Il recupero

Avventura per AD&D – Dragonlance per personaggi di livello 9-11.

Uno strano personaggio incarica i PG di recuperare delle uova di drago dorato rubate dai draconici.

Una sera un uomo gravemente ferito arriva alla porta dell’abitazione dei PG. E’ un umano, vestito con abiti da cacciatore a brandelli, bruciati e coperti di sangue, e un’armatura di cuoio in condizioni non molto migliori. L’uomo crolla al suolo privo di forze poco dopo essere arrivato. Ha attualmente 1 PF (su un massimo di 70). Se i PG lo curano almeno di qualche PF, si sveglia dopo un numero di ore pari a 10 meno il numero di PF curati (può anche svegliarsi subito). L’uomo si presenta come Garrel Maran e apparentemente è un biclasse Mago 2/Guerriero 12. Queste le sue caratteristiche: Forza 18/00 (ma farà del suo meglio per dare l’impressione di avere 17), Destrezza 12, Costituzione 17, Intelligenza 17, Saggezza 10, Carisma 15. Come mago, ha gli incantesimi sonno e charme (ma non lo dice). Non sembra avere con sé un libro di incantesimi. La sua armatura è distrutta, ma ha con sé una spada di fattura superba, molto affilata, che emette un leggero bagliore. È una spada +2, +4 contro i draghi (ma lui dice che è semplicemente “un ottima lama, molto efficace contro i draghi”, e si rifiuta di farla esaminare ai PG). Quando usa la spada (non vuole usare altra arma), fa 3/2 attacchi, ha THAC0 2 (0 contro i draghi), e infligge 1d8+8 danni. Se i PG non gli danno altra armatura, avrà una CA apparente di 10 (in effetti può avere fino a –4, se vuole). In realtà, è un drago dorato, giovane adulto (cat. 5), che ha assunto la forma di un umano. Il suo vero nome è Goldenfury. Nella sua vera forma ha CA –4, 70 PF (17 DV), THAC0 4, 3 attacchi (1d10, 1d10, 6d6). Ha 35% di resistenza al magico ed è immune al fuoco e al gas (fingerà di subire dei danni appropriati se attaccato in questo modo), può respirare normalmente sott’acqua e parlare con gli animali. Può trasformarsi in un umanoide tre volte al giorno, ma finché rimane coi PG rimarrà sotto forma di umano se non in caso di assoluta emergenza. Può lanciare la benedizione tre volte al giorno, ma eviterà di farlo se possibile e individuare menzogne tre volte al giorno (lo usa ogni volta che deve fare una discussione importante coi PG). Entrambe sono abilità speciali, e possono essere facilmente usate di nascosto. Il drago cerca in ogni modo di non essere scoperto.

Garrel/Goldenfury racconta ai PG che ha visto dei draconici rubare di nascosto molte uova dalla tana di un drago d’oro, vicino a Tarsis. Li ha seguiti per vari giorni e poi ha cercato di recuperare le uova, ma i draconici lo hanno scoperto, ed è riuscito a scampare per miracolo alla cattura. Una palla di fuoco lanciata da un’Aurak mentre scappava, dice lui, ha distrutto la maggior parte del suo equipaggiamento, così, trovandosi vicino all’abitazione dei PG, di cui ha sentito parlare molto bene, ha deciso di chiedere il loro aiuto. Apparentemente, questo furto è un’iniziativa personale di un gruppo di draconici stanziato presso le vecchie rovine di Xak Khalan, indipendente dagli ordini di Takhisis. Garrel crede che i draconici stiano cercando di creare altri della loro razza per qualche loro scopo personale, e teme per la sicurezza dell’Abanasinia. Se i PG dicono che qualche draconico in più non sarà una grande differenza, l’uomo fa notare che da un singolo uovo di drago si possono ottenere dozzine di draconici, e le uova rubate erano almeno una mezza dozzina.

In realtà le uova rubate appartengono a Goldenfury. Il drago ha lasciato la sua compagna a guardia della loro tana, presso Tarsis, ed è partito per cercare i draconici, seguendoli fino al loro quartier generale. Poco prima di arrivare lì purtroppo un potente drago blu, molto vecchio (cat. 9), lo ha scoperto e attaccato, costringendolo a fuggire.

