IL REGNO DELLA LUNA

Avventura per un gruppo di giocatori suicidi o di livello 10+
Narrano le leggende che un tempo esisteva un magico regno, nel quale erano racchiuse le più grandi ricchezze. Quando le persone bisognose avevano necessità di denaro, per il loro sostentamento, si recavano in quel magico posto e lì i loro desideri erano esauditi. Le persone sapevano questo e quindi in realtà nessuno soffriva, e tutti, ricchi e poveri, vivevano in armonia. Gli abitanti di quel fantastico regno si dice fossero possenti maghi tutti benevoli e caritatevoli, così le persone non li temevano; al contrario essi erano considerati alla stregua degli Dei, e tutti, sulla terra erano grati a costoro.

Giungere in quel regno non era difficile, anche se si poteva ritenere che esso fosse distante chissà quanto, in realtà bastava poco per giungervici; ovunque ci si trovava, in ogni parte del mondo, bastava iniziare a camminare che dopo poco tempo apparivano le porte di quel magico posto, al cui interno erano pronti ad accogliere i viandanti i potenti abitanti di quel luogo incantato. Agli occhi di questi potenti esseri tutte le persone apparivano simili, nessuno era disprezzato per il colore della sua pelle, per la classe sociale oppure per la razza; per loro tutti erano ugualmente bisognosi e, di conseguenza, degni.

In quell’epoca, pur esistendo la guerra e le distruzioni, nel regno della Luna vi era la pace, la prosperità, la tranquillità e la gioia, poteva anche succedere che le persone si recavano lì solo per gustare un po’ di pace, come anche accadeva che coloro ormai stanchi della violenza si recassero in quel regno per ottenerne la cittadinanza. I sovrani erano caritatevoli con costoro e li accoglievano con somma gioia cercando di mettere a loro disposizione tutti i poteri di cui erano dotati, facendo in modo di mettere gli ospiti a proprio agio. Le persone si trovavano bene in quel luogo che, in ogni caso, non era una prigione in quanto essi erano liberi di andarsene quando volevano, senza per questo incorrere nell’ira di quei fantastici sovrani.

Si narra che una volta un folle imperatore, tanto potente quanto avido, abbia voluto scoprire i segreti di quel fantastico regno, così si fece condurre, travestendosi da contadino, da un suo suddito; infatti, egli non voleva che le persone sapessero quale fosse la sua idea. Il re si recò, così, nei campi e qui iniziò a lamentarsi:

"Ah ! me misero come posso io, povero vecchio, aiutare il mio figlio malato. Dove troverò i soldi di cui ho bisogno per poter pagare un guaritore. Oh ! destino crudele perché infliggi le tue pene su questo misero corpo ormai morente ?". Dopo un po’ sopraggiunse un giovane contadino, a cui il re stesso aveva tolto l’amore dei suoi genitori, rinchiudendoli nelle più lugubri prigioni del suo castello, accusandoli di aver parlato male del re. "Vecchio, perché ti lamenti". Il re replicò: "sono povero e ormai troppo vecchio per poter lavorare, mio figlio si è ammalato di un grave male, ed io non ho il denaro per poter pagare un guaritore… sono disperato poiché senza di esso mio figlio morirà ed io non voglio che ciò accada".

"Ma non sai che non devi disperarti, poiché esiste un posto dove tutti coloro che hanno bisogno possono ottenere ciò che vogliono, un regno i cui sovrani sono caritatevoli, non come il nostro sovrano che fece rinchiudere ingiustamente i miei genitori condannandoli, così, alla loro morte". Il re, che era anche molto permaloso, si controllò a stento, troppo grande era la sua curiosità per smascherarsi, e replicò così: "In verità avevo sentito parlare di quel fantastico luogo però non so dove esso sia". Il giovane allora disse: "Sei fortunato poiché io conosco chi ti potrà condurre in quel regno". "Chi è costui ?" chiese il re, "E’ il mastro Hesker: recati da lui, e non disperarti più per tuo figlio. Presto avrai ciò che ti serve", replicò il giovane. I due si lasciarono; quella stessa sera il giovane venne arrestato e giustiziato con i suoi genitori.

Il re si recò da mastro Hesker, il quale fu ben lieto di guidarlo in quel magico regno; i due si misero in viaggio, e dopo un po’ giunsero alle porte di quel fantastico regno. Qui Hesker disse: "Sono stato lieto di condurti in questo posto, qui troverai ciò di cui hai bisogno, ma ora le nostre strade si dividono, perché io devo tornare al mio villaggio". Il re, che era troppo impaziente di scoprire i segreti di quel regno si voltò ed entrò senza ringraziare l’anziana guida. Una volta dentro rimase sconvolto delle bellezze di quel regno, la calma del regno era tale da cingere il suo vecchio cuore ormai privo di bontà, così quasi per un istante egli fu preso da un profondo sconforto per ciò che aveva fatto, ma subito egli riprese "conoscenza", e continuò il suo cammino. Giunto che fu dinanzi al palazzo chiese udienza: "Sono un povero e vecchio padre, mio figlio è malato ed io non ho i soldi per pagare un guaritore, senza il quale mio figlio morrà", subito una voce disse: "Entrate, poveruomo, e non temete i vostri problemi: saranno presto risolti". Udendo quelle il re rimase per un attimo impietrito, ma dopo un po’ entrò. Un essere dalle sembianze umane lo attendeva. Costui aveva un sacchetto con delle monete. Quando il re gli fu innanzi egli disse: "Prendete questo denaro, povero vecchio, e usatelo per vostro figlio". Il re allora prese il denaro, ma in quel momento l’uomo aggiunse: "Ora andate vecchio re e fate tesoro di ciò che avete appreso: siate più caritatevole in futuro". Udite quelle parole il re fuggì umiliato, e in cuor suo voleva vendicarsi dell’offesa ricevuta.

Giunto al suo castello volle organizzare una guerra contro quel regno che ormai odiava profondamente, voleva lavare col sangue l’offesa ricevuta: "Come hanno osato dire questo a me che sono il più grande re della terra", diceva fra se e se. Organizzò la più potente armata mai vista ed ordinò: "Bisogna distruggere quel posto infernale! Non una pietra deve rimanere in piedi, io lo ordino".

I soldati, e tutti i ministri sapevano quale fosse, in realtà, la bellezza di quel fantastico regno, sapevano anche del bene che quei sovrani avevano fatto ai bisognosi, cosi, per la prima volta tutti in massa si ribellarono, scacciando il re ormai impazzito e completamente accecato dalla rabbia, il quale fu costretto ad andarsene portando con sé l’odio e l’invidia.

