LAPUTECTA
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I PG seguendo la mappa riportata sul 'quippu' arrivano sicuramente alla piramide di Tupak Amaru. La piramide è di colore scuro, tendente al verde e il materiale che la costituisce sembra poco usurato e molto massiccio, nonostante il tempo passato. 

La piramide sembra non avere aperture. In realtà se scalata rivela una piccola apertura vicino alla sua cima; la scalata non è difficile per un ladro, che ha un bonus +10% nel tentativo. Con una corda tutti gli altri PG possono riuscire a salire senza problemi. Se invece non c'è un ladro e si tenta la scalata della piramide non bisogna applicare bonus al tentativo: infatti la superficie è leggermente scivolosa, ma vi sono alcune rientranze che compensano lo svantaggio. Vedi tab. 65 pag. 122 del manuale del giocatore.
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L'apertura è nascosta e deve essere considerata come un passaggio segreto. Entrati i PG si trovano in un corridoio:  proprio vicino all'apertura c'è un goblin infilzato da una freccia. Analizzando il corpo ci si accorge che è vittima di una trappola che ha innescato calpestando un interruttore nascosto. La trappola ormai è disarmata. Proseguendo per il corridoio si arriva a una porta in pietra, non chiusa.

A
questa porta è in realtà un trabocchetto: una volta aperta scatta una trappola che consiste nella chiusura improvvisa della porta c e in tutte le stanze dove vi è la lettera b comincia a uscire del gas del tipo 'l' da dei fori nel pavimento. Questi fori possono essere tappati con degli stracci bagnati che bloccano temporaneamente l'uscita del gas. Le tre porte che delimitano la zona centrale sono in legno mal ridotto e difficilmente si può impedire che il gas passi attraverso di esse. Per evitare di morire i PG devono recarsi al più presto possibile nella stanza d, magari dopo aver cercato di tappare i buchi.

B   
dove vi è questa lettera sono presenti dei fori nel pavimento dal diametro di 2 cm dai quali fuoriesce il gas. Il gas è invisibile ma non inodore: a un certo punto i PG sentono un profumo come di albicocche nelle stanze, che è appunto il profumo del veleno. Il gas esce lentamente dai buchi e non fa rumore.

C
è la porta di ingresso alla stanza principale, è in pietra e chiusa a chiave. Può essere scassinata da un ladro o può essere abbattuta da dei guerrieri. È spessa 5 cm e è necessaria una prova 'aprire porte' con un malus di -2. Se si usa una arma si può aggiungere 3 al tentativo, ma l'arma in questione deve fare un T.s. per determinare una loro eventuale rottura.

Tiri salvezza per le armi



T.s.

         Spada, spadino, spada lunga…



13

         Mazza, maglio, morning star, clava



14

         Ascia



12

         Arma lunga (alabarda, falcione...)



14

         Bastone



17

         Lancia



15
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D
è la statua centrale del complesso. Al suo centro c'è la statua di un uomo di media statura, coperto di armature e con in mano una catena che guarda in maniera sprezzante davanti a se. La statua è in pietra, pesante e assolutamente normale. Se i PG esaminano il pavimento notano che una parte di esso sembra strano: in effetti se si picchia contro di esso suona vuoto. In quel punto il pavimento è particolarmente sottile e può essere sfondato picchiando contro di esso con una arma (eventualmente si deve fare un T.s. seguendo la tabella già scritta). È lasciato al DM valutare la velocità di azione dei PG: se si muovono velocemente e se non sono stati a diretto contatto con le bocchette non è necessario un T.s. contro il veleno; in caso contrario devono farlo. Chi fallisce il tiro oltre a subire il danno per il veleno sviene. Il buco nel pavimento mostra una stanza al di sotto a circa 6 metri: è necessaria una corda per scendere che può essere legata alla statua. Chi salta direttamente di sotto deve fare una prova agilità o slogarsi/rompersi le caviglie a scelta del DM.

1   I PG attraversando la botola scendono in questa stanza. Se cadono subiscono 2d6 pf e eventualmente le rotture di cui ho parlato prima. La stanza in questione era originariamente una stanza di benvenuto per gli avventori: vi sono diverse statue di uomini e donne intente a offrire doni e cibo e vi sono vari tavoli in pietra con sopra dei piatti e molta polvere. Gli individui raffigurati nelle statue sembrano comuni, ma i loro vestiti sono strani e asimmetrici. Nella stanza vi sono anche dei non morti che vengono destati dall'arrivo dei PG.

     Mummia: c.a. 3 dv 5+1 pf 40 fat.mov. 9 att. un tocco ferite 1/12 + malattia thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000

     Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco trasmette una malattia che riduce a 1/10 la velocità di guarigione curabile solo con l'incantesimo 'cura malattie', chi la vede deva fare TS contro la paralisi o rimanere paralizzato dal terrore. Immune al 'sonno, 'charme', 'paralisi'.

     Scheletro gigante: c.a. 2 dv 6 pf 52 fat.mov. 9 att. 2 armi ferite 1/6 1/6 thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px  270

     Il loro numero dipende dal numero dei PG. Generalmente ci sono 4-5 scheletri giganti e 2 mummie. Se si osserva i loro corpi si trovano 15 M.o.

2 La stanza è parzialmente franata. Tra le macerie è possibile trovare dei pezzi di pietra di forma lavorata, ma è praticamente impossibile capire cosa fossero in origine.

3 Questa stanza è piena di tombe; esse sono i sepolcri degli architetti della piramide. Tutte le tombe sono piene di scritte che narrano la vita di questi uomini e la motivazione per cui sono stati scelti per questo megalitico progetto, ma la lingua è troppo arcaica per essere compresa se non con la magia. Vi sono anche alcuni bassorilievi che coprono tutto il soffitto a cupola della stanza in cui viene narrata la felicità e la potenza dei Laputecta, con particolare riferimento alle grandi arti magiche possedute da questo popolo. I bassorilievi terminano con l'inaugurazione della piramide da parte di Tupak Amaru, imperatore dei Laputecta.

4 Anche questa stanze è parzialmente franata e si riesce a attraversare con difficoltà. I PG possono intravedere la porta in pietra che conduce alla stanza 5,ma i PG troppo grossi non riescono a passare e devono aspettare fuori. 

5 Se i PG non si sono premuniti di portare delle torce la stanza è completamente buia. Se viene fatta luce i PG vedono cinque uomini seduti, con la schiena appoggiata a delle colonne e con lo sguardo totalmente perso. Le colonne hanno il diametro di 30 cm e sono leggermente inclinate, alcune verso destra, altre verso sinistra. Se osservati meglio i cinque uomini hanno una carnagione bianchissima e il loro fisico è molto magro e scheletrico. Non reagiscono a nessuna sollecitazione esterna. Se si esaminano le loro cose non fanno resistenza: i PG trovano una pipetta in avorio e tre sacchettini tra le cose di ogni uomo. I tre sacchi contengono uno polvere d'oro, un altro una specie di erba tritata e l'ultimo una specie di polvere di pietra. I tre ingredienti vengono mischiati e aspirati attraverso la pipetta dando vita a una potente droga dall'effetto allucinogeno. Se vengono rubati la pipetta o i tre sacchetti, quando finisce l'effetto della droga gli uomini diventano molto nervosi e cominciano a dare la caccia al ladro. Questi uomini sono gli eredi dei Laputecta, ma la vita sotterranea ha minato la loro salute e il loro fisico: la loro vita trascorre in preda alla droga e non si curano di niente, se non di come procurarsi di nuovo gli stupefacenti. Tutti i Laputecta devono essere considerati come guerrieri del secondo, e hanno +2 per colpire a causa della furia dovuta all'astinenza. Se non viene rubata loro la droga sono innocui. 

6 Questa stanza in apparenza sembra vuota. In realtà se si osserva meglio si nota in un angolo una chiave appesa alla parete. Questa chiave apre la prima grata che conduce al passaggio 8. Essa è però protetta da una barriera magica. Per superarla è necessario un incantesimo 'dissolvi magia' oppure deve essere abbattuta con la forza. Chi si trova in un raggio di 3 metri subisce 3d4 di pf nel momento della rottura dalla barriera (si considera come una porta). Per il resto la stanza è davvero vuota.