Se i PG accettano, Garrel insiste per partire immediatamente, perché le uova potrebbero essere trasformate in draconici in qualunque momento. Quando i PG sono a un giorno di viaggio da Xak Khalan, una pattuglia di draconici li attacca: è composta da tre Baaz, due Sivak, un Kapak e un Bozak. Il Bozak conosce questi incantesimi: dardo incantato, dardo incantato, ingrandire, nube maleodorante, ragnatela. Lancia questi incantesimi come un mago di livello 4. Ha una pergamena con due dissolvi magia. Dopo che quattro draconici sono morti, gli altri cercano di fuggire meglio che possono: il Bozak si rende invisibile e i Sivak volano via. I Sivak andranno immediatamente ad avvertire il drago descritto di seguito, mentre il Bozak correrà alle rovine per dare l’allarme. Uno dei Baaz ha in tasca delle lenti di precisione. Queste, in realtà, sono delle lenti pietrificanti. Perquisendo i corpi, si trovano in tutto 7 monete d’argento, 15 d’oro, 8 di bronzo, 8 d’acciaio e 19 gemme per un totale di 6421 MA. Se i PG vanno in volo a Xak Khalan, Garrel gli dice che crede che ci sia un drago a pattugliare la zona. Se i PG insistono ad andare in volo (o hanno fatto scappare un Sivak), incontreranno un drago nero residente nelle paludi attorno a Xak Tsaroth: questo drago è di categoria 8 e ha 76 PF. Il DM è libero di inserire altri incontri, a seconda dei territori che i PG devono attraversare, o usare le tabelle di incontri casuali di Dragonlance.
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Anticamente Xak Khalan era una fortezza composta da tre torri collegate da grandi ponti ad arco. Ora tutti i ponti sono crollati (tra la torre nord e la torre sud, segnate sulla mappa con due linee tratteggiate, ci sono le rovine di uno dei ponti), e con il Cataclisma il mare ha sommerso la torre est, lasciando scoperta solo la punta. Ciascuna torre ha base quadrata per il primo piano, poi è costruita a base circolare sopra il primo piano. Le tre torri hanno dimensioni differenti: la torre sud è la più piccola (30 metri di lato e 40 di altezza) e la torre est (ora sommersa) è la più grande (60 metri di lato e 75 di altezza). La torre nord ha 40 metri di lato e 55 di altezza. Col tempo, sabbia e detriti provenienti dal mare si sono accumulati sulla punta della torre est, e insieme ai crolli parziali l’hanno resa del tutto irriconoscibile. Ora sembra una piccola isola larga 20 metri circa, completamente rocciosa e sterile. L’unico modo per accedervi è un tunnel segreto, originariamente usato come estrema via di fuga, che porta presso una collina lì vicino. Il tunnel era crollato insieme alla torre est, ma i draconici l’hanno scavato e liberato, congiungendolo all’area crollata della torre sommersa. L’ingresso del tunnel è ben nascosto, se non si sa cosa cercare. Sull’isoletta non ci sono ingressi che portino nella torre. 

È possibile accedere alla torre est per via subacquea: infatti tuffandosi dal lato est dell’isoletta si può scoprire una caverna sotterranea collegata all’interno cavo dell’isola. Se i PG hanno scoperto la presenza della terza torre sotto l’isoletta, ma non sanno del tunnel sotterraneo, potrebbero decidere di scavare qui con la magia: in questo caso devono essere molto attenti, perché è possibile un crollo della parte superiore della torre. Le parti superiori di tutte le torri sono composte da vari piani, collegati da scale. È possibile entrarvi dalle scale al piano terra oppure dalle varie aperture nelle pareti ai piani superiori. Al loro interno ci sono principalmente vecchi scheletri rosicchiati dai topi, mobilia crollata e vecchie armi arrugginite. Molte parti delle torri sono crollate, bloccando le scale e i corridoi in vari punti. I piani superiori di tutte le torri sono molto instabili e sono in piedi per miracolo. Qualsiasi esplosione o scossa violenta li farà crollare nel giro di pochi secondi. Se un PG è all’interno di una torre quando questa crolla, subisce 20d6 danni. Se un PG per qualche motivo si trova nella parte superiore della torre sommersa e questa crolla, subisce 15d6 danni per il crollo, 10d6 danni per il muro d’acqua che sia abbatte immediatamente su di lui, e se per miracolo è ancora vivo, deve nuotare per 60 metri fino alla superficie. I piani inferiori delle torri crollano a loro volta se il totale dei danni supera 35. Se i PG fanno crollare completamente la torre est non potranno più recuperare le uova!