Quel magico regno era accessibile a tutti, e chiunque usufruiva delle sue ricchezze; gli uomini però col tempo cambiavano, e tutti i sentimenti cattivi si andavano diffondendosi fra le persone, fu così che accecate dalle ricchezze di quel luogo, cui si aveva libero accesso, le persone diventavano sempre più avide e malvagie. Giunse il tempo in cui la malvagità fece compiere alla gente l’atto più folle, conquistare il magico regno. Molte furono le persone che si recarono in quel luogo, e tutte con lo stesso intento; una volta entrate iniziarono a depredare tutto. Gli abitanti del regno della Luna oramai avevano dimenticato come difendersi. Nessuno poteva immaginare un simile gesto, e fu così che essi furono uccisi e gli invasori poterono depredare le ricchezze del regno. Le persone, oramai accecate dalle ricchezze, iniziarono ad uccidersi per appropriarsi di più tesori, così i padri uccisero i figli, i fratelli i fratelli, e oramai non c’era più pietà. Vedendo queste cose il re di quel regno capì che ormai le persone erano diventate malvagie a causa di quei tesori che egli aveva messo a disposizione di tutti; quindi scacciò gli intrusi riprendendosi le proprie ricchezze e chiuse le porte del suo regno, che sparì per sempre.

Si narra in certe ballate che nelle notti di luna piena da un particolare pozzo spunti una magica scala che in una sola notte conduce sulla Luna, ove si trova quel magico regno, e che la scala è l’unico modo per giungervi. Lì vive ancora quel grande sovrano, e mette ancora i suoi poteri a disposizione di coloro che, tramite il Pozzo dalla Luna, salgono quella magica scalinata che conduce alle porte del fantastico Regno della Luna.

LA VERA STORIA

Le leggende sul regno sono parzialmente vere, esso è esistito realmente ed è anche vero che chi aveva bisogno poteva ottenere tutto ciò che egli voleva, vero è, anche, il fatto che gli abitanti del regno potevano esaudire quasi ogni richiesta gli venisse fatta. In realtà però il regno non si trovava sulla terra bensì in una dimensione ad essa vicina, non tutti, infatti, potevano accedere in quel posto, solo poche persone, quelle realmente buone avevano libero accesso alle porte del regno, ma costoro potevano portare con se quelli che ritenevano degni. Una volta che un "eletto" moriva il suo dono passava ad un altro, tutto ciò fino a che non ci fossero state più persone buone.

Il regno fu creato da un potente essere che voleva fare in modo da aiutare i poveri uomini, sperando, in questo modo, di eliminare l’invidia causa di tutti i mali; infatti, se tutti i bisognosi non avessero avuto più problemi non ci sarebbe stato motivo di odio fra le persone. Quest’essere così potente riunì tutti i suoi poteri e creò quel magico regno, ma poiché esso non si trovava sulla terra, in quel posto il tempo scorreva differentemente, era più veloce, rispetto alla terra; inoltre, a causa dei grandi poteri che si trovavano in quel posto, chi vi entrava aveva la tendenza a dimenticare la sua vita, e i motivi se lo avevano condotto in quel luogo. Il grande essere allora fece in modo che chi entrava riceveva subito ciò di cui aveva bisogno, in modo che le persone potevano restare in quel posto solo lo stretto indispensabile, in modo tale da non dimenticare nulla. Il sovrano del regno non voleva che nessuno si fermasse più del dovuto, però coloro che ormai erano stanchi della vita sulla terra potevano se lo volevano restare in quel luogo. Costoro, ovviamente, dimenticavano tutto il proprio passato e quindi non tornavano più sulla terra. Col tempo i bisognosi aumentavano e nel regno erano sempre più coloro che ricevevano i doni, quel magico posto era noto a tutti, e ogni richiesta, tranne quelle in cui si chiedeva la morte di qualcuno, veniva esaudita. Le creature malvagie riuscirono ed entrare in quel regno, e si insediarono lì, quando l’essere che aveva creato tutto scoprì ciò che era successo intervenne, però egli non era abituato a combattere. Iniziò uno scontro durante il quale egli stava per avere la meglio, fino a che giunse una specie di guerriero, Benares, il quale era dotato di potenti poteri, egli chiamò a se arcane forza ancestrali, grazie alle quali poté rinchiudere il creatore del regno. Lo scopo di Benares era quello di sostituire quell’essere con un sosia demoniaco, inoltre egli convocò i 10 monaci neri e fece lanciare un sortilegio: coloro che ricevevano i doni venivano colpiti, a loro insaputa, da quell’incantesimo, l’odio aumentava al loro interno, così come tutti i sentimenti malvagi, mentre l’anima veniva presa da un potente essere demoniaco per aumentare la propria forza. Fu così che col passare del tempo il numero di persone malvagie aumentava, stava per giungere il regno del male; accadde che i malvagi iniziarono a sterminare tutti, gelosi dei loro averi e bramosi di quelli degli altri. Intanto nel regno della luna erano rimasti solo pochi esseri tra cui il sosia demoniaco, fu così che l’essere imprigionato da Benares concentrò tutto il suo potere e riuscì a liberarsi, quando fu libero prese coscienza di ciò che era accaduto, e volle quindi porvi rimedio. Egli si scagliò verso gli invasori allontanandoli e, credendo di aver vinto, si concentrò per richiamare a se i doni che la persone avevano preso, però i demoni non erano stati scacciati del tutto e ora stavano per ritornare, appoggiati, un’altra volta, da Benares; quando seppe ciò quell’essere fece l’unica cosa possibile, secondo lui, concentrò il suo potere e fece in modo di allontanare quel magico regno. Il regno fu portato sulla luna, ma egli non poteva eliminare tutti i contatti con la terra, non ne aveva il potere; si creò un unico contatto una magica scala che partendo, nelle notti di luna piena, dal pozzo della Luna - che si trova nel grande passo - conduceva alle porte del regno, però coloro che erano dentro, e appartenevano al regno del male, non potevano più scappare. Egli, a causa del grande sforzo, morì e nel regno rimasero intrappolati demoni invasori, che oramai avevano assunto sembianze umane; costoro scoprirono, loro malgrado, che non esisteva altro modo di entrare e uscire da quel luogo se non la scala, in realtà un’altra possibilità esisteva, e cioè, spezzare l’incantesimo che aveva allontanato il regno. Nessuno di essi poteva entrare nel luogo dove si trovava la sfera che conteneva il sortilegio, quindi erano costretti ad aspettare che qualche ignaro essere umano giungesse in quel luogo, in modo che essi possano ritornare sulla terra e continuare l’opera di corruzione che avevano precedentemente iniziato. 

L’AVVENTURA

Quando i PG salgono sulla scala si accorgono che in realtà non devono compiere alcuno sforzo, infatti, essa è in realtà un raggio trasportatore che conduce i PG sulla luna in una giornata; mentre essi salgono possono osservare la bellezza del panorama e vedere ciò che nessuno ha mai visto: lo spazio.

Nota: sia sulla scala che nel regno della luna i PG non avranno problemi di respirazione, se un PG si butta giù dalla scala esso dovrà:

1. se è a media altezza, tiro shock corporeo o svenire a causa del poco ossigeno, se si salva tirare 6d12 per le ferite, 

2. se è in alto, come prima ma con una penalità di 30%, 

3. se è molto in alto tirare TS contro raggio della morte - con penalità di 1 per ogni round che è fuori dalla scalinata - o morte, 

4. se è vicino alla luna come (3) ma con penalità iniziale di 4, e 2 cumulativi per i successivi round; 

tutti coloro che sono affetti da licantropia avranno 50% in più di trasformarsi ma sommeranno: 

1. +2 alla caratteristica primaria, 

2. +1 a forza, destrezza e costituzione non cumulativi con (1). 