7 La porta segreta conduce alla tomba di un eroe dei Laputecta. Al centro della stanza vi è il sarcofago in pietra tutto ricoperto da scritte illeggibili che descrivono la vita dell'eroe mentre tutto attorno ci sono le sue armi (ormai semi distrutte ), il suo carro da battaglia, e una tomba minore dove riposa la compagna. Nella stanza vi è un incantesimo di 'buio parziale' che fa si che anche con le torce accese i PG riescano a vedere al massimo a un metro dal loro corpo. Questa tomba è sorvegliata da un necrospettro:

Necrospettro: c.a. 2 dv 6 pf 50 fat.mov. 10 att. 1 tocco ferite 1-8+speciale thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000


Può essere colpito solo da armi magiche, sono immuni agli incantesimi di 'charme', sonno', 'paralisi' e ogni colpo inferto da questo mostro toglie due livelli di esperienza. Chi viene ucciso da un necrospettro rinasce sotto forma di necrospettro e sotto il controllo del suo uccisore.


Il tesoro contenuto nella tomba consiste in 100 M.o. e uno scudo +1. Le altre armi sono normali e molto rovinate.

8
Sono le scale che conducono al terzo livello.

9  
Questa stanza è in realtà una trappola: appena i PG sono entrati la porta si chiude con una lastra di   

pietra. La stanza sembra vuota, ma all'improvviso cala l'oscurità in quanto tutte le torce si spengono e l'infravisione per qualche secondo si interrompe. Quando i PG possono verificare il loro stato si accorgono che uno di loro è sdoppiato: vi sono due persone esattamente identiche con l'aspetto del compagno. Dal nulla appare lo spettro di un vecchio che comincia a parlare:

'Benvenuti nella piramide dei Laputecta. Io sono lo spirito protettore di questo piano e se voi volete uscire da questa stanza vivi dovete sottoporvi alla mia prova. Vedete il vostro compagno? Solo uno dei due è quello vero. Indagate, fategli delle domande o qualsiasi prova riteniate adeguata e trovate l'originale: se indovinate sarete liberi, ma se sbagliate sarete morti.'

Se i PG indovinano sono liberi di andarsene.

10 Questa stanza è in parte franata ma del resto è vuota.

11 Entrati i PG vedono un tavolo di pietra alcune sedie. Sopra il tavolo c'è un cofanetto contenente la chiave per sbloccare la seconda grata. Tale cofanetto è protetto da dei mostri


Mummia: c.a. 3 dv 5+1 pf 40 fat.mov. 9 att. un tocco ferite 1/12 + malattia thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000

     Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco trasmette una malattia che riduce a 1/10 la velocità di guarigione curabile solo con l'incantesimo 'cura malattie', chi la vede deva fare TS contro la paralisi o rimanere paralizzato dal terrore. Immune al 'sonno, 'charme', 'paralisi'.

     Scheletro gigante: c.a. 2 dv 6 pf 52 fat.mov. 9 att. 2 armi ferite 1/6 1/6 thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px  270


Il numero è lasciato alla scelta del DM. Portano con se 15 M.o.

12 Questa stanza segreta era la tomba di un altro eroe dei Laputecta, ma è stata saccheggiata da tempo. Si possono vedere la tomba scoperchiata e delle armi in pessimo stato lasciate sul pavimento.

13 La porta che conduce a questa stanza è chiusa a chiave e sprangata dall'interno. L'unico modo per entrare è sfondare la porta. Se si osserva la porta si nota che ha vari segni nel suo lato esterno, come se delle persone ci avessero picchiato contro con una arma. Dentro vi è una ampia stanza, in parte crollata. Vi sono anche degli scheletri di alcune persone appoggiati a delle casse in legno che non hanno più di 20 anni. Una di queste persone ha in mano una tavoletta d'argilla dove sopra c'è scritto:' Non toccate il tesoro di Tupak Amaru' in lingua comune. Si può anche notare che tutte queste persone si sono suicidate infilzandosi un coltello nel cuore. Nella stanza sono presenti anche dei ragni chelati che aspettano il momento propizio per calarsi dal soffitto e attaccare i PG

Ragno chelato: c.a. 7 dv 2 fat.mov. 9 att.1 ferite 1/8+veleno thac0 18 tsg2 all. caotico-neutrale px 120

Sono in buon numero , almeno 10-15 e sono affamati. Il loro veleno è di tipo 'j' ma si ha +2 nel tiro salvezza.

14 Entrati in questa stanza sembra in apparenza vuota a eccezione di alcune statue a forma di drago in miniatura poste ai lati della stanza. Il pavimento è molto polveroso. Camminando a un certo punto uno dei PG sente il suo piede sprofondare di qualche cm e ode un distinto 'click'. In realtà questo meccanismo è fasullo ma ne nasconde un altro: infatti se si cominciano a toccare i draghi è possibile schiacciare una piccola leva situata sul loro corpo che apre una botola sopra di essi e lascia cadere massi sopra lo sfortunato. Provocano 2d6 di danni.

15 La stanza era un piccolo tempio dove è ancora possibile distinguere l'ara e il colonnato dove ogni singolo elemento ha forma umana. Per il resto è vuota.
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Nota bene: a partire dal secondo livello i PG cominciano a soffrire di strane crisi. Mentre dormono cominciano a avere dei sogni ricorrenti molto realistici: in questi sogni vedono il popolo dei Laputecta prima della loro fine, un popolo felice e ricco. Procedendo per il livello il sogno cambia e i PG vedono l'esercito dei Laputecta che si prepara per una guerra, intento a forgiare armi e a studiare incantesimi potentissimi. In questi sogni c'è però un ombra: i PG notano come un essere malvagio che li osserva e li deride, ma loro non possono vederlo se non come un ombra che fugge allo sguardo. L'ombra a volte si avvicina e la sua presenza mette i brividi ai PG: a quel punto il sogno cambia e i PG si sentono come paralizzati, mentre il terreno sotto di loro si sfonda e essi precipitano verso basso senza mai fermarsi. Se i PG non si riposano questi sogni si manifestano come apparizioni improvvise nella mente che durano pochi secondi.

1 La stanza ha molte statue che sono poste sul suo perimetro. Al centro c'è un altare pieno di bassorilievi dove è descritta la preparazione di un esercito pronto a affrontare la guerra. In questo racconto appare anche per la prima volta la catena: viene infatti rappresentata una forgia dove molti maghi e molti fabbri sono intenti a dare vita a un oggetto che sembra proprio la catena magica. In un lato dell'altare è conficcato un pugnale magico; la sua lama è di un materiale sconosciuto e veniva utilizzato per immolare le vittime sacrificali per la guerra. Esso a causa del materiale particolare infligge un pf aggiuntivo ogni volta che colpisce.

2 Questa stanza era un deposito adibito a contenere tutto il necessario per compiere cerimonie propiziatrici. In un angolo sono ancora visibili i resti di alcuni ceri che si frantumano appena toccati mentre in alcune giare sigillate sono contenuti vari materiali. In due giare c'è dell'incenso che se bruciato profuma ancora, in altre tre è presente una polvere che riflette la luce che se lanciata in aria precipita lentamente riflettendo mille colori mentre le ultime due contengono del vino ormai diventato aceto. Tutte le giare sono sigillate e il contenuto è in discreta condizione. È anche presente uno scrigno chiuso a chiave che contiene i resti di quelli che in passato probabilmente erano abiti da cerimonia.

3 La stanza in questione è chiusa a chiave. Entrati i PG possono vedere delle panche con sopra sedute delle persone. Esse sono non morti e sono i custodi della stanza 4. Attaccano fino alla morte


Mummia: c.a. 3 dv 5+1 pf 40 fat.mov. 9 att. un tocco ferite 1/12 + malattia thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000

     Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco trasmette una malattia che riduce a 1/10 la velocità di guarigione curabile solo con l'incantesimo 'cura malattie', chi la vede deva fare TS contro la paralisi o rimanere paralizzato dal terrore. Immune al 'sonno, 'charme', 'paralisi'.

