La città dei nomi perduti

Avventura per AD&D/Dragonlance per personaggi di 10° livello circa.

Per giocare quest’avventura è necessario il Complete Psionics Handbook (CPH) ed è consigliato l’Opzioni del Giocatore: Abilità e Poteri.

Introduzione

Millenni or sono, durante l’impero dei Mind Flayer, una giovane schiava umana di quell’antica razza cadde per sbaglio nella pozza del cervello-anziano della locale comunità di Illithid. Per qualche motivo, i suoi padroni non la uccisero subito e anzi la protessero e la curarono come se fosse uno strano esperimento scientifico. Dopo alcune settimane, la donna si rese conto di essere incinta… pur senza aver conosciuto alcuno schiavo umano. Pochi mesi dopo, resasi conto di quello che le stava succedendo, la giovane schiava impazzì, e morì dando alla luce una mostruosità, per metà umana e per metà Illithid. I Mind Flayer cercarono di esaminarlo e capirne le potenzialità per anni; gli insegnarono la loro lingua e quella degli umani; il giovane mezzo-Illithid (pur essendo nato asessuato come gli Illithid, si riferiva a se stesso come un maschio) tentò di apprendere le abilità innate della razza Mind Flayer, con scarso successo; in compenso, dimostrò da giovanissimo uno spiccato talento per i poteri psionici, e un’attitudine decisamente ribelle. La creatura era alta come un umano; la sua struttura ossea era umana, a parte il cranio leggermente allungato. Aveva la pelle di un Illithid e una bocca umana, ma con quattro tentacoli attorno alla bocca. Aveva cinque dita per mano e occhi bianchi. I Mind Flayer, incapaci di sottometterlo, non lo uccisero, riconoscendo in lui l’eredità della loro razza, ma lo mandarono in esilio su Krynn, che allora era un mondo nuovo abitato solo dai draghi. Uno di questi, un potente drago dorato, riconobbe il pericolo costituito dalla creatura, ma essa col suo potere psionico, verso cui il drago era indifeso, impose al rettile di non ucciderlo. Ma il drago d’oro lanciò un potente incantesimo facendo sprofondare il suo nemico in una stasi temporale che lo avrebbe bloccato per tutta la vita di colui che l’aveva lanciata. Durante l’Era dei Sogni, circa 4700 anni prima del Cataclisma, l’antico drago morì e in quel momento la creatura fu libera e, inconsapevole del passaggio di decine di millenni, cominciò a fare piani per tornare tra i Mind Flayer, come dominatore, senza sapere che l’antico impero Illithid era ormai caduto da tempo. Da questo punto in poi, la sua storia è narrata nel suo diario (allegato a questo file), che i PG hanno ritrovato insieme alla sua spada magica e ai suoi resti (lo scheletro è quasi umano; se un PG ha conoscenze di anatomia, un check di abilità a –7 gli permette di capire che la creatura non era del tutto umana). Il master dovrebbe leggere il diario e consegnarne una copia ai PG. La città di cui parla l’essere, in cui il globo è nascosto, è la Città dei Nomi Perduti (che ha assunto questo nome in seguito alla totale amnesia dei suoi abitanti), nel deserto all’estremo nord di Ansalon. La creatura morì e rimase per sempre nella caverna in cui si era trovata, finché il Cataclisma non la riaprì. Il mago, invece, sopravvisse: riuscì a trascinarsi fuori dalla stanza del globo, ma la sua mente era ormai saldamente controllata dall’oggetto. Non poteva allontanarsi dalla Città dei Nomi Perduti, e doveva obbedire a ogni ordine del globo. In quel periodo uccise ogni straniero che tentasse di entrare nella città, o lo portava al cospetto del Globo, che risucchiava la sua mente, e nel frattempo il contatto prolungato con il globo lo infuse con un certo potenziale psionico. Il globo continuava a risucchiare ogni potenziale psionico da tutti i nativi di Krynn (peraltro, un essere giunto su Krynn da un altro mondo sfuggirebbe all’influenza del globo), sviluppando così la propria intelligenza, che nell’Era dei Sogni era piuttosto rudimentale. Così è andata per migliaia di anni, poiché alla morte del corpo fisico di Anhzar il potere del Globo lo continuò a sostenere, mantenendo attive le sue cellule, trasportando sangue attraverso le sue vene, costringendo ossigeno nei suoi polmoni e sostituendo i suoi sensi con sensi psionici, coi suoi poteri di psicometabolismo, psicocinesi e chiarosentienza. Anhzar divenne una specie di lich psionico, sottomesso per sempre al Globo. Ora che la spada è stata ritrovata, forse i PG potrebbero sconfiggere lui e il Globo, restituendo a Krynn ciò che gli appartiene. All’insaputa di tutti, però, il Globo ha avvertito il ritorno della spada che tanto teme nel mondo, e preparerà le sue difese.

La spada creata per sconfiggere il Globo è anche un’arma molto potente:

Spada Lunga +3, +5 ai danni contro esseri psionici, “Vampiro Psichico”
La spada è +3 al colpire e ai danni, ma quando viene usata contro psionici, draghi con poteri psionici o altre creature che usano molto spesso abilità psioniche (inclusi gli Illithid) diventa +3 al colpire e +5 ai danni. La spada, quando viene impugnata da un essere intelligente, crea un campo di protezione di raggio 3 metri che protegge dal potere del Globo. Incidentalmente, questo campo protegge anche dall’attività psichica di Ilsensine, nelle Outlands (vedi Planescape; questo non è importante per l’avventura), ma se il dio lo vuole veramente, può annullare questo campo senza difficoltà. La spada, quando colpisce una creatura intelligente, le assorbe l’anima: questo fatto abbassa la Saggezza della creatura a 8, se non era già inferiore (incluse Intuizione e Forza di Volontà; la caratteristica non potrà mai essere aumentata oltre 8 in nessun modo), a tutti gli effetti, elimina il suo allineamento (la creatura assume un allineamento Neutrale come quello degli animali) e riduce del 40% tutti i PX che essa riceve da quel momento in poi. Il fatto che la Saggezza sia ridotta a 8 implica che la creatura non potrà mai più utilizzare abilità psioniche. Solo un intervento da parte di una divinità potrà restituire l’anima alla creatura. La creatura ha diritto a un TS contro Morte, modificato dalla Saggezza/Forza di Volontà, per evitare che la sua anima venga distrutta. Quando la spada ha colpito il Globo per la prima volta, ha trasferito il potere del Globo in colui che la impugnava, ma all’insaputa di tutti nei millenni il Globo ha rinsaldato di molto le sue difese verso la spada: essa può ancora distruggerlo, ma l’oggetto ora disperde la sua energia nel mondo quando viene colpito, invece di cederla alla spada. Inoltre, una parte del suo potere può penetrare la protezione. La spada, se danneggiata, è in grado di ricostituirsi lentamente purché ne rimanga almeno l’elsa. Può rigenerare l’intera lama in un mese. La spada ha un’elsa di ottone con incastonato un grosso zaffiro purissimi e ha una lama verdastra percorsa de venature più scure. Guardandola attentamente si ha l’impressione che le venature si spostino lentamente.

Prima parte: la partenza.

Può darsi che i PG capiscano subito che la “grande città nelle pianure del Nord” a cui si riferisce il diario è la Città dei Nomi Perduti (indicata sulla mappa di Ansalon come rovine “city of the lost names” nelle Northern Wastes), ma può darsi anche di no. Supponendo che partano da Solace o comunque dall’Abanasinia, in quella zona difficilmente troveranno informazioni utili; neppure i maghi della Torre di Wayreth (supposto che i PG possano arrivarci) hanno mai sentito parlare delle vicende narrate nel diario. La maggior parte delle persone suggerirà ai PG di chiedere alla gente del Nord. Se invece iniziano subito il viaggio e fanno domande nei villaggi del Nord, possono sentire qualche leggenda su una città che tanto tempo prima è stata abbandonata dai suoi abitanti. Queste leggende si tramandano da generazioni e non c’è da fidarsi della loro verità. Quando i PG decidono di partire, c’è una carovana mercantile che sta per partire per Maelgoth con un carico di armi. La carovana andrà da Solace a Crossing (tre giorni), imbarcherà le merci per portarle a Walmish (due giorni), poi si dirigerà verso Solanthus (3 giorni), Vingaard (5 giorni) e Maelgoth (2 giorni). Il mercante che possiede la carovana, Previs Goodmerchant, è un uomo basso e di media costituzione, con una corta barba e capelli castani. Porta vesti mercantili e qualche sobrio gioiello. 