Esplorando la parte superiore della torre nord, si incontrano molti ratti giganti (1/2 DV, 3 PF ciascuno, CA 7, THAC0 20, 1d3 danni, 5% di probabilità di causare col morso una malattia). La loro tana ne contiene 37, insieme a 325 monete di rame, 128 monete d’oro, un anello d’oro che vale 200 MA e 3 gemme da 20 MA ciascuna. La parte superiore della torre sud contiene solo ratti normali e qualche pipistrello; cercando bene si possono trovare in giro 34 MO. La parte superiore della torre est è infestata da tre melme grigie (Gray Ooze). La prima ha 19 PF e 90 PSP; la seconda ha 18 PF e 70 PSP; la terza ha 17 PF e 50 PSP. Hanno tutte i poteri psionici Disintegrazione, Nemici Invincibili, Psychic Crush e Mind Blank. Non attaccano in gruppo, ma sono sparse per la torre. Dopo aver ucciso l’ultima, i PG possono trovare poco lontano una Pietra Magnetizzata scarlatta e blu che aggiunge 1 punto di Intelligenza (ma non la porta mai sopra 18). Non ci sono monete, ma ci sono un paio di gemme da 30 MA ciascuna.
[image: image2.png]




I PG possono entrare nella torre nord da un portone nel muro nord. Il portone è ben chiuso, ma il legno è vecchio. Un tiro in sfondare porte sarà sufficiente ad aprirlo. All’interno, la torre è infestata dai topi e qua e là parti del soffitto sono crollate. Tutte le porte sono bloccate e incastrate, ma il legno è talmente fragile che si possono aprire con un tiro di sfondare porte a +6. C’è molta polvere dappertutto. Qualunque essere di allineamento buono può percepire distintamente una forte malvagità in questo luogo.
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A – Queste stanze erano degli alloggi per i soldati che abitavano la fortezza. Ora tutto ciò che vi si può trovare sono i resti marci dei mobili. Per ognuna di queste stanze, tira 1d10 per vedere il contenuto:

1. Vuota

2. Mobilia sfasciata

3. 1d3 scheletri umani

4. Decine di topi, che scappano via quando i PG entrano

5. 1d4 ratti giganti

6. Una vecchia spada arrugginita

7. Una vecchia armatura arrugginita

8. 3d6 monete di rame

9. 3d6 monete d’oro

10. 3d6 monete d’acciaio

B – Queste stanze erano delle armerie. Tutte le armi che contenevano sono arrugginite e spezzate. C’è una possibilità di 1 su 1d10 che ci sia un’arma magica +1. Questa sarà facile da individuare, poiché sarà l’unica arma in buone condizioni.

C – Questi stanzoni erano delle mense o cucine. Ora sono pieni di tavoli rovesciati, sedie rotte e pentole arrugginite e ammaccate. In ognuna di queste stanze ci sono 10d20 topi.

D – Queste due stanze contengono i resti di un letto sontuoso e altri mobili rovinati, ma che un tempo erano di alta qualità. Ci sono 3d8 MO.

E – Queste stanze erano dei bagni. Tutta la mobilia e gli accessori sono in rovina.

1 – Questa grande sala comune è quasi completamente vuota. Ci sono molti arazzi sbrindellati alle pareti, e qualche scheletro per terra.

2 – In questa stanza c’è una piattaforma rialzata di pietra con sopra una mappa dell’Abanasinia pre-cataclisma. La scala porta ai piani superiori della torre.

3 – Qui dentro ci sono una decina di piccoli tavoli rotondi, e varie sedie.