Giunti dinanzi alle porte del regno leggere quanto segue:

Ormai è da circa un giorno che vi trovate su questa scala e sarebbe lecito chiedersi se un giorno arriverete alla fine. Ad un tratto, mentre la luna si fa sempre più vicina, una grande luce appare dalla cima della scala. Non è il sole, poiché esso è alle vostre spalle, comunque qualunque cosa sia lo scoprirete presto. Per ora sapete solo che quella luce non sembra essere malvagia…

Lasciare agire i PG ricordando loro che comunque quella luce un certo non so che di benevolo. 

Finalmente sapete cosa è quella luce: sono le porte del regno della luna che si aprono dinanzi a voi. Esse sono fatte in un materiale a voi sconosciuto sembrano leggere come piume e nello stesso tempo dure come l’acciaio. La luce che irradiano, inoltre, non è per niente fastidiosa.

I PG possono ispezionare le porte, le quali sono finemente intarsiate. Gli intarsi narrano la leggenda, come la conoscono i PG, con stupendi disegni.

Una volta entrati, le porte si richiuderanno dietro di loro, e contemporaneamente giungerà un uomo con un lungo saio blu.

Nota: se i PG provano ad teletrasportarsi scopriranno loro malgrado che è impossibile. Neanche un desiderio potrà essere di aiuto in alcun modo; inoltre sarà impossibile contattare o vedere cose sulla terra.

Le porte si sono chiuse. Ora vi trovate effettivamente nel regno della luna, e da qui potete osservare la terra che sembra una strana palla sospese nell’infinito buio dello spazio. Dinanzi a voi vi è un bosco rigoglioso, e questo bosco è attraversato da un sentiero, dal quale spunta, in lontananza una sagoma umana. Sembra dirigersi verso di voi, e man mano che si avvicina riuscite a distinguerlo meglio: è un uomo che indossa un saio blu. Costui, con molta calma, si avvicina a voi, fermandosi a pochi passi, e quindi vi saluta:

"Salve! Siate i benvenuti! Questo è il magico mondo della luna, ed io sarò la vostra guida." Dopo un po’ continua: 

"E’ da molto tempo che qui non viene nessuno, comunque immaginavamo che prima o poi qualcuno sarebbe arrivato, e lo aspettavamo con ansia; seguitemi vi condurrò fra gli altri abitanti."

Durante il tragitto i PG potranno osservare le bellezze di questo favoloso regno, il bosco, infatti, è pieno di alberi stupendi, coloratissimi fiori che riempiono l’aria con i loro stupendi profumi, e corsi d’acqua al cui interno nuotano molti pesci, mentre nel bosco, di tanto in tanto, si possono vedere cervi, conigli, volpi, ecc.

Se i PG interrogano la giuda egli risponderà a tutte le domande. Di seguito viene data una serie di informazioni che sa la guida:

· l’unico modo per tornare indietro è aspettare che le porte del regno siano allineate con il pozzo della luna, e cioè tra un mese; 

· è vero che qui tutti i desideri si trasformano in realtà, però ciò che può nuocere agli altri non viene esaudito; 

· non si può vedere il mondo a causa della potente aura magica che circonda il regno: stessa cosa dicasi per teletrasporti e desideri; 

· il regno è stato creato da un essere potentissimo per aiutare gli uomini; 

· quello che dicono le leggende corrisponde quasi del tutto a verità tranne l’ultima parte, cioè le cause che hanno fatto allontanare il regno dalla terra: maggiori chiarimenti, se lo desiderano, verranno dati dall’anziano una volta giunti nel villaggio; 

· i desideri saranno esauditi nel villaggio; 

· colui che creò tutto questo oramai è morto, ma maggiori chiarimenti, se lo desiderano, verranno dati dall’anziano una volta giunti nel villaggio; 

· nel villaggio si trovano gli abitanti del regno della luna; 

· l’anziano è colui che ha preso il posto di colui che creò il regno dopo la sua morte; 

· gli abitanti del regno non conoscono sentimenti malvagi come odio, avidità, ira, ecc., comunque i PG sono liberi di portare le loro armi, se lo desiderano. 

Nota: il viaggio attraverso il bosco deve servire solo a confortare i PG e a convincerli che gli abitanti del regno della luna sono buoni, lasciando, comunque, un velo di mistero su quello che è accaduto nel regno.

Nota: a causa della magia del luogo sono del tutto inutili: esp, ind. Magico, ind. Male (Bene), visione del vero.

ARRIVO AL VILAGGIO

Ad un tratto dinanzi a voi si apre una radura. La guida vi dice che siete arrivati, che all’interno della radura si trova il villaggio, e vi fa cenno di seguirlo. Vi dice che non c’è nulla da temere, e che fino a quando non riapparirà la scala della luna gli abitanti del villaggio saranno lieti di ospitarvi.

Il villaggio è molto accogliente ed è costituito da una decina di case messe intorno ad un grande spiazzo da cui si può osservare la terra. Nel villaggio non ci sono negozi o cose simili poiché gli abitanti usufruiscono della magia del luogo per avere ciò di cui necessitano.
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Di seguito è data la mappa del villaggio:

Legenda: 

1 case: in ogni casa ci sono un massimo di 2 abitanti; 

2 spiazzo: è abbastanza grande per contenere 30 persone.

Le case e lo spiazzo sono fatti in un materiale simile al marmo ma molto più luminoso. All’interno le case sono costituite da due stanze su un unico piano, se i PG lo desiderano potranno dormire nel villaggio in questo caso si creeranno le case necessarie al loro fabbisogno. All’interno delle case non c’è nulla di valore. Al centro dello spiazzo c’è un pozzo: guardandovi dentro si possono vedere momenti del proprio passato.

Il villaggio è popolato da 16 abitanti, compresi l’anziano e la guida.

Nota: in realtà gli abitanti sono i demoni rimasti imprigionati nel regno della luna (vedi "la vera storia"), il loro scopo è convincere i PG della loro bontà e spingerli nel palazzo della luna per distruggere la sfera, e far tornare così il regno sulla terra (vedi "la vera storia").

Queste sono le cose che sanno gli abitanti del villaggio (oltre a quello che sa la guida):

· il regno è ormai sulla luna da moltissimi secoli; 

· loro non possono fare nulla per ritornare sulla terra; 

· questa situazione è dovuta a ciò che accadde moltissimo tempo fa; 

· i motivi per cui il regno si allontanò dalla terra dono diversi da quelli che sono narrati nelle leggende; 

· fu una forza diversa da loro la causa di tutto, l’anziano potrà raccontare loro l’intera storia; 

· questo luogo oramai è stato dimenticato dagli uomini; 

· loro non sanno ciò che è successo sulla terra in questo periodo; 

gli abitanti del villaggio sono immuni ai seguenti incantesimi: visione del vero, esp, e tutti gli incantesimi che servono per verificare ciò che sono o che dicono; apparirà che loro dicono il vero, che hanno quell’aspetto, che non hanno intenzioni malvagie.