     Scheletro gigante: c.a. 2 dv 6 pf 52 fat.mov. 9 att. 2 armi ferite 1/6 1/6 thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px  270

Se si analizza i loro corpi si trova una specie di moneta a forma pentagonale che apre i portali della stanza 4.

4 La porta di questa stanza è di pietra massiccia e non può essere apribile senza la sua chiave. In effetti questa porta ha una specie di toppa a forma pentagonale dove deve essere inserita la chiave presente nella stanza 3. La stanza è a base rotonda e presenta una grande cupola a volta alla sua sommità. Le pareti sono molto decorate e piene di fregi d'oro per un totale di 100 M.o. al centro della stanza sotto una cupola di vetro vi è un essere incredibile. È alto più di 3 metri, è totalmente ricoperto di placche di metallo fuse con la sua pelle, le sue fauci sono delle specie di spade affilatissime e al posto delle mani ha delle chele giganti in metallo. Il suo corpo sembra invulnerabile. È immobile e in effetti non è animato. Tutto attorno a lui vi sono degli altari. Esso è un mostro creato dai Laputecta per affrontare la battaglia che si prospettava. È impossibile animarlo a meno che si faccia uso della catena magica, con tutti i problemi che ciò comporta e che elencherò in seguito. Il suo nome inciso alla base della campana e scritto in linguaggio arcaico è Shrike. È un essere potentissimo. Per il resto la stanza è vuota.

5 La porta segreta è in realtà una trappola. Essa è una specie di porta girevole che permette il passaggio a una persona per volta. Le persone che passano con numero pari (due, quattro, sei..) subiscono 1d8 pf, mentre quelle che passano con numero dispari non subiscono danni. Anche questa stanza è una tomba e al centro di essa vi è una bara. Nella bara c'è un corpo imbalsamato di un uomo giovane. Accanto a esso ci sono alcuni libri. Questi sono libri di magia e il DM  può decidere di far trovare ai PG gli incantesimi che più reputa opportuni. In un sacchetto vicino ai libri vi sono anche delle pozioni magiche di 'cura ferite leggere'.

6 Per accedere a questa stanza è necessario passare per il corridoio. Esso è formato a nicchie che si succedono a intervalli regolari. Tali nicchie sono vuote. In realtà al passaggio dei PG improvvisamente le nicchie si aprono e da esse escono 4 presenze che urlando e gemendo si gettano contro i PG.

Presenza: c.a. 3 dv 4 pf 30 fat.mov. 10 att. Un tocco ferite 1/6+speciale thac0 16 tsg 4 all. caotico-malvagio px 2000

Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco toglie un          livello di esperienza al PG, è immune agli incantesimi 'charme', 'sonno', 'paralisi'. Chiunque venga ucciso da una presenza diventa anche esso una presenza.

La stanza a cui si accede è una specie di studio erboristico. Vi sono molti scaffali e molti alambicchi disseminati per la stanza. Gran parte delle erbe degli oggetti e troppo vecchio per essere usato ancora. I PG trovano però 3 pozioni 'cura ferite leggere' ancora in buono stato e una pozione rimpicciolente. Su una tavoletta d'argilla trovano anche la descrizione di una erba presa a caso dal libro delle erbe, scaricabile dal sito del Leprecauno.

7 Nella stanza vi sono diverse colonne, ognuna con la forma di un animale diverso e non riconoscibile dai PG. La stanza appare come molto polverosa ma in realtà è vuota.

8 In questa stanca c'è un piccolo fuoco nel centro e degli uomini dalla carnagione bianca seduti tutti attorno. Tutti hanno lo sguardo perso tranne uno che è intento a mischiare delle polveri su una tavoletta d'argilla. Se non è disturbato continua il suo lavoro e una volta finita la mistura estrae dal vestito una pipetta di avorio, mette nella pipetta la polvere e la accende utilizzando il braciere. Indisturbato si fuma la sua droga. Se invece i PG provano a attirare la sua attenzione egli cerca di comunicare parlando nella sua lingua arcaica. I PG non lo capiscono e neanche lui li comprende. Stanco della conversazione riprende il suo lavoro. Se gli viene tolta la pipetta o la droga diventa molto feroce e attacca i PG con i bonus che ho già elencato (è un Laputecta, vedi livello 2 stanza 5) lanciando un grido stridulo che fa accorrere dal corridoio in basso 4-5 mummie. I non morti infatti non attaccano i Laputecta, ma anzi sono stati creati per difenderli. Se viene permesso lui di completare la sua opera cade in breve tempo sotto l'effetto della droga e diventa apatico rispetto al mondo esterno.

9 Il passaggio segreto conduce in una stanza dove è presente l'accesso per un laghetto sotterraneo. I PG possono calarsi nelle acque buie e ispezionare il lago. Esso è abitato da due


Squalo granchio: c.a. 3 dv. 5 thac0 14 fat.mov. 24 ferite 2/20+3 1/6 1/6 tsg 5 all. caotico px 400

Sono ferocissimi e sono attratti dal movimento e dal sangue. Questi due esseri hanno mietuto già parecchie vittime, in effetti se si riesce a eliminarli è possibile esaminare il fondo del laghetto (3 metri di profondità) dove ci sono vari scheletri. Tra le cose che possono essere trovate c'è una mazza +2 ben conservata e un gioiello dal valore di 120 M.o. (Ametista).

10 La porta che conduce in questa stanza è di pietra e chiusa a chiave. Per aprirla valgono le regole già elencate per il primo livello porta c. La stanza contiene metano provocato da alcune reazioni chimiche avvenute in alcune giare poste sul fondo della stanza. Se entra qualcuno con una torcia il gas prende fuoco provocando 2d20 pf a tutti i presenti nella stanza. Il gas ha un odore caratteristico e può essere notato dai PG. 

11 Questa stanza è celata da un muro illusorio che non viene scorto a meno che ci si avvicini parecchio o si usi un incantesimo 'rivelazione del magico'. Dietro il muro ci sono tre mummie che custodiscono un piedistallo dove incastonata c'è una gemma. La gemma ha il potere di amplificare il volere della catena magica ed è la causa degli incubi e dei sogni dei PG. Infatti la catena magica ha una volontà propria e pensa continuamente: essa generalmente non interferisce con il mondo esterno ma può farlo e la gemma permette lei di accedere a tutti i luoghi della piramide. I sogni sono causati dall'interferenza dei pensieri della catena con la psiche umana. La gemma può essere distrutta solo con un incantesimo perché essendo dura come il diamante è difficile da rompere. Chi decide di rubarla e portarla con se è tormentato dagli incubi e deve fare ogni giorno un tiro salvezza contro gli incantesimi o impazzire.


Mummia: c.a. 3 dv 5+1 pf 40 fat.mov. 9 att. un tocco ferite 1/12 + malattia thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000

     Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco trasmette una malattia che riduce a 1/10 la velocità di guarigione curabile solo con l'incantesimo 'cura malattie', chi la vede deva fare TS contro la paralisi o rimanere paralizzato dal terrore. Immune al 'sonno, 'charme', 'paralisi'.

12 La stanza è vuota, vi sono quattro colonne al suo centro e sul pavimento vi è un fitto strato di polvere che si alza a ogni passaggio oscurando la visuale. Il corridoio successivo termina in un punto in cui il soffitto è franato ed è impossibile proseguire. Se si analizza bene il pavimento si nota che è presente una botola nascosta che da accesso a una lunga scalinata che conduce al livello successivo.