Pravis Goodmerchant

Forza (En/Mu):
9/9
Intelligenza (Ra/Co):
13/9

Destrezza (Mi/Eq):
10/11
Saggezza (In/Fo):
9/7

Costituzione (Sa/Fo):
12/13
Carisma (Co/Fa):
13/16

Equipaggiamento:
Vesti, pugnale, 500 MO
Allineamento:
Neutrale Buono

Punti Ferita:
31
Classe e livello:
Persona Comune 5°

Pravis offre ai PG trasporto gratuito per tutto il tratto che decideranno di percorrere in cambio della loro protezione da banditi e simili. Se i PG vogliono essere pagati, il mercante dice che non pretende che i PG lo proteggano dalle minacce più gravi; in cambio del viaggio basterà che collaborino con le sue guardie per eliminare i banditi o altre minacce di poco conto. La carovana comprende, oltre a Previs e ai PG, cinque servitori del mercante e venti guardie (guerrieri di livello 3 o 4), e cinque carri. Il Globo ha sentito che la spada è in Abanasinia e sta cercando di controllare tutte le partenze verso Nord. A questa distanza la sua influenza è bassa, e non è in grado di controllare un essere umano. Comunque, ha stabilito un Sight Link (vedi CPH) con uno dei servitori del mercante. Questi serve anche i PG a cena e a pranzo, e se i PG gli fanno vedere la spada, anche il Globo la vedrà. Durante il viaggio da Crossing a Walmish, il Globo stabilirà un Sound Link con lo stesso servo, quindi sentirà quello che egli sente. Mentre la carovana si avvicina a Vingaard, il Globo userà una Post-Hypnotic Suggestion sul servo, facendolo cercare tra i bagagli dei membri della carovana mentre dormono o mentre cenano con Pravis (il servo è un ladro di terzo livello e ha Muoversi in Silenzio 85% e Nascondersi nelle Ombre 70%). Infine, quando la carovana sarà diretta verso Maelgoth, il Globo trasformerà il servo in uno Zombie del Globo (vedi sotto; ha già iniziato il processo da un tempo sufficiente), e a quel punto, se non ha già scoperto la spada, è solo questione di tempo. Se i PG dovessero decidere di non seguire la carovana, usate comunque gli incontri previsti, adattandoli alla situazione e tenete presente che il Globo terrà d’occhio qualunque gruppo più grande di cinque/sei persone diretto verso Nord. Dal momento in cui il Globo scopre la spada, tenterà di trasformare in Zombie del Globo uno dei PG che non abbia abilità psioniche, e manderà ogni tanto gruppi di Zombie del Globo già asserviti oppure comuni assassini ad attaccare i PG. Ha vari servitori, i più comuni sono contadini o barbari delle pianure.

Zombie del Globo


Clima/terreno:
qualunque
Gli Zombie del Globo sono creature che il Globo ha asservito totalmente alla sua volontà. In dieci giorni, il Globo penetra nella mente del soggetto, dopodiché esso deve fare un TS contro Morte ogni giorno, o la sua mente verrà distrutta e sostituita dalla volontà del Globo. Il Globo può creare solo uno zombie per volta. Solo un Desiderio può ripristinare una mente distrutta. Qualunque difesa psionica impedisce al Globo di tentare questo asservimento. Il Globo può tentare di asservire qualunque creatura di Krynn che abbia meno di undici dadi-vita (quindi qualunque umano o semiumano), ma non ha mai asservito creature molto importanti, per non farsi scoprire. Una Psionic Surgery costringe il Globo a ricominciare da capo; attivare una difesa psionica lo interrompe finché la difesa è attiva. Incantesimi possono funzionare o no a discrezione del master. Gli zombie hanno intelligenza 10 e di solito si comportano come persone normali, ma il Globo li controlla completamente. Può usare Clairvoyance e Clairaudience attraverso gli zombi a volontà, oltre a condividere tutte le loro sensazioni. Il Globo può concentrarsi su uno zombie per volta; durante questo tempo lo zombie ha intelligenza 25 a tutti gli effetti, e tutti gli zombie nel raggio di un chilometro hanno intelligenza 18. Sacerdoti e paladini asserviti perdono le loro abilità. Uno zombie vale i normali PX della creatura, ma si considera come se avesse 1 DV in più (inoltre si consideri l’intelligenza diversa).

Frequenza:
molto rara


Organizzazione:
gruppi


Ciclo di attività:
qualunque


Dieta:
onnivora


Intelligenza:
vedi a lato


Tesoro: 
come la creatura


Allineamento:
Caotico Malvagio


Numero di mostri:
1d4+1


Classe d’armatura:
come la creatura


Movimento: 
come la creatura


Dadi vita: 
come la creatura


THAC0:
come la creatura


Numero di attacchi:
come la creatura


Danni per attacco:
come l’arma


Attacchi speciali:
come la creatura, Clairvoyance, Clairaudience


Difese speciali:
come la creatura, immune a tutti gli attacchi mentali.


Taglia:
come la creatura


Morale: 
20


PX:
vedi a lato


Seconda parte: il viaggio verso nord

Il primo giorno di viaggio è attraverso l’ampia valle tra Solace e Tantallon. La carovana procede abbastanza svelta, ma a tarda sera una banda di goblin la attacca.

Goblin
Goblin
Goblin Veterani
Guardie del Corpo
Capobanda Rokkoz

Forza (En/Mu):
9/9
9/9
12/16
16/18(13)

Destrezza (Mi/Eq):
8/8
8/8
12/12
17/16

Costituzione (Sa/Fo):
8/8
8/8
8/8
11/15

Intelligenza (Ra/Co):
7/6
8/7
9/9
9/9

Saggezza (In/Fo):
6/6
6/6
6/8
7/8

Carisma (Co/Fa):
5/5
5/5
6/6
9/6

Equipaggiamento:
Spada lunga, scudo medio, arm. di cuoio
Spada lunga, arco corto, 6 frecce leggere, arm. di cuoio
Spadone, arm. di maglia
Ascia da battaglia, scudo, arm. di maglia +1, belcher*

Allineamento:
Legale Malvagio
Legale Malvagio
Legale Malvagio
Legale Malvagio

Numero di persone:
10
7
2
1

Classe d’armatura:
6 (3 per tre attacchi)
6
5
2 (-1 per 3 attacchi)

Movimento:
12
12
12
12

Classe e livello:
Guerrieri 1°
Guerrieri 2°
Guerrieri 5°
Guerriero 7°

Punti Ferita:
5
9
27, 26
42

THAC0:
19
19 (spada), 17 (arco)
14
13 (ascia), 11(belcher)

Velocità dell’arma:
5
5 (spada), 7* (arco)
10
7 (ascia), 20 (belcher)

Numero di attacchi:
1
1 (spada), 2 (arco)
3/2
2 (ascia), 1/3 (belcher)

Danni per attacco:
1d8
1d8 (spada e arco)
1d10+3
1d8+5 (ascia), *

Attacchi speciali:
Arma preferita: spada lunga
Specializzati e arma preferita: arco
Specializzati e arma preferita: spadone
Specializzato e arma preferita: ascia da battaglia

Difese speciali:
nessuna
nessuna
Nessuna
Nessuna

Debolezze speciali:
-1 TS vs. magia
-1 TS vs. magia
Nessuna
Nessuna

Taglia:
P (120 cm.)
P (120 cm.)
P (130 cm.)
P (135 cm.)

Morale:
10
11
15
17

PX:
7
65
175
1400

* I goblin veterani sono specializzati in arco corto, quindi attaccano per primi. Il clan di Rokkoz ha rubato un belcher ad alcuni ingegneri gnomici di passaggio che volevano suggerirne l’impiego a Qualinesti. Un tiro per colpire di 1 causa l’esplosione del cannone, che colpisce tutti nel raggio di 20 metri infliggendo 1d10 danni (dopodiché Rokkoz tirerà un calcio all’aggeggio e sfodererà l’ascia). Un tiro per colpire da 2 a 5 è un difetto di funzionamento (tirare 1d10: 1:Rokkoz subisce 1d6 danni; 2-3:la carica cade dalla canna;4-7:Rokkoz deve fare un TS contro paralisi o essere stordito per 1d3 round; 8-9:il proiettile non esplode; 10:il proiettile esplode dopo 1d2 round con iniziativa 1d12). Rokkoz ha l’abilità Artiglieria a 9 (la THAC0 è 20-Artiglieria).

L’attacco viene condotto al buio, e la carovana potrebbe essere presa di sorpresa a meno che i PG non controllino attentamente il terreno. Se non vengono effettuati controlli particolari, i goblin si schierano sui due fianchi della carovana a 35 metri di distanza: 4 goblin con 3 veterani da destra; 6 goblin, 4 veterani e Rokkoz con le sue guardie del corpo da sinistra. All’inizio dell’attacco, i tre veterani a destra stanno fermi e lanciano le loro frecce mentre i quattro goblin si lanciano all’assalto. Quando la maggior parte dei difensori si sta spostando a destra, i goblin di sinistra attaccano; Rokkoz e le guardie restano dietro i veterani e Rokkoz cerca di usare il Belcher. Rokkoz ha una sola carica nel cannone, che ha costruito lui stesso: una sfera di ceramica piena di Yellow Mold, che esplode in un raggio di un metro entro cui bisogna fare un TS contro veleno o morire. Subito dopo, la nube brucia infliggendo 2d8 danni e la melma muore. Se i PG aiutano a respingere i goblin, Pravis Goodmerchant è molto grato e ordina a uno dei suoi servitori (casualmente, quello collegato al Globo) di servire i PG fino al termine del viaggio. Nel secondo e terzo giorno di viaggio non succedono eventi particolari (potete decidere di inserire qualche evento casuale). La carovana procede attraverso i fertili campi dell’Abanasinia fino a giungere a Crossing. La città è un tipico villaggio portuale; ci sono sempre navi che partono o arrivano, principalmente per o da Port O' Call o Schallsea. La carovana arriva verso tarda sera, e la nave che trasporterà le merci di Pravis, la “Waverider”, è appena arrivata da Zaradene. La nave non partirà prima della mattina del giorno successivo; le guardie del mercante sorveglieranno le operazioni di carico e dopo avranno esaurito il loro incarico; Pravis ha affittato una stanza in una locanda di Crossing, il “Corto Marinaio” (l’insegna è un nano vestito da capitano di mare, con un’aria piuttosto imbronciata). I PG possono dormire gratis sulla nave o prendersi delle stanze alla locanda. Il “Corto Marinaio” è un posto con poche pretese, ma le camere sono pulite e i prezzi ragionevoli: 12 monete d’argento per un letto nella stanza comune o 2 monete d’acciaio per una stanza privata. La “Waverider” è una nave mercantile leggera, che può portare fino a quaranta persone. Il comandante, Lamian, è alto, biondo e ha un forte accento solamnico. Ha armato il suo equipaggio perché possa fungere da protezione per i suoi carichi. Ha intenzione di compiere il viaggio rimanendo sottocosta.