LA STORIA SECONDO L’ANZIANO

Quello che dicono le leggende corrisponde ad una parziale verità, e questa verità inizia a diventare menzogna quando si spiegano le cause dell’allontanamento di questo regno dalla terra, ma se voi avrete la pazienza di ascoltarmi vi narrerò ciò che accadde molti secoli fa. A quell’epoca in questo regno giungevano molte persone bisognose, e noi eravamo felici di aiutare tutti, poiché cosi saremmo riusciti a sconfiggere la malvagità fra le persone. Tutto ciò accadeva prima che colui che creò questo luogo morisse… ma andiamo con ordine. Le creature malvagie, sentendosi masse in pericolo da queste nostre azioni decisero di invadere il regno, così, celandosi da bisognosi, riuscirono ad entrare; una volta entrati iniziarono a seminare il panico e la morte. Noi che non siamo in grado di combattere, poiché siamo contro la violenza, subimmo senza reagire, ma quando quelle creature iniziarono a colpire anche gli uomini il creatore reagì, scacciando gli invasori. I demoni però non si rassegnarono e giurarono di tornare per vendicarsi, e così, dopo qualche tempo, mantennero la promessa, e tornarono guidati da un potente essere che chiamavano Benares. Costui era molto potente e fu così che riuscì ad invadere il regno. Iniziò un terribile scontro, ma alla fine il sovrano del regno concentrò il suo potere e bandì per sempre tutti gli invasori. Però Benares, prima di essere scacciato, fece lanciare un potente sortilegio sul regno: non potendo distruggerlo, fece si che fosse allontanato dalla terra, in modo che nessuno avrebbe più potuto usufruire dei benefici del regno. Inoltre, mise una sfera di energia all’interno del palazzo della luna, e pose a guardia di essa delle creature malvagie. Noi dovemmo allontanarci dal palazzo e dal bosco circostante e rifugiarci in questo luogo per curare il sovrano, ormai troppo debole a causa dell’immane sforzo fatto per scacciare gli invasori. Egli disse che per lui la fine era vicina, ma che prima doveva fare una cosa: poiché noi non avremmo potuto sconfiggere quelle creature ed essendo lui troppo debole per farlo, volle creare un passaggio per la terra, da cui non potevano passare le creature malvagie; ma questa volta lo sforzo fu troppo grande per lui, e così spirò. Prima di morire, però, ci disse di far sì che il regno torni sulla terra per riprendere a fare ciò per cui fu da lui creato.

Nostro malgrado scoprimmo solo successivamente che le cose non andarono come egli aveva detto, infatti, il passaggio collegava solo un punto della terra, e restava attivo solo nelle notti di luna piena; inoltre, purtroppo per noi, nessuno degli abitanti poteva discendere sulla terra, poiché il viaggio durava un giorno e poi si doveva attendere la successiva luna piena, ma nessuno di noi può resistere così a lungo lontana dalla nostra casa. Se la cosa vi sembra strana sappiate che noi riceviamo la vita da questi luoghi e nessuno di noi può vivere lontano da qui; se ciò accadesse moriremmo subito; per questo motivo noi stiamo aspettando che qualcuno giunga qui dalla terra per aiutarci a sconfiggere il sortilegio che tiene questo luogo lontano dalla terra. Noi nostro malgrado non possiamo fare ciò, né tanto meno addentrarci, a causa di quell’antica magia, nemmeno nella foresta che porta al palazzo.

E’ importante riuscire a convincere i PG sulle buone intenzioni degli abitanti. I demoni sono pronti a tutto pur di attuare il loro piano, e per rendere più veritiere le lodo intenzioni possono far dono ai personaggi di ciò che chiedono anche se non possono dare loro oggetti magici. Essi si giustificano di ciò dicendo che a causa del sortilegio fattogli i loro poteri si sono molto indeboliti.

Nota: tutti i doni che danno i demoni restano tali solo nel regno e una volta fuori svaniscono, venendo sostituiti dall’antico sortilegio (vedi "la vera storia"). L’unico modo che i PG hanno per rompere quell’incantesimo è distruggere tutti i demoni, purificando così quel luogo. Ovviamente nel momento in cui i demoni scoprono che i PG sono a conoscenza della vera storia proveranno prima a convincere i PG che ciò che dicono è menzogna, ma se non vi riescono allora non esiteranno ad attaccare ed uccidere i PG.

Caratteristiche demoni:

PRIVATE
Capo:
Demone superiore di III° livello 



Guerrieri: 6 demoni sup. I° livello 





aspetto:
uomo con antenne da insetto



aspetto:
ragno con pelle da drago




int.:
13
CA:
-3

int.:
11
CA:
-2


forz.:
17(+1/+1)
mov:
12

forz.:
15
mov:
12


des:.
14
dati-vita:
22

des:.
15
dati-vita:
15


cos.:
14
THAC0:
3

cos.:
12
THAC0:
7


car.:
13
n.attacchi:
2+1

car.:
12
n.attacchi:
2+1


sagg.:
12
ferite:
1d10/1d10,1d6

sagg.:
11
ferite:
1d12/1d12,1d6


TS:
C 18° liv.
magie:
M 12° liv.

TS:
C 12°/M 8°
magie
C 12°


att. spec.:
par. 4 T (-1 TS),ris. 1 liv.



att. spec.:
acid. (+2 ts)




dif. spec.:
colp. con armi +2, inc. 3°, fuoco, eletr.



dif. spec.:
colp. armi arg., fuoco, acido, eletr.




RM:
60%



RM:
40%




PX:
25000



PX:
15000




poteri:
3-3-3-2-2-1



poteri:
3-3-2-1




descizione poteri:




descrizione poteri:





I°:individuare nem. nascosti o inv. perm.,




I:vol. perm., telecinesi perm;





prot. bene/male 1 volta al giorno;




II:ragn. 4 al g., c. spettr. 1 al g., lett. magic. perm.;





II°:inst. perm., parl. con i morti 1 al g.,




III:luce 1al g., esp 1al g;





ragnatela 2 al g.;




IV:f. gas. 1 al g.





III:inv 1al g., vel. 1 al g.; 




incantesimi: 6-5-5-3-2-2





IV:form. gas 1 al g., temp. ghiaccio 1 al g;




I:rand., c fer. legg.*5;





V:aut. met. 1 al g., ris. 1 liv.;




II:mart. spir.*2, pelle coriacea*3;





VI:tocco inv.




III:dissolvi magie*5





incantesimi: 4-4-4-4-4-1




IV:c. fer. gra., imm. inc., col. di fuoco;





I:marchio mago, scoss. el., spaur., autmet.;




V:piaga insetti, cura fer. cri.;





II:corda mag., tas. spec., att. sci., ind m/b;




VI:guarigione*2.





III:f. spettr., sig. serp., chiaraudenza, p. met. Melf;




TS:6-9-9-12-10





IV:att. mos. II, cham. fuoc., tram. ir., m. fuoco;










V:p. ombra, acq. in aria, dom., seg. M;










VI:rend. mag. un oggetto










Comuni: 7 demoni inf. II° livello










aspetto:
uomo piumato









int.:
14
CA:
-2







forz.:
17(+1/+1)
mov:
12







des:.
16
dati-vita:
7







cos.:
15(+1)
THAC0:
12







car.:
12
n.attacchi:
1+1







sagg.:
14
ferite:
1d6,1d12+5







TS:
C 6° liv:
magie:
C 6°







att. spec.:
par. 11 T (-2 TS)









dif. spec.:
fuoco









RM:
30%









PX:
2000









poteri:
3-2-









descrizione poteri:










I:charm 1al g., parl. an. perm.;










II:autometamorfosi 1 al g.










incantesimi: 3-3-2










I:pietra magica*2, cura fer legg.;










II:pelle coriacea*3;










III:cura cec., cura mal.