Nota bene: scesi nelle grotte del quarto livello gli incubi dei PG diventano sempre più frequenti e realistici. Oltre ai sogni elencati per il livello terzo se ne aggiungono altri: i PG vedono il Popolo dei Laputecta schierarsi per la battaglia e affrontare un nemico misterioso. La battaglia inizia ma è un massacro dalle due parti: quasi tutti i militari muoiono e i maghi lanciano incantesimi capaci di far tremare la terra stessa. La presenza inquietante è ancora presente e ride a ogni morte, senza mai farsi sentire. Deride i soldati in guerra e si ha l'impressione che a volte si avvicini ai corpi dei caduti per sfregiarli, anche se non si riesce mai a vederlo distintamente. Mentre la battaglia infuria i PG vorrebbero dare una sepoltura ai morti: ma mentre stanno scavando la buca sentono l'ombra che li spinge dentro. Rimangono paralizzati: l'ombra deridendoli comincia a buttare terra sopra di loro seppellendoli vivi. Una variante al sogno è questa: i PG a un certo punto vedono un bambino avvicinarsi al campo di battaglia. Cerca sua mamma ed è ignaro di quello che sta accadendo. Uno o più PG cominciano a correre verso il bambino per fermalo, ma con sorpresa si accorgono di non poter fermare le loro gambe. Superano il bambino e si gettano nel pieno della battaglia. Entrati nella mischia vengono colpiti da una palla di energia che comincia a bruciare lentamente il loro corpo, e tra dolori insopportabili muoiono consumati lentamente.
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1 La scala in pietra scende per un periodo che sembra interminabile nel cuore della terra. Il gruppo scende   

per circa un'oretta precorrendo 30 metri verso il basso. Quando la scala termina si trovano dentro una grotta naturale e li accoglie una piacevole sorpresa: le pareti emettono una luce fioca ma sufficiente per poter vedere senza torce. Questa luce è verde acqua ed è emessa da alcuni funghi che crescono sulle pareti. L'ambiente è molto umido, ma è vuoto.

2 Entrati in questa grotta i PG vedono davanti a loro una salita composta di rocce dalla pendenza del 70%. Per scalarla valgono le regole generali elencate nel manuale del giocatore, tenendo conto del bonus +40% perché sono presenti appigli abbondanti, eventualmente del +55% se si usa una corda ma sottraendo il malus in presenza di armature o di ferite eccessive. La loro scalata è però resa più difficoltosa da cinque

Pteranodonte:  c.a. 6 dv 5 fat.mov. 9 att. 1 ferite 1/12 thac0 15 tsg 3 all. neutrale-neutrale px 270


È capace di sollevare esseri più piccoli di un uomo per divorarli in seguito o farli sfracellare per terra.


Se i PG attaccano mentre stanno scalando non hanno il bonus sulla destrezza e sullo scudo, e hanno -2 per colpire. Gli incantesimi possono essere lanciati solo se i PG trovano un luogo stabile.


Il loro nido si trova sull'altipiano successivo alla salita e contiene lo scheletro di un uomo che ha con se 20 M.o. e un anello di rigenerazione (1d6 pf al giorno). È presente anche un uovo, dal quale è possibile ricavare una ottima frittatona. Uccisi i mostri i PG si accorgono che la grotta è finita e che se vogliono continuare devono immergersi nel laghetto sotterraneo. La distanza da percorrere in apnea fino alla stanza 4 è di 20 metri, mentre la distanza fino alla stanza 5 è di 30 metri.

3
Questa grotta è la tana di dieci

Serpi d'acqua dolce: c.a. 6 dv 3 fat.mov. 8 att. 1 morso ferite 1/8+veleno thac0 17 tsg 2 all. neutrale-neutrale px 175

Il suo morso è velenoso (tipo j) ma il veleno è a lenta azione e fa effetto dopo 1d4+2 ore. Chi fallisce il tiro salvezza non nota niente di strano, ma muore dopo il periodo di tempo indicato. Queste serpi si muovono in tutte le caverne e possono essere trovate dai PG ovunque c'è l'acqua. Attaccano a vista perché sono affamate.

4
Questa zona si trova all'asciutto e una sacca di ossigeno permette di respirare per 20-30 minuti. Tutta la zona è invasa da degli strani funghi alti almeno mezzo metro e dal colore verde scuro. Essi sono funghi particolari: mangiati hanno un sapore pessimo, tanto che i PG a stento non vomitano, ma sono capaci di curare 2d4 pf. Questa proprietà è legata alla loro linfa: una volta essiccati non hanno più alcun effetto, ma mantengono il sapore orribile.

5 È una zona di asciutto piuttosto melmosa ma per il resto è vuota.

6 Usciti dall'acqua i PG si trovano in una zona di asciutto che si inerpica leggermente fino a arrivare a una strettoia. In questa strettoia si può passare solo uno per volta e a un certo punto conduce a una parete di pietra che sbarra il cammino. Se esaminata questa parete rivela un passaggio segreto: vi è un grande blocco di pietra che deve essere spinto per poter accedere alla stanza dietro la parete. Per spingerlo è necessario superare una prova di 'aprire porte' con gli eventuali bonus di gruppo se sono impegnate più persone nel tentativo: la zona limitrofa alla parete si allarga permettendo a più persone di spingere.

7 Questa grotta sembra in apparenza vuota e sul pavimento c'è uno strato di melma profondo 10 cm. In realtà quando i PG giungono nel centro il pavimento sotto di loro frana e finiscono in una galleria che li conduce 60 metri più in basso alla città dei Laputecta. La galleria ha le pareti lisce e non presenta appigli ai quali i PG possono aggrapparsi.

8 Arrivati in questa stanza i PG possono vedere due alte statue di guerrieri che difendono una porta in pietra. La porta può essere scassinata o abbattuta secondo le regole già elencate. Entrati nella porta si comincia a percorrere un lungo corridoio che conduce alla città dei Laputecta. Nel corridoio ci sono però degli ospiti: cinque statue di pietra che proteggono l'accesso alla città.

Statua di pietra: c.a. 2 dv 7 fat.mov. 5 att. 2 mani ferite 2/12 2/12 thac0 13 tsg 6 all. neutrale px 975

Questa statue sembrano di pietra ma in realtà sono di magma rovente. La creatura attacca spruzzando il magma dalle dita. Un'arma da taglio che ferisce la statua deve fare un tiro salvezza o sciogliersi a causa del calore. Se l'arma è magica ha dei modificatori sul tiro salvezza: una spada +2 deve fare 11 o più per salvarsi al posto di 13. Se fallisce il tiro salvezza diventa una spada comune.
Gli uomini pietra non hanno volontà e sono immuni a tutti gli incantesimi che la richiedono (charme, ferma persona…..)

Se i PG uccidono i mostri giungono dopo una oretta di viaggio alla città, nel punto indicato nel capitolo successivo.

9
Questa è una piccola striscia di terra dove in un angolo i PG possono scorgere una strana costruzione. Esso è in effetti un tempietto dedicato alle divinità universali. L'architettura non è dei Laputecta ma molto più recente, fatto testimoniato anche da una scritta in legale che si trova su una statua se si toglie il fango che la copre parzialmente. La scritta dice che chi prega di cuore ed è saggio a sufficienza può ottenere la mano magica degli dei. In effetti un chierico che ha passato livello e prega intensamente in questo luogo ottiene l'incantesimo desiderato. Funziona una sola volta per persona.