Comandante Lamian

Forza (En/Mu):
12/14
Intelligenza (Ra/Co):
8/9

Destrezza (Mi/Eq):
13/14
Saggezza (In/Fo):
9/8

Costituzione (Sa/Fo):
9/12
Carisma (Co/Fa):
9/7

Equipaggiamento:
Armatura di cuoio borchiato, sciabola +1.
Allineamento:
Legale Neutrale

Movimento:
12
Classe e livello:
Marinaio 9°

Punti Ferita:
45
Classe d’armatura:
8

Velocità dell’arma:
5
THAC0:
10

Danni per attacco:
1d6+3
Numero di attacchi:
2

Attacchi speciali:
nessuno
Difese speciali:
Scalare Pareti 90(60)%, Sentire Rumori 40%, Muoversi Silenziosamente 40(20)%, Nascondersi nelle Ombre 30(10)%.*

Taglia:
Media (180 cm.)



Morale:
13
PX:
1400

* I valori tra parentesi si applicano quando indossa l’armatura.

Assieme a Pravis, anche un altro mercante userà la “Waverider” per trasportare le sue merci fino a Walmish; si chiama Fara ed è una ragazza giovane, con lunghi capelli neri e carnagione scura. Gira sempre armata con una spada e sembra saperla usare.

Fara

Forza (En/Mu):
15/17
Intelligenza (Ra/Co):
13/9

Destrezza (Mi/Eq):
14/18
Saggezza (In/Fo):
10/10

Costituzione (Sa/Fo):
12/16
Carisma (Co/Fa):
9/13

Equipaggiamento:
Corazza a bande +2, Spada +3, Anello di Protezione +2, Pozione di Superguarigione, Scudo medio +2
Allineamento:
Caotico Buono

Movimento:
12
Classe e livello:
Guerriera 13°

Punti Ferita:
88
Classe d’armatura:
-4 (-9 contro 3 attacchi/round)

Velocità dell’arma:
12
THAC0:
3

Danni per attacco:
1d8+6
Numero di attacchi:
5/2

Attacchi speciali:
spec. e arma preferita: spada
Difese speciali:
Stile con arma e scudo: a scelta, ogni round, +1 THAC0 o +1 CA.

Taglia:
Media (169 cm.)



Morale:
17
PX:
6000

Al momento della partenza, sulla nave ci sono i PG, Pravis e tre suoi servitori, Fara e due suoi servitori, Lamian e venticinque marinai.

Marinai della “Waverider”

Forza (En/Mu):
da 12/12 a 17/17
Intelligenza (Ra/Co):
da 6/6 a 12/12

Destrezza (Mi/Eq):
da 11/11 a 17/17
Saggezza (In/Fo):
da 6/6 a 13/13

Costituzione (Sa/Fo):
da 8/8 a 13/13
Carisma (Co/Fa):
da 7/7 a 11/11

Equipaggiamento:
Cutlass
Allineamento:
Legale Neutrale

Movimento:
12
Classe e livello:
Marinaio 2°

Punti Ferita:
da 8 a 16
Classe d’armatura:
da 10 a 7

Velocità dell’arma:
5
THAC0:
19 o 18

Danni per attacco:
1d6+1 o 1d6+2
Numero di attacchi:
1

Attacchi speciali:
nessuno
Difese speciali:
Scalare Pareti 80%, Sentire Rumori 20%, Muoversi Silenziosamente 30-35%, Nascondersi nelle Ombre 25-30%.

Taglia:
Media (170 cm.)
Morale:
16

Numero di persone:
25
PX:
35

Durante il primo giorno di navigazione non si verificano incontri, ma verso il primo pomeriggio si scatena una tempesta. Lamian dice ai PG e ai due mercanti di andare sottocoperta, e comincia ad urlare ordini ai suoi marinai. Se i PG non hanno accesso a magie che possano migliorare la situazione, la nave viene spinta verso est e alla fine della tempesta Lamian annuncia che il viaggio durerà un giorno in più. Ora la nave è in mare aperto, e Lamian sembra un po’ preoccupato. Se i PG gliene chiedono il motivo, risponderà che in questa zona molte navi sono state distrutte dai mostri marini. Nonostante le sue paure, il secondo giorno di navigazione passa senza problemi. Durante il terzo, però, a un certo punto le acque attorno alla nave cominciano a ribollire. La nave sembra essere proprio al centro della zona, e Lamian non sa cosa fare. Dopo un round, però, sembra colto da un’idea improvvisa e urla: “Uomini! Tutte le vele al vento! Leviamoci subito di qui!!!”. La nave si sposta ma poco dopo due enormi tentacoli neri balzano dall’acqua la afferrano. Contemporaneamente, sei tentacoli attaccano le persone che stanno sul ponte. La creatura è un calamaro gigante (Squid, Giant), che il round successivo avvinghierà sei dei suoi tentacoli attorno alla nave, cominciando a tirarla sotto, e con gli altri due e con il becco attaccherà le persone sul ponte.

Calamaro Gigante

Intelligenza:
0
Allineamento:
Neutrale

Numero di mostri:
1
Classe d’armatura:
7 sui tentacoli, 3 sul corpo

Movimento:
3 nuotando, 18 a reazione
Dadi vita (PF):
12 (72)

THAC0:
9
Velocità dell’arma:
1

Numero di attacchi:
8 tentacoli, 1 becco
Danni per attacco:
1d6 (x8), 5d4

Attacchi speciali:
I tentacoli che hanno colpito stritolano infliggendo 2d6 danni/round. Hanno 12 PF.
Difese speciali:
Se perde 4 tentacoli all’80% emette una nube di inchiostro di 20x20x26 metri e se ne va.

Taglia:
G (25 metri)
Morale:
13

Tesoro:
600 mon. arg., 1000 mon. acc., 10 gemme da 200 MA, pozione di invulnerabilità, pergamena con 6 incantesimi clericali di livello 1d6+1, collana strangolatrice.
PX:
5000

Il suo tesoro è sul fondale, a 1500 metri di profondità circa. Se stritola la nave per tre round, questa comincia a imbarcare acqua e affonderà dopo altri tre round. Dieci dei marinai devono occuparsi della barca e non possono aiutare nel combattimento. Gli altri quindici marinai, Lamian e Fara combattono il mostro, Pravis si rifugia sottocoperta. Se il gruppo vince, Lamian ringrazia i PG dell’aiuto e ordina di tappare le falle e fare rotta verso Walmish prima che arrivino altri mostri. Durante il quarto giorno di navigazione non succede nient’altro e la nave giunge al porto di mattina. La città è piuttosto grande e molto attiva; Pravis non perde tempo e fa caricare le merci sulla nuova carovana, dicendo che si partirà dopo pranzo. Il viaggio prosegue attraverso la foresta di Lemish; poco prima di arrivare al confine con Solamnia, un drago blu con un cavaliere sopra atterra tra gli alberi di fronte alla carovana. Il drago è lungo 38 metri, 60 con la coda, ed è molto vecchio; il cavaliere è in armatura completa e ha uno spadone dietro le spalle. I cavalli sono terrorizzati e i conducenti faticano a trattenerli. Il guerriero dice: “Siete sul territorio dell’ Armata dei Blu; dovete pagare il dazio di entrata, pari al venti per cento del valore delle vostre merci.”. Pravis risponde: “Ma… questo è il territorio di Lemish…”; “Falso. Ho annesso questo pezzo di territorio proprio adesso. Pagate.” “Non ho con me così tanti contanti.” “Vedi di tirarli fuori, o porterò via uno dei tuoi carri.”. Pravis rivolge ai PG uno sguardo implorante dicendo “Sarebbero diecimila monete d’acciaio…”. I PG potrebbero decidere di attaccare, scelta che potrebbe risultargli fatale se non prendono adeguate protezioni; un corso migliore potrebbe essere l’utilizzo di uno charme sul cavaliere, vero punto debole della coppia. Se i PG decidono di pagare, il cavaliere ritorna quando la carovana giunge al confine con Solamnia, pretendendo altre 10000 monete. Se pagano di nuovo, sarà soddisfatto.

Kolahn, cavaliere di Takhisis.

Forza (En/Mu):
12/12
Intelligenza (Ra/Co):
8/8

Destrezza (Mi/Eq):
12/12
Saggezza (In/Fo):
10/11

Costituzione (Sa/Fo):
14/18
Carisma (Co/Fa):
12/13

Equipaggiamento:
Armatura completa, spadone, scudo medio
Allineamento:
Legale Malvagio

Movimento:
6
Classe e livello:
Guerriero 5°

Punti Ferita:
60
Classe d’armatura:
0 (-3 contro i primi 3 attacchi)

Velocità dell’arma:
10
THAC0:
14

Danni per attacco:
1d10+2
Numero di attacchi:
3/2

Attacchi speciali:
nessuno
Difese speciali:
nessuna

Taglia:
M (174 cm.)
Morale:
19

Numero di persone:
1
PX:
270

Il motivo per cui un drago anziano come Azureflame sia stato affidato a un cavaliere inesperto come Kolahn non è ben chiaro. Può darsi che c’entri una sua supposta parentela con Kitiara.