Nota: i demoni non possono essere scacciati in alcun modo a causa dell’incantesimo fatto da Benares.
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Viene ora data una mappa della zona bosco - palazzo:

Tabelle incontri casuali (1-2 su 1d6, 2 volte al giorno) 

PRIVATE
%
INCONTRO NEL BOSCO-COLLINA 




10
Cane lunare (2d4)

15
Basilisco maggiore (1d6+1)

24
Naga guardiano (1d2)

45
Treant (1d20)

56
Androsfinge (1)

70
Unicorno (1d6)

80
Coalt (1d4)

85
Bulette (1d2)

94
Lammasu maggiore (1d2)

99
Tigre mannara (1d6)

100
Gargantua (50 DV)

Nota: le creature che si trovano nel bosco, sono state poste li per impedire che i demoni giungano al palazzo lunare, poiché, però i demoni appaiono come esseri non malvagi, quelle creature hanno il compito di impedire l’ingresso a chiunque. 

Gli incontri possono avvenire in qualunque momento, e possono, se si vuole, non avvenire, in quanto servono principalmente a creare un’atmosfera di tensione, e ad evitare spazi morti nell’avventura. Se comunque i PG riescono ad evitare gli scontri, e a superare le difficoltà senza combattere, le loro idee dovranno essere premiate.

GLI INCONTRI LUNGO LA VIA

Vengono ora dati una serie di incontri programmati, che possono essere posizionati in qualunque posto nella mappa. 

A) La ricchezza che bloccò gli avidi:

Mentre state camminando, ad un tratto venite attratti da un luccichio colore oro che proviene davanti a voi.

Lasciare agire i PG, quando essi saranno più vicini alla luce leggete quanto segue:

Vedete una grande ricchezza parzialmente nascosta dentro un buco nel terreno, costituita da oro, gemme e gioielli; inoltre, vi è anche una statua d’oro raffigurante un elfo. 

Il tesoro è in realtà la trappola di Enth, un essere dalle sembianze di un elfo. Chiunque tocchi il suo tesoro volontariamente, dovrà effettuare un TS contro paralisi con penalità di -2, o trasformarsi in una statua d’oro. L’unico modo per tornare normali è versare sulle statue un po’ di polvere lunare che ha Enth nella boccetta intorno al collo. Enth sa che i demoni sono malvagi, ma poiché non c’è modo di capire se le creature che ha davanti sono malvagie, per lui, semplicemente, tutti quelli che passano per di là lo sono (tranne gli altri custodi tra cui si riconoscono). Di conseguenza non vorrà dare la boccetta ai PG.

Enth è la statua. Egli è convinto che, poiché malvagi, i demoni sono pure avidi, e per lui questo è un’ottima maniera per riconoscerli; egli quindi aspetta che i PG tocchino il suo tesoro affinché quelle creature malvagie si trasformino in statue d’oro.

Combattimento:

1 Aspetta in silenzio, se qualche PG tocca il suo tesoro e si trasforma in una statua d’oro, egli salterà su un ramo per dire: "Lo sapevo! Sono furbo io! Eh, eh, eh!", quindi si nasconderà, cambiando colore, nel bosco nell’attesa di un momento migliore per attaccare i PG; 

2 Se nessun PG tocca il tesoro, ad un tratto un PG a caso si sentirà osservato, poi egli crederà che la statua gli faccia l’occhiolino. Enth aspetterà che il PG gli si avvicini per farlo spaventare. Non appena il PG è vicino, Enth metterà le sua mano sulla spalla e con una smorfia gli salterà sulle spalle, dicendo: "il vostro viaggio finisce qui!". Il suo scopo è quello di far finta di combattere, e subire; ad un tratto, durante il combattimento, chiederà pietà (il che potrebbe far nascere nei PG qualche sospetto sulla sua vera natura, un demone che chiede pietà?!), e dirà che in cambio della vita è disposto a dare tutto il suo tesoro. Le cose da questo momento andranno come (1); 

3 Egli, infine, cercherà di combattere a distanza, lanciando pezzi d’oro: chi viene colpito dovrà effettuare un TS contro paralisi, con un bonus +1, o trasformarsi in una statua. Ogni volta che un PG si trasforma in statua egli dirà: "Lo sapevo che eravate avari!". 

Enth è furbo (a me sembra un idiota! NdDario) e sa che i demoni sono forti. Quindi eviterà lo scontro corpo a corpo. Inoltre è molto agile (destrezza 25) e quindi sarà veloce nel bosco; egli non emana calore e può nascondersi nelle ombre e muoversi in silenzio (63%, 78%). Però è molto burlone e cercherà di prendersi gioco dei PG; inoltre si reputa molto furbo e di questo va fiero, quindi i PG possono sfruttare queste due cose per sconfiggerlo.

Caratteristiche:

DES.: 25, DV: 6, ATT.: 2, FER.: PARALISI, THAC0: 13, RM: 50%, TS: L 13° LIV., PF: 60, PX: 10000.

B) Il labirinto della perdizione:

In tutta questa zona vi è un labirinto magico, chi vi entra ad un tratto crederà che gli alberi si infittiscono e si troverà nel messo di un labirinto magico, egli inizierà a vagare, senza trovare più l’uscita. Non vi è modo di uscire da questo labirinto magicamente, poiché in realtà esso non esiste; il labirinto altro non è che una potente illusione che tramite la vista influenza tutti i sensi (se si preferisce si può fare una mappa di un labirinto ricordando però che questo non deve avere uscita). L’unico modo per sfuggire al labirinto è bendarsi gli occhi e tapparsi le orecchie e camminare almeno per 2 km, a causa della superficie soggetta all’incantesimo. Durante il percorso, a meno che i PG non sappiano orientarsi alla cieca, c’è una probabilità del 60% che essi rientrino nel labirinto, che continuerà ad agire malgrado essi sappiano che è un’illusione. Se i PG cercano di volare loro malgrado essi cadranno per terra, né tanto meno riusciranno a teletrasportarsi via, né a sfuggire con un desiderio. Per aiutare i PG, potrebbero incontrare, su un tronco, un’incisione: "Chi troppo si fida dei sensi suoi, starà per sempre insieme a noi"

C) Coloro che guardano in silenzio:

In questa zona ci sono 30 Treant (12 DV: fanno 4d6 ferite), che aspettano l’arrivo di qualcuno. Appena i PG arriveranno nella zona verranno circondati e attaccati nel momento più opportuno, in modo da coglierli di sorpresa.

D) Il mostro intrappola esseri:

Tutti coloro che entrano in questa zona dovranno fare un TS contro veleno con penalità di –3. Il tiro va effettuato in segreto, i PG che hanno fallito il tiro vedranno ad un tratto ciò che essi desiderano più al mondo, e i loro compagni saranno trasformati nelle persone o esseri che essi odiano di più. Quelli che hanno fallito il TS si dirigeranno verso le visioni, e se i loro compagni cercheranno di fermarli, essi, credendo di essere attaccati da i propri acerrimi nemici, li attaccheranno senza pietà, fino a che non li avranno sconfitti.