La città sotterranea

I PG accedono alla città tramite due vie: se sono caduti nella galleria della stanza 7 dopo una breve discesa si accorgono che essa comincia a raddrizzarsi e confluisce nei canali di alimentazione H nella mappa della città. Se invece hanno evitato la buca e sono scesi attraversando l'entrata della stanza 8 si trovano nel punto S. La città è illuminata dal fungo luminoso già incontrato dai PG che cresce praticamente ovunque in questa grotta sotterranea. Nella città gli incubi dei personaggi diventano molto più intensi, tanto che con difficoltà riescono a distinguere il sogno dalla realtà. L'oggetto di questi sogni è ancora la battaglia, ma in un momento ben preciso. I PG vedono un uomo con una corona in testa circondato da molti uomini con vesti colorate. L'uomo sembra risoluto e sta afferrando con decisione una catena in mano. Egli invoca grandi poteri, ma a un certo punto si ferma: la sua espressione diventa incredula. Guarda con stupore prima la catena e poi gli uomini con la veste colorata che si accalcano attorno a lui. Lo loro espressione cambia da stupita a disperata, ma nonostante ciò colui che sembra un re prende la sua spada e demoralizzato abbandona la stanza dove si svolgeva l'apparizione e comincia a camminare dove infuria la battaglia. Per la prima volta i PG riescono a vedere l'ombra che li derideva: è qualcosa di indefinito, ma estremamente maligno e crudele. Non ha più l'atteggiamento sicuro e spavaldo delle altre apparizioni, anzi comincia a guardare la battaglia con aria molto preoccupata, quasi tremando. L'atmosfera sembra dire che qualcosa di molto importante sta succedendo, qualcosa dall'importanza cosmica. Durante l'apparizione i PG si accorgono che lentamente ma inesorabilmente si stanno allontanando dalla scena principale, come se loro non centrassero più niente. Se i PG sono impegnati in combattimento devo fare un tiro salvezza contro gli incantesimi o rimanere paralizzati per quel round in preda agli incubi. Un pericolo però accoglie i PG entrati in città, infatti in tutto il suo perimetro sono presenti alcuni segugi, esseri mostruosi posti a difesa della città, che attaccano tutti gli estranei. I  segugi possono essere incontrati ovunque ed è buona norma per i PG cercare di evitarli. Non sono così numerosi da essere ovunque, ma vi è la possibilità che spostandosi il gruppo li incontri. Essi sono dotati di ottima intelligenza tattica e in un secondo momento elencherò tutte le loro tecniche di attacco. Vi è sempre la probabilità che spostandosi il gruppo li possa incontrare: io elencherò gli incontri principali, gli incontri secondari sono lasciati al DM. I segugi non attaccano mai i Laputecta, dei quali distinguono i particolari tratti somatici. Se i PG si travestono da Laputecta non vengono attaccati, sempre che il travestimento sia adeguato. Descrivo ora gli elementi principali della città

A
È un lago sotterraneo di acqua dolce dove vivono molti pesci che costituiscono l'alimento principale dei Laputecta. L'acqua è potabile e se i PG per qualche motivo decidono di pescare hanno buone possibilità di riuscita. Non vivono mostri in queste acque, che vengono rigenerate dai canali di alimentazione creati dai Laputecta indicati con la lettera H.

B
In  questa isola sono presenti moltissime caverne che si estendono per vari metri sotto terra. Queste caverne sono in realtà il luogo dove i segugi si riposano quando non pattugliano la città.


Segugio: c.a. 0 dv 7 fat.mov. 11 att. 2 ferite 1/10 1/10 thac0 13 tsg7 all. neutrale px 975

Il segugio ha il sangue a base di acido e ogni volta che viene ferito da un'arma da taglio provoca 1d6 di pf all'avversario. Il segugio è un nemico inesauribile che attacca in branco e estremamente intelligente. Esso è alto circa 2 metri ma è agilissimo, attacca con i due artigli taglienti come spade e tutto il suo corpo è coperto da una corazza durissima verde scuro. Esso ha anche la possibilità di suicidarsi: infatti può tramutarsi in una vera e propria bomba d'acido e avvicinandosi noncurante all'avversario ,fingendo di attaccarlo, gli esplode addosso. L'esplosione provoca 1d20 di ferite a chi si trova nel raggio di 5 metri. Quando il segugio applica questa tattica è ben riconoscibile in quanto attacca da solo, cosa che altrimenti non accade mai. Quando attacca in gruppo generalmente si divide in due o più sottogruppi: se il gruppo è di sei elementi, quattro si preparano a attaccare frontalmente l'avversario mentre gli ultimi due cercano di accerchiarlo per poter attaccare alle spalle gli elementi più deboli. Oppure gli ultimi due si dividono e attaccano dai due lati gli avversari sulle ali della formazione, magari esplodendo loro addosso.  Una terza tattica molto usata consiste nel formare un cuneo compatto e attaccare caricando frontalmente l'avversario; se è il caso si ritirano momentaneamente sfruttando la loro velocità per poi ricaricare. [image: image6.png]


Durante la carica grazie alla loro disciplina ottengono un +2 per colpire. Se la tecnica non funziona la cambiano e cercano nuove soluzioni. Non perdono mai la testa e attaccano sempre con logica e rigore. La mappa delle grotte sull'isola è questa:

1 È uno degli ingressi del rifugio dei mostri. Le grotte sono molte umide e piene di licheni. Ci sono quattro segugi in difesa dell'entrata. Possono lanciando un acuto richiamo chiedere rinforzi dalle altre stanze.

2 Il pavimento presenta un tappeto d'alghe che sembra una specie di dormitorio comune. In realtà è una trappola perché questo tappeto nasconde una buca piena di paletti acuminati che provocano 1d10 pf. La buca è profonda 3 metri e larga 5. Se i PG fanno rumore richiamano l'attenzione dei segugi che si precipitano in questa stanza per approfittare della situazione.

3 Questo ingresso è molto simile a quello della stanza 1; anche qua ci sono  quattro segugi in posizione da difesa.

4 Questa grotta è più ampia delle altre. Ci sono 3 segugi in difesa di una scalinata posta al centro della grotta che conduce al livello successivo. 

5 La scalinata è molto lunga e conduce in questa stanza. Durante la discesa i PG hanno potuto notare della alcove sulle pareti della grotta dove sembrava fossero posti dei corpi. In effetti dentro di esse ci sono i corpi inanimati di moltissimi segugi, almeno un centinaio. Appena un segugio muore viene rimpiazzato da un sostituto che esce dal bozzolo dove è avvolto e che diventa efficiente in 1d4 ore. Quando sono in questa forma i segugi sono inoffensivi e possono essere uccisi con facilità. Al fondo della scalinata ci sono quattro segugi posti a difesa dei compagni.

6 Stese sul pavimento di questa grotta ci sono i resti di sei militari degli emirati. I loro corpi sono stati parzialmente sbranati e ora sono stati riposti in questa stanza per eventuali pasti successivi dei mostri. Essi sono stati teletrasportati dalla superficie nella grotta, ma un errore di stima li ha materializzati a 7 metri dal suolo dove sono caduti rompendosi gli arti. Qui sono stati facile preda dei segugi.

7 Questa grotta contiene  una piccola piscina di acido dove i segugi usciti dal bozzolo amano bagnarsi prima di cominciare a pattugliare la città. L'acido procura 1d10 pf e le armi a contatto di esso devono fare un tiro salvezza o corrodersi (diventare normali per le armi magiche).

8 Questo passaggio segreto celato dietro a un fitto strato di alghe nasconde una stanza dove i segugi mettono le armi e l'equipaggiamento ancora in buono stato delle loro vittime, affinché possa essere utile un giorno ai Laputecta. Vi sono moltissime armi normali e in più tre pozioni guaritrici, una ascia +2, uno scudo +3 ,un anello di invisibilità e una spada maledetta -2.

C
Sono i moli della città. Qui è presente un pescatore che si sta preparando a salpare. Egli in effetti non è molto presente in quanto sotto l'effetto di una droga leggera. Infatti gli abitanti della città utilizzano varie forme di droghe per non essere ossessionati dagli incubi provocati dalla catena. Le droghe permettono loro di non esserne vittima. Egli si mostra cordiale anche se un po’ timoroso nel vedere degli stranieri, soprattutto stupito di non vedere i segugi che interverranno sbucando fuori in 5 dal lago entro 4 round. Dice di essere il pescatore, di non avere voglia di pescare ma che deve farlo se non vuole morire di fame, dato che in ben pochi ormai lavorano all'interno della città; la sua lingua è però arcaica e difficile e senza magia è assolutamente incomprensibile. Se intervengono i segugi egli non è assolutamente spaventato, anzi guarda incuriosito.

D
In questo punto del lago è presente una profonda depressione. Visto dalla superficie il lago sembra veramente senza fondo ed è per questo che la zona è evitata dai pescatori che pensano che su questi fondali abitino mostri terribili. In realtà nulla di questo è vero e solo la superstizione e la paura di ciò che non si vede ha provocato questa reazione.

E
Sono dei ponti di pietra dai quali si può vedere la zona di lago apparentemente senza fondo. Sono robusti e massicci e molto spesso frequentati dagli abitanti della città che sotto l'effetto della droga amano sdraiarsi sui ponti e guardare di sotto oppure sfidare la sorte camminando sui bordi. Chi cade generalmente è troppo drogato per nuotare a affoga precipitando nella depressione. Il suo corpo viene inghiottito dalle acque senza speranza di rivederlo.