Azureflame, drago blu molto vecchio

Intelligenza:
12
Allineamento:
Legale Malvagio

Numero di mostri:
1
Classe d’armatura:
-5

Movimento:
9, 30 volando, 4 scavando
Dadi vita (PF):
19 (100)

THAC0:
-2
Velocità dell’arma:
1

Numero di attacchi:
2 artigli, 1 morso, speciale
Danni per attacco:
1d8+9 (x2), 3d8+9, speciale

Attacchi speciali:
Soffio, incantesimi, paura, abilità
Difese speciali:
Immune al fulmine

Taglia:
G (60 metri)
Morale:
18

Tesoro:
nessuno
PX:
20000

Il drago infligge 18d8+9 danni col soffio, che è un fulmine lungo 36 metri e largo 1,5 metri. Può usare tutte le abilità e gli attacchi speciali descritti nel Manuale dei Mostri. Può usare i seguenti incantesimi:

1° livello: Trucchi, Riparazione, Comprensione dei linguaggi.

2° livello: Localizzare un oggetto, Alterare se stesso, Nube maleodorante.
A Solanthus, Pravis deve fermarsi un giorno per vendere alcune delle sue merci. Il mercante consiglia ai PG di cercarsi una buona taverna e di fare un giro al mercato per passare il tempo. Molti degli edifici sono bruciacchiati; i draghi blu sono stati ricacciati da pochi mesi. Nelle zone circostanti la città ci sono bande di draconici fuggiti, che spesso attaccano i viaggiatori solitari. Poche di queste bande oserebbero attaccare una carovana ben difesa. Al mercato c’è una bancarella che vende libri; uno di questi è “Miti e leggende del Nord – Volume V – Hinterlund e le Desolazioni del Nord”. Il libro, che costa 500 MA, contiene tra l’altro un confronto tra vari miti del Nord che hanno in comune il riferimento a un gran numero di persone, mentalmente inabili, che sarebbero giunte dal Nord vari secoli prima del Cataclisma. Col tempo, la leggenda è passata per molte bocche, e si è distorta al punto che è impossibile capire quale sia la versione corretta, se esiste. Al mercato ci sono anche alcuni barbari delle pianure del Nord, uno dei quali è in realtà uno Zombie del Globo. Il barbaro si accorge che i PG hanno comprato quel libro, e il Globo comincerà a tenerli d’occhio attentamente e a spostare verso Maelgoth i suoi Zombie migliori. Il barbaro non cercherà di attaccare i PG; il Globo sa che sono troppo forti per lui. Fecham assolderà un assassino per attaccare i PG di notte a Solanthus; può contattarlo a quella distanza con mezzi magici.

Assassino

Forza (En/Mu):
10/10
Intelligenza (Ra/Co):
10/10

Destrezza (Mi/Eq):
16/20
Saggezza (In/Fo):
8/12

Costituzione (Sa/Fo):
14/16
Carisma (Co/Fa):
11/11

Equipaggiamento:
Pugnale +3 avvelenato, bracciali CA 5, pergamena con Invisibilità Potenziata, scudo +1, pozione di forza dei giganti delle nuvole
Allineamento:
Neutrale Malvagio

Movimento:
12
Classe e livello:
Ladro (Assassino) 8°

Punti Ferita:
60
Classe d’armatura:
-1

Velocità dell’arma:
2
THAC0:
17

Danni per attacco:
1d4+8
Numero di attacchi:
3/2

Attacchi speciali:
Attacco alle spalle x3 danno. Il veleno del pugnale (otto dosi) causa danni pari alla metà dei PF massimi del bersaglio (un quarto con TS).
Difese speciali:
Sc. Se. 85%, Sc./Ri. Tr. 45%, Mu. Si. 90%, Na. Om. 90%, Se. Ru. 40%, Sc. Pa. 60%.



Morale:
20

Taglia:
M (169 cm.)
PX:
5000

L’assassino è pagato abbastanza da usare i suoi oggetti magici prima di attaccare, anche perché sa della pericolosità del bersaglio. Cercherà per prima cosa di piazzare un attacco alle spalle al PG che sembra più potente. Ha 50% in leggere pergamene; se fallisce non si verificheranno effetti particolari. Dopo l’attacco alle spalle, il sicario dirà “Fecham di Maelgoth vi vuole morti” e attaccherà ancora. Se i PG sopravvivono, potrebbero raccontare a Pravis l’accaduto e chiedergli se conosce Fecham; lui risponderà che è il mercante con cui voleva trattare e “se proprio dovete accusarlo, aspettate che abbia concluso l’affare, per favore…?”.

Una volta ripartiti da Solanthus, la carovana si dirige verso Vingaard, passando per Jansburg; prima di arrivare a Jansburg, il servitore di Pravis controllato dal Globo tenterà quanto possibile di frugare nell’equipaggiamento dei PG e di rubare la spada “Vampiro Psichico”. Se riesce a rubarla e i PG non se ne accorgono, la porterà alla Città dei Nomi Perduti, dove Anhzar la custodirà. A Jansburg la carovana arriva di sera e si ferma per la notte e per comprare provviste. Il giorno dopo riparte verso Vingaard. Al momento di attraversare il fiume Vingaard, si scopre che il ponte è crollato, così Pravis decide di continuare a viaggiare mantenendosi sul lato est del fiume, e attraversarlo presso la città. Dopo circa quattro ore di viaggio, Lightningbite, il drago blu posseduto dal Globo, raggiunge la carovana per attaccare i PG. 

Lightningbite, drago blu vecchio

Intelligenza:
25 grazie al Globo
Allineamento:
Caotico Malvagio

Numero di mostri:
1
Classe d’armatura:
-4

Movimento:
9, 30 volando, 4 scavando
Dadi vita (PF):
18 (95)

THAC0:
-1
Velocità dell’arma:
1

Numero di attacchi:
2 artigli, 1 morso, speciale
Danni per attacco:
1d8+8 (x2), 3d8+8, speciale

Attacchi speciali:
Soffio, incantesimi, paura, abilità
Difese speciali:
Immune al fulmine

Taglia:
G (55 metri)
Morale:
non fugge mai

Tesoro:
nessuno
PX:
21000

Anche se il drago ha più di undici dadi-vita (e teoricamente non potrebbe essere asservito dal Globo), il Globo l’ha asservito quando ancora ne aveva di meno. Il suo soffio è un fulmine di 36 metri per 1,5 e infligge 16d8+8 danni. Ha i seguenti incantesimi:

1° livello: Individuazione dei nonmorti, Ingrandire, Tocco Gelido.
2° livello: Protezione dei Trucchi, ESP.

La sua Intelligenza potenziata lo rende immune a tutte le illusioni; può usare Clairvoyance, Clairaudience ed è immune a ogni attacco mentale. Combatterà solo i PG, ignorando la carovana. Qualunque PG proveniente da fuori Krynn che cerchi di usare un potere psionico sul drago proverà la sensazione di incontrare una resistenza pressochè infinita che lo ricaccia via. Immediatamente dopo, il drago concentrerà i suoi attacchi su di lui. Se i PG riescono a sconfiggerlo, Pravis esce dal cumulo di teloni sotto cui si era rifugiato e dice: “Ma… da quando un drago blu si avventura così lontano da Neraka… e senza cavaliere? E non per attaccare la carovana, ma per uccidere voi! Non vedo l’ora di arrivare sano e salvo a Maelgoth! Ripartiamo subito!”. La carovana giunge a Vingaard senza altri imprevisti. Pravis ha intenzione di fermarsi un giorno per fare alcuni affari, e paga ai PG una locanda, il “Gatto Impiccato”.  L’edificio ha una grande sala comune, piena di mercanti con le loro guardie del corpo e qualche occasionale barbaro delle pianure. Un alto guerriero in armatura, grosso quasi quanto un minotauro, che ha l’aria di essere appena uscito da una notevole battaglia, saluta i PG e chiede da dove vengono e se può sedersi al loro tavolo. Il guerriero si chiama Ghenos Koarz ed è un servitore del Globo. Racconterà di essere arrivato poco fa e di aver visto passare un grande drago blu senza cavaliere proveniente da Neraka varie ore prima. Se i PG gli raccontano del loro incontro, lui si mostra molto stupito e cerca, facendo domande casuali, di apprendere il più possibile sullo scopo del viaggio dei PG. Nel frattempo, Joreal (un mago Zombie del Globo arrivato da poco da Palanthus) sta usando l’ESP restando invisibile e levitando vicino al soffitto (5 metri) per carpire informazioni dai PG. 

Zombie del Globo:
Ghanos Koarz
Joreal

Classe e livello:
Guerriero 12° (14° dopo aver bevuto la pozione del supereroe; le statistiche si riferiscono a questo)
Mago 8°

Allineamento:
Caotico Malvagio
Caotico Malvagio

Forza (En/Mu):
16/20
6/8

Destrezza (Mi/Eq):
14/18
10/10

Costituzione (Sa/Fo):
17/19
11/15

Intelligenza (Ra/Co):
18/18 grazie al Globo
25/25 grazie al Globo

Saggezza (In/Fo):
4/6
14/16

Carisma (Co/Fa):
7/11
10/14

Equipaggiamento:
Armatura di piastre +1, scudo medio +1, spada lunga +2, pozione di protezione (la beve prima di avvicinare i PG), pozione del supereroe.
Abiti comuni, pugnale, pozione di invisibilità.

