La città perduta


Avventura per 5-7 PG di 3-5 livello.Ambientazione : Dragonlance





Nella città di Solace, i PG dovrebbero essere iscritti alla gilda degli avventurieri, altrimenti trovate un altro metodo per procurare loro questa missione. Nel primo caso comunqe l’avventura procederà in questo modo :





“La gilda degli avventurieri di Solace, alla quale siete iscritti, si è impegnata a procurarvi degli incarichi, comunque voi, essendo gli ultimi arrivati non riceverete certo i più importanti. Sapete ciò e quindi avete dato loro la vostra ubicazione in modo che vi chiamino al momento in qui gli servirete.


State riposando in taverna, alcuni di voi sono in giro per la città a far compere, alcuni sono in camera e un paio di voi (possibilmente il capo compagnia), sono seduti nella taverna dell’ultima casa, vicino al bancone parlando tra loro e con Otik, l’oste. Ad un certo punto, vedete all’ingresso un uomo vestito elegantemente, con un mantello azzurro e i capelli corti neri, al suo fianco pendono due lunghi pugnali e i suoi stivali sono sporchi di fango. Si guarda un po’ intorno e poi si avvicina a voi con passo deciso :-Siete voi i membri della compagnia ............?- Vi stavo cercando a nome della gilda degli avventurieri, abbiamo finalmente un compito per voi, avete un posto più riservato per parlare?- E con una mano fa un cenno a Otik che vi apre una porta dietro il bancone -Ecco qui siamo al riparo da orecchie indiscrete- Un nostro informatore ha scoperto che a nord di qui, si trova un grosso portale scavato in un lato del monte Agramos. La porta è alta almeno tre metri e larga altrettanto, composta da due battenti di bronzo e acciaio. Sul metallo bronzeo ci sono incisi degli stemmi sconosciuti che nessuno ha saputo identificare. Secondo le nostre fonti, la porta dovrebber essere l’ingresso a una città sotterranea abitata da una popolazione di umani albini, che per nascondere la loro malformazione si erano rifugiati sottoterra : i Glawnekor. Questi esseri, erano malvagi e infidi, uscivano in superficie per procurarsi esservi viventi che poi mangiavano ancora vivi, razziavano le carovane e i villaggi isolati per ottenere denaro, che non gli veniva di nessuna utilita sottoterra ma che loro amavano più di ogni altra cosa. Una volta durante una delle loro incursioni, penetrarono nella torre di una potente maga, Heyenna della Tunica Rossa, sconfissero la proprietaria grazie alla loro resitenza alla magia e fuggirono portando con sé il tesoro di questa. Tra gli oggetti che sottrassero ce n’era uno che ci interesserebbe molto, è un globo di metallo azzurro chiamato “l’occhio di Gilean”. Se ci riporterete questo oggetto, potrete tenervi tutti gli altri che troverete e anche il denaro degli albini, siete d’accordo?- 





Se i PG lo sono, oppure devono consultarsi, il mattinoo dopo avranno un appuntamento alla sede della gilda per ulteriori informazioni e indicazioni.





“Vi siete svegliati di mattino presto, avete fatto colazione e vi siete diretti alla sede della gilda, che non è molto distante dalla vostra. Quando arrivate, vedete molti altri gruppi di avventurieri per i fatti loro, e incontrate l’uomo che era venuto a cervarvi nella taverna il giorno prima, che scoprite essere uno dei capigilda. Vi invita a seguirlo e vi conduce in una stanza, su un muro c’è una grossa mappa della zona, e seduto accanto ad essa un uomo con una lunga tunica viola, su una spalla uno stemma a forma di spada in fiamme, e un cappuccio calato sugli occhi. -Avventurieri, questo è Makland, il mio mago personale, sarà lui a spiegarvi esattamente il vostro obiettivo.- L’uomo si alza, e senza togliersi il cappuccio prende una bacchetta di legno e indica vari punti sulla mappa - In questi punto sorge il portone, abbiamo motivo di credere che a proteggerne l’ingresso ci sia qualche creatura malvagia, quindi prestate attenzione. Dopo aver passato il portale, vi troverete in città , che noi però non conosciamo, quindi a quel punto dovrete arrangiarvi.Tutto quello che posso dirvi è che i Glawnekor in genere conservano i loro tesori in una stanza unica probabilmente nel palazzo reale. Le altre informazioni che posso darvi su questi esseri è che vedono bene al buio e sono resitenti alla magia.- Vi porge un sacchetto di cuoio - prendete, questa è una borsa conservante, appena troverete l’occhio riponetevelo e chiudete bene l’imboccatura. Ah, prima di partire devo sottoporvi ad un incantesimo per essere sicuri che non scappiate con il tesoro-