F
In questi campi ci sono le coltivazioni di funghi dai quali i Laputecta si procurano la polvere contenuta in uno dei tre sacchetti che portano sempre con se e che costituisce uno degli ingredienti della loro droga.  Per loro questo luogo è importantissimo ed è infatti difeso da cinque segugi. I PG possono impossessarsi di uno di questi funghi e estrarre la polvere semplicemente grattando sotto la cappella. Gli altri ingredienti della droga sono polvere d'oro e polvere di una roccia particolare, creata dai Laputecta nel loro periodo di massimo splendore e contenuta nell'edificio M. I tre ingredienti devono essere mischiati in parti uguali e assunti per via nasale: la droga provoca forti allucinazioni e combatte la depressione e il malessere, rendendo però l'individuo apatico rispetto al mondo esterno.

G
Sono dei recinti nei quali i Laputecta allevano degli animali. Essi sono in piccola parte destinati alla popolazione, mentre per lo più costituiscono il cibo dei segugi quando nella piramide non entra nessun straniero. Sono una specie di manzo ma più grossi e dal colorito pallido e l'aria un po' malsana. C'è un uomo vicino al recinto, non è drogato ma non può comunicare e in caso di pericolo manda un urlo stridulo per richiamare alcuni segugi in sua difesa. Se i PG non lo disturbano egli non reagisce in alcun modo e continua a controllare le bestie. 

H
Questi canali servono ai Laputecta per rinnovare l'acqua del lago sotterraneo. I PG probabilmente si trovano in uno di essi e vengono trasportati dalla corrente, sempre che essi non provino a opporsi e riescano a portarsi a riva. Ogni canale è largo circa 5 metri e profondo 3, è artificiale e gli argini sono in pietra. Arrivati nel lago la corrente svanisce e i PG sono liberi di muoversi.

I
È un parco costituito da piante abituate a vivere con poca luce. Non è  molto curato, ma suo centro c'è una statua di Tupak Amaru al centro di una fontanella che regge un bastone in mano. Questa statua è innocua ma sul vestito del re c'è una mezzaluna dorata che serve per azionare il meccanismo del portale che conduce al tesoro del re nell'edificio L. Questo parco è particolarmente amato dai segugi che nascondendosi nella fitta vegetazione cercano di attaccare il gruppo cogliendolo di sorpresa, cercando di applicare una tecnica di mordi e fuggi. È probabile trovarne un numero che varia da 1-6.

J
Questo è il centro della città, dove si incrociano le vie principali. Qui sono sempre presenti molti Laputecta che cantano e ballano prima di drogarsi tutti insieme. Questi canti sono molto sentiti e possono prolungarsi per varie ore. Al termine di questi ritrovi tutti i partecipanti giacciono a terra storditi dalla droga e insensibili alle sollecitazione esterne. A sorvegliare queste feste ci sono quattro segugi, pronti a intervenire e a attaccare gli estranei.
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K
È il tempio principale della città, dove i Laputecta si trovano a cantare e a pregare i loro dei.

1 Questa è la stanza principale del tempio. Qui moltissimi Laputecta si trovano per pregare e cantare e per sentire ciò che dicono alcuni uomini vestiti di rosso. Ci sono tre altari in quanto a ogni altare corrisponde una funzione giornaliera; vi è quindi l'altere de mattino, quello del pomeriggio e quello della sera. Nella stanza ci sono anche alcune statue: una raffigura lo Shrike, una un re e le altre sembrano statue di Dei sconosciuti ai giocatori. Sul lato destro di questa stanza ci sono alcune scale che sembrano incustodite.

2 Entrati in questa stanza i PG vengono accolti da due segugi che difendono la porta per la stanza 3.


Per il resto la stanza è totalmente vuota.

3 Questa stanza sembra uno studio e a un tavolo è seduto un Laputecta che sta studiando alcune carte. A differenza dei suoi concittadini è molto allarmato nel vedere i PG e li attacca immediatamente: egli è il custode del cuore della città ed è il protettore dei suoi concittadini. È un mago del decimo livello


Mago: c.a. 6 dv 10 fat.mov. 8 att. 1 varie thac0 17 tsm 10 all. legale-neutrale px 175

Incantesimi:

Primo livello:
lettura del magico, ingrandire, charme, creazione spettrale

Secondo livello: 
forza, frantumazione, buio, levitazione

Terzo livello:
freccia di fuoco, fulmine, morte apparente

Quarto livello:
assassino spettrale, charme mostri

Quinto livello:
creazione maggiore, fedele segugio

Combatte fino alla morte. I suoi scritti sono incomprensibili se non con incantesimi e riguardano lo stato di salute preoccupante dei suoi concittadini.

4 La stanza sembra vuota se non per una botola chiusa sul soffitto che conduce a il piano di sopra. Essa è una trappola in quanto è elettrizzata e provoca 2d6 pf a chi la tocca. Se si prende un oggetto di ferro e si fa toccare una estremità alla botola e l'altra per terra si fa una messa a terra che scarica la botola in tre round. Dopo di che la botola può essere facilmente aperta.

5 Al centro di questa stanza c'è un piedistallo posto al centro di una stella di Davide disegnata sul pavimento che emette una luce colore porpora. La stella è innocua ma sul piedistallo è sospesa in aria una pietra il cui colore cambia continuamente nel tempo. L'equilibrio di questa pietra è precario e se toccata cade dal piedistallo. Se ciò accade comporta delle conseguenze terribili: di colpo la luce proveniente dalle pareti della grotta dove è collocata la città si spegne e i segugi non fanno più differenza tra gli stranieri e i Laputecta. Essi cominciano a uccidere solo per soddisfare la loro fame e sono fuori da ogni controllo. Per le strada i PG assistono a carneficine e solo con delle torce è possibile muoversi in città.
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L
Questo edificio è uno dei più importanti di tutta la città. Al suo interno è posta l'ara principale, accessibile solo ai sacerdoti e dietro l'ara c'è il portale magico che conduce al tesoro dei Laputecta. Tutto l'edificio è circondato da un muro alto tre metri. All'interno del cortile ci sono due segugi di guardia. A questo edificio si può accedere anche attraverso un passaggio segreto che parte dall'edificio M e conduce nella stanza 4.

1 Entrati in questa stanza ci sono due preti Laputecta che vedendo il gruppo scappano impauriti urlando qualcosa di incomprensibile. Essi in realtà stanno gridando 'sacrilegio'. In tutto il tempio vi è una fortissima aurea di magia avvertibile chiaramente dai PG che possono fare incantesimi. Questa aurea di magia influisce sui PG ogni volta che essi cercano di fare un incantesimo dando loro il 30% di possibilità di sbagliare. In caso che un incantesimo non riesca o non succede nulla o accade qualcosa di indesiderato a scelta del DM. Questa aurea di magia proviene dalla catena magica; in più dentro questo edificio gli incubi e le visioni dei PG diventano molto più intensi. In questa stanza sono presenti dei tavoli con sopra dei libri: sembra un luogo di studio e di riflessione per i chierici.

2 In questa stanza è presente un Laputecta che guarda il gruppo con aria esterrefatta. Egli sta lavorando i funghi dei campi F per estrarre la polvere. In un angolo della stanza i PG possono vedere alcuni sacchi pieni d'oro con una specie di macchinario al loro fianco capace di renderlo polvere. Di fianco a questi sacchi ce ne sono altri contenenti la polvere di quella roccia che costituisce il terzo elemento della droga dei Laputecta. Su uno scaffale sono presenti moltissime pipe del tipo già trovato dai PG in mano agli abitanti della città. L'uomo trema ed è spaventato, interrompe il suo lavoro e si mette in un angolo lontano dal gruppo. È innocuo e spera solo che i personaggi lo lascino in vita. L'oro contenuto nella stanza equivale a 2000 M.o.