4 – Questa stanza è vuota e molto impolverata.

5 – Queste scale portano ai livelli superiori della torre.

6 – Questa stanza è simile alle stanza D, ma c’è uno spettro (ghost), con 53 PF, che aspetta solo una vittima. Appena i PG entrano, devono fare un TS contro incantesimi (+2 se sono sopra l’ottavo livello, i sacerdoti sono immuni) o invecchiare di 10 anni e fuggire per 2d6 turni. Dopodiché, lo spettro cercherà di usare una giara magica sul membro del gruppo che sembra più pericoloso. Se ci riesce, resterà in forma eterea e attaccherà col corpo posseduto. Se la giara magica fallisce, o l’ospite viene liberato o bloccato, lo spettro si materializza e attacca. Ci sono parecchi scheletri disseccati in questa stanza. Cercando, si trova una pozione di longevità e una pergamena di protezione dalla possessione. Gli scheletri stringono ancora le loro armi: una spada +2 e una spada +1, +3 contro le creature rigeneranti. Presso un altro degli scheletri si trova una faretra allungata da giavellotti, che contiene 8 giavellotti penetranti.

7 – Le scale in questa stanza portano ai sotterranei di Xak Khalan (area A). C’è un forziere con 1000 MO.

La torre sud è accessibile da veri portoni nel muro sud. Tuttavia, tutte le porte tranne la terza da ovest a est hanno una trappola: quando qualcuno cerca di sfondarle o scassinarle, istantaneamente si trasformano in fiamme: chi le stava sfondando subisce 5d6 danni, dimezzabili con TS contro soffio, e finisce sulla trappola che sta dietro la porta. Chi cercava di scassinarle, subisce 3d6 danni dimezzabili con TS contro soffio.

A – In ciascuna di queste stanze, di solito riposano alcuni draconici. Quando un PG entra in una di queste stanze, c’è una possibilità del 40% che vi si trovi qualcuno. In questo caso tirate 1d10:

1. Un Baaz

2. Un Baaz

3. 1d3 Baaz

4. 2d3 Baaz

5. Un Kapak

6. 1d3 Kapak

7. Un Bozak

8. 1d3 Bozak

9. Un Sivak

10. 1d2 Sivak

B – In ciascuna di queste aree c’è una trappola: dei macigni cadono addosso a chi le calpesta, infliggendogli 5d6 danni, dimezzabili con un TS contro paralisi.

1 – Qui dentro c’è una consistente riserva di bevande alcoliche, contenute in barili e botti.
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2 – Questa stanza è vuota.

3 – Questa stanza è vuota e coperta di polvere e detriti.

4 – Questa stanza sembra vuota. Ci sono degli arazzi strappati e polverosi sulla parete nord, e torce alle altre pareti. Tuttavia, nei due angoli morti a sud della porta centrale stanno nascosti quattro Kapak, che salteranno alle spalle di chiunque entri dalla porta. Uno di questi ha una spada +2, +3 contro gli utenti di magia. Questa spada può individuare l’utente di magia più vicino una volta al giorno. Dopo un round di combattimento, entra dalla stanza 5 un Aurak invisibile e in forma umana, che conosce questi incantesimi: scossa elettrica, dardo incantato, ESP, nube maleodorante, fulmine magico, bloccapersona, pelle coriacea, scudo di fuoco. Ha una pozione di rimpicciolimento e un elisir di giovinezza che in realtà è un elisir di follia, e porta un fermaglio protettivo (questo può sopportare ancora 35 danni). L’Aurak cerca quanto più possibile di prepararsi prima di diventare visibile, lanciando pelle coriacea prima, poi ESP. A questo punto, ritorna nella sua stanza e si lancia scossa elettrica e scudo di fuoco, poi lancia una nube maleodorante davanti alla porta, e mettendosi di fronte ad essa attacca col bloccapersona, fulmine magico, dardo incantato e infine con le sue scariche di energia. Se ha già lanciato il fulmine e c’è un nemico abbastanza vicino, usa il suo soffio finché non riesce ad accecarlo e poi lo attacca a corpo a corpo (il primo colpo a segno infligge anche la scossa). Tra tutti, hanno 54 monete d’argento, 19 monete d’oro, 33 monete di bronzo e 18 d’acciaio.