L’incantesimo consiste nel unire la mano dell’esperto di magia con quella di colui che fa il patto, l’energia sprigionata illumina debolmente entrambe le mani per 1 mese. Se una delle due parti non rispetta i patti, la mano comincia a putrefarsi , e la malattia avanza verso il cuore, fino ad uccidere la persona con atroci sofferenze dopo 1d4 + 2 giorni.Non serve a niente tagliarsi l’arto contagiato. 





IL VIAGGIO





I PG dovranno partire il giorno successivo, e quindi avranno tutto il tempo per prepararsi.Viene detto loro che per giungere sul luogo occorrono tre giorni di viaggio a cavallo e cinque a piedi. Durante il viaggio, che attraversa delle pianure semidesertiche si potranno fare degli incontri casuali ,ogni otto ore di percorso tirare 1d10, con 2 o meno non accade niente, se invece il tiro supera il due tirare 1d6 per vedere qual’è l’incontro.





State camminando a piedi, quando ad un certo punto sentite un frastuono provenire da lontano, guardate attentamente l’orizzonte e vedete una nuvola di polvere che si avvicina, ed è a crica un km da voi. La nuvola è in realtà un bracon di circa 100 cavalli impazziti, che fuggono per colpa di tre grossi grifoni che li inseguono. Se i PG non si fanno da parte, verranno travolti dalla mandria impazzita che causerà 6d10 danni. Se invece li lasciano passare, a neanche cento metri da loro, ad un’altezza di dieci metri dal suolo vedranno passare i tre mostri.Se i PG sono a piedi, le creature continueranno contro la mandria, a meno che non vengano attaccate; se invece i PG sono a cavallo, si lanceranno sulle povere bestie, ignorando con i primi attacchi i padroni.


	Grifone : THAC0 13, CA 3, Dan 1d4/1d4/2d8, PF 45, DV 7, PE 650


(incontro serale) Mentre camminate parlando tra voi, ad un certo punto vedete contro la luna,su un’altura tre enormi sagome, alte sui 3 metri, con lunghe braccia scimmiesche e storte gambe scheletriche.Guardando attentamente vi sembra di notare che uno dei tre mostri è più grosso degli altri e sembra che abbia due teste.


	Troll : THAC0 13, CA 4, Dan 1d4+4/1d4+4/1d8+4, PF 50 / 56, DV 6+6, PE 1400


	Troll a due teste : THAC0 11, CA 4, Dan 1d4+4/1d4+4/1d12/1d12, PF 71, PE 3000


Il gruppo si è fermato a pranzare a ridosso di una grossa roccia e si appresta a ripartire, quando una viverna, che era rimasta nascosta sulla cima di una roccia sottovento, si lancia in picchiata su uno dei membri del gruppo (uno che non abbia troppa armatura) per gremirlo e ucciderlo.


	Viverna : THAC0 13, CA 3, Dan 2d8/1d6, PF 62, DV 7+7, PE 1400 Il veleno iniettato dal 


pungiglione causa la morte se si fallisce il TS.


(notturno) Il gruppo si è accampato da pochi minuti, quando la sentinella sente in lontananza un ruggito (un ranger può identificarlo con quello di un grosso orso). Dopo pochi minuti vedranno apparire davanti a loro due orsi delle  caverne inferociti. Mentre sono impegnati con le due belve, un gigante ettin arriverà alle spalle e attaccherà il membro più grosso del gruppo.


	Orso delle caverne : THAC0 13, CA 6, Dan 1d6/1d6/1d12, PF 40 / 45, DV 6+6, PE 650


	Gigante Ettin : THAC0 10, CA 3, Dan 2d8/3d6, PF 70, PE 3000


Il cielo è diventato nuvoloso, sembra che stia per scatenarsi un temporale , quando ad un certo punto il gruppo vede una grossa sagoma simile ad un rettile passare ad alta quota e lasciare cadere un oggetto. E’ una sfera metallica con un diametro di circa tre metri che cade e una ventina di metri dai PG scavando un cratere per terra. Si apre poi con un cigolio e ne escono otto draconiani Baaz comandati da due Bozak che assaliranno i PG.