Tutto ciò è dovuto a causa di delle spore invisibili che si trovano nell’aria, e che causano delle visioni attaccando il cervello delle vittime e sfruttano i loro ricordi. A causa di ciò, per chi ha fallito il TS, non vi è alcuna maniera per capire che ciò che vede è una semplice illusione. Egli, inoltre, non crederà in alcuna maniera ai suoi compagni, credendoli i suoi più acerrimi nemici, e a causa delle spore l’odio verso gli avversari sarà accresciuto a tal punto da attaccare senza pietà chiunque sia dinanzi a lui. L’unico modo per riuscire a eliminare le spore all’interno del corpo dei PG è quello di usare: neutralizza veleno (e poiché il PG non vorrà fatto l’incantesimo avrà diritto al TS), oppure desiderio; comunque anche riuscendo a guarire i compagni finché restano in quella zona (raggio di 500 m)chi ha fallito il TS sarà sempre soggetto ad un nuovo attacco delle spore - gli altri potranno effettuare un TS senza penalità (facoltativo)-. Infatti, il vero responsabile di ciò che accade sono delle creature che si sono nascoste nel bosco, queste, se i PG non se ne accorgono, li seguiranno aspettando il momento di maggiore debolezza per attaccare la compagnia. Quando compaiono se nel gruppo ci sono ancora PG "avvelenati", essi vedranno gli esseri come creature buone a avranno un improvviso impulso di difenderli a tutti i costi, anche questo comportamento è dovuto alla presenza delle spore, che, tra l’altro, rappresentano una forma di autodifesa per quegli esseri. Essi attenderanno il momento in cui i PG saranno più deboli per sferrare il loro attacco, avendo cura di non attaccare all’inizio i PG soggetti alle spore, nel qual caso, infatti, le spore cesseranno di funzionare e essi saranno liberi di agire. In pratica prima faranno combattere i PG tra loro, poi entreranno in campo attaccando quelli non presi dalle spore, e solo alla fine, se ne sono rimasti in vita, attaccheranno quelli affetti dalle spore cercando di eliminarli in un colpo solo (avranno diritto a 2 attacchi prima di dover tirare per l’iniziativa, e di quei due il primo colpisce automaticamente).

PRIVATE
CARATTERISTICHE SERCHER:















Aspetto:
umano - vegetale

BONUS:




FOR:
20

(+3)/(+8)

N°:
6

DES:
19

(+3)/(+3)/(-4)

CA base:
0

COS:
18

(+4)

MOV:
14

CAR:
15

(+3)

DV:
13

SAGG:
17

/

THAC0:
8

INT:
15

/

MOR:
11

N° ATT:
1



TS:
G 13° LIV

FERITE:
1D10






ATT SPE:
Spore






DIF SPE:
Nascondersi nel bosco 80%






RM:
30%






PX
20000






E) Lago della dimenticanza:

Quest’incontro, per così dire, avviene nel primo lago incontrato dai PG:

State camminando nel bosco e siete un po’ perplessi su quello che vi aspetta, comunque per ora non sembra stia succedendo nulla di particolare, siete immersi in uno stupendo bosco, molto curato e ancora non riuscite a capacitarvi su come un luogo simile possa esistere su ciò che voi avete sempre creduto essere un oggetto privo di vita. Anche se siete stati a conoscenza delle leggende sul regno della luna, non vi aspettavate una cosa simile e d’altronde chi mai poteva immaginare ciò. Mentre camminate riflettendo, chi su queste cose, chi facendo mente locale su ciò che vi è fin ora accaduto non capendo come mai le cose più incredibili accadano proprio a voi (che sia iella ??), ad un tratto la vostra attenzione è catturata da un suono familiare proveniente alla vostra sinistra (o destra asseconda da dove vengono i PG); in principio non capite che cosa sia quel rumore tanto familiare, ma poi finalmente realizzate quale sia la sua natura... è il rumore dell’acqua?! Effettivamente mancava solo l’acqua a tutte le cose incredibili viste sulla luna, e una domanda sorge spontanea: "ma che ci sta a fare l’acqua qui che siamo sulla luna?", ma a un domanda del genere può essere data un’unica risposta: "e perché no! Visto che di cose strane ce ne sono molte in questo luogo!".

Un lago, il rumore che sentivate era quello delle acque di un lago, le cui acque cristalline stanno a dimostrazione della sua purezza, le cui limpide acque vi consentono di vedere molto in profondità senza scorgere alcuna creatura "malvagia". 

Il lago stesso è in realtà una trappola, infatti le sue acque hanno una piccolissima densità, di conseguenza qualunque cosa (o qualunque essere) ci si immerge sprofonda nelle sue acque. Questa trappola avviene in due modi:

1. quando i PG si avvicineranno al lago dovranno effettuare con successo un TS contro incantesimi, altrimenti cadranno vittima di un potente sortilegio. Essi crederanno che nel lago c’è la cosa a cui essi tengono di più al mondo, e si dirigeranno all’interno del lago per prenderla. Per spezzare l’incantesimo i compagni dovranno: o lanciare qualche incantesimo (dissolvi incantesimi/maledizioni contro mago di 20° livello, desiderio), oppure bloccare il compagno (che comunque non si vorrà fare bloccare) in qualche modo, anche magicamente, e portarlo lontano dal lago. 

2. se i PG decidono di attraversare il lago non volando, scopriranno, loro malgrado, che non riusciranno a stare a galla. 

Una volta che un PG cade nel lago dovrà effettuare con successo un TS contro veleno, con penalità di -2, o perdere i sensi; comunque non è questa la cosa più grave bensì il fatto che, per ogni 1d4 round che il PG sta nell’acqua, perderà 1d2 anni dei propri ricordi (iniziando dal momento in cui è caduto nel lago). Egli all’interno del lago non avrà altri rischi, infatti nel lago non ci sono nemici, ed, inoltre, riuscirà a respirare normalmente (?!); per far tornare i ricordi ai PG "smemorati", quando se verranno recuperati, ci sono 2 vie: la breve, e la lunghissima. La breve consiste nel fare alcuni incantesimi: dissolvi incantesimi/maledizioni contro mago di 20° livello, desiderio; la lunga consiste nel ricordare al PG la sua vita, quanto e in quanto tempo il PG recupererà i suoi ricordi sarà a discrezione del master, e dipenderà da come i compagni i discorsi.

Importante: se il PG è un lanciatore di incantesimi come primo effetto egli scorderà tutti quelli memorizzati (è facoltativo fare perdere al PG anche i livelli di esperienza, senza modificare i propri PF, che comunque servirà a rendere meglio il tutto), se il PG perde tutti i ricordi fino all’incontro con la compagnia non riconoscerà più i propri compagni, se li perde fino a prima di diventare un avventuriero egli sarà un PG di livello 0 (con i PF che aveva prima di cadere nel lago), se infine scorderà tutto sarà diventato una specie di vegetale.

Nota: a causa della poca densità del lago sarà impossibile riuscire a nuotare, quindi i PG dovranno escogitare qualche maniera per salvare i compagni caduti dentro.