5 – Questa stanza è l’alloggio dell’Aurak. Ci sono delle scale che portano ai piani superiori, ma sono evidentemente inutilizzate.

6 – Le scale qui dentro portano ai sotterranei della fortezza (area B).
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Xak Khalan aveva dei complessi sotterranei, ricavati da grotte naturali, che permettevano di passare per via sotterranea da una torre all'altra.

Il Cataclisma ha fatto crollare la maggior parte di questi sotterranei, ma i draconici hanno liberato buona parte delle caverne. Queste grotte non sono ancora completamente libere dalle creature che vi abitavano, quindi i draconici ci vanno raramente e solo in gruppi. Le grotte sono molto umide, e vi crescono funghi e licheni vari. Ci sono pezzi di legno marcio qua e là, e qualche pezzo di vetro rotto.

A – Qui c’è un tunnel che porta a delle scale, che salgono fino alla torre Nord. Il tunnel a sudovest è molto stretto e solo una persona alla volta ci può passare.

B – Qui ci sono delle scale che portano su alla torre Sud.

C – Questi tunnel piegano leggermente verso il basso, e dopo pochi metri sono completamente invasi dall’acqua marina. I PG, se vogliono proseguire, devono nuotare sott’acqua. Dopo circa venti metri, i due percorsi si congiungono, e dopo altri sessanta metri il tunnel sbuca nel mare, a una decina di metri circa sotto il livello dell’acqua.

1 – In questo incrocio, i PG possono sentire dei suoni metallici provenire dal tunnel a est. Se un PG ladro fa un tiro in Sentire Rumori, può capire che i suoni sono dei colpi di piccone, e inoltre sente anche le voci di draconici, pur senza capire cosa dicono.

2 – Qui ci sono sei Baaz che stanno scavando una frana che ha ostruito tutti i tunnel di quest’area. I Baaz, appena vedono i PG, li attaccano coi picconi (1d6 danni). I draconici hanno 32 monete d’oro e 16 monete d’acciaio. Tutti i tunnel in questa zona sono ostruiti da frane. L’area franata è molto estesa, i PG non possono liberare i tunnel.

3 – Questa caverna è molto instabile. 1d6 round dopo che qualcuno è entrati, cominciano a cadere pietre dal soffitto, infliggendo 1d6 danni per round a tutti quelli che ci stanno dentro. 1d3 round dopo, il soffitto crolla completamente infliggendo 10d6 danni a chi vi sta dentro, e seppellendolo. I PG devono scavare per almeno tre ore per recuperare un compagno sepolto.

4 – In un angolo di questa caverna c’è un mucchietto di monete: ci sono 24 monete di ferro, 64 d’argento e 10 di bronzo.

5 – In questa caverna ci sono 6 lucertole sotterranee (lizard, subterranean). Hanno 24, 26, 27, 29, 32, 39 PF. Le tre lucertole più grosse sono attaccate al soffitto e salteranno sopra gli intrusi durante il combattimento.

6 – In giro per questa caverna ci sono 17 gemme semipreziose per un totale di 870 MO.

7 – Appena i PG passano per di qua, i due naga nella caverna 8 lanciano i loro charme sui personaggi apparentemente più potenti, e li invitano a entrare nella caverna.

8 – Qui ci sono due spirit naga. Hanno già usato i loro incantesimi in uno scontro con dei draconici, quindi sono molto circospetti e cercano di usare lo charme sui PG. Se i PG diventano sospettosi, li attaccano coi loro morsi velenosi. Questi naga hanno 37 e 32 PF, poiché sono feriti, ma valgono solo 3000 PX ciascuno.

9 – Qui c’è un vecchio scheletro umano. Ha il cranio sfondato. Presso di lui c’è una vecchia lastra di metallo arrugginito, quadrata, di circa 30 centimetri di lato. Su un lato della lastra è incisa una mappa rozza dell’area circostante la fortezza. In questa mappa non c’è il mare, e sono indicate tutte e tre le torri come erano prima del Cataclisma. È indicato anche il tunnel segreto che porta dalla collina fino all’interno della torre est. Sull’altro lato, invece, c’è una strana incisione: sei statue, disposte a formare un cerchio, al centro del quale c’è una X. Presso una delle statue c’è un’incisione di una freccetta che indica un punto della base della statua.