	Baaz Draconiano : THAC0 19, CA 4, Dan 1d6+2, PF 9, DV 2, PE 90 Equip : 3 stl, lancia


	Bozak Draconiano : THAC0 17, CA 2, Dan 1d8, PF 18, DV 4, PE 220 Equip : 5 stl, scimitarra


	Possono lanciare i seguenti incantesimi come maghi del IV livello : Mani brucianti,Ingrandire, Dardo 


	incantato ; Invisibilità, Nube maleodorante.


	Le creature sono l’avanguardia di una spedizione dell’armata bianca di Takhisis, anche loro 


interessate a procurarsi l’occhio, sono state inviate da lord Kiarkarus.


Mentre i PG camminano, giungono ad un certo punto in vista di un ponte di legno che scavalca un fiume. Seduta davanti al ponte si intravvede una creatura orrenda, con la pelle verde-azzuro e dei lunghi denti aguzzi, appoggiata con un braccio su un barile di legno. Accanto a lei c’è un mezzorco con lunghi baffi e un armatura di cuoio, che si rivolge ai PG con tono sprezzante :- Viaggiatori, se volete passare dal nostro ponte, dovete pagare una tassa, 15 monete d’acciaio a testa e potrete andare, oppure ci offrite uno dei vostri cavalli come cibo, a voi la scelta.-


	Troll d’acqua dolce :  THAC0 15, CA 3, DV 5+5, PF 40, Dan 1d4+1/1d4+1/3d4, PE 650


	Mezzorco bandito : THAC0 16, CA 6, DV 4, PF 25, Dan 1d10+4, PE 320 Equip : alabarda, 7 stl, 8 


gp, armatura di cuoio.Nel barile ci sono le imposte riscosse : 150 stl, 2 gemme (10 stl), una collana di dita umane, 210 gp.





LA CITTÁ PERDUTA





Alla fine dell’ultimo giorno di viaggio, possibilmente verso sera, i PG giungeranno in vista del portone, leggete loro questa descrizione :





“Dopo essere usciti da una zona di boscaglia, giungete ad un certo punto in vista della fiancata di una montagna, e nella calda luce del tramonto rimanete a bocca aperta davanti ad un’opera d’arte come il portale : è delle dimensioni che vi aveva comunicato il mago, ai suoi lati due enormi statue bronzee a forma di drago si stagliano contro il cielo, i battenti sono di bronzo e vi sono numerose incisioni e bassorilievi a decorarli. Sopra la porta, un grosso occhio d’acciaio alto quasi due metri sembra guardarvi dritti negli occhi anche se siete ad un centinaio di metri di distanza”





Il portale è chiuso, e davanti pare non esserci nessuno. In realtà, due albini sono nascosti all’interno del occhio, pronti a saltare fuori non appena ci siano dei nemici in vista. Con loro c’è un mastino infernale incatenato.





Glawnekor Guardia : THAC0 17, CA 5, PF 12, Dan 1d10+1, DV 2, PE 110 RM 20% Equip : alabarda, pugnale, armatura di maglia, 23 gp, elmo piccolo.


Mastino infernale : THAC0 17, CA 4, PF 22, Dan 1d10, Soffio da 4 ferite, DV 4, PE 420 ha il 50% di vedere l’invisibile.





Se i PG si avvicinano al portale , noteranno tre crateri con all’interno delle capsule di metallo aperte, utilizzate dai draconiani per atterrare.I mostri sono nascosti ad un centinaio di metri dal portone dietro alle rocce. Se i PG non usano cautela per arrivare dal portale, gli albini, dotati di un’infravisione eccellente, li avvisteranno immediatamente e daranno l’allarme, per cui il portone si aprirà e ne usciranno due guardie con quattro segugi infernali incatenati che libereranno contro gli invasori. 


Il portale rimarrà socchiuso mentre vengono cacciati gli invasori e non dovrebbe essere difficile per un ladro sgattatiolare e bloccarlo con qualche cosa.


Anche le guardie nell’occhio, se vedono i loro compagni in difficoltà, interverranno in loro aiuto.