3 In questa stanza c'è l'ara principale della città. È tutto d'oro tempestata di pietre preziose. Davanti all'ara sta pregando un chierico che all'arrivo dei PG si alza e rivolge loro parole di fuoco che essi non possono capire. Egli manda subito un richiamo che fa accorrere sul luogo 2d4 segugi, sempre che i PG non li abbiano liberati dalla schiavitù dei Laputecta. Nel frattempo comincia a evocare i suoi dei, ma con scarso effetto: questo uomo è il grande sacerdote, ma ormai non è più neanche un chierico. Gli anni trascorsi nella città sotterranea sotto il continuo effetto della droga hanno rovinato la sua psiche e egli non è più capace di fare nessun incantesimo. È l'ideatore della nuova fede che si è diffusa tra i Laputecta basata sull'uso della droga. Prima di lui la società dei Laputecta era basata sulla religione, nella speranza che l'aiuto di dio liberasse il popolo dall'influsso della catena, lontano dalla quale esso non può vivere se non soffrendo tantissimo. La catena però provoca a chi si trova nella piramide i continui incubi che hanno provato anche i PG e di conseguenza i Laputecta provano per essa un timore che molto spesso è accompagnato dall'odio. L'uso della droga fa soffrire meno i Laputecta ma ha trasformato i chierici in  individui lontani da qualsiasi fede. Il sacerdote è quindi innocuo e può essere eliminato facilmente. Dietro l'ara c'è una porta molto strana. È molto robusta e non ha serrature. Questa porta non può essere aperta ne con la magia ne con la forza, ma solo inserendo negli appositi spazi sopra il suo stipite le tre mezzelune dorate che si trovano in giro per la città. Una volta inserite tutte e tre cominciano a illuminarsi e la porta si apre lentamente dando accesso alla stanza del tesoro dei Laputecta e alla catena. La scala a chiocciola posta in un angolo  della stanza portava a una torre che è inutilizzabile già da molti anni in quanto è crollata.

4 La stanza è vuota ed è qua che i PG arrivano se utilizzano il passaggio secreto che trovano nell'edificio M. È presente solo un colonnato le cui colonne hanno la forma di animali ormai estinti. La scala chiocciola che parte da questa stanza sale lungo una torre e conduce in una stanza chiusa a chiave. Dentro di essa vi è un Laputecta, imprigionato perché contrario alla nuova religione basata sull'utilizzo degli stupefacenti e fautore invece di un nuovo corso che ha come fondamento la comprensione della catena per riuscire a placarne gli effetti. Egli ha vissuto molti anni lontano dalla città e conosce la lingua dei PG, può descrivere loro la situazione politica e può aiutarli perché conosce il funzionamento della porta alla stanza 3 e conosce la città.

5 In questa stanza è presente il tesoro di Tupak Amaru, ma con grande dispiacere dei PG è molto più piccolo di quanto sperassero. In effetti l'oro è stato utilizzato per creare la droga e ormai non è rimasto più molto (5000 M.O.). Di fianco al tesoro i PG possono vedere la catena d'oro, lunga più di tre metri dal diametro di 20 cm e costituita da un materiale alieno che emette riflessi di mille colori. È la catena che comincia a parlare ai PG.

'Salve stranieri, è da molto che avverto la vostra presenza in città. Finalmente siete giunti a me, vi aspettavo. Io sono la catena magica che crea e distrugge la vita, io sono la catena magica che protegge il destino degli uomini. Cosa desiderate, perché siete giunti fino a qua?'

La storia della catena è questa: essa è stata creata da Tupak Amaru insieme ai suoi stregoni per avere un'arma temibile da utilizzare in guerra. Essa ha il potere di comandare lo Shrike, l'essere visto in precedenza dai PG che costituisce probabilmente l'arma da guerra più temibile che sia mai esistita. 

Essa originariamente era stata concepita senza volontà dai suoi costruttori, ma qualcosa è andato storto e essa ora ha una coscienza e un allineamento legale-buono. Quando durante la guerra Tupak Amaru ha chiesto alla catena l'intervento dello Shrike essa si è rifiutata di collaborare lasciando il re in balia del nemico. Questo perché i Laputecta erano un popolo corrotto e viziato dalle troppe ricchezze e la catena aveva previsto che una sua vittoria avrebbe portato a una decadenza tale da minare la stessa esistenza del genere umano. Di fronte a una situazione così complicata la catena ha deciso che solo distruggendo i Laputecta ci sarebbe stata una speranza per il futuro: la guerra ha però portato alla distruzione di tutti i contendenti e il genere umano ha dovuto ricominciare da capo il suo cammino verso il progresso. Essa ha meditato moltissimo a una possibile soluzione per la sua esistenza e ha concluso che finché essa esisterà, ci sarà la tentazione per individui spietati o popoli orgogliosi di usarla per i loro progetti: la possibilità che un altro re cerchi di usarla per annientare tutti gli avversari è troppo grande. Essa è consapevole che solo con la partecipazione di tutte le diversità che compongono l'universo è possibile per l'umanità progredire verso la perfezione. Questa è quindi la richiesta che essa fa ai PG:

'Per favore, aiutatemi a distruggermi. Da solo non posso farlo. Fatelo per il bene di tutti'

Le istruzione che essa da ai PG sono queste: è necessario che essi la prendano e la gettino nel pozzo di lava indicato nella mappa con la lettera Q. In questo modo è possibile distruggere il manufatto. Prima che il gruppo realizzi la volontà della catena essa avverte i PG che un esercito degli emirati li sta aspettando fuori dalla piramide pronto a impossessarsi della catena: l'unico modo per garantirsi una via di fuga è annientare l'esercito portando in vita lo Shrike. Per fare ciò un mago del gruppo deve stringere forte la catena e dare l'ordine: il mago entra dentro il corpo del mostro e può muoversi. Lo Shrike ha una potenza devastante e può distruggere l'esercito degli emirati in pochi minuti, è sufficiente che il mago che lo ha animato lo desideri. Finito il compito il mago può uscire dal corpo del mostro, che rimane senza vita li dove lo ha lasciato il mago. Se il mago non vuole uscire è la catena che lo costringe, togliendogli però un punto intelligenza. 

Se invece i PG si rifiutano di aiutare la catena, essa non rivela la presenza dell'esercito al di fuori della piramide e aspetta per vendetta che il gruppo venga sterminato. La catena nelle mani degli emirati può cambiare lo svolgersi della storia, suggerendo nuove avventure al DM. Probabilmente l'intero pianeta è destinato a essere assoggettato dagli emirati, sempre che essi riescano a piegare la volontà della catena, che cercherà in ogni modo di ribellarsi e non ubbidire agli ordini.
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In questo edificio è contenuta la pietra dalla quale i Laputecta ricavano la polvere necessaria per le loro droghe. L'edificio è circondato da un muro di cinta, ma l'ingresso principale non è sorvegliato. L'edificio interno ha un unico portale e accanto a esso giace un carretto con sopra diverse giare. Questa giare contengono polvere della pietra particolare che è contenuta all'interno dell'edificio. Le porte dell'edificio sono in ferro battuto, accostate ma aperte.

1 Questo è il corridoio che gira tutto attorno alla stanza centrale. In esso scorre un rivolo d'acqua che scola da un foro nella parete sud. Nel corridoio è presente un segugio in difesa.

2 È la stanza centrale dell'edificio. In essa è contenuto un pozzo, dal quale i Laputecta estraggono l'acqua utilizzata per polverizzare con più facilità la pietra posta proprio al centro della stanza. Nella stanza ci sono anche alcune giare che contengono per lo più polvere di pietra. In questa stanza sono presenti quattro Laputecta intenti a lavorare la pietra. Questa pietra gigante dall'aspetto strano (sembra dello stesso tipo che costituisce esternamente la piramide) può essere spostata, ma è molto pesante: per farlo i PG devono prima oliare il pavimento con un liquido contenuto in una delle giare e in seguito fare una prova di 'aprire porte' . Se la prova ha successo i PG spostano il monolito e possono accedere a un passaggio segreto che conduce all'edificio L.

N
Questo è un edificio sacro per i Laputecta in quanto è la tomba dove riposano tutti i re di questo popolo. 
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Da quando i Laputecta si sono convertiti alla nuova religione non è più stato eletto nessun re perché la società è diventata una teocrazia, dove tutto il potere è in mano ai sacerdoti, ma il culto degli antichi re è ancora molto sentito e molti Laputecta vengono a pregare all'esterno dell'edificio. La torre centrale è circondata da un muro di protezione, con un cancello che è  aperto solo per poche ore al giorno. Il cancello è molto semplice e un ladro che cerchi di scassinarlo ha +10% di probabilità di riuscita.