Classe d’armatura:
-6, -10 contro i primi tre attacchi ogni round
10

Movimento:
9
12

Punti Ferita:
135 (ha l’abilità dei guerrieri “1d12 per i PF”)
28

THAC0:
-1
18

Velocità dell’arma:
5
2

Numero di attacchi:
5/2
1

Danni per attacco:
1d8+13
1d4

Abilità speciali:
Stile con arma e scudo (+1 CA o THAC0 a scelta); specializzazione e arma preferita in spada lunga.
Incantesimi

Taglia:
M (2 metri)
M (170 cm)

Morale:
non fugge mai
Non fugge mai

PX:
12000
3000

La pozione di protezione è una rara e potente pozione che dà +4 alla CA e ai TS e 50% di resistenza al magico. Dura 3 turni e può essere usata normalmente insieme alla pozione del supereroe. Joreal conosce i seguenti incantesimi: 

1° livello: Trucchi, Banco di nebbia, Dardo incantato (x2).
2° livello: Immagini Illusorie, ESP (già lanciato), Levitazione (già lanciata).

3° livello: Forza spettrale, Palla di fuoco, Lentezza.

4° livello: Invisibilità potenziata (già lanciata), Autometamorfosi vera.

Joreal ha i poteri e le difese di uno Zombie del Globo ed è immune a ogni incantesimo di Illusione/Visione. Appena il Globo è sicuro che i PG sono le persone che cerca, Ghenos Koarz beve la pozione del supereroe rovesciando il tavolo e Joreal lancia una Palla di fuoco in mezzo al gruppo (uccidendo metà degli avventori). A questo punto la locanda diventa un pandemonio: persone fuggono da tutte le parti, impedendo ai PG di capire esattamente dove sia finito il mago che ha lanciato l’incantesimo. C’è un mago dalle vesti rosse tra gli avventori, che viene assalito e ucciso in breve tempo. Se le cose si mettono male, Joreal cercherà di scappare trasformandosi in un moscerino. Poco dopo il combattimento, nella locanda entrano una ventina di guardie armate, che dopo essersi fatte spiegare l’accaduto diranno ai PG che devono trattenerli per accertamenti un paio di giorni. Se i PG accettano, dopo poche ore Pravis si fa vivo e li fa liberare, grazie ad alcune sue amicizie in città. Se i PG resistono, le guardie li attaccano e per loro non sarà più molto sicuro restare in città. La carovana riparte la mattina seguente, che i PG ci siano oppure no, per dirigersi verso Maelgoth. Durante il viaggio per Maelgoth non si verificano incontri speciali; se i PG vi sono andati in carovana con Pravis, il mercante li ringrazia molto e va da Fecham a concludere le sue transazioni; se i PG non vi sono andati in carovana, ma ci hanno messo due giorni o più, Pravis sarà ancora lì. In ogni caso, è probabile che decidano di andare a vedere Fecham; egli vive in una villa presso il centro di Maelgoth Le guardie dell’abitazione del mercante hanno ricevuto l’ordine di non ostacolare i PG, e anzi li scortano fino all’ufficio di Fecham, una stanza di tre metri per quattro poco illuminata con una scrivania, un paio di sedie e una finestra coperta da una tenda. Le guardie dopo che i PG sono entrati escono e chiudono la porta. Il mercante sta discutendo animatamente con Pravis Goodmerchant, ma quando entrano i PG si interrompe e, scansando Pravis, dice: “Vi invito a lasciar perdere il vostro viaggio. Mi sembra che sia molto infruttuoso sia per voi che per me.”. Mentre Fecham parla, un mago suo servitore dall’esterno della stanza lancia un Chiavistello Magico sulla porta e si dirige verso il cortile esterno per lanciarlo anche sulla finestra (ci mette sei round). “Ora, se voi mi consegnerete la spada, io vi lascerò andare indisturbati e dimenticheremo questa faccenda, d’accordo?”. Se i PG gli consegnano la spada, Fecham la farà portare magicamente fino alla Città dei Nomi Perduti, dove essa verrà posta nella stanza dietro quella del Globo. Se si rifiutano, il mercante insisterà ancora un po’ finché non sarà certo che il suo mago ha bloccato anche la finestra, e dopo con un cenno ordinerà ai due assassini nascosti nelle ombre dietro ai PG di attaccare.

Assassini
Canthas
Ramkin

Razza:
Elfo di Qualinesti (rinnegato)
Nano delle colline (rinnegato)

Classe e livello:
Ladro (assassino) 12°
Guerriero/Ladro (assassino) 13°/13°

Allineamento:
Caotico Malvagio
Neutrale Malvagio

Forza (En/Mu):
10/10
15/19

Destrezza (Mi/Eq):
16/20
16/16

Costituzione (Sa/Fo):
14/16
15/19

Intelligenza (Ra/Co):
10/8
9/9

Saggezza (In/Fo):
9/7
10/8

Carisma (Co/Fa):
9/9
5/7

Equipaggiamento:
pugnale +2, avvelenato (TS o 30 danni, nove dosi), pozione di velocità (già bevuta), bracciali difensivi CA 5.
Spada corta +1, scudo medio +2, olio dell’affilatezza (già usato), pergamena di Pelle coriacea (già usata, 6 protezioni), armatura di cuoio borchiata +3.

Classe d’armatura:
-5
2, -3 contro i primi 3 attacchi ogni round

Movimento:
24
6

Punti Ferita:
61
90

THAC0:
7
0

Velocità dell’arma:
2
5

Numero di attacchi:
3
5/2

Danni per attacco:
1d4+4 e veleno
1d6+16

Abilità speciali:
Stile con un’arma (+2 CA, già contato), specializzazione e arma preferita in pugnale, attacco alle spalle a +4 e danno quadruplo. Infravisione, resist. 90% a sonno e charme.
Stile con arma e scudo (+1 CA o THAC0 a scelta); specializzazione e arma preferita in spada lunga, attacco alle spalle a +4 e danno quintuplo.

Taglia:
M (168 cm)
P (130 cm)

Morale:
17
18

PX:
5000
7000

La pozione di velocità di Canthas è una variante della pozione normale, che aumenta anche i riflessi e la coordinazione: il ladro ha +4 alla THAC0 e alla CA contro nemici non velocizzati (e +8 contro nemici rallentati). L’olio dell’affilatezza è analogo all’olio dell’impatto ma funziona solo sulle armi da taglio. Mentre gli assassini sorprendono i PG, Fecham estrae da un cassetto una fiala di vetro contenente un liquido verdastro e si prepara a lanciarla in mezzo ai PG, ma Pravis grida: “No!” e gli colpisce il braccio, facendogliela cadere dietro la scrivania.  La fiala si infrange ai suoi piedi, schizzando lui e la scrivania: entrambi cominciano a corrodersi inesorabilmente. Fecham, controllato dal Globo, non urla ma cerca di spostarsi dalla chiazza di acido che sta bucando il pavimento. Dopo qualche round muore. Pravis non interviene nel combattimento ma cerca di aprire la porta, dice: “E’ bloccata!”, si dirige verso la finestra schivando i colpi, dice: “Anche questa! O Paladine! Ma che cosa sta succedendo?!?” e si rannicchia dietro i resti della scrivania. Se i PG uccidono gli assassini, Pravis si rialza e dice: “Mi sembra che voi attiriate le disgrazie come il miele le mosche! E adesso come facciamo a uscire di qui?”. Sotto i resti di Fecham c’è una chiave magica che può aprire la porta. Il mago se n’è andato ma le guardie della villa cercheranno di uccidere i PG e Pravis mentre escono.

Guardie di Fecham (10)

Forza (En/Mu):
14/14
Intelligenza (Ra/Co):
7/7

Destrezza (Mi/Eq):
13/13
Saggezza (In/Fo):
9/9

Costituzione (Sa/Fo):
13/13
Carisma (Co/Fa):
10/10

Allineamento:
Legale neutrale o Legale malvagio
Razza, classe e livello:
Umani guerrieri 2°

Movimento:
12
Classe d’armatura:
4

Punti Ferita:
12
THAC0:
18

Velocità dell’arma:
5
Numero di attacchi:
3/2

Danni per attacco:
1d8
Morale:
12

Equipaggiamento:
Armatura di maglia, spada lunga, scudo medio
Abilità speciali:
Competenza e arma preferita: spada lunga

Taglia:
M
PX:
35

Una volta fuori, Fecham paga una notte di locanda a tutti i PG e li saluta, augurandogli buona fortuna nella loro impresa.

Terza parte: le pianure del nord.

Ogni villaggio a nord di Maelgoth ha la sua versione della leggenda. I PG possono chiedere informazioni o cercare in biblioteche e librerie: nel primo caso, tirate 1d6 sulla tabella seguente:

1 – “- paahh – site veniui sin daa ‘banasenia par sentir nà veccia storia? Bòn – e aora te digo mi, sinti ‘n po’ che rassa de storie che te raconto: c’era ‘na copia de vecioti che ‘i era drio indare in leto, quando sentono da fora un casin, e i pensa “indemo a sentir litigar i do litiganti”, e vedono ‘na donna e n’omo ‘nsian – paaahh – e aora escono de casa e chiedono ai compaesani – chi sono st’altri – e i dise “boh, non se ricorda”, e aora questi dicono “e cossa ghe fan al mondo?” e insomma da qua in poi non me ricordo pì, e adesso scusateme ma go a mujere malata – oovemente”

2 – “Chredetemi – hic – là nel descerto vivono i re – hic – delle sciabbie, che – hic – non vogliono viscitatori e rubano la me – hic – la mente a tutti quelli che sci avviscinano – hic – avrescte mica qualche scpicciolo in più neh?”

3 – “ahh, una malattia era, di quelle brutte, sai, me l’ha raccontato mio nonno, che a lui gliel’aveva raccontato il suo di nonno, che insomma un giorno che allora il nostro villaggio manco c’era arrivano fuori dal deserto tutte queste persone completamente – come dire – svuotate di ogni ricordo e la vecchia – che sapeva di queste cose lei – disse che era una malattia della testa e che bisognava stare alla larga. I vecchi del villaggio lo raccontano sempre ai ragazzi, perché non devono cercare quel posto perché dicono che dopo tutti questi anni la malattia sia ancora là.”