Se i Pg non si avvicinano e lasciano passare la notte, all’alba sentiranno dei rumori di battaglia e vedranno un gruppo numeroso di Draconiani scontrarsi con le guardie, vincere e penetrare nella città lasciandosi il portone alle spalle aperto, dando anche via libera all’ingresso dei PG.





All’interno, subito dopo il cancello, un ascensore di metallo e legno, sospeso da due cavi metallici porta verso il basso.Per attivarlo occorre abbassare una leva che, alzando e abbassando dei contropesi gli permette di scendere. Dopo essere andati verso il basso per almeno quindici minuti si giunge nella città dei Glawnekor. La presenza in città di schiavi e servi di ogni provenienza (nani,umani,elfi,ecc...) potrebbe permettere ai PG di mimetizzarsi utilizzando vesti e stracci. In caso vengano scoperti, un drappello di guardie (2d6)p artirà subito alla loro ricerca. La città è molto vasta, con molti abitanti. Il soffitto della grotta nella quale sorge, è coperto da piccoli globi di luce continua che illuminano a malapena la città.Gli edifici sono costruiti con pietre e fango e sono privi di finestre, presentando a volte qualche feritoia. I Glawnekor sono uomini bassi, tozzi e albini, con capelli bianchi e occhi rossi, parlano una versione storpiata del comune. 


La città è divisa in isolati da sei o sette case, uniti da stretti vicoli bui nei quali non è un problema strisciare inosservati. Ad ogni ora passata in città, tirare 1d12, con 1 un gruppo di guardie si è accorto dei PG e si prepra ad acchiapparli ; aumentare questa probabilità sei il gruppo ha agito in modo sospetto.


Le case dei Glawkenor, sono abbastanza povere, in ognuna abitano due genitori e 1d4-1 figli, sono composte da un massimo di cinque stanze su uno o due piani e i pochi soldi delle famiglie vengono in genere conservati in luoghi nascosti (bauli sotto i letti, nicchie dietro a quadri,ecc....)


In città viene venerato Sargonnas, e quindi alcuni sacerdoti, con tuniche rosse dai bordi neri girano per le strade. In città di sono alcuni templi secondari più uno principale a poca distanza dal palazzo reale.





Luoghi di rilievo :











1) Tempio di Sargonnas : E’ un grosso edificio composto da una sala per le preghiere, una decina di celle per i sacerdoti, la stanza del patriarca, e una stanza contente l’immagine del dio, sotto forma di condor. 





Sacerdote accolito di Sargonnas I lvl CM : THAC0 20, CA 5, PF 8, DV 1, Dan 1d6+1, PE 50 


Equipaggiamento : Mazza da fante, Brigantina, Scudo medio, 6 stl, 


Incantesimi I lvl: protezione dal bene, pietra magica, riparo.


Summathor, Patriarca di Sargonnas IX lvl : THAC0 16, CA 3, PF 64, DV 9, Dan 2d4 +2, PE 4000


Equipaggiamento : Morning Star +2, Chainmail +2, Simbolo di Sargonnas, scudo medio, 30 stl, anello d’oro con rubino incastonato (700 stl), abiti rossi bordati di nero.


Incantesimi : 	I lvl : protezione dal bene, riparo, comando (x2), incuti paura (x2)


		II lvl : bloccapersona, charme persone o mammiferi, litania, ritiro


		III lvl : dissolvi magie, dettato, evoca spirito animale


		IV lvl : manto della paura, libertà d’azione


		V lvl : colonna di fuoco





2) Caserma principale delle guardie : E’ un palazzo di tre piani, nella piazza di fronte al palazzo reale, nei sotterranei ci sono le prigioni e la sala delle torture.Su ognuno dei piani superiori, ci sono sei guardie con un segugio e un armeria con armi ed armature varie.