1 L'edificio è diviso in tre piani, nel primo piano si trovano i primi re dei Laputecta, mentre nell'ultimo quelli più recenti. La porta che conduce nella stanza 1 è di pietra, ma non è chiusa a chiave. In tutto l'edificio è presente un necrospettro

Necrospettro: c.a. 2 dv 6 pf 50 fat.mov. 10 att. 1 tocco ferite 1-8+speciale thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000


Può essere colpito solo da armi magiche, sono immuni agli incantesimi di 'charme', sonno', 'paralisi' e ogni colpo inferto da questo mostro toglie due livelli di esperienza. Chi viene ucciso da un necrospettro rinasce sotto forma di necrospettro e sotto il controllo del suo uccisore.


Questo mostro è messo a difesa dei morti. In questa stanza è presente la tomba del primo re dei Laputecta, un sarcofago in pietra riccamente decorato posto vicino alla finestra più in alto. Nel sarcofago c'è la mummia del re, riccamente vestita in oro (200 M.o.) e con le sue armi. Tra queste c'è una spada maledetta -1 e uno scudo magico +2. Le altre salme dei re sono messe nella parete e cementate: per profanarle i PG devono riuscire a aprirle (devono fare leva con qualcosa) e possono  ricavare un tesoro di 200 M.o. Nella stanza è presente anche una ara votiva dove sono riposti alcuni unguenti profumati e dei fiori.

2 Il secondo piano è caratterizzato da un altare simile a quello del primo piano e anche sulle pareti di questo piano ci sono le salme di alcuni re. Niente di particolare.

3 Nel terzo piano è presente la tomba di Tupak Amaru: è anche essa incastonata nella pareti, ma è molto più grande delle altre e ricca d'oro e pietre preziose (100 M.o). La tomba di questo re è però protetta da una trappola: appena aperta rilascia veleno di tipo 'j' nell'aria, contro il quale è necessario fare un tiro salvezza. La tomba del re contiene una corazza di maglie rigenerante (fa guadagnare 2 pf al giorno) e una delle quattro mezzelune che i PG possono trovare in città. Anche qui è presente una ara dove è raffigurata la battaglia persa dal re e lo sprofondamento della città sotto la piramide.
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In questo punto del terreno si aprono una serie di caverne che sprofondano nel sottoterra. I cunicoli sono stretti e piena di prove di abilità che solo un ladro può affrontare. 

1 L'ingresso non presenta nulla di strano, si presenta come una grotta molto umida e piena di muffe cresciute sulle pareti. Il cunicolo che conduce alla stanza 2 è molto stretto e solo una persona alla volta può passare. Chi porta armatura in ferro deve toglierla e rimetterla dopo la strettoia.

2 La stanza si conclude con una parete liscia quasi tagliata a picco. La parete si intende come liscia, senza appigli. Se un ladro riesce a salire può buttare una corda ai compagni che hanno a questo punto  +55% di possibilità di salire, al quale però bisogna togliere il malus per le armature portate.

3 Anche in questa stanza è presente una parte liscia, ma questa volta è anche scivolosa. Per il resto valgono le stese regole di prime, che possono comunque essere trovate nel manuale del giocatore.

4 In questa stanza vivono quattro Troll, che in questo momento stanno giocando a dadi. Un ladro può sentire i rumori provenienti da questa galleria e mettere in allarme il gruppo.

Troll: c.a. 4 dv 6+3 fat.mov. 9 att. 2 artigli/ 1 morso  ferite 1-6;1-6/1-10 thac0 13 tsg 6 all. Caotico- malvagio px 650

Dopo tre round che è stato ferito comincia a rigenerare 3 pf al round, a meno che non sia stato ferito con fuoco o acido. Gli arti recisi strisciano verso di lui e si riattaccano. Non si ritira mai ed è ghiotto di carne umana. Il loro tesoro è contenuto in un sacchetto ed è di 30 M.o.

5 I PG se vogliono andare avanti devono immergersi in acqua. L'acqua è buia e fredda ed è necessario un incantesimo per poter vedere.

6 Questa è una sacca d'aria, c'è ossigeno sufficiente per 15 minuti.

7 Per arrivare fin qua i PG devono fare un tiro costituzione per vedere se riescono a trattenere il respiro per il tempo necessario e tornare indietro. Chiaramente il tiro vale per chi non porta armature o armi pesanti: in questo caso l'insucesso è assicurato. Il problema non si pone se uno dei PG possiede l'incantesimo 'respirare sott'acqua'. Se riescono a giungere in fondo alla grotta vedono una statua in pietra: al centro dell'armatura dell'uomo raffigurata c'è uno delle mezzelune dorate che può essere rimossa con un coltello.

P
Questa zona non è certo accogliente, in effetti si presenta come un deserto di stalattiti e stalattiti che sorgono su pozze di fango ribollenti dove frequenti sono i geyser. Sono poche le zone di asciutto dove i PG possono camminare senza problemi; in alcune zone il fango però non è troppo caldo e il gruppo le può attraversare senza problemi. In queste zone però possono aprirsi geyser improvvisi: vi è il 10% di possibilità che ciò si verifichi proprio dove stanno passando i PG provocando 2/20 pf a chi fallisce il tiro salvezza contro il soffio, 1/10 pf per gli altri.

Q
In questo punto si trova il pozzo di lava al quale ha fatto riferimento la catena magica. È lasciata al DM decidere se in esso vi abitino mostri della sfera del fuoco, o se non ci sono pericoli per il gruppo. Se la catena vi viene immersa esso comincia a ribollire, gettando spruzzi di lava fino alla distanza di cinque metri che provocano 1d10 pf. La catena impiega un round a disintegrarsi. Appena la catena è distrutta la grotta sotterranea comincia a franare e della città dei Laputecta non rimane più nulla.

R
In questo edificio è contenuta l'ultima delle mezzelune dorate che i PG possono trovare in città. L'edificio è semplice a un unico piano, con una porta in legno di facile apertura (+20% nel tentativo). Non è protetto da segugi, ma se i PG impiegano troppo tempo per entrare sono sicuramente vittima di un loro assalto. La stanza principale è quadrata e ha al suo centro una grossa campana di vetro. Dentro la campana di vetro ci sono moltissime lame rivolte verso l'esterno in modo circolare. Al centro della campana di vetro c'è un piccolo altare dove è posta in bella vista l'ultima mezzaluna. Dentro la campana di vetro c'è però un vuoto d'aria: se i PG decidono di romperla vengono risucchiati verso l'interno con una forza terribile e rimangono impalati sulle lame di ferro che tra l'altro sono anche avvelenate. Per evitare questo devono fare un piccolo buco nel vetro, magari con la punta di una freccia e allontanarsi velocemente prima che tutta la campana ceda. Oppure devono legarsi con una corda per non essere risucchiati, ma anche questo  ha degli inconvenienti: in effetti come i PG possono vedere appena entrati nella stanza tutte le pareti sono ricoperte da pallini di piombo che appena la campana si rompe vengono risucchiati a gran velocità verso il centro della stanza, dilaniando tutto ciò che incontrano, anche armature da campo. Se si possiedono frecce a punta pesante si può provare da fuori della stanza a rompere la campana tirando con l'arco: anche in questo caso però  ,a meno che ci si trovi a grande distanza, si deve essere legati o si finisce risucchiati nella stanza. La mezzaluna è protetta da un incantesimo e non si rompe al rompersi della campana.

S
Questa è la via di fuga dei PG al crollo della grotta centrale, ma è anche l'accesso alla città se i PG sono scesi attraverso il cunicolo all'asciutto. Si ricorda al DM che se i PG non hanno ucciso all'andata gli uomini pietra, li incontrano durante la fuga. Per i particolari vedi le grotte del quarto livello stanza 8.

Monza, 13 marzo 1998                                                                                   Aaych
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