Il tempio di Padraic

I PG dovrebbero essersi procurati una imbarcazione per raggiungere l’isola dei satiri. Il viaggio a secondo dell’imbarcazione scelta dura dal giorno e mezzo ai due giorni: il primo giorno trascorre molto tranquillo, il mare è calmo e la giornata è di sole. Durante la notte del primo giorno di viaggio i PG si accorgono però che le condizioni del tempo stanno cambiano e le onde contro l’imbarcazione sono molto decise. La mattina del primo giorno il mare è decisamente agitato, anche se il capitano, un uomo sulla cinquatina dai corti capelli bianchi, li rassicura che l’imbarcazione è assolutamente in grado di navigare anche in queste condizioni. Durante la navigazione i PG possono fare ciò che preferiscono: di giorno la ciurma è impegnata in operazioni di manutenzione dell’imbarcazione, ma la notte ci sono molti giocatori d’azzardo disposti a giocare con i PG, se essi lo desiderano. I pasti sull’imbarcazione sono forniti dall’equipaggio e consistono nel pesce pescato durante la giornata. 

A un certo punto nella mattinata del secondo giorno di navigazione il marinaio addetto alla torre di osservazione dice di vedere un relitto a mare a poche miglia di distanza. Il capitano da ordine di avvicinarsi, tenendo però sempre una distanza di sicurezza opportuna.  Il relitto è quello di una longship, parte dello scafo è immerso in acqua e la barca sta sicuramente affondando. Intorno alla nave vi sono molti corpi umani ma la distanza è troppa per poter scorgere i particolari. Se interrogato il capitano risponde così:

‘Signori la nave non promette niente di buono. È una longship e penso che fosse una imbarcazione da  commercio, non reca insegne militari. Visto che non ci sono scogli i casi sono due: o è stata assaltata dai pirati, ma di solito queste imbarcazioni vengono ritrovate in fiamme o è stata vittima di un mostro marino. Non penso che il mare agitato sia stato sufficiente a farla affondare ma bisognerebbe analizzare quei corpi per saperne di più, anche se non penso sia raccomandabile avvicinarsi con questo mare. A questo punto bisogna prendere una decisione: dovete sapere che le longship sono navi usate solo dai mercanti più ricchi e di solito le loro stive sono piene d’oro e di mercanzie preziose. Potremmo avvicinarci, mettendo a rischio  anche l’incolumità della nostra imbarcazione nella speranza di  trovare molti tesori. Oppure potremmo girare allargo ,ma eventualmente lasciare li una fortuna. Voi siete gli avventurieri e siete i più indicati a entrare nella stiva del relitto. Ve lo chiedo apertamente, cosa ritenete giusto fare?’

La visita al relitto dell’imbarcazione non è legata alla vicenda principale e i PG possono ,se desiderano, evitarla. Se al contrario sono propensi a entrare nel relitto, il capitano risponde così:

‘e sia così allora. Io mi avvicinerò il più possibile, ma con questo mare agitato manterrò sempre una certa distanza di sicurezza. Questo significa che dovrete calarvi in acqua e percorrere l’ultimo tratto a con la nostra piccola scialuppa di salvataggio. Non posso prestarvi degli uomini della mia ciurma, perché con questo mare sarà una vera impresa far rimanere in posizione la nostra barca evitando gli urti con il relitto. Se recupererete merci di valore le divideremo in questo modo: il 60% del valore a voi, il resto a me e alla mia ciurma. Se siete pronti possiamo cominciare le manovre di avvicinamento.’

Detto questo il comandante comincia a impartire ordini frenetici e l’imbarcazione combattendo contro le onde che cercano di farle deviare rotta si avvicina lentamente al relitto. Quest’ultimo giace con la prua inabissata e sta lentamente e inesorabilmente affondando. Mentre si avvicinano i PG possono vedere i corpi dei marinai: molti recano segni di ferite ma non è possibile stabilirne la natura, se non tirandone alcuni a bordo. Se ciò accade si può facilmente capire che molti di essi presentano segni di morsi e di artigli e che i corpi non sono in acqua da molto tempo. La nave dei PG si ferma a circa 50 metri dalla barca abbandonata. Il capitano dice che se vogliono procedere i PG possono farlo.  Vi sono vari modi per salire sulla seconda imbarcazione che devono esseri giudicati dal DM. Io descrivo il caso in cui i PG decidano di calarsi  con la lancia e raggiungere via mare la seconda imbarcazione. La lancia ospita al massimo sei persone ed è di fattura molto semplice, dotata di 4 remi, due per parte. Mentre i PG si fanno strada tra i corpi dei marinai morti vengono attaccati a sorpresa da 4 
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Attaccano a sorpresa dato la loro innata capacità di mimetizzarsi. Sono la versione acquatica degli orchi, e ne rispecchiano le caratteristiche.