· Se PG volessero risalire il fiume che porta acqua al lago si accorgeranno ben presto dell’impossibilità di compiere una tale azione, infatti il fiume si infiltra sottoterra dopo poco, quindi essi non potranno seguirne le tracce. 

F. Il mistero del lago: 

State camminando tranquilli, decisi a potare a termine ciò che avete iniziato, sperando di riuscirvi, certo non sarà facile però anche questo fa parte della vita che, vostro malgrado, avete scelto di intraprendere, magari non sarà delle più tranquille è vero, però è l’unica cosa che sapete realmente fare, e, dopotutto, perché fare qualche cosa di diverso, almeno non c’è da annoiarsi e si conoscono tanti luoghi nuovi. Siete così alla ricerca del palazzo lunare, quando dinanzi a voi si apre un lago, questo è diverso del precedente, c’è vita al suo interno (la cosa oramai non vi dovrebbe stupire molto, in effetti, oramai dovreste essere abituati al fatto che in questo luogo si può incontrare di tutto, malgrado non siate sulla terra). 

Il lago è abitato da una colonia di Nereidi e Serpenti d’acqua, rispettivamente 8 e 12, le Nereidi sono agli ordini di una più anziana (8 DV); entrambe le creature hanno il compito di bloccare gli "invasori", spetteranno il momento più propizio, e cioè quando i PG saranno vicini al lago, per sferrare il loro attacco. Se i PG non entrano i acqua spontaneamente allora una Nereide apparirà nel lago con l’aspetto di una bellissima donna (uomo se il gruppo è costituito principalmente da donne, che hanno, però il 65% di probabilità di riuscire a smascherarla), costei ha il 60% di probabilità di riuscire a far innamorare un PG, costui si dirigerà verso la Nereide, una volta entrato in acqua inizierà il combattimento (per le caratteristiche si veda il manuale dei mostri della TSR). Per far tornare il PG in se, prima che sia troppo tardi, basterà bloccarlo e smascherare la Nereide, riuscire a convincerlo con le parole è un po’ difficile poiché egli crederà che è l’invidia a far parlare i suoi compagni, comunque anche quando la Nereide è stata smascherata c’è sempre una probabilità del 20% che il PG rimanga innamorato della Nereide, e in questo caso cercherà di difendere la sua amata dagli "aggressori". I serpenti d’acqua, invece, aspettano pazientemente invisibili nel lago, essi comunque non attaccheranno i PG innamorati, per non rovinare la copertura delle Nereidi, bensì gli altri che entrano in acqua per cercare di salvare i propri compagni. Se, comunque sia Nereidi che Serpenti d’acqua dovessero essere smascherati, essi attaccheranno in massa i PG, per impedire loro di andare avanti. La Nereide più anziana sarà difesa dalle altre, ma se questa dovesse essere uccisa dai PG le Nereidi acquisterebbero un bonus +2/+2 nell’attacco, e saranno fermamente decise a sconfiggere i PG per vendicare le loro azione tanto malvagia ai loro occhi.

Nota: Se PG volessero risalire il fiume che porta acqua al lago si accorgeranno ben presto dell’impossibilità di compiere una tale azione, infatti il fiume si infiltra sottoterra dopo poco, quindi essi non potranno seguirne le tracce. Inoltre, la zona all’aperto è, a meno che non anno sconfitto tutte le creature, anch’essa infestata dagli stessi esseri che popolano il lago.

ARRIVO AL PALAZZO LUNARE

Siete finalmente giunti al vostro traguardo, dinanzi a voi si erge quello che sembra essere il palazzo lunare, esso è situato in una grossa radura, a circa 600 m di distanza dalla fine del bosco, dove attualmente siete voi. Quello che riuscite a vedere da qui è che il palazzo è fatto in un materiale simile a quello delle porte lunari che avete visto al vostro arrivo, inoltre è abbellito con una serie di statue simili a creature alate su tutto il cornicione. Le porte d’ingresso sono anch’esse fatte dello stesso materiale del palazzo alte 3 m al cui fianco sono scolpire due statue della stessa altezza, raffiguranti 2 uomini uno di fronte all’altro.

Poiché si suppone che chi arrivi sin qui, dovrebbe essere molto forte, le trappole sono molte di più:

1 quando i PG attraversano la radura istantaneamente dal cielo cadrà una pioggia di fulmini (2d4), che hanno una probabilità del 50% di colpire un PG, il quale dovrà effettuare con successo un TS contro soffio o subire 46 PF (se il tiro riesce si subisce danno metà. La pioggia di fulmini scatta per ogni creatura che entra nella radura, e fra una pioggia e un’altra passano 1d4+2 round, durante i quali i PG potranno agire; 

2 le statue raffiguranti le creature alate sono Gargoyles (non tute ma 2d8 di esse lo sono), la quali sono state poste lì a difesa del palazzo, esse non si creano problemi ad attaccare qualunque creatura entri in quella zona, cercando o di ucciderle (cosa che gli riesce maglio) o di far indietreggiare le creature le creature in modo tale da rimandarle nella zona dei fulmini, avendo comunque cura di non entrare esse stesse in quella zona, poiché ciò gli potrebbe costare la vita; 

3 una delle due statue altro non è che un Golem maggiore di pietra, ultimo baluardo all’ingresso dei PG nel palazzo. Esso si animerà non appena un PG si avvicinerà a meno di 3 m dalla porta, e ai porrà dinanzi ad esse, impedendo a chiunque l’ingresso al palazzo, non allontanandosi più di 3 m dalle porte; le i PG si allontanano esso si "disattiverà" per riattivarsi quando essi si riavvicineranno. 

Nota: le porte non nascondono alcuna trappola, e per aprirle basterà una forza combinata di 22.

Viene data di seguito la mappa della zona esterna che non è in scala, serve come riferimento.
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IL PALAZZO LUNARE

Siete finalmente giunti all’interno del palazzo, fra poco, si spera i vostri sforzi saranno ricompensati. 

· Segue la mappa dell’interno del palazzo. 

PRIMO PIANO
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1 Questa è la prima stanza del palazzo, nonché la più grande. 

La stanza è lunga 20 m e larga 14 m, è alta circa 5 m e i muri sono tappezzati di dipinti che ritraggono momenti del passato. Infatti, si possono vedere alcune scene del periodo in cui era ancora vivo colui che creò tutto questo luogo, costi è rappresentato come un essere dalle sembianze umane ma circondato da una bianca luce che illumina il suo cammino; tutt’intorno ci sono altri esseri che emettono anch’essi quella luce però più debole. Poi sono raffigurati momenti in cui gli esseri umani giungono nel regno in cerca di aiuto, e magicamente quelle creature danno loro dei doni; un’altra pittura raffigura invece una cosa differente: il creatore del regno che guarda gli uomini e vede guerre e distruzioni animate da strani esseri, molto brutti che escono dagli uomini. Egli, in un altro dipinto, inizia a dare dei doni agli uomini, e questi cessano di generare quegli orribili mostri, si vede che le persone che prima erano tristi ora sono felici, però ci sono degli esseri, dalle sembianze demoniache, che sono lontani dalla luce di quel "benefattore", e che sembrano voler congiurare contro di lui. I dipinti continuano e narrano altri periodi del regno riguardanti il periodo in cui si trovava sulla terra, per poi interrompersi. La stanza è abbellita da una serie di colonne raffiguranti grossi e massicci uomini che sorreggono il soffitto, e riparati sotto di essi si nascondono uomini più piccoli, che sembrano essere anche più deboli.