Il lato opposto all’ingresso della caverna è crollato, ma la frana non è molto estesa. Nel giro di un’oretta i PG possono scavare un passaggio che porta alla caverna 12.

10 – Questa caverna sembra vuota. Presso il lato nord c’è una frana. Ai piedi di questa frana c’è un’ampolla di vetro contenente un liquido rossastro debolmente luminoso. Se la boccetta viene disturbata in qualche modo, esplode infliggendo 8d6 danni a tutti nel raggio di 6 metri. Un’ulteriore parte della caverna frana, rendendo impossibile scavare un tunnel verso l’area 11 in tempo utile.

11 – Questa grotta è invasa da una curiosa specie di lichene che produce metano. Se i PG entrano qui con una torcia accesa, o usano incantesimi di fuoco o elettricità mentre sono qua dentro, si verifica una terrificante fiammata esplosiva che infligge 10d8 danni a tutti i presenti senza TS. I PG ladri possono fare un test di Sentire Rumori (anche se in questo caso sarebbe Sentire Odori…) per accorgersi del gas prima di entrare. Se un mago prende un po’ del lichene, può usarlo come ingrediente per oggetti magici che riproducono effetti di fuoco. I PG possono scavare la frana a sud e raggiungere la stanza 10, ma quando hanno finito tutti quelli che stavano scavando devono fare un check di destrezza: se anche solo uno lo fallisce, la boccetta esplosiva nella stanza 10 esplode.

12 – A sud di questa stanza c’è una frana; i PG possono scavarla in un’ora per raggiungere l’area 9.

La collina a nordovest della fortezza è alta una cinquantina di metri. Vi cresce solo dell’erba e vi sono varie pietre e massi.

In cima alla collina c’erano sei statue disposte in cerchio anticamente, ma tre statue sono cadute: una è rotolata giù fino a fermarsi presso un masso, mentre le altre due sono cadute fino ai piedi della collina. Ora sono quasi irriconoscibili: sono spezzate ed erose, e a prima vista sembrano solo delle altre pietre. Osservandole molto attentamente, si può notare che erano sculture di forma umanoide. Delle tre statue rimaste sulla cima della collina ora ci sono solo i piedistalli. Alla base di uno di questi c’è un punto che, se premuto, fa aprire un passaggio al centro di quello che era il cerchio di statue. Per trovarlo, però, bisogna cercare molto attentamente poiché il pulsante è mimetizzato molto bene. Un PG che cerchi passaggi segreti sulla statua giusta (quella indicata con la freccia) deve passare due check prima di trovarlo. Il passaggio porta fino alla torre est sommersa, ed è lungo quasi mezzo chilometro. Mentre i PG lo percorrono, hanno il 50% di probabilità di incontrare dei draconici: fate questo tiro due volte per tutto il percorso. Se avviene un incontro, nel gruppo di draconici ci saranno sempre 2d2 Baaz, più al 50% 1d2 Bozak, al 50% 1d2 Kapak, al 25% 1d2 Sivak, al 10% un Aurak.
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Dopo aver percorso il tunnel, i PG arrivano alla base della torre est. Per tutta quest’area risuona una specie di canto gutturale, interrotto di tanto in tanto da poderosi ruggiti. E' impossibile determinare la provenienza del suono. C’è qualche torcia alle pareti ma nel complesso l’illuminazione è scarsa. L’ambiente è umidissimo e dai soffitti gocciola acqua.

1 – Qui è dove arriva il tunnel sotterraneo. Quando i PG arrivano in questa zona, Garrel è evidentemente molto nervoso. Se i PG gli chiedono i motivi della sua inquietudine, risponderà che “questo posto non mi piace”.

2 – Questa parte è parzialmente crollata. I PG si devono fare strada tra massi e detriti.

3 – Questa stanza è coperta di polvere e inutilizzata da secoli. I crolli rendono impossibile capire quale sia stata la sua funzione. Sul pavimento, cercando sotto la polvere, si può trovare un bel pugnale: è un pugnale +3.