3) Le fogne : L’altro ingresso del palazzo è situato nelle fogne, e per accedervi bisogna entrare in queste.Gli accessi alle fogne sono molti tombini, protetti però da grate di metallo, in quanto i Glawnekor sanno che degli schiavi gettativi dentro anni prima, a causa di malattie e virus sono diventati mostri terrificanti, per cui ad ogni tombino, anche quello più solitario c’è una guardia che controlla che non succeda niente. Le fogne sono un labirinto costituito da canali di liquido profondi 50-90 cm. I mostri sono fondamentalmente di tre tipi :


Cacciatore acquatico : è un essere simile alla rana pescatrice, largo sul metro e mezzo e alto trenta cm. Il mostro avverte nell’acqua che qualcuno si sta avvicinando e si adagia sul fondo, spalancando la sua enorme bocca piena di denti.Quando qualcuno arriva nel punto in cui si trova lui, e gli mette un piede in bocca, lui stringe con forza, causando 2d6 ferite.Poi con i due tentacoli sulla testa, avvolge la vittima per tirarla sott’acqua (prova di forza per liberarsi, il mostro a forza 17). Quando la vittima è sotto, la punge con i tentacoli (1d6) che succhiano il sangue (ogni pf causato viene recuperato dal mostro) e morde con la bocca.Tutti questi attacchi hanno un bonus di +4 per colpire.


THAC0 17, CA 4, DV 5, PF 35, Dan 1d6/1d6/2d6, PE 1000 Numero mostri : 1d2


Coccodrillo mutato : è una specie di coccodrillo gigantesco, lungo quasi sei metri, e in grado di inghiottire una vittima grande quanto un uomo con un solo morso.Nuota silenzioso in acqua e ama arrivare alle spalle della preda (85% muoversi silenziosamente) per prenderla di sorpresa (-1 al Tiro per la sorpresa). Quando attacca con il morso (2d6 ferite), se ottiene un 20 naturale per colpire causa il doppio delle ferite.La coda, irta di spuntoni causa invece 3d6 ferite.


THAC0 15, CA 0, DV 6+6, PF 53, Dan 2d6/3d6, PE 2300 Numero mostri : 1


Orrore : questi esseri hanno mantenuto una sembianza umanoide, ma la loro pelle è putrefatta è il loro sangue acido, non hanno più cervello e seguono solo l’istinto per procurarsi da mangiare. Girano perle fogne in gruppi di tre o quattro e in mancanza di cibo divorano poi i loro compagni.Quando combattono usano i loro artigli.Se un orrore viene colpito con un’arma da taglio o da punta, l’attaccante deve passare un TS contro soffio per non essere colpito dagli schizzi acidi che causano 2d6 danni.


THAC0 17, CA 6, DV 2, PF 12, Dan 1d8/1d8, PE 120.





Ogni ora passata nelle fogne bisogna tirare per un incontro, con 1-2 su 1d8 non succede nulla, altrimenti tirare 1d6 su questa tabella per vedere l’entità dell’incontro :


1 cacciatore


1d6 orrori


1 coccodrillo


1d2 cacciatori


1d4 orrori e 1 coccodrillo


2 coccodrilli





Girando per le fogne, i PG incontreranno alcuni cadaveri di Draconiani Baaz uccisi dai mostri.Sono i membri di una squadra d’assalto dell’armata bianca venuta a recuperare l’occhio.Il gruppo era composto originariamente da :


16 draconiani Baaz 	(ora 12)


2 draconiani Bozak 	(ora 2)


3 draconiani Kapak 	(ora 2)


I Draconiani sono già arrivati nel palazzo al momento in cui i PG incontrano i primi cadaveri. Mentre  sono in giro per la città, i PG noteranno i molti tombini protetti, ma se si trovano nei pressi di un vicolo e non hanno ancora scoperto il modo per scendere nelle fogne, fate in modo che si accorgano che la grata è aperta e la guardia giace sgozzata in un angolo.


Il master è libero di disegnare i tunnel fognari come desidera, ma dovrebbero tenere impegnati per un bel po’ i PG, con vicoli ciechi e strade a cerchio.


Ad un certo punto, i PG giungono in un punto in cui l’acqua si abbassa, fino a sparire, e una scaletta di metallo porta ad una botola verso l’alto. L’apertura era difesa da una guardia ma ora a controllarla ci sono due draconiani baaz, che tenteranno di aggredire di sorpresa coloro che mettono fuori la testa dalla botola.





4) Il palazzo reale :   Il palazzo reale dei Glawnekor, è il luogo in qui risiedono il re Lokathor XVI e l’alto consiglio dei Glawnekor. E’ un edificio a tre piani con le pareti di pietra nera con globi di luce rossastra incapsulati. I pavimenti sono di pietra metallica, che amplifica molto i rumori dei passi, per cui all’interno del castello si hanno minori probabilità di muoversi silnziosamente (-20%).


Primo piano : 


Cucina, 6x5 metri, una porta verso la 3 e una verso la 2, nella stanza ci sono una camino per cuocere, un  tavolo con suppellettili da cucina, una grata che conduce nelle fogne, i cadaveri di due guardie e due servitori umani, due draconiani baaz in agguato alla grata


Dispensa, 1,5x1,5 metri, un porta verso la 1, ci sono dei cadaveri umani appesi, delle arbanelle con occhi, cervelli, etc. Chi entra deve passare una prova di costituzione per non vomitare.


Sala da pranzo dei servitori, 6x6 metri, una porta verso la 1 e una verso la 4, nella stanza ci sono tracce di uno scontro, sul tavolo giace un nano sgozzato e alcuni albini sono a terra morti.Un draconiano baaz è inchiodato al muro con uno spiedo nella gola.


Sala delle guardie, 2x3 metri, una porta verso la 3, una verso la 5 e una verso la 7, nella stanza c’è un tavolo e due guardie sono appoggiate ad esso con la testa fracassata.


E’ la sala di ingresso, la porta è stata sfondata uccidendo la guardia e il glawnekor in alta livrea che erano dietro essa, per il resto la stanz aè vuota.


Torri esterne , 2x2 metri, in ogni torre ci sono tre guardie e un segugio.


Sala dei pesci , 6x6 metri, una porta verso la 8 e una verso la 4, in un angolo c’è una vasca profonda 1 metro, larga 2x2 metri contenente 3d6 piranhas che sbranano qualsiasi cosa entri nella vasca.


Sala delle scale, 6x4 metri, una porta verso la 7 e le scale per il piano di sopra, la guardia delle scale è stata spiaccicata in tutta la stanza.


Secondo piano : in ogni stanza di questo piano c’è il 20% che i PG incontrino metà del gruppo dei Draconiani, l’altra metà sarà allora al piano di sopra.Se nelle stanze non ci sono i Draconici allora ci sono i normali abitanti, che altrimenti saranno impegnati a combattere gli inviati di Takhisis.


Stanza delle scale, 6x4 metri, una scala porta di sopra, una di sotto e una porta conduce nella 2, la sala è vuota.


Armeria, 6x6 metri, una porta conduce nella 3, una nella 7 e una nella 1, appesa di fronte alla porta c’è una rastrelliera contenente le seguenti armi : 10 alabarde, 6 scimitarre, 3 spade lunghe, 10 pugnali, 2 scudi medi, 1 scudo pavese, 1 lancia e 1 flagello da fante, nella stanza ci sono 3 guardie che puliscono le armi.


Sala di gioco, 6x6 metri, una porta per la 6, una per la 2 e una per la 4, in questa stanza i quattro guerrieri scelti del re e il sergente giocano a carte e bevono un liquore scuro molto forte.Tutti i guerrieri sono stati protetti dal mago reale con pelle coriacea (1d4+3 attacchi annullati).Su un bancone ci sono 1d8 bottiglie da 1 litro di liquore estratto da bacche sotterranee (30 stl ciascuna).


Guerrieri scelti, livello III : THAC0 17, CA 5, Dan 1d8+1/1d6+1, DV 3, PF 25, PE 120 MR 25% Equip : scimitarra, spada corta, armature di maglia, 8 stl, elmo piccolo.


Sergente, livello V : THAC0 12, CA 2, Dan 1d10 +5, DV 5, PF 50, PE 700 MR 30% Equip : spadone a due mani +2, chainmail +2, elmo medio con cappuccio, 25 stl.


Stanza dei guerrieri scelti, 6x5 metri, una porta verso la 5 e una verso la 3, nella stanza ci sono quattro letti, e un comò, nel quale oltre agli effetti personali dei guerrieri c’è anche una cassettina di avorio contenente 400 monete d’oro. E’ chiusa chiave e protetta da una trappola che spara un ago avvelenato che causa 3d4 dimezzati da un TS contro veleno.


Stanza del sergente, 3x4 metri, una porta verso la 4, accanto al letto c’è un comodino contenente il libro dell’esperto d’armi, e un sacchetto di pelle (umana) contenente 8 gemme da 50 stl l’una.