4 – “C’è una vecchia storia, popolare nel Nord. Nessuno si ricorda chi l’ha inventata. Tempo addietro, prima che gli dei spaccassero il mondo, il deserto del nord era fertile. Lì prosperava una grande città. Un giorno è arrivato dal mare a nordest un potente negromante che ha trasformato in stupidi zombie l’intera popolazione. Poi, il mago li ha portati via e da allora nessuno ha mai voluto abitare in quella città. Ma non so dove si trovi… non vorrete mica andare là, vero?!?”

5, 6 – “Mai sentito parlare di una storia del genere”

Se i PG fanno ricerche tra i libri, possono trovare altre copie del “Miti e leggende del Nord – Volume V – Hinterlund e le Desolazioni del Nord”, e un altro testo in cui si ipotizza che le varie leggende riferite a grandi gruppi di persone provenienti dal nord e in stato di amnesia si riferiscano a un esodo da una qualche grande città ora nascosta tra le sabbie. Tra Maelgoth e la Città dei Nomi Perduti ci sono circa 75 chilometri di pianura e 140 di deserto; i PG non possono assumere nessuna guida per attraversare il deserto. È impossibile attraversarlo a piedi con mezzi normali; la temperatura di giorno è intorno ai 40° ma di notte scende a meno di 10°, e non esistono mappe delle oasi. I PG devono consumare almeno due litri d’acqua a testa ogni giorno per non morire disidratati; se rimangono senz’acqua ogni giorno perdono un punto da ogni caratteristica: se l’Intelligenza scende sotto il 3 cominceranno a mangiare la sabbia scambiandola per acqua, se la Saggezza scende sotto il 3 cominceranno a vedere miraggi, se Forza o Destrezza scendono a zero, saranno bloccati, se la Costituzione scende a zero, morti. I punti persi si riguadagnano riposando e mangiando al ritmo di quattro al giorno. Durante il viaggio nel deserto usate la tabella sul retro del “World Book of Ansalon” per determinare gli incontri: in caso di incontro, tirate 1d6:

1 – Il gruppo scopre un’oasi. Possono fare rifornimento d’acqua e raccogliere un po’ di frutta. Al 10% incontreranno alcuni nomadi nell’oasi: in questo caso c’è una possibilità di 1 su 1d8 che uno di essi sia uno Zombie del Globo.

2 – Il gruppo si trova davanti un profondo crepaccio, largo 10d4 metri e lungo 10d4 chilometri. Deve volare o girargli intorno.

3 – Il gruppo incontra una carovana di nomadi del deserto. Possono comprare acqua e cibo.

4 – Il gruppo trova un piccolo villaggio. Gli edifici, che sono 3d6+4, sono in terracotta e c’è un pozzo ormai secco. Il villaggio è completamente disabitato; dentro le case si trovano solo pochi utensili primitivi.

5, 6 – Dei mostri attaccano i PG! Scegliete le creature dal Manuale dei Mostri.

Inoltre, il gruppetto di draconici di Koorool, un Aurak Zombie del Globo, sta perlustrando il deserto in cerca dei PG, e sono tutti equipaggiati con dei Manti delle sabbie (oggetti magici che danno 95% di nascondersi sulla sabbia purché si resti immobili). Ogni giorno che i PG passano nel deserto, al 50% (più 10% al giorno, cumulativo) verranno scoperti da uno di loro: determinate a caso chi. Se non è Koorool, allora il draconico aspetterà che i PG si siano allontanati e poi andrà ad avvertire il suo capo (e quindi il Globo). Se invece è stato l’Aurak a scoprirli, allora userà i suoi poteri per rallentare il più possibile i PG senza però farsi scoprire. Se in qualunque modo il Globo scopre al presenza dei PG, dopo due giorni il gruppo di avventurieri posseduti li raggiungerà (anche se i PG fossero già arrivati nella Città dei Nomi Perduti). 

Avventurieri
Jemas
Larkon
Maren Stonemasher
Frallas Whittar

Razza:
Elfo Silvanesti
Umano Solamnico
Nano delle montagne
Kender

Classe e livello:
Mago 8°
Chierico 8°
Guerriero 9°
Handler 10°

Allineamento:
Caotico Malvagio
Caotico Malvagio
Caotico Malvagio
Caotico Malvagio

Forza (En/Mu):
12/12
12/12
13/15
9/9

Destrezza (Mi/Eq):
10/8
9/9
10/14
15/17

Costituzione (Sa/Fo):
13/11
16/18
13/17
7/7

Intelligenza (Ra/Co):
25/25 grazie al Globo 
18/18 grazie al Globo
18/18 grazie al Globo
18/18 grazie al Globo

Saggezza (In/Fo):
15/13
18/16
8/8
10/8

Carisma (Co/Fa):
6/8
11/11
3/3
13/15

Equipaggiamento:
pugnale +1, pergamena con pugno di Bigby, bacchetta delle meraviglie (12 cariche).
Armatura di piastre, mazza +2.
Armatura di piastre +1, ascia da battaglia +2, scudo medio +1, pozione di invulnerabilità.
Armatura di cuoio borchiato +2, hoopak, pozione di invisibilità.

Classe d’armatura:
10
1
2, -2 per i primi 3 attacchi ogni round
3

Movimento:
12
9
6
12

Punti Ferita:
22
52
82
40

THAC0:
17
13
5
15

Velocità dell’arma:
2
7
7
1

Numero di attacchi:
1
3/2
2
3/2

Danni per attacco:
1d4
1d6+2
1d8+7
1d6+3

Abilità speciali:
Incantesimi, arma preferita: pugnale, immune alle illusioni, infravisione.
Stile con un’arma: +2 CA, competenza e arma preferita: mazza
Stile con arma e scudo: +1 CA o THAC0, arma preferita e maestria: ascia da battaglia.
Stile con arma a due mani: +1 danni e –3 velocità dell’arma; arma preferita e competenza: hoopak; sc. se.780%, sc./ri. tr. 65%, mu. si. 75%, na. om. 55%.

Taglia:
M (180 cm)
M (175 cm)
P (120 cm)
M (160 cm)

Morale:
non fugge mai
non fugge mai
Non fugge mai
Non fugge mai

PX:
4000
1400
2000
3000

Jemas conosce i seguenti incantesimi:

1° livello (4): Unto, Spruzzo di colore, Scudo, Charme

2° livello (3): Attirare uno sciame, Frantumazione, Irritazione

3° livello (3): Forza spettrale, Fulmine, Palla di fuoco 

4° livello (2): Confusione, Metamorfosi

Quando i due gruppi si incontrano, Larkon parla: “Andatevene! Il Globo non vuole farvi del male! Se ve ne andate, questo anello sarà vostro.”, e mostra un anello di caduta morbida maledetto, dicendo che è un potente anello protettivo, senza specificare oltre. L’anello se indossato o identificato sembra in effetti un anello di protezione +3 alla CA e ai TS, ma il DM deve tener conto che non offre alcuna protezione. Quando il personaggio che lo indossa cade da un’altezza superiore ai 3 metri, allora l’anello raddoppia il danno da caduta e il PG capisce che è maledetto. Se i PG accettano, Larkon gli dà l’anello e il suo gruppo aspetta che i personaggi vadano via. Se i PG tornano indietro dopo essere andati fuori vista, troveranno Larkon e gli altri ad aspettarli. Se i PG in qualche modo superano anche questi nemici, arriveranno alla Città dei Nomi Perduti. La città è circondata da enormi mura in mattoni di terracotta, alte 25 metri e spesse sette metri. È circolare, con un diametro di oltre dieci chilometri. Le porte sono sul lato sud-sud-ovest delle mura e sono aperte. In effetti, gli enormi portoni di bronzo sono caduti dai loro cardini. Appena dopo che i PG sono entrati, sentono un boato terribile alle loro spalle, che li getta a terra: i portoni si sono rialzati e si sono perfettamente incastrati nelle porte. È impossibile aprirli, e qualunque incantesimo usato su di essi o sulle mura fallisce. Inoltre, è impossibile volare con qualunque mezzo a più di 25 metri di altezza, o teletrasportarsi, sia con la magia che con eventuali poteri psionici. All’interno, non sembra esserci alcun abitante. Le case sono di terracotta, e sono piuttosto piccole, e vuote. Un forte freddo vento fischia tra i vicoli, ma non c’è altro suono. Dopo circa venti minuti che i PG esplorano la città, cominceranno a intravedere delle ombre che si spostano dietro gli angoli. Dopo dieci minuti, da ogni strada cominciano a uscire Zombie del Globo, esseri umani che un tempo abitavano la città (non tutti sono fuggiti…). Il Globo li ha mantenuti vivi portandoli ogni vent’anni nella sua sala e facendoli ringiovanire col suo Psicometabolismo. 