4 – Questa stanza è vuota, ma si vedono chiaramente impronte di draconici che vanno dal passaggio segreto alla porta a nord.

5 – Anche questa stanza è vuota e coperta di polvere umida. Si vedono impronte draconiche e c’è anche una chiazza di sangue fresco.

6 – In questa stanza c’è un draconico ferito. È un Baaz, e quando vede i PG è molto sorpreso. Cerca di scappare, ma i PG hanno l’iniziativa. Ha solo 5 PF. Se scappa, dà l’allarme e gli altri draconici della fortezza cominceranno a dare la caccia ai PG.

7 – Queste scale portano ai livelli superiori della torre. Non sono molto usate.

8 – In questa stanza ci sono quattro statue alle pareti. Una è direttamente davanti al passaggio segreto, un’altra è presso il lato opposto e le altre due sono sulla parete ovest.

9 – Qui ci sono due Kapak. Se sapevano dell’arrivo dei PG, attaccano subito, altrimenti sono sorpresi.

10 – In questa stanza c’è un tavolo di legno con sopra un draconico Bozak morto.

11 – In questa stanza ci sono 10495 monete di rame, 10965 monete d’argento, 10919 monete d’oro, 11 gemme per un totale di 4100 monete, una pozione di arrampicamento, una pozione di guarigione, un olio del disincanto e una pozione del ventriloquio. Sulla parete sud ci sono delle crepe che permettono di vedere tutto quello che succede nella stanza 23. Inoltre, spingendo la parte più indebolita di muro, questo può crollare permettendo il passaggio. Se i PG arrivano qui senza aver ancora visto cosa succede nella stanza 23, possono vedere la scena senza essere visti (vedi 23).

12 – Queste scale un tempo portavano ai sotterranei, ma questi sono crollati col Cataclisma. In un angolo c’è una specie di amaca di corda alle pareti, che contiene tre delle uova di Goldenfury. Se Garrel le vede senza aver prima recuperato le altre, dice che ce n’erano di più e bisogna trovare le altre.
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13 – Questa stanza è vuota.

14 – Questa stanza è vuota.

15 – Anche queste scale portano ai sotterranei crollati. C’è un mucchio di paglia in un angolo, con sopra tre delle uova di Goldenfury. Garrel insiste per recuperare anche le altre prima di andarsene.

16 – Da questo largo corridoio si sente distintamente il vociare di molti draconici dalla stanza 23. I PG provano una forte sensazione di malvagità provenire da lì.

17 – Cinque Baaz stanno in questa stanza, ubriachi fradici. Hanno –3 ai loro tiri per colpire per questo motivo. Hanno 21 monete d’oro.

18 – C’è una grande tavola in mezzo a questa stanza, di legno umido e marcio.

19 – Ai lati di questa stanza sono allineate numerose sedie, tutte marce.

20 – Qui c’è un Aurak. Ha a disposizione i seguenti incantesimi: ingrandire, scossa elettrica, ESP, nube maleodorante, fulmine magico, intermittenza, invisibilità potenziata (e se sapeva dell’arrivo dei PG l’avrà già lanciata), muro di fuoco.

21 – Non c’è niente di interessante qui.

22 – In questa stanza c’è un cumulo di rifiuti puzzolenti davanti alla porta a nord.

23 – Qui è dove i draconici stanno cercando di trasformare le uova di Goldenfury in altri della loro specie. Ci sono parecchi draconici che assistono, cantilenando in maniera ossessiva.