Si gettano dentro la barca e continuano a attaccare fino a che metà dal gruppo è deceduto. A questo punto cercano la fuga. Non portano con se tesori.

Eliminati i mostri i PG possono salire sulla seconda imbarcazione (la ‘rosa scarlatta’ come leggono dalle insegne) tramite una scaletta che penzola abbandonata sul lato dell’imbarcazione. La barca è inclinata di 15 gradi rispetto alla superficie dell’acqua e la pendenza aumenta con passare del tempo. 

1 
Appena saliti sul ponte principale, il gruppo si accorge che in questo luogo è stata combattuta una battaglia e i segni sono inequivocabili. Arti umani e sangue sono sparsi ovunque, mentre dello strano sangue scuro è localizzabile solo in alcuni punti e in quantità molto minore. I remi dell’imbarcazione giacciono spezzati sul ponte o sono dispersi. L’albero maestro è abbattuto e la vela a brandelli e appoggiata sul ponte. Vari corpi di uomini mostrano le ferite già descritte in precedenza e giacciono [image: image1.png]metri quadrati




senza vita un po’ ovunque.

2
Il boccaporto per accedere alla parte inferiore della barca è aperto. Da esso proviene un forte odore di morte e le scale in legno che conducono alla stiva sono imbrattate e sdrucciolevoli a causa del sangue.

3
Appena i PG scendono nella stiva vengono immediatamente attaccati da 5
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Sono la versione acquatica degli orchi, e ne rispecchiano le caratteristiche.

Sono guidati da un capo
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Egli ha con se una acquamarina ( 500 M.o.)

Il corridoio è pieno di corpi di marinai mangiati vivi dai mostri e ridotti a scheletri spolpati. Mentre il gruppo sta analizzando la zona sentono un forte rumore di legno che si infrange e un gran movimento d’acqua. L’imbarcazione si inclina ulteriormente (20° gradi rispetto alla superficie del mare)  e comincia a affondare in maniera più decisa.

4
La porta che da accesso a questo compartimento è chiusa a chiave ed è di legno molto robusto. In più è protetta da una trappola che si attiva appena si tocca la maniglia: una serie di piccoli dardi avvelenati (veleno di tipo ‘c’, 25 pf se si fallisce il tiro salvezza, altrimenti 2-8 pf) colpiscono in pieno l’avventore. Abbattuta la porta o scassinata la serratura si può accedere a uno dei due magazzini principali della imbarcazione. L’acqua è penetrata da uno squarcio posto in fondo a esso e sta invadendo progressivamente il locale. Nello squarcio sono entrati 3
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Sono la versione acquatica degli orchi, e ne rispecchiano le caratteristiche.

Fino a quando uno di essi non muore attaccano il gruppo, dopo di che scappano.

Questa parte del magazzino conteneva spezie e vestiti che sono stati o rovinati dall’acqua salata o dai mostri che  hanno rovistato nelle casse.

5
La porte del secondo magazzino è uguale a quella del primo e nasconde la stessa trappola (vedi punto 4 ). Il suo interno non è stato violato dai mostri ne dall’acqua e il gruppo può trovare molta merce di valore. In particolare ci sono 7 botti piene di spezie dal valore di 200 M.o. ognuna, 15 casse contenenti tessuti pregiati ( 150 M.o. ognuna) e 10 casse contenenti minerali (50 M.o. ognuna). Mentre il gruppo sta analizzando le mercanzie sente nuovamente rumore di legno infranto e l’imbarcazione si inclina di nuovo ( 30 gradi). Da questