SURRA-MAN-RAA

Surra-man-raa è la città principale dell’emirato di Nithia (vedi manuale expert). La popolazione di Nithia è tutta concentrata nella zona costiera, ma anch'essa pur vantando condizioni climatiche invidiate in tutto l’emirato è poco popolata a causa della politica miope degli amministratori.

La realtà è che l’emirato di Nithia non ha accolto la legge di Al Kalim, eroe di tutti gli emirati che con la sua parola ha insegnato una regola di vita basata sul rispetto della natura e degli altri che ha permesso a altre regioni di coltivare varie forme di magia bianca e di prosperare.

In Nithia prosperano ancora le più turpi forme di magia nera, culti oscuri e superstiziosi si annidano tra le popolazioni locali e sempre più spesso questa regione è vista come nascondiglio dalla feccia degli emirati. Alcune zone di Nithia sono di notevole interesse storico, grandi torri si stagliano nel deserto piene di segreti e di conoscenze di popoli scomparsi, ma l’impossibilità di garantire sicurezza all’interno del territorio scoraggia i viandanti a meno che essi siano avventurieri coraggiosi.

Nithia insomma, a eccezione della zona costiera, è un inferno di sabbia e fuoco abitato da creature mostruose dove gli avventurieri possono trovare fortuna o morte.

Dati:  superficie     19600 kmq 

          popolazione  17600 

Clima: nel deserto le precipitazioni sono di circa 25 cm  all’anno, le temperature variano da 10 a 40 gradi. La vegetazione, dove non ci sono deserti salini è costituita da pianta grasse e altra vegetazione adattata che vive grazie alle piogge di primavera. Da temersi particolarmente le tempeste di sabbia che possono durare per giorni e essere mortali.

Vicino alle coste il clima è più mite; in una fascia di terra larga più o meno 8 km c’è clima temperato con temperature che variano tra 10 e i 30 gradi, con precipitazioni di 75 cm all’anno che permettono una ricca agricoltura e pastorizia.

Nell’entroterra il clima è un misto dei due: a temperature alte e paesaggi aridi si alternato temperature più miti e fiumi stagionali in primavera (uadi).

I PG  incominceranno la loro avventura a Surra-man-raa ,invitati da un loro vecchio amico, Khalid  , maestro di magia convertito alla attività mercantile. Khalid  ha detto ai PG di presentarsi al suo negozio di oggetti magici e occulti che si trova nella zona portuale della città, con la promessa di proporre una avventura che darà loro ben più che soldi o armi magiche, ma un bene che solo gli immortali possono avere. Il messaggio è stato portato ai PG da un mercante amico di Khalid  

Il negozio di Khalid  si trova vicino al mercato nord, nella lingua di terra circondata dalle fortificazioni che da in faccia all’antico porto navale. La città di Khalid  è una città povera, piena di mendicanti ,contadini senza terra, miserabili di ogni specie e farabutti incalliti. Visitando la città possono verificarsi vari eventi:

A                       un personaggio nel gruppo viene avvicinato da una attraente fanciulla che offre le proprie grazie per 100 M.o. In realtà il PG verrà accompagnato in una casa vicino al porto dove un ladro di ventiduesimo livello sta attendendo nascosto nelle ombre per colpire il PG alle spalle e derubarlo di tutto. In questo senso la fanciulla insisterà perché il PG venga da solo, in caso contrario si tirerà indietro.

B                      un barbone beffeggerà un personaggio del gruppo, il più forte, sfidandolo a prenderlo, chiamandolo ‘aliak fagin’  faccia da codardo e continuerà a beffeggiarlo insistentemente tra le grandi risa degli avventori fino a che questo non reagirà. A questo punto si lancerà in una fuga tra le vie  della città fino a rifugiarsi in una taverna. Il proprietario della taverna è d’accordo con il mercante e una volta entrato il PG con i suoi eventuali compagni scoppierà una rissa: ci sono 3 guerrieri del 5 livello che salteranno addosso ai personaggi mentre un mago nascosto dietro il bancone lancerà un incantesimo ‘sonno’ contro il gruppo. Il loro fine è derubare e eventualmente uccidere i PG.

C                    un venditore a lato della strada offre un liquore da lui distillato ai PG nella speranza che essi, soddisfatti dell’assaggio decidano di comprarne alcune bottiglie. Il venditore insisterà offrendo varie volte il liquore. Esso in realtà è un distillato ottenuto da alcune alghe contenenti dei microrganismi parassiti che si instaurano nell’organismo della vittima e crescono dentro di lui come un cancro fino a portarlo alla morte. L’unico modo per scongiurare tale morte è bere il sangue di Thaurg, mostro magico di cui si parlerà più avanti. Il personaggio che beva questo liquore comincia a sentirsi male dopo un giorno( ha senso di nausea e vomito. I personaggi possono chiedere aiuto a Khalid , che conosce il male perché lo ha già incontrato oppure da alcuni vecchi del paese, con la possibilità in questo ultimo caso che essi propongano una finta cura alla vittima con l’unico fine di scucirgli dei soldi. In questo caso la morte è inevitabile perché il parassita è immune a qualsiasi magia.

D                     i personaggi vengono avvicinati da un uomo travestito da mendicante che li invita a seguirli in un vicolo. Esso afferma di essere un paladino Alphantiano intenzionato a instaurare il culto di Al Kalim in Nithia e chiede l’intervento dei personaggi per aiutarlo. Porta gli abiti di un paladino ma in realtà è un 

Psicotic        c.a. 0 dv 18  pf 120   3 att. speciali     tsg18   px  4300        

Il mostro è immune a tutti gli attacchi magici a esclusione di quelli che si basano sul fuoco, di cui tra l’altro ha una grande paura e dell’acido. Il suo attacco è un fortissimo attacco mentale al quale i personaggi possono resistere facendo un t.s. contro incantesimo come se fossero personaggi del primo livello. Chi fallisce è sottoposto a un incantesimo charme e attaccherà sotto richiesta del mostro i compagni. Nel vicolo lancerà il suo attacco micidiale; se ridotto in fin di vita chiederà pietà  al gruppo: in realtà il mostro è legale, ma la vita nel deserto e i suoi poteri straordinari lo hanno costretto a agire in maniera scorretta. Chiede venia ai personaggi in cambio del suo tesoro:1000 M.o.

Il DM può scegliere una o più di queste situazioni a suo discernimento.

           MAPPA DI  SURRA-MAN-RAA
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1            Palazzo dell’emiro di Nithia                   
6          Fortificazioni diroccate della città

2            Porto esterno                                           
7         
Cancello principale

3            Barriere frangiflutti                                 
8          Mercato sud

4            Porto interno                                           
9          Mercato nord

5            Antico porto navale Alphantiano         
10        Moschea

Khalid  si trova nel suo negozio e riconoscerà subito i suoi amici. Inevitabili sono lunghi momenti nel ricordo delle imprese vissute insieme e fiumi di birra che l’ospite offrirà ai suoi amici. Il negozio di Khalid  è grande e ben tenuto, è pieno di fiale, libri di incantesimi, ingredienti per incantesimi particolari, ma anche strani vasi dalla inquietante fattura, statue diaboliche, cofani impolverati. Khalid  si rifiuta di parlare del suo progetto agli amici prima del calare delle tenebre, li invita a trovare una locanda dove passare la notte e da loro appuntamento nel retro del negozio a mezzanotte.

Le locande dove i personaggi possono trovare rifugio sono di vario tipo, e il costo è proporzionato alla sicurezza da parte di ladri, assassini, tagliagole e via dicendo. Di notte Surra-man-raa diventa un luogo di perdizione per eccellenza: prostitute si vendono per poco oro, droghe raffinate del deserto sono facilmente reperibili, ballerine nude allietano gli avventori, mercanti di veleno cercano di piazzare la loro merce, venditori di schiavi operano indisturbati, ricettatori vendono qualsiasi merce; è lasciato al DM verificare in che situazioni possono immischiarsi i personaggi.

Khalid  dice di stare aspettando un cliente importante e di non poter chiudere il negozio in onore degli amici, ma se vogliono essi possono stare con lui durante la giornata.

Di notte Khalid  aspetterà gli amici puntuale nel retro del negozio; i PG di giorno sono però stati visti da un gruppo di banditi che tiene d’occhio il negozio di Khalid  essendo questo il più importante della città. Non interferiranno nelle azioni dei personaggi perché vogliono pedinarli per vedere cosa fanno e aspettare il momento più opportuno per derubarli. Sono due guerrieri(uno di essi è un elfo nero) un ladro e uno sciamano e cercheranno di stare nell’ombra, ma i personaggi possono accorgersi di questa attenzione compiendo una prova di abilità livello difficilissimo (si applicano i bonus di intelligenza) in quanto i malfattori sono molto abili e abituati a azioni del genere.

Khalid  una volta entrati tutti nel negozio incomincerà il suo racconto: è venuto a sapere che nel mitico regno dei tritoni è stato ritrovato un oggetto di fattura antichissima e ricco di poteri magici, l’albero della vita. Tale oggetto come è rappresentato in figura è di forma strana e di dubbio utilizzo, ma chi riesce a bere un infuso fatto con della polvere che gli è stata grattata via ha in dono la vita eterna e i poteri che solo gli immortali possiedono.
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L'albero della vita & stato
creato molti secoli fa da un
sarcedote con il fine di
garantire la pacs e la
prosperita al suo popolo. Non si
sa per quale motivo esso & stato
perduto e ora ritrovato. Esso &
Costruito in una  pietra
inesistente nella nostra
dinensicne e dai poteri
sconoscinti




Naturalmente i personaggi devono recuperare questo manufatto per poter sfruttare i suoi poteri magici. Khalid  vuole solamente poter bere un infuso dell’albero della vita e in cambio è disposto a dare tutte la informazioni necessarie e i mezzi tecnici per compiere l’impresa. Khalid  sa dove poter trovare il regno dei tritoni, ma  problema principale che devono affrontare i personaggi e come poter sopravvivere sott’acqua senza ossigeno, a pressioni elevate e senza mezzi di illuminazione adeguati. Egli può provvedere a risolvere l’ultimo problema in quanto è a conoscenza di una alga fluorescente che dovrebbe funzionare, ma ha bisogno di alcuni giorni per procurarsela. Per il problema dell’ossigeno un incantesimo ‘respirare sott’acqua’ può bastare (sempre che ne sia disponibile uno a personaggio rinnovabile più volte dato che la spedizione può essere lunga),ma per la spaventosa pressione a cui devono essere sottoposti i personaggi esiste solo una soluzione.

Khalid  è a conoscenza di una torre nel deserto dove abita una creatura semidivina, Thaurg, il cui sangue se bevuto rende il corpo resistente come se protetto da una corazza totale ,e i cui intestini contengono una sostanza spugnosa che se messa in bocca permette di assumere ossigeno lentamente , consentendo di vivere sott’acqua per lunghi periodi. Tutti questi effetti sono momentanei e è necessario ripetere la somministrazione a intervalli di 8 ore. Il suo sangue è anche capace di guarire ogni malattia. Thaurg è una creatura semidivina, intelligentissima, forte e magica ,assetata di sangue umano anche se si può cibare di qualsiasi sostanza.

Poche persone hanno osato sfidarla e nessuno è tornato per riferire cosa sia successo. Khalid  può fornire una mappa e una guida fidata senza la quale è impossibile muoversi nel deserto. È disposto anche a fornire cavalcature, cibo e attrezzature per il cammino che i PG devono intraprendere che è di più o meno 4 giorni. La guida deve accompagnare i PG fino alla torre e li aspetterà fuori. I PG devono uccidere Thaurg prendere ciò che serve loro (devono premunirsi di portare otri e zaini) e tornare da Khalid  che fornirà loro informazioni per il regno dei tritoni. Khalid  consiglia al gruppo di partire la mattina presto dell’indomani per non attirare troppa attenzione e guadagnare tempo prezioso.

MAPPA DEL CAMMINO
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Surra-man-raa      
oasi                   
14 Km

Oasi                      
grotte di Sashi   
15 Km

Oasi                      
avamposto         
23 Km

Avamposto            
torre                 
14 Km

L’equipaggiamento fornito da Khalid  comprende un numero di dromedari uguale al numero di PG più uno, vesti adatte al deserto, botti d’acqua caricate sul dromedario singolo, cibo in razioni standard sufficiente per nove giorni (sempre caricato sull’animale non cavalcato)e balle d’erba per i dromedari. Il dromedario ha costo di movimento 2 sulla sabbia, il che significa che spende 2 dei 20 punti movimento disponibili al giorno ogni 1.5 Km percorsi (15 Km al massimo al giorno). La velocità è di poco più di 1.5 Km all’ora e i personaggi devono tenere conto che i dromedari devono essere fatti pascolare o nutriti con erba due volte al giorno mentre devono bere 1 volta ogni 4 giorni. Se il dromedario viene fatto correre troppo ,non è nutrito o non lo si fa riposare di notte rischia di morire( t.s. contro raggio della morte guerriero del 4). La guida per i personaggi si chiama Abdul Hilui  ed è la guida fidata di Khalid . In realtà questa guida è un metamorfosis, l’ultimo componente della banda di banditi che pedina i personaggi, e ha preso il posto della vera guida la mattina presto, prima che questa si recasse al rendez-vous con i PG. La vecchia guida è stata uccisa, non prima di aver assunto un filtro che l’ha costretta a rivelare i piani dei PG e la loro destinazione al mostro. Il DM deve tenere presente che ora i banditi conoscono la destinazione dei personaggi e hanno una copia della mappa, ma non conoscono il vero scopo della missione in quanto neanche la vera guida lo conosceva: sapeva solo che doveva accompagnare i PG in un punto nel deserto indicato da Khalid . Il metamorfosis tenterà di farsi rivelare particolari importanti sulla missione agendo sempre con discrezione e facendo domande ai singoli senza che siano presenti gli altri compagni. La sua missione è delicata e non può rischiare che un tentativo troppo vistoso di carpire informazioni mandi tutto in aria. Accompagnerà veramente i PG alla torre, ma solo per vedere perché si devono recare in quel luogo.

Descrizione del viaggio

Al mattino la temperatura nel deserto è fresca a causa della forte escursione termica della notte, ma già con il sorgere del sole il caldo comincia a farsi sentire in tutta la sua violenza. I giocatori dovranno evitare di viaggiare nelle ore più calde del giorno, magari cercando protezione sotto le tende altrimenti il loro consumo d’acqua sarà eccessivo e anche gli animali si affaticheranno troppo. Se i personaggi non rispettano questa regola dovranno riempire più spesso le botti d’acqua e rischieranno di restare senza più liquidi. Nel deserto c’è anche la possibilità di tempeste di sabbia: si preannunciano con un leggero strato di sabbia sui vestiti e i bagagli ,ma poi si sprigionano senza preavviso sui viandanti. Il modo migliore per fuggire una tempesta di sabbia è creare una barriera con tende e bagagli e rifugiarsi sotto nella speranza che sia una fenomeno di alcune ore soltanto. Una vera tempesta di sabbia dura diversi giorni e nessuno ne può uscire vivo se non con la magia. Rimanere esposti a una tempesta provoca 2/20 pf. all’ora e eventualmente la morte per soffocamento. In questa zona geografica c’è un 20 % di possibilità di incontrare una tempesta di sabbia( tiro che si fa al mattino di ogni giorno) e in caso che questo si verifichi 1 % che duri più di qualche ora. La guida non avvertirà i personaggi di questi pericoli, in quanto sa che al bisogno i suoi compagni potranno aiutarlo e se i PG rimangono debilitati dalla fatica sarà più facile sopraffarli al momento giusto.

Le creature che i personaggi devono temere sono nelle zone vicino alla città scorpioni e serpi velenose mentre addentrandosi nel deserto possono incontrare geni, scorpioni giganti e qualsiasi creatura della sfera del fuoco. Non è detto che tali creature attacchino inevitabilmente i personaggi, dipende da cosa stanno cercando, dal loro appetito, dai loro ordini e via dicendo.

Descrizione degli elementi sulla mappa

Oasi: è un luogo dove i PG possono fare scorta d’acqua e di cibo. L’oasi è sotto la protezione di alcuni guardiani (guerrieri del 15) che vendono i beni contenuti secondo queste cifre: una botte d’acqua 20 M.o. una razione standard 60 M.o. L’Oasi è sotto la giurisdizione di Surra-man-raa e se i PG vi commetteranno crimini saranno ricercati e giudicati secondo le leggi locali. Faccio un elenco per il DM delle pene vigenti nell’emiro di Nithia.

Furto d’acqua: multa, compensazione, confisca o imprigionamento.

Avvelenamento di pozzi: fustigazione o morte.

Pratica magia nera: espulsione o imprigionamento.( a Nithia questa legge non è applicata)

Furto: compensazione, mutilazione, morte.

Omicidio: morte o detenzione.

Stupro: ammenda.

Sequestro: ammenda o detenzione.

Grotte di Sashi: sono delle grotte che si aprono dalla superficie del deserto e scendono in profondità. I viandanti le esplorano perché vi si può trovare alcuni pozzi sul fondo, ma sono spesso rifugio di mostri e banditi. La guida conosce queste caratteristiche e le rende note ai PG. I PG non sono obbligati a esplorare queste grotte, ma in caso di necessità qui possono trovare acqua.

La guida si rifiuterà di scendere, non vuole rischiare inutilmente, ma aspetterà i PG sino al loro ritorno.

Mappa delle grotte (livello uno)
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1   I personaggi scendono lungo una scala naturale in questa stanza. È una ampia grotta, secca e invasa in parte dalla sabbia.

2   Nel mezzo della grotta c’è un laghetto di acqua torbida e stantia. Non è potabile e chi tentasse di berla rimarrebbe intossicato (1/10 pf. e -1 per colpire per due/tre giorni). Il laghetto è però comunicante con quello della grotta 3 attraverso un passaggio sotterraneo, che è lungo 4 m. Non è necessario un incantesimo respirare sott’acqua ma una prova di abilità livello facile.

3  Anche questa stanza è una grotta naturale, qui non filtra luce e è necessario accendere torce o lanterne. Queste luci possono allarmare i PNG della stanza n° 4 ,prova di difficoltà media, che prepareranno un attacco a sorpresa nei confronti degli intrusi.

4  Questa stanza è stata scavata artificialmente nella roccia e presenta una botola che da verso i livelli inferiori. Qui ci sono quattro uomini-sabbia, guardiani magici evocati dal Negromante che si installato insieme a alcuni  suoi compagni nelle zone inferiori delle grotte.

Uomo sabbia       c.a. 1  dv. ?   ferite vedi sotto   pf. ?  tsg 10  px 2600

Gli uomini sabbia sono mostri magici, non hanno punti ferita ma ogni volta che vengono colpiti il corpo sabbioso assorbe il colpo deformandosi. I loro attacchi consistono in un getto di sabbia lanciato a grandissima velocità contro l’avversario: se il getto è contro un unico personaggio il danno è di 2/24 pf. mentre se è diretto verso più PG il danno è di 1/10 per il personaggio più in linea al getto, 1/6 per quelli laterali, 1 /4 per quelli distanti più di tre metri. Bisogna essere lontani più di 5 m per non essere colpiti dal getto che colpisce sempre senza dover tirare i dadi. A causa della sabbia alzata i giocatori hanno un -1 per colpire dopo il primo attacco degli uomini sabbia. Gli unici modi per sconfiggere queste creature sono o un incantesimo palla di fuoco(o comunque un incantesimo che provochi alte temperature) che vetrifica il mostro oppure riuscire a buttare i mostri in acqua. Una volta trasformato in una statua di vetro il mostro può essere ucciso spaccando la statua, se buttato in acqua il mostro rimane inattivo fino a che un prosciugamento del lago gli permetta di ricomporsi.

Altri metodi possono essere l’incantesimo disintegrazione, o tempesta di ghiaccio, che però blocca solo momentaneamente il mostro che può agire una volta sgelato.

Chiaramente l’uomo sabbia è immune a incantesimi come charme, paralisi, sonno, dito della morte , o comunque tutti quegli incantesimi che implicano la presenza di una volontà.

5  questo corridoio è un condotto naturale ,ma il pavimento è molto fragile e pesi eccessivi come potrebbe essere un guerriero in armatura completa può farlo crollare. Se ciò avviene (l’evento è lasciato all’arbitrio del D.M.) i PG cadono in un buco profondo 6 metri dove sul fondo si stagliano delle stalagmiti. Le ferite si determinano in modo probabilistico per ogni personaggio : 2%  il personaggio è trafitto da una stalagmite e muore.  18 %  il personaggio cade male e si rompe un arto a scelta del DM (con le eventuali conseguenze che ciò può avere)    35 %  il personaggio si fa 2/20 pf.     45% il PG si fa 1/10 pf.
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1     La scala scende in questa stanza anche essa scavata artificialmente nella pietra. La stanza è vuota, ma la                                             porta di legno è chiusa a chiave. Può essere sia scassinata che forzata.

2     La porta si apre in una grotta, la temperatura è scesa di alcuni  gradi e le pareti sono umide.

3     In un angolo di questa grotta giace un corpo ormai in decomposizione. L’odore dolciastro caratteristico pervade tutta la grotta. Sul pavimento accanto al corpo c’è una scritta ‘lasciate stare questo morto !’ .Questo è il cadavere di un amico del Negromante, originario della stessa tribù dello stregone, che è stato protetto da uno spirito difensore. Secondo la tradizione dei popoli del deserto chi muore lontano da un centro abitato non deve essere sepolto ma lasciato nel luogo di morte per 60 giorni; questo perché i venti caldi del deserto mummificano la salma che può essere in un secondo momento riposta nel sepolcro. In questo caso è stata applicata la tradizione, ma il corpo, essendo nella grotta non si è mummificato ma sta marcendo. Chi disturba la salma subirà un incantesimo maledizione che lo invecchierà di 10 anni (TS. contro incantesimi) e sarà attaccato da un necrospettro che fuoriesce dal corpo. Il corpo in realtà non ha addosso niente di valore e era appartenuto a un guerriero.

4 
questa stanza è leggermente più in profondità rispetto alle altre e si presenta come una caverna vuota. In realtà una parete della caverna è finta e può essere sfondata con facilità da un paio di guerrieri.

5   
dietro la falsa parete si può trovare un tesoro. Indicativamente 1000 M.o. ma il DM deve decidere quale sia il tesoro più opportuno per i suoi personaggi.

6
anche questa stanza è stata ricavata artificialmente all’interno delle grotte. È una specie di magazzino, dove sono accumulate alcune scatole di legno contenenti razioni standard(3), fieno(per un giorno), bottiglie di liquore(10/15). Alcune di queste bottiglie sono dello stesso tipo che vendeva il mendicante in città e portano alla stessa malattia. Sono il 20% delle bottiglie totali. Tutte le casse sono protette da una proibizione, cioè un muro di energia creato da un mago che in figura è tratteggiato. Il muro è resistente e permanente, i personaggi devono usare un incantesimo ‘dissolvi magia’ per poter accedere alle scatole o non potranno raggiungerle.

L’incantesimo è stato lanciato dal negromante che è del dodicesimo livello.

7
in questa stanza è stata allestita una cucina da campo. I personaggi possono distinguere un focolaio in un angolo della stanza, ma le braci consumate sono spente da tempo, un tavolo allestito ponendo un’asse sopra alcune casse e 4 sedie improvvisate. In un angolo ci sono anche delle scodelle vuote che se analizzate mostreranno resti di carne e probabilmente pane. La stanza del resto è vuota.

8     questa è una grotta naturale, è vuota e molto umida. L’uscita di questa grotta è bloccata da una solida grata in ferro chiusa a chiave. I PG con il solo ausilio della forza non riusciranno a forzarla, e necessario o un incantesimo che apra la serratura ,o un ladro che la scassini (con un bonus negativo del 20% perché è un’ottima serratura). Le chiavi sono in possesso del Negromante nella stanza 12.

9     in questa stanza è presente un pozzo naturale nel centro. In realtà il pozzo è avvelenato da sangue d’asino e chiunque voglia bere l’acqua deve fare un TS contro veleni o morire in 2/3 giorni se non è curato in tempo. I personaggi hanno il 10% di possibilità di accorgersi prima di bere che c’è qualcosa di strano ,aumentato del 5% ogni bonus +1 sull’intelligenza del PG (o diminuito del 5% ogni bonus -1).

10   il pozzo contenuto in questa stanza non è avvelenato, ma è protetto da un inevitabile uomo sabbia. In realtà il mostro non si mostrerà  subito ai PG ,ma  aspetterà il momento più opportuno per attaccare a sorpresa .I PG noteranno solo un po’ di sabbia sul pavimento sparsa un po’ ovunque. Il mostro prenderà forma solo al momento più opportuno.

11  questa stanza è protetta da un sottile muro di pietra. Un nano si accorge con facilità della nuova struttura, gli altri personaggi solo se riescono in un tiro ‘cerca porte segrete’. Il muro è facilmente abbattibile, ma se i personaggi utilizzano le proprie armi per abbatterlo rischiano di far perdere loro il filo o romperle.

Se il muro viene bucato dal foro uscirà a altissima pressione un gas allucinogeno. I PG  non possono fare TS perché non è un veleno ma una droga del deserto. Solo chi riesce a allontanarsi in fretta e non ha subito il getto diretto può fare un TS contro i veleni per vedere se il corpo riesce a smaltire la droga senza conseguenze.

In caso contrario i drogati diventano estremamente allegri, cantano, urlano e hanno i sensi alterati. Le pareti della caverna sembreranno  loro di gomma, il pavimento un immenso letto morbido e di conseguenza si divertiranno a lanciarsi per terra o contro i muri (con eventuali conseguenze a scelta del DM). L’effetto dura 24 ore, non è una malattia e non può essere curata come tale e chi è drogato si rifiuta di farsi aiutare in qualsiasi modo perché è convinto di essere felice. Eventuali urli metteranno in allarme il Negromante della stanza 12. Se ispezionata la stanza presenta della macerie tra le quali ci sono dei contenitori dove era contenuto il gas. È presente anche una cassa chiusa magicamente. Se aperta rivela la presenza di un tomo: è maledetto e chi lo legge senza precauzioni si trasforma in una statua di sabbia bagnata. Al suo interno sono contenute le istruzioni per creare un uomo sabbia: bisogna impastare la sabbia con il sangue di una vittima (il mostro assumerà le caratteristiche della vittima quindi potrà essere intelligente, stupido forte, resistente ,debole, lento ...) e con polvere di Alibata, una pianta rarissima che cresce nelle zone più calde del deserto e più soggette a tempeste di sabbia. Dopo di che un mago di livello adeguato deve pronunciare l’incantesimo ‘infondi la vita’ che è del sesto livello ed è spiegato nel tomo. L’impasto si animerà e darà vita a un uomo sabbia, fedele al mago fino alla sua morte. Un uomo di sabbia può essere trasportato in un sacco e assume tutte le forma che il padrone gli impone.

Un uomo sabbia consuma nei suoi attacchi parte della sua struttura e deve quindi essere messo ogni tanto a contatto di sabbia nuova per rigenerarsi.

12  è la stanza dove il Negromante e i suoi soci stanno progettando piani per i futuro. Se sono stati messi in allarme dai personaggi cercheranno di tendere un agguato ai visitatori.

Negromante     dv 12    pf  40   c.a. 4   px 2000

incantesimi:        primo livello: dardo incantato, individuazione dell’acqua, luce magica ,cura ferite leggere

                             secondo livello: prevedi bufere, luce persistente, immagini illusorie, incantare i serpenti

                             terzo livello: crescita animale, palla di fuoco, respirare sott’acqua, crea proibizioni

                             quarto livello: confusione, crescita dei vegetali, animazione dei morti

                             quinto livello:  teletrasporto, muro di pietra

                             sesto livello:   infondi la vita

Il negromante è uno stregone nato e vissuto nel deserto, come tale ha appreso alcuni incantesimi clericali e alcuni incantesimi specialistici che gli sono stati indispensabili per sopravvivere. Il suo libro degli incantesimi è protetto da un meccanismo di autocombustione che si innesta non appena un mago che non sia il padrone lo tocchi. Ha addosso la chiave per la grata della stanza 8. I suoi compagni sono 6

Troll:       dv 6+3   Ca 4   att. 1/6 1/6 1/10    tsg 6   px 650

Il  mago ha un anello di protezione +1 (-1 c.a.) e un Troll ha una pozione cura ferita pesanti che cercherà di bere se i PG glielo permetteranno. Il loro oro è nella stanza 5.

Avamposto: questo è l’ultimo avamposto umano nella regione. Da qui in poi i PG possono contare solo sulle loro forze  e non potranno più rifornirsi di acqua o di cibo se non con la magia.

Qui acqua e cibo non sono a pagamento anche perché l’unico pozzo presente ha un’acqua torbida e sabbiosa (5% di possibilità di stare male bevendola) e il cibo è a base di scorpione secco, scarafaggio del fuoco, insetti.

Il capo di questo avamposto si chiama Buzurg e abita qui con la moglie ,i figli e poche altre persone. È un ricercato ,ma molto gentile e cordiale (non ha molte visite!) . Conosce il mito di Thaurg e si è avvicinato più volte alla sua torre: sconsiglia vivamente i PG di recarvisi perché nessuno è mai uscito vivo da li.

Offrirà ai PG una tenda per dormire la notte, ma li tempesterà di domande sulle loro avventure e sui mostri incontrati. Conosce pure il Negromante, un altro ricercato che ogni tanto passa di li che egli non ha molto in simpatia. Le sue figlie(3) di notte cercheranno di entrare nelle tende dei PG più avvenenti e gentili per avere un rapporto sessuale: la vita nel deserto ha molte privazioni!

 I PG non possono farsi una idea della bellezza delle figlie senza averle fatte entrare e spogliate perché tutte le donne nel deserto portano veli in viso e abiti coprenti. Il padre è comprensivo e spera in questo modo di piazzare una delle sue figlie, magari con un avventuriero ricco.

N.B.  Intanto gli inseguitori dei PG si sono dati da fare seguendo il gruppo a debita distanza e mimetizzandosi tra le dune. È praticamente impossibile che vengano scoperti perché sono esperti e conoscono i luoghi.

Torre: il viaggio verso la torre è particolarmente duro, la temperature di giorno in questa parte del deserto è elevatissima e un vento caldo pieno di sabbia graffia il viso dei PG e ne riempie i vestiti. Un idea di morte si instaura nella mente dei personaggi (TS. contro incantesimi per fugarla) e li rende emotivamente deboli: chi è colpito da questo incantesimo proveniente dalla torre ha il 15% di possibilità di fuggire spaventato di fronte al nemico. La torre si erge nera dalla sabbia come una sfida all’osservatore e non ha aperture. È alta circa 12 metri ,non ha finestre e l’unica apertura è una botola posta sul tetto. Un ladro può facilmente scalare le pareti, un mago può lievitare e gli altri personaggi possono salire in un secondo tempo con una corda. L’entrata della botola da a una scala che gira intorno alle pareti interne della torre e sembra scendere per moltissimi metri. Nella torre regna un silenzio assoluto e il buio più totale, torce e lanterne illuminano uno spazio dimezzato rispetto alla norma perché in tutta la torre è in atto un incantesimo ‘buio parziale’.

Dopo essere scesi per circa 50  metri i PG arrivano alla fine della scalinata: da qui in poi ogni tre ore il DM deve far fare un TS. +2 contro gli incantesimi ai giocatori  perché qui l’incantesimo di panico che si avvertiva già nel deserto è molto più forte. Thaurg è una creatura alta 5 metri, è capace di modificare la struttura del proprio corpo per passare anche in spazi angusti, assomiglia a un millepiedi gigante con grandi fauci , corazze naturali in tutto il corpo e le zampe sono forti , robuste e taglienti come spade. La sua tattica è di colpire all’improvviso i PG per poi ritirarsi nelle zone più basse della torre. Particolari pericolosi sono i figli di Thaurg,  i thaurgsoth più piccoli ma altrettanto micidiali. Ogni PG che Thaurg uccide permette al mostro di creare un nuovo thaurgsoth che ubbidirà al padre. Thaurg è un animale estremamente intelligente (+2) e si è costruito da solo i sotterranei sotto la torre dove abita. Conosce anche qualche incantesimo.

Thaurg        dv 35  pf  230  c.a. -4  tsg 30  ferite  1/10 1/10  1/10  1/10  o vedi sotto  all. neutrale  px 16500
Rigenera 2 pf. al turno, conosce incantesimi buio parziale , distruggi la pietra, trova acqua. Può essere colpito solo da armi magiche +2 o superiori. È capace di schizzare una nube di acido in caso di pericolo, ma può farlo solo tre volte in 24 ore. La nube di acido infligge 4/40 pf. a meno che i PG interessati non compiano con successo un TS contro il soffio; in tal caso i danni sono dimezzati. I danni normali sono inflitti con gli artigli e con le fauci che muove all’unisono. Se un oggetto è colpito dall’acido del mostro si corrode, se è magico ha il 50% di possibilità di perdere un potere (spada +2 diventa +1) Thaurg è immune a tutti i tipi di magia che assoggettano la  volontà ,compreso il ‘blocca mostri’ e è immune all’acido.

Primo livello della torre
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1  la lunga scalinata termina in questa stanza. Un analisi della struttura architettonica rivelerà che il mostro è un abile costruttore. Le pareti sono scavate nella roccia, ma l’intaglio ha una perfezione quasi maniacale. Le strutture sono rette da archi gotici, alcune statue adornano l’ingresso, ma il tutto è ricoperto da uno strato spesso due tre  cm di liquido giallastro denso e appiccicoso, compreso il pavimento, dall’odore acre e penetrante. Difficile è da parte dei giocatori farsi una ipotesi sull’origine del liquido, che è muco secreto da Thaurg. Le dimensioni sono ciclopiche, l’antro del corridoio che si affaccia su questa stanza è alto almeno 7 metri. Il muco è innocuo a meno che non venga mangiato: in tal caso provoca una intossicazione.

2  è una stanza vuota, il liquido giallastro cola dalle pareti, ma non vi sono pericoli. Le porte sono tutte in pietra, ricoperte da muco.

3   la stanza sembra vuota, ma Thaurg è in agguato nel passaggio segreto di sinistra. Questo non può essere visto dai personaggi perché mimetizzato sotto il muco. Thaurg aspetterà che un ignaro avventuriero si avvicini a lui per piombargli addosso (+1 per la sorpresa nel colpire). Combatterà fino a perdere al massimo ¼ dei suoi pf. dopo di che si rifugerà nel passaggio secreto di destra. Thaurg ha la capacità di restringersi fino alla larghezza di 10 cm di diametro in un tempo brevissimo (5 secondi) distribuendo la sua massa in lunghezza: se qualcuno prova a inseguirlo dopo pochi metri incontrerà una strettoia di queste dimensioni e non potrà proseguire.

4   anche questo corridoio in realtà riserva una brutta sorpresa: esso sembrerà ai PG più basso della media, ma in realtà questo è dovuto a 4 thaurgsoth che sono appesi al soffitto e mimetizzati tra il muco. Si lasceranno cadere al momento più opportuno

Thaurgsoth: dv 7   c.a. 3    pf 48    att. 1/8 1/8   tsg 6   px. 850

Possono essere colpiti solo da armi magiche.

5    questa stanza è molto ampia, al suo centro c’è un profondo laghetto che Thaurg utilizza per lavarsi e per bere. Non è abitato e non è pericoloso, ma l’acqua stantia può essere velenosa.

6    in questa stanza la particolarità è data dal pavimento che è un grande mosaico rappresentante Thaurg. Anche questa stanza è una trappola, sotto il mosaico sono in agguato 3 thaurgsoth che aspettano il momento opportuno per attaccare.

7    questa è una stanza molto delicata della tana perché rappresenta la stanza dove vengono fatti riposare i cuccioli di Thaurgsoth. Essi sono nati da poco, sono alti 30 cm e riposano in alcune cucce separate da muretti di pietra. Il mostro è estremamente protettivo e se i piccoli saranno minacciati non tarderà a intervenire: egli è nascosto nel passaggio segreto sul lato destro della stanza e osserva gli avventurieri da dietro lo strato di muco, pronto a intervenire. Se uno dei suoi piccoli viene ucciso combatterà con +1 per colpire in quanto accecato d’ira. Si ritirerà se perde un altro quarto dei suoi pf. totali e si infilerà in un buco nel pavimento, in figura al centro della stanza. Se i personaggi provano a inseguire il mostro vale lo stesso discorso della stanza n°3.

Si ricordi il DM di aggiungere i punti rigenerati da Thaurg negli intervalli dei combattimenti.

8    Questa stanza non può non colpire i personaggi, è alta 15 metri ,le pareti sono ricoperte di bassorilievi  e al centro c’è una grandissima statua di Thaurg alta almeno 9 metri in atteggiamento minaccioso. Dei raffinati colonnati seguono le pareti laterali. Tutto è coperto da muco .Thaurg è nascosto nel passaggio segreto nella parte destra della stanza, ma non interverrà a meno che i PG non comincino a distruggere ciò che egli ha tanto faticosamente creato. Se è già stato ferito gravemente, alla prima ferita scapperà da dove è arrivato, in caso contrario aspetterà di perdere circa 20 pf per poi darsi alla fuga.

9    in questa stanza c’è un laghetto di acido verde proprio nel centro. Thaurg è immune all’acido e si diverte a fare il bagno in questa sostanza di tanto in tanto. L’acido è dello stesso tipo di quello secreto dal mostro.

10  questo corridoio ha sul pavimento una trappola: al posto del solito muco esso è cosparso da un potente collante che inchioderà i personaggi al suolo. Esso copre una zona di 6 mq ed è potentissimo: un oggetto rimasto incollato per terra non può essere rimosso se non versandoci sopra vino bollente e riuscendo una prova abilità media (si sommano i bonus forza). Lo stesso discorso vale per le suole delle scarpe. Il collante è dello stesso colore del muco e indistinguibile.

11  la stanza è vuota, ha il solito soffitto a volta ed è piena di muco.

12  la stanza presenta delle balconate sui lati dietro le quali ci sono 3 thaurgsoth nascosti. Essi aspetteranno che i PG salgano sulle balconate per attaccarli singolarmente. In caso contrario se ne staranno immobili e aspetteranno. Le balconate sono in pietra ricoperte da altorilievi che rappresentano la vita di Thaurg fin dalla nascita. I personaggi vengono a sapere leggendo gli altorilievi che il mostro è la creazione di un mago desideroso di una bestia da combattimento intelligente e capace di agire autonomamente. Il frutto delle sue ricerche fu un essere tanto micidiale che non aspettò molto a uccidere il suo padrone e a acquistare la libertà. Thaurg è cresciuto tra mille lotte e scontri all’ultimo sangue vincendo sempre fino a che un giorno nei suoi viaggi non incontrò Al Kalim: il mostro fu sconfitto dall’eroe che non lo uccise perché vide in lui una grande intelligenza, ma lo costrinse a vivere sotto la torre nera. Thaurg da quel giorno odia gli umani e li attacca a vista.

13  in questo punto il corridoio ha uno sprofondamento di 15 metri circa ,sprofondamento lungo circa 4 metri. I personaggi possono superarlo in vari modi (arpionando una corda all’altra estremità, incantesimo volare....)

14  un grosso buco dal diametro di circa 20 metri si trova sul pavimento in mezzo alla stanza. È la via d’accesso al secondo livello della tana, i personaggi vedono il pavimento circa 4 metri più in basso e possono facilmente calarsi giù con una corda.