Zombie del Globo

Forza (En/Mu):
10/10
Intelligenza (Ra/Co):
18/18 grazie al Globo

Destrezza (Mi/Eq):
3/3
Saggezza (In/Fo):
10/10

Costituzione (Sa/Fo):
10/10
Carisma (Co/Fa):
10/10

Allineamento:
Caotico Malvagio
Razza, classe e livello:
Umani, Persone Comuni 1°-2°

Movimento:
12
Classe d’armatura:
12

Punti Ferita:
da 8 a 16
THAC0:
20

Velocità dell’arma:
1 (pugni)
Numero di attacchi:
2

Danni per attacco:
1d3
Morale:
non fuggono mai

Equipaggiamento:
vestiti
Abilità speciali:
Quelle degli Zombie del Globo

Taglia:
M
PX:
35

Hanno vestiti molto strani, di stoffa con intrecciati fili metallici, che li coprono poco, come è adatto a questi climi. Il Globo non ha potuto mantenerli in vita molto bene, senza cibo, e quindi la loro Destrezza è molto bassa. Sono in grado di camminare, ma corrono piuttosto goffamente e non sanno scalare pareti. Comunque, se i PG si rifugiano su un tetto, le creature si ammucchieranno e scaleranno l’una sull’altra per salire. Ce ne sono oltre centomila in tutta la città, e cercheranno di bloccare i PG in ogni modo. Se i PG salgono su un tetto, da lì vedranno le strade brulicanti di corpi, e le piramidi. La piazza delle piramidi è sgombra. Probabilmente i PG si dirigeranno là in qualche modo. Man mano che ci si dirige verso il centro, le costruzioni sono sempre più grandi, fino ad arrivare ad un’ampia piazza di forma ellittica lunga duecento metri e larga centocinquanta.  Nella piazza vi sono due grandi piramidi a gradoni, entrambe a base quadrata di lato ottanta metri e alte quaranta metri (oltre i 25 metri non si può volare). Su ogni lato c’è una scalinata larga cinque metri, che permette di raggiungere la cima, dove si intravede un ingresso per lato. Se i PG giungono qua prima di venire attaccati dagli zombie, essi cominceranno a sciamare nella piazza da adesso. Essi hanno molte difficoltà a salire gli scalini, e hanno movimento 3 sui lati delle piramidi. Le due costruzioni sembrano identiche. Gli ingressi danno su una stanza quadrata, vuota, di lato cinque metri e alta tre metri. Le pareti sono completamente incise con simboli e segni che i PG non conoscono; se li leggono con la magia, scopriranno che sono scritti religiosi rivolti a delle divinità il cui nome è stato accuratamente cancellato. Al centro di ciascuna stanza c’è un grosso anello di metallo piazzato nella roccia: serve Forza/Muscolatura 18/00 o superiore per sollevarlo, o la magia. Se i PG entrano e lo richiudono dietro di sé, gli zombie non saranno in grado di sollevarlo. Sotto, c’è una scala di roccia che scende nel buio; non ci sono torce alle pareti. La scala è larga circa due metri e scende molto in profondità. È difficile accorgersene, ma la scala piega leggermente su se stessa come una scala a chiocciola. Se un giocatore suggerisce questa possibilità, fate in segreto un tiro di Intelligenza: se lo passa, confermate il suo sospetto. I PG man mano che scendono avvertono una specie di ronzio indefinito nelle loro menti, che diventa più intenso man mano che si scende, ma è notevolmente ridotto nel raggio di tre metri circa dalla spada misteriosa. Dopo dieci minuti che i PG scendono, sarà difficile proseguire se non rimanendo prossimi alla spada: le ondate psioniche sono troppo potenti, e qualunque persona si allontani dalla protezione deve fare un TS contro incantesimi (modificato dalla Saggezza, +2 se è psionico) ogni round o perdere un punto di Intelligenza e uno di Saggezza (questi punti si riguadagnano al ritmo di uno al turno). Una protezione psionica qualunque permette di fare questo tiro una volta ogni turno. Se un personaggio raggiunge zero in Intelligenza o Saggezza mentre è dentro la piramide, diventa immediatamente uno Zombie del Globo (ma torna normale non appena riguadagna almeno un punto nella caratteristica persa). Dopo altri dieci minuti di discesa, la scala termina e inizia un corridoio lungo una decina di metri, in fondo al quale c’è una stanza quadrata di lato otto metri, che è esattamente sotto il punto medio tra le due piramidi. Sul lato opposto i PG vedono un altro corridoio, che porta a una scala identica, che porta su per l’altra piramide. In questa stanza un PG fuori dalla protezione della spada deve fare un TS contro incantesimi ogni round (modificato dalla Saggezza, +2 se è psionico) o perdere 1d4 punti di Intelligenza e Saggezza (si riguadagnano uno al giorno), e ogni sua difesa psionica viene infranta. La stanza è un completo laboratorio di magia, con tutto l’equipaggiamento necessario. In centro alla stanza c’è un lastrone di pietra con un anello d’acciaio. Ai lati ci sono dei tavoli con sopra alambicchi, storte, fornelli a olio, vasetti con dentro animaletti morti, qualche libro arcano, recipienti con varie sostanze e pezzi di vari metalli e legni pregiati, parzialmente intagliati. Sulle pareti ci sono dei graffi sulla pietra; un personaggio che conosca l’elfico può leggere queste scritte: “aiuto”, “salvatemi”, “la mia mente brucia”, i nomi di Majere e Nuitari e dei graffi a zigzag senza significato. Le scritte sono in caratteri arcaici e sembrano antiche perché gli orli dei graffi sono quasi consumati. I graffi a zigzag, invece, sono recenti. In un angolo, tenuta da due morsetti, c’è una piccola lastra, incurvata a U, di un materiale simile al vetro, e sopra l’angolo opposto c’è, appoggiato su una base d’ottone, un archetto alto circa cinquanta centimetri, cesellato con forme strane, contorte e apparentemente casuali. La lastra trasparente è impenetrabile a tutti i poteri psionici; su uno dei libri è scritto come fabbricarla, ma in una lingua sconosciuta su Krynn (la lingua degli Yugoloth). “Scaldando a ottomila gradi il cervello triturato e seccato della Grande Bestia, Divoratrice Eterna, si otterrà una pasta vetrosa che un mastro vetraio potrà usare per creare vetri che bloccano il potere mentale”. Il testo si riferisce al Tarrasque; non si capisce da dove sia venuta la materia prima per la lastra in questa stanza. Questo vetro è fragilissimo e deve fare un TS ogni volta che subisce un urto, o frantumarsi in mille pezzi. Con frammenti del vetro un mago può fare una freccia magica che dà –1 a tutti i Power Score di uno psionico finché non viene estratta (non è riutilizzabile). Qualunque personaggio planare vedrà che l’altro oggetto è un piccolo portale, ma non capirà verso dove, e l’arco è troppo piccolo per passarci dentro. Dall’arco spunta fuori una scatola metallica senza apertura evidente; si intravede una serie di bottoni d’osso sopra la scatola, da sotto ai quali filtra una luce azzurrina. Appoggiato su un tavolo, a un metro dalla scatola, c’è un umanoide, alto, avvolto in una sbrindellata tunica nera da mago di foggia antica. Ha lineamenti elfici, ma la sua pelle è cosparsa di chiazze violacee e rosse, e i suoi occhi guardano fissi e sbarrati in due direzioni diverse. I suoi capelli sono grigio chiaro, spettinati, ed è calvo a chiazze. Ha le unghie spezzate e sangue secco e nero sulle dita. Complessivamente, ha un aspetto cadaverico, ma respira anche se irregolarmente e si muove con una certa fluidità, e si intravede ogni cinque, sei secondi il battito cardiaco. È Anhzar, o quello che rimane di lui dopo migliaia di anni di non-vita. Ha inciso lui le scritte sul muro nelle sue prime ore di prigionia, mentre i segni sconnessi li ha graffiati nei momenti in cui l’attenzione del Globo era rivolta prevalentemente ai PG, impazzito. La scatola metallica che stava tirando fuori dal portale è una specie di esplosivo magico, incredibilmente potente. È già innescato e appena qualcuno premerà un pulsante qualunque, partirà un conto alla rovescia: la luminosità azzurra si spegnerà lentamente, e quando sarà finita l’oggetto esploderà spazzando via l’intera Città dei Nomi Perduti e qualunque cosa ci sia dentro. L’esplosione sarà udibile a un migliaio di chilometri di distanza e sarà impossibile da impedire per qualunque creatura inferiore a un dio. Inoltre, dopo l’attivazione della scatola, si genera un campo anti-teletrasporto di raggio cento chilometri. Si può entrare in quest’area ma non uscirne via teletrasporto. La variazione della luce è troppo lenta perché i PG la misurino (la possono notare però), ed è anche variabile casualmente (il master può in pratica far esplodere l’aggeggio nel momento più adatto). Se i PG tirano fuori la scatola dal portale, esso si spegne per sempre. Anhzar si volta lentamente verso i PG appena entrati, e questi sentono nella loro mente una voce lamentosa che dice: “La spada … non ha più potere … su di me … lasciatela e fuggite …”. Mentre dice questo, decine di oggetti si alzano dai tavoli e cominciano ad accelerare, vorticando nella stanza (ma l’arco di ottone tremerà solo leggermente e il vetro antipsionico non si muoverà di un millimetro). Ovviamente se i PG fanno così, il Globo attraverso Anhzar li annichilirà appena usciranno dalla protezione del Globo.

Anhzar

Forza (En/Mu):
3/3
Intelligenza (Ra/Co):
25/25

Destrezza (Mi/Eq):
10/10
Saggezza (In/Fo):
14/14

Costituzione (Sa/Fo):
3/3, ma il Globo lo sostiene e gli dà PF extra e gli impedisce di morire per shock corporeo.
Carisma (Co/Fa):
0/0

Allineamento:
Caotico Malvagio
Classe e livello:
Mago 12°

Movimento:
12
Classe d’armatura:
10

Punti Ferita:
86
THAC0:
20

Velocità dell’arma:
1
Numero di attacchi:
1

Danni per attacco:
1
Morale:
non fugge mai

Abilità speciali:
Incantesimi; resistenza al magico 30%; può usare qualunque potere psionico con un Power Score di 30 e infiniti PSP. Gli oggetti che gli vorticano attorno deviano un attacco con armi o proiettili (anche incantesimi) con un tiro di 2 o più su 1d6 (sono guidati dal Globo). Armi o proiettili che colpiscono automaticamente (Dardi incantati) vengono deviati con 6 su 1d6. Esplosioni e attacchi ad area hanno effetto normalmente. Il Globo non ha annichilito completamente la mente di Anhzar: una frazione di essa è rimasta viva (seppur completamente insana) e può lanciare incantesimi nello stesso tempo in cui il Globo usa poteri psionici. Anhzar è immune alle illusioni; i suoi sensi sono infallibili e sa sempre tutto quello che succede in ogni punto della sua stanza. È immune a ogni potere o incantesimo che colpisca l’organismo (Raggio che indebolisce, Dito della morte, eccetera) o la mente.