Stanza del gran maggiordomo, 4x3 metri, una porta conduce nella 3, nella stanza c’è un letto e un piccolo baule, contenete una pergamena da lancio con su scritto l’incantesimo fulmine, 100 stl, una pozione di guarigione e una piuma di aquila.


Gran maggiordomo : THAC0 19, CA 8, DV 2, PF 12, PE 50 Equip : 15 monete d’oro, occhiali di cristallo, piumino da polvere e straccetto umido.


Armeria, 2x2 metri, una porta verso la 2, in questa stanza ci sono le armature : 3 chainmail, una di cuoio imbottito, una a bande e una brigantina.


Terzo piano : 


Stanza delle scale, 6x5 metri, una porta verso la 2 e le scale verso il piano di sotto, a sinistra dei PG, appena arrivano dal basso, c’è un grosso cassone di legno con il coperchio aperto e all’interno, in un mare di sangue, i corpi di due o più guardie albine. Sul fondo ci sono 50 stl che i Draconiani non hanno notato.


Sala della purificazione, 6x6 metri, una porta verso la 1, una verso la 3 e una verso la 4, in questa stanza i visitatori si devono purificare prima di entrare a cospetto del re, ci sono sei vaschette ognuna contenente un liquido diverso, che elimina i virus e i batteri, se i PG prendono i liquidi e li mettono in una boccetta, potranno venderli  a qualche gilda di guaritori in grado di utilizzarli al meglio (ogni boccetta 50stl ).


Ripostiglio, 2x2 metri, una porta verso la 2, Questa piccola stanza contiene un piccolo baule forato dal cui interno proviene un miagolio. Vi è rinchiuso un animaletto simile ad un ragno metallico, con le zampe dotate di artigli luccicanti, attaccherà il primo che lo libera con i suoi quattro artigli e il morso.


Ragno d’acciaio : THAC0 18, CA 2, DV 2, PF 12, Dan 1d2/1d2/1d2/1d2/1d3, PE 350 Ogni volta  che colpisce, inietta un potente veleno che causa 3d6 ferite dimezzate da un TS contro veleno.


Anticamera, 5x5 metri, una porta verso la 5, una verso la 6 e una verso la 2, di fronte alla porta c’è un golem d’acciaio in stasi, la porta a destra è  stata sfondata dai Draconiani.Appena i PG entrano nella stanza, il Golem, non programmato per reagire alla presenza dei Draconiani, ma di altre specie si, si animerà e avanzerà lentamente verso il gruppo. Nel frattempo nell’altra stanza i Draconiani riusciranno ad uccidere tutti i sei membri del conisglio, lasciando vivi solo il re e il mago personale.


	Golem d’argilla : 


Camera reale, 6x6 metri, una porta verso la 4, in mezzo alla stanza del re, c’è un grosso letto a baldacchino, ai suoi lati due comodini e ai piedi un lungo baule. I comodini contengono in tutto tre pozioni di guarigione e 100 stl, il baule, è protetto da una trappola che colpirà chi lo apre con 2d12 aghi avvelenati, ogni ago causa una ferita, per dimezzarli occore un TS contro soffio.Il baule contiene 300 stl e un anello (2000 stl) .


Sala del trono, 8x8 metri, una porta verso la 4, in questa stanza, ci sono due grossi tavoli a L, ai quali in sedevano i sei consiglieri, che ora sono spiaccicati sui muri, su ltrono è seduto impassibile re Lokathor XVI e al suo fianco un mago con una lunga tunica nera, Koth.Davanti a lui, ci sono i Draconiani che chiedono l’occhio di Gilean, appena entrano i PG, i servi di Takhisis si volteranno e rimarranno sorpresi, non sapendo che nemico combattere. Approffittando dell’indecisione, re Lokathor urlerà ai PG che se lo salveranno dai mostri darà loro tutto ciò che vogliono. Se i PG accettano e attaccano i mostri, il re e il mago rimarranno a guardare, poi, alla fine dello scontro attaccheranno i PG indeboliti. Se invece i PG dubitano, i Draconiani divideranno le forze tra PG e il re e il mago e ci sarà un mega scontro.