Un grande drago azzurro sta nell’area est di questa stanza e sorveglia le operazioni. Dietro di lui, la parete ha una forma molto strana: sembra che non sia di roccia ma di qualche cristallo, ed è debolmente luminosa. Si notano forme indistinte che si muovono lentamente all’interno. Se un PG ha modo di scoprirlo, potrà notare che si tratta di un enorme teletrasporto o portale. Nell’area ovest, invece, c’è un grande altare di pietra, su cui sta un uovo di drago; un’Aurak dietro l’altare sta eseguendo uno strano cerimoniale, aiutato da altri draconici. Se i PG non interferiscono, il rituale va avanti per qualche minuto, dopodiché l’uovo si rompe: ne escono tre creature orribili, dalla pelle scagliosa di colore rossiccio, simili a un draconico. In pochi secondi le creature assumono dimensioni molto più grandi di un draconico, circa cinque metri, e un aspetto decisamente differente, molto meno umano, e attaccano l’Aurak e gli altri draconici con morsi e artigli. Il drago azzurro ruggisce: “Un altro fallimento!”. A questo punto, da qualunque posto i PG stessero osservando, Garrel grida “NOOOOOOOO!!!!!!!!!!!!”, e il suo urlo diventa un ruggito di rabbia mentre si ritrasforma in drago per lanciarsi sull’azzurro, sfondando eventuali muri. A questo punto i draconici scoprono i PG (se i PG erano invisibili, lo restano per poco, perché gli Aurak rimasti lanciano il dissolvi magie sulla zona dove erano), e li attaccano. I draconici sono 20 Baaz, 10 Bozak, 10 Kapak, 4 Aurak, 8 Sivak. In presenza del drago hanno +1 al morale e alla THAC0. Il drago blu è di categoria 9: ha 95 PF, THAC0 2, +9 ai danni e può lanciare i seguenti incantesimi (al 14° livello di abilità): scudo, mani brucianti, salto, risata incontenibile di Tasha, scassinare. Prima attaccherà Goldenfury, e dopo averlo finito assalirà i PG dei quali nel frattempo si occuperanno i draconici. Se il drago è messo molto male, dirà: “Bene, uomini, non crediate che questo basterà a fermare il mio signore. Il tempo dei mortali si avvicina alla fine! Addio!”, dopodiché dirà una parola magica che attiverà il portale, e vi si lancerà dentro. Il portale dopo di questo comincerà a mostrare segni di turbolenza; se un PG fa un check di Magia capirà che sta per svanire. Il portale scompare dopo due round, dopo i quali l’acqua del mare irrompe violentemente dentro la torre. I solidi muri rallenteranno l’acqua quanto basta perché i PG scappino su per il tunnel, e riescano a risalire sopra il livello del mare, ma se i PG si attardano la torre crollerà sopra di loro, infliggendo 20d6 danni, poi l’acqua gli infliggerà altri 15d6 danni, infine quello che rimane degli sventurati sarà sepolto sotto i resti della torre, sotto ottanta metri d’acqua. Dopo che il drago è scappato, i draconici sono confusi e cominciano a scappare. Le tre creature uscite dall’uovo sono completamente pazze e attaccano di preferenza i draconici (buona parte dei quali lascerà perdere i PG per eliminare queste), ma finiti questi si batteranno coi PG. Hanno le seguenti caratteristiche: All. Caotico Malvagio, DV 9 (40, 45, 50 PF), Mor. 19, Res. alla magia 35%, CA –3, THAC0 10, Attacchi 2d6+3/2d6+3/3d8+3, Int. 4. Se Goldenfury è ancora vivo quando il combattimento è finito, dirà di voler cercare le sue altre uova (se non le ha già, chiaramente), e non se ne andrà altrimenti. Se il portale sta per cedere, questo sarà un bel problema. Dopo che i PG se ne sono andati l’avventura è finita: questi i PX che vanno divisi nel gruppo:

Portato in salvo le uova di Goldenfury
3000 PX/uovo salvato

Ucciso o messo in fuga il drago blu
20000 PX

Goldenfury è ancora vivo
10000 PX

Interrotto il rituale, salvando anche l’ultimo uovo
10000 PX

Assistito al rituale senza interromperlo
5000 PX

Le creature create dai draconici sono il risultato di varie imprecisioni nel procedimento seguito dagli Aurak. Il drago azzurro, servitore di un’altra figura misteriosa, aveva il compito di scoprire come creare i draconici e per questo ha finto di eseguire gli ordini di Takhisis per assicurarsi l’aiuto degli uomini-drago. Il portale è inutilizzabile senza la parola magica, e dopo che il drago è passato la sua magia scompare subito. I PG non hanno modo di sapere dove conduce.