Livello secondo

1  questa è la stanza a cui conduce la botola nel livello superiore. In agguato nascosti in modo che i PG non li vedano dal livello superiore ci sono 3 thaurgsoth , che attaccheranno l’ingnaro PG che si cala con la corda.

La stanza è simile a quella dei livelli superiori: alte volte gotiche in pietra e tutto ricoperto da uno strato di muco del mostro.

2  il corridoio sembrerà ai PG terminare con un muro, in realtà è solo una illusione. Il muro in realtà è doppio, ma anche il secondo muro è una illusione.

3  questa stanza è caratterizzata da un grosso gong al centro della stessa. Il gong è una trappola di Thaurg, se i personaggio suoneranno il gong dovranno fare un t.s. contro gli incantesimi o cadere sotto il controllo del mostro. Essi attaccheranno i loro compagni come se sottoposti a uno charme. L’incantesimo dura quattro ore.

4  Nel centro della stanza sono accatastati dei detriti, e sotto di essi Thaurg. Aspetterà come al solito per colpire i personaggi a tradimento, ma si ritirerà nella stanza 8 passando per il passaggio secreto posto in basso alla stanza.
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5     c’è una pozza di acqua fresca in mezzo alla stanza. È acqua magica e restituisce 1/10 pf a chi la beve. In effetti è una acqua particolare che scorre in alcune regioni sottoterra, carica di magia che Thaurg ha scoperto durante i suoi scavi. Era una sorgente benedetta di una civiltà ormai scomparsa, sopravvissuta ai secoli e emersa casualmente nella tana del mostro.

6  è una stanza circolare  piena di statue, dove rappresentati ci sono Thaurg, Al Kalim, il creatore di Thaurg , un thaurgsoth, e uno degli avventurieri a scelta del DM squartato vivo dal mostro.

7  è la cava di Thaurg, dove modella le statue, i  pilastri, i bassorilievi. Non è una stanza importante per i mostro e non accorrerà a difenderla in nessun caso. Ci sono rocce e macerie per terra, e alcuni cunicoli si dipartono dalla stanza per concludersi poco più avanti.

8  questa è la stanza madre e come si vede dalla figura nessun cunicolo porta ad essa ,ma i personaggi devono trovare uno dei tre passaggi segreti nelle stanze 3, 5, 6. Il DM deve fare in modo che i personaggi ne trovi almeno uno. Il passaggio della stanza 6 è mal mimetizzato e i personaggi hanno un bonus positivo nel tiro dei dadi (-1 o -2 o a scelta del DM). Qui è dove Thaurg depone le uova una volta all’anno (Thaurg è asessuato e genera 2/5 figli all’anno solo se può cibarsi di carne umana, in quanto non è capace di creare delle proteine indispensabili per la sua riproduzione, di cui invece è ricco il corpo umano. Può andare bene anche il corpo di alcuni animali, ma non è ricco proteicamente come quello dell’uomo ed è quindi da considerarsi un palliativo.

Thaurg ha appena prodotto 4 uova).Le uova si trovano nel lato basso della stanza, e Thaurg le difenderà fino alla morte. Se in fin di vita il mostro comincerà a cantare: il linguaggio è animalesco, ma la canzone è molto triste ed è il suo addio alla vita, una vita triste e sola che un essere intelligente come lui ha vissuto lontano dalla luce in una torre abbandonata. Combatterà fino all’ultimo pf. dopo di che si accascerà al suolo e i PG saranno liberi di squartarlo. Il tesoro personale di Thaurg sono le statue e i bassorilievi presenti nelle varie stanze, tutte di ottima fattura e di valore che varia da 5000/15000 M.o. e in particolare una piccola statua dei suoi cuccioli appena nati che si trova in un angolo di questa stanza, di bellissima fattura e dal valore di almeno 50000 M.o.

Dopo la morte di Thaurg il terreno comincerà a tremare: i personaggi devono essere i più veloci possibili o moriranno sotto le macerie della torre che sta crollando.

Il ritorno: il metamorfosis aspetta fuori dalla torre gli avventurieri e si complimenterà vivamente con loro per il successo ottenuto. In realtà nel frattempo si è messo d’accordo con i suoi compari ed è maturato il loro piano: invece di accompagnare i personaggi verso nord cerca di farli deviare verso ovest senza che essi se ne accorgano. Solo la notte i PG si possono accorgere di sbagliare strada, cosa facilitata se nel gruppo c’è un ex marinaio o un druido, guardando le stelle. Il metamorfosis cercherà di accompagnare i personaggi il più lontano possibile dalla torre, ma è d’accordo con i suoi compari di attaccare i PG prima che sorgano le stelle. L’attacco si svolgerà così: i suoi compagni a cavallo di dromedari attaccheranno i personaggi sul lato debole della formazione, il metamorfosis fingerà di reagire all’attacco per poi attaccare il gruppo quando meno se lo aspetta. 

Se i personaggi sopravvivono devono orientarsi con le stelle per riuscire eventualmente a ritornare in città o almeno all’avamposto dove possono avere aiuto.

Il ladro non fa più parte della compagnia (è stato sgozzato nel frattempo dall’elfo nero a cui stava antipatico)

Elfo     c.a. 1 dv 6  pf 24  px 500 ferite 1/8  incantesimi :dardo incantato, disco levitante, scudo magico, ragnatela,  illusione ,volare, infravisione.

Guerriero c.a. 0 dv 10 pf 60 px 900  ferite 1/8+2 

Sciamano  c.a. 8 dv 5 pf 12  ferite 1 /4 -1  px 300 incantesimi :dardo incantato, sonno , scudo magico, ragnatela, velocità.

Metamorfosis dv 6 pf 40 ferite 1/12 c.a. 4 px 250 tsg8

è lasciato al DM eventuale equipaggiamento dei PNG che i PG possono sciacallare.