Taglia:
Media (181 cm)
PX:
15000

Anhzar è un canale per il potere del Globo, ma non può effettuare attacchi psionici diretti contro bersagli protetti dalla spada. Riesce però ad attaccare fisicamente e con la sua magia, e con telecinesi, eccetera. Peraltro, le sue difese mentali sono insuperabili da un comune mago o psionico, quindi lo scontro è alla pari. Gli oggetti volanti infliggono ogni round a ogni PG 1d4 danni se questi tirando 1d10 fa meno della sua CA (contando solo l’armatura e senza bonus magici). Il mago conosce i seguenti incantesimi:

1° livello (4): Charme, Comprensione dei linguaggi, Scherno, Spauracchio

2° livello (4): Risata incontenibile di Tasha, Raggio che indebolisce, Immagini illusorie, Buio 4,5 metri

3° livello (4): Dissolvi magie, Fulmine, Lentezza, Freccia di fuoco

4° livello (4): Invisibilità potenziata, Pelle coriacea, Assassino spettrale, Goffaggine

5° livello (4): Risucchio psionico, Caos, Dominio, Illusione potenziata

6° livello (1): Barriera anti-magia

Risucchio psionico (Incantamento/charme)

Raggio d’azione: 1 metro/livello

Componenti: V, S

Durata: istantanea

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: una creatura

Tiro-salvezza: neg.

Questo incantesimo toglie al bersaglio 1d4 PSP per livello del mago. Se l’esperto di magia può usare poteri psionici, guadagna la metà dei PSP che risucchia fino al suo massimo.

Tutti gli incantesimi di Anhzar sono scritti sui libri in questa stanza. Anhzar si terrà sempre alla larga dal materiale antipsionico. Se un PG usa un potere psionico, sentirà una vaga fonte di disturbo provenire da esso. Se un PG usa direttamente un potere psionico sul vetro, non ci riuscirà. Se i PG colpiscono Anhzar col vetro, il vetro si romperà, ma la zona colpita (determinatela casualmente) marcirà e si sbriciolerà subito (il mostro perde 5d10 PF). Se glielo infilano in testa, Anhzar verrà distrutto col vetro! Uccidere il mago in questo modo fa si che il gruppo guadagni 7000 PX bonus. Gli oggetti volanti non possono deviare un attacco col vetro antipsionico; se l’attacco viene bloccato dalla Pelle coriacea, il vetro non si rompe. Anhzar è potentissimo ed è evidentemente difficilissimo ucciderlo in altro modo. Quando il lich psionico muore, gli oggetti volanti cadono, e uno finisce proprio su un pulsante della scatoletta metallica, che si attiva. Morendo, Anhzar accenna un vago sorriso prima di sbriciolarsi definitivamente. Una volta ucciso il lich psionico, i PG possono sollevare la lastra di pietra sul pavimento. Sotto c’è un’altra scala che porta a una stanza di quattro metri per quattro, al centro della quale levita il Globo, di diametro un metro, che emette un’intensa luminosità azzurra. Se un PG esce dal raggio di tre metri dalla spada, perde ogni difesa psionica e deve fare un TS contro incantesimi a –6 (modificato dalla Saggezza, solo a –4 se è psionico), ogni round: se lo fallisce, diventa istantaneamente uno Zombie del Globo per sempre e la sua mente viene distrutta. Se lo passa, perde 2d4 punti di Intelligenza e Saggezza (riguadagnandoli tutti tranne uno al ritmo di uno all’anno). Appena i PG entrano il Globo parla nelle loro menti: “Fermi. Quell’arma è ora impotente contro di me. So come neutralizzarla. Non potete distruggermi. Vi offro invece un’altra possibilità. Ora che l’avete ucciso, prenderete il posto di Anhzar. Vi darò poteri che voi non potete neanche immaginare, e la vita eterna. Dovete solo gettare la spada.”. Se i PG tentennano o sono divisi, il Globo insiste: “Ho cercato di fermarvi ma non immaginavo poteste uccidere Anhzar. Se siete più potenti di lui, allora siete degni di essere i suoi successori. Darò a tutti voi poteri psionici illimitati. Non ci sarà limite a ciò che la vostra mente potrà fare. Avrete l’intelligenza di divinità. Anhzar era nulla la confronto di ciò che potrete diventare…”. Se i PG rifiutano, il Globo dice, rivolto al PG che tiene la spada: “Getta la spada. Gettala…gettala…”. Quel PG deve fare un TS contro incantesimi modificato dalla Saggezza (a –3, modificato in questo modo: +2 se è psionico, +1 se ha una difesa psionica attiva, ma l’Intellect Fortress protegge solo chi la emana): se lo fallisce, cerca di lanciare via la spada all’altro lato della stanza; gli altri PG, se hanno successo in un test di sorpresa non modificato, hanno un round per intervenire. Ovviamente, il Globo distruggerà le menti dei PG se essi abbandonano la spada; il modo più ovvio per sconfiggerlo è attaccarlo con la spada, ma c’è un altro modo molto più sottile: se i PG lanciano una Sfera elastica di Otiluke al Globo e lasciano la spada vicino ad esso, il Globo non potrà spostarsi con la telecinesi e le onde psioniche che danneggiano le menti dei PG appena si allontanano dalla spada saranno così attenuate che dovranno fare solo una volta al turno un TS a +1 (+3 se psionici) o perdere un punto di Intelligenza e Saggezza per un ora, e solo in questa stanza e in quella di Anhzar. I PG possono così fuggire e il Globo verrà annientato dall’esplosione dell’ordigno magico trovato di sopra. Questa soluzione o altre simili valgono al gruppo 40000 PX. Per attaccare il Globo, invece, i PG devono ogni round passare un TS contro incantesimi a –3 modificato dalla Saggezza (con +2 per gli psionici, +1 per chi ha una difesa psionica attiva). Chi lo fallisce deve rifarlo immediatamente: se l’ha fallito una volta è bloccato per quel round; se l’ha fallito due volte, il Globo lo controlla per quel round, ma il personaggio agirà solo alla fine del round. Il Globo è in grado di muoversi velocissimo per telecinesi e per questo ha CA –7. Ha 40 PF e può essere colpito solo dalla spada Vampiro Psichico. È in grado di arrestare ogni altro attacco a qualche centimetro da sé, ed è immune alla magia e ai poteri psionici (un Desiderio elimina per un round le sue difese). Un forte spostamento d’aria può spingerlo via ma non danneggiarlo. L’essere cercherà di usare i poteri dei PG contro di loro, e fuggire volando attraverso le scale; tuttavia non può mai volare avvicinandosi alla spada, ma solo allontanandosene. Ha movimento 18 e manovrabilità A. Può usare qualunque potere psionico con un Power Score di 50 e PSP infiniti ma, come Anhzar, non può usarli su bersagli entro tre metri dalla spada. Se i PG lasciano fuggire il Globo, esso si allontana dalla città e si teletrasporta in qualche luogo più sicuro dove i PG non possano raggiungerlo. Qui comincia a ristabilire il suo potere, e l’avventura termina (i PG non guadagnano bonus in PX, e faranno bene ad allontanarsi alla svelta prima che l’aggeggio di sopra esploda). Se lo distruggono, cade per terra e si frantuma in mille pezzi (il gruppo guadagna 25000 PX per distruggere il Globo in questo modo). Quando il globo viene distrutto in un modo o nell’altro, le menti dei PG vengono invase da un grido angosciante e un’ondata terrificante di energia psionica spazza l’intero pianeta in pochi secondi. I PG per un attimo vengono invasi da quel potere, e se vogliono possono effettuare immediatamente un test per vedere se sviluppano un Wild Talent. Chi fallisce il test, chi ha già un Wild Talent e chi è psionico acquisisce invece l’abilità speciale di spostarsi nel Piano Astrale e ritornare nel punto da dove erano entrati una volta ogni due mesi (modificatore all’iniziativa di 1). I PG intravedono la mente di Anhzar e vedono la verità sulla nascita del Globo; capiscono inoltre (se ancora non l’avessero intuito) cosa fa il vetro antipsionico e l’ordigno extradimensionale, perché Anhzar li ha ottenuti da un potente Baernaloth lanciando l’incantesimo Contattare altri piani poco prima che il Globo catturasse del tutto la sua mente (nel momento in cui stava tirando fuori dal portale l’esplosivo magico). Dopo, Anhzar ha ignorato i due oggetti per sempre. L’onda di energia si estende anche al Piano Astrale, i cui abitanti la avvertiranno come una tempesta astrale. L’energia mentale che è stata sottratta da sempre a Krynn viene rilasciata: d’ora in poi possono nascere bambini con potenziale psionico, e a discrezione del master anche qualche abitante già cresciuto potrebbe esibirne, sotto forma di Wild Talent o di veri e propri poteri psionici. La Città dei Nomi Perduti viene annientata dall’esplosione della bomba magica mentre i PG stanno scappando; l’esplosione li stordisce e li butta nella sabbia, ma sopravvivono.