Verso le fine della stanza vi è sopra una rampa di scale una statua di ferro alta circa 3,6 m, essa rappresenta un grosso guerriero in armatura, tra l’altro sembra essere stata messa lì successivamente alla creazione del palazzo (è l’unica cosa in un materiale differente dal resto della stanza). 

Non sembra esserci altra uscita. 

La statua è in realtà un Golem maggiore in ferro, che rappresenta il guardiano delle porte, infatti alle sue spalle sono poste le porte che conducono fuori da questa stanza. Il Golem si anima non appena un PG si avvicina alle porte, il suo scopo è di impedire che nessuno varchi le porte, quindi si disattiverà o quando tutti i nemici sono stati sconfitti, oppure quando sono fuggiti via nel qual caso si riattiverà se i PG rientrano.

Le porte sono chiuse a chiave (un ladro ha una penalità del 40% per scassinarle) la chiave è incastonata nell’elmo del Golem.

2 a/ 2 b. questa stanza è del tutto spoglia tranne la presenza delle stesse colonne che si trovano nella stanza (1). La scala di sopra conduce giù in una trappola (penalità del 20% su scoprire trappole): una stanza 8X8 in cui non appena i PG entrano si chiuderà l’entrata bloccando i PG dentro; in quel momento cadranno dei dardi, c’è una probabilità del 60% che un PG venga colpito nel qual caso subirà 5 PF, e dovrà effettuare con successo un TS contro veleno con penalità di -1 o perdere i sensi per 1d4 turni. Dopo la prima poggia di dardi passeranno 1d4+2 round per una successiva pioggia, per sollevare la porta, larga 2 m, ci vuole una forza combinata di 40.

La scala di sotto conduce al piano superiore.

Il piano terra:
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3. Dinanzi a voi c’è uno specchio, questo riflette le vostre immagini, non c’è nessuna uscita; ad un certo punto dallo specchio fuoriescono degli esseri del tutto uguali a voi e si preparano ad attaccarvi.

Le creature che escono sono del tutto simili ai PG ed hanno le loro stesse caratteristiche dei PG, non appena un sosia verrà distrutto in 1d4 round se ne formerà uno nuovo, che attaccherà subito. L’unico modo per distruggere queste creature è quello di rompere lo specchio, che è molto resistente: CA 0 - PF 60. Ovviamente, poiché dietro lo specchio c’è la stanza dove è custodita la sfera di energia, le creature che escono dallo specchio impediranno ai PG di rompere lo specchio; se i PG si ritirano se creature non li seguiranno e dopo 1d4 round torneranno nello specchio.

5. il guardiano della sfera: 

Ecco, finalmente tutti i vostri sforzi sono stai premiati, eccola dinanzi a voi c’è la sfera d’energia, essa è all’interno di un tempietto costituito da 6 colonne che arrivano fino al soffitto, e lì sospesa a mezz’aria c’è la sfera, che risplende di mille colori.

Se i PG decidono di entrare, ed è l’unica cosa da fare visto che altrimenti non c’è modo di rompere la sfera, leggere quanto segue:

Non appena entrate una voce richiama la vostra attenzione:

"vedo che siete giunti fin qui, ciò vuol dire che siete molto potenti, oppure molto fortunati, comunque sia la vostra folle corsa si ferma qui, io non vi permetterò di distruggere la sfera".

Dette queste parole davanti al tempietto compare una creatura armata, che vi blocca il cammino per giungere alla sfera.

"ora arrestatevi e affrontate il vostro destino, o maledetti, io non vi temo e se ciò vi aggrada potrete affrontarmi anche tutti assieme, mostrando così la vostra vera natura di codardi e sleali, ma sappiate che finché avrò un solo alito di vita in me vi impedirò di oltrepassare questa soglia che io mi accingo a proteggere". Dette queste parole si prepara in posizione di lotta. 

La creatura che si trova in questa stanza è l’ultima difesa posta in questo luogo, essa è legale/buona e il suo scopo è quello di difendere fino alla fine la sfera, quindi non si ritirerà mai. Il guardiano, ovviamente crede che i PG siano creature malvagie, e di conseguenza non crederà a ciò che essi dicono, inoltre, poiché sa quanto possano essere astuti i demoni non si fiderà di loro.

PRIVATE
CARATTERISTCHE di SANTURK il guardiano
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specializzato nel combattimento con la spada.
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colpibile da armi magiche +1,










non può essere colto di sorpresa.
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Aspetto: Santurk è dalle sembianze umane con, però, 4 braccia e occhi dietro la testa, ha una pelle molto forte (CA base 0) di colore terra bruciata, ha lunghi capelli rossi, e barba non curata anch’essa rossa.

Se i PG riescono a battere Santurk, egli non morirà ma, anzi, dirà, trascinandosi verso il tempio: "Non mi avete ancora ucciso, maledette creature infernali, finché avrò vita impedirò al male di rompere questa sfera", e continuerà a difendere la sfera ripetendo queste parole, se i PG si convincono del fatto che c’è qualche cosa che non va (loro creature demoniache? ma quando mai) possono provare a convincere Santurk del fatto che non sono malvagi. Se riescono nel loro intento allora Santurk narrerà loro la vera storia (vedi al riguardo "la vera storia"), e metterà in guardia i PG sul fatto che i demoni che abitano il villaggio cercheranno di ucciderli, e che, purtroppo per loro, le creature che abitano nel bosco cercheranno, se incontrano i PG, di bloccarli, poiché li credono ancora demoni e non c’è modo di convincerli del contrario.

FINALE

Possono esserci diversi finali, a secondo di ciò che i PG fanno:

1  sconfiggono Santurk e distruggono la sfera: in questo caso avranno portato a termine la loro missione quindi si meriteranno sempre una ricompensa in PX (10000 cadauno); il regno tornerà sulla terra e qui, sotto il controllo delle forze malvagie riprenderà a fare ciò che aveva precedentemente fatto, corrompere le persone che si recano in quel luogo, dando così spunto per future avventure; 

2  ascoltano la vera storia, e decidono di eliminare le forze del male e vi riescono: in questo caso avranno diritto a 80000 PX cadauno come ricompensa di ciò che hanno fatto; 

3 ascoltano la vera storia, decidono di eliminare le forze del male e vi riescono, però decidono di distruggere lo stesso la sfera, facendo così tornare il regno sulla terra; in questo caso non avranno concluso nulla, anzi avranno aiutato le forze del male che, subito, riconquisteranno il regno. In questo caso ai PG non spetterà alcun PX; 

4 non rompono la sfera e sfuggono ai demoni riuscendo a tornare sulla terra, in questo caso non sarà cambiato nulla, comunque i PG otterranno 10000 PX per l’esperienza accumulata (ma solo se non sono fuggiti alle prime difficoltà, e cioè se sono arrivati fin dentro il palazzo e hanno ascoltato la vera storia) 

5 Eventuali altri finali saranno ricompensati a secondo dell’originalità e del comportamento dei PG.
