteggere le uova, attaccano all’ultimo sangue, altrimenti al minimo segno di inferiorità tentano una ritirata.

18
stanza del sacrificio
Questa stanza serve per spogliare le vittime che il serpente gigantesco mangerà per sfamarsi e placare l’ira di Seth.

19
tempio degli abomini
6 colonne a forma di serpente, l’altare e la statua del Dio, subito dietro la statua, si trova uno specchio che nasconde il passaggio per la tana del gran sacerdote

20
stanza del gran sacerdote
In questa maestosa sala, tra lo sfarzo più assoluto, tra drappi, poltrone, due letti in apparenza d’oro, teche di cristallo con meravigliosi gioielli, tutti con dei serpenti scolpiti nelle pietre preziose, poggiato su uno di quei letti meravigliosi c’è il gran sacerdote di Seth, Sibliss, con il corpo totalmente a forma di serpente e la testa umana deforme, con la bocca allargata in un ghigno malefico e con gli occhi di serpente.

Yuan-ti Gran Sacerdote abominio

CA 0

pf 60

Thac0 11 - f.v =6

1 attacchi per round / Ferite per attacco 1d6 per round (stritolamento coda) + incantesimo

Incantesimi una volta al giorno: causa paura, buio 4,5m di raggio (il sacerdote vede al buio), incantare serpenti, bastone - serpente, neutralizzare veleni (rev.), suggestione, metamorfosi (possibilmente in serpenti)

Resistenza alla magia: 20%

Tattica: Cerca subito l’aiuto di un qualsiasi yuan-ti presente nella zona gridando a squarciagola “AIUTO!”, subito dopo attacca prima con gli incantesimi e poi con il corpo a corpo. 

Dungeon terzo livello

1
stanza del pozzo
Scendendo dal pozzo, si arriva a questa stanza ottagonale che, verso est si addentra in un corridoio.

2
passerella di pietra
Questa sala ottagonale è attraversata da una sottile passerella ad arco in pietra che conduce ad un’apertura dall’altro lato della strada.

Sotto questa passerella, ad 1 m. di profondità, centinaia di serpenti brulicano in un nefando mare di melma verdastra.

I personaggi che saranno arrivati fino a questo punto, dovranno effettuare due tiri destrezza con penalità di -5 per passare dall’altra parte (inoltre, chi odia i serpenti, deve prima riuscire in un TS contro pietrificazione per provare la traversata)

3
sala del sangue 
Se riescono ad arrivare in questa enorme sala, vedranno, dall’altra parte della stanza su un altare a forma di serpente, nella bocca della statua, i cui occhi sono illuminati di un rosso vivo, perfettamente incastonata, un diamante trasparente di grande dimensione (diam. 10 cm. di valore 10.000 M.o.).

All’interno della gemma tre piccole impurità di colore rosso, che ad una più attenta ed espressamente richiesta osservazione si rivelano tre piccole gocce di sangue. Solo con un movimento rotatorio (orario) è possibile estrarla dalla statua. Una volta estratta la gemma i due occhi della statua si spengono

Cimitero

Una volta usciti dalla città a pochi minuti di cammino, si staglia imperiosa la facciata del cimitero con le mura grigie che sembrano vivere l’atmosfera triste che pervade l’ambiente.

Attraversatolo, sempre accompagnati dalla nebbia, che sembra farsi lentamente ma progressivamente meno pesante, arrivate davanti alla tomba del Re dimenticato.

Tutto ciò che succederà d’ora in avanti, dipende se i PG avranno recuperato la gemma o meno: 

1. Ipotesi buona: hanno recuperato la gemma, essa poggiata sulla pietra tombale, si frantuma istantaneamente liberando le gocce contenute all’interno. Dalla nebbia appare il Re dimenticato, stavolta nelle sue fattezze umane, e chinandosi, con le lacrime nei ritrovati occhi, congeda gli avventurieri liberandoli dal vincolo della promessa.

2. Ipotesi cattiva: hanno portato il cadavere del gran sacerdote ma, non hanno recuperato la gemma o non la poggiano sulla pietra tombale. Allo scadere della mezzanotte compare il Re dimenticato con il teschio deformato in uno sguardo iracondo e demoniaco, che attacca i PG, prima attaccheranno le guardie poi lui.
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