 	I Draconiani sono rimasti : 12 Baaz, 2 Bozak e 2 Kapak


Baaz Draconiano : THAC0 19, CA 4, PF 10, DV 2, Dan 1d10, PE 90 Equip : alabarda, armatura di cuoio, 10 gp


Bozak Draconiano : THAC0 17, CA 2, PF 24, DV 4, Dan 1d6+2/1d6+1 PE 220 Equip : flagello +1, flagello ,armatura di bronzo, 40 gp Possono lanciare i seguenti incantesimi come se fossero maghi di IV livello : I lvl : mani brucianti, ingrandire, dardo incantato ; I lvl : invisibilità , ragnatela.


Kapak Draconiano : THAC0 17, CA 4, PF 18, DV 3, Dan 1d4/1d4 PE 220 Equip : 1 pugnale con veleno, 1 pugnale, armatura di cuoio, 2 gp. Il veleno sull’arma paralizza per 2d6 turni se si fallisce il TS contro veleno. Serve per due rounds.





Re Lokathor XVI, guerriero del VIII livello : THAC0 9, CA -2, DV 8, PF 70, Dan 1d8+4, MR 40%  


PE 5000  Equip : spada lunga +3, plate mail di acciaio +1, scudo medio +1, 20 stl, 20 gp, una collana di perle nere (300 stl)


note : è protetto da 1d4 +3 attacchi (pelle coriacea)





Koth, mago della tunica nera VII livello : THAC0 15, CA 6, DV 7, PF 22, Dan 1d4+3, MR 10% PE 5000


Equip : pugnale +3 lifestealer, anello di protezione +2, tunica nera, libro degli incantesimi in una scatola d’acciaio protetta da trappola di fuoco, 50 stl.


Incantesimi :	lvl I :	dardo incantato (x2), ingrandire, sonno, 	


 		lvl II :	invisibilità, raggio che indebolisce, sfocatura


		lvl III :	palla di fuoco, lancia di distruzione


		lvl IV :	improved strenght


Sul libro di Koth ci sono scritti i seguenti incantesimi :


I lvl : dardo incantato, ingrandire, sonno, identificazione, lettura del magico, protezione dal bene, mani brucianti, caduta di piuma, salto, pugno di pietra 


II lvl : invisibilità, raggio che indebolisce, sfocatura, grazia del gatto, individuare l’invisibile, levitazione, luce continua


III lvl : palla di fuoco, lancia di distruzione, volo, tocco vampirico


IV livello : improved strenght, pelle coriacea, muro di ghiaccio


note : è protetto da 1d4 +3 attacchi (pelle coriacea)





Nei due bauli accanto al trono è custodito il tesoro dei Glawnekor :





1000 stl , 10 gemme da 50 stl l’una, una corona d’oro massiccio con gemme incastonate (500 stl), un anello con incisa una luna d’oro bianco (200 stl), un pugnale +2 zannalunga, un rubino grosso come un uovo (2000 stl), una pergamena di resurrezione, occhiali dell’arcanista, 3 pozioni di superguarigione, 1 pozione di invisibilità, 4000 gp, l’occhio di Gilean.





Dopo aver recuperato il tesoro, i PG devono lasciare la città, cosa abbastanza semplice dato che è in subbuglio a causa della morte del re. Il viaggio di ritorno sarà privo di incontri, a parte quando giungono in vista di Solace, i PG sentiranno un rumore alle loro spalle si volteranno e vedranno un vecchio dalla lunga barba bianca, con degli abiti da mago e un lungo bastone. Il vecchietto e Fitzban, l’avatar di Paladine. Non rivelerà la sua vera identità ma vorrà stringere la mano a tutti i PG e darà loro la sua benedizione , poiché sono riusciti a ostacolare l’oscura regina. Un chierico con un check di religione a -6 è comunque in grado di riconoscerlo. Tutti i personaggi benedetti guadagnano +1 a tutti i TS causati da qualcosa di malvagio. Dopo aver guarito completamente i personaggi bisognosi, Fitzban sparirà in un lampo di luce bianca, lasciando i PG attoniti.





L’occhio di Gilean : è un globo di metallo azzurro con rinforzi laterali d’oro.Ai due poli ha degli smeraldi enormi. Se un esperto di magia si concentra sul globo, è in grado di vedere in qualsiasi punto di Krynn, anche se non vi è mai stato. Inoltre, se chi vi guarda è buono o malvagio subisce 2d6 danni, se invece è neutrale guadagna subita la metà dei punti esperienza che gli mancano per passare al livello successivo.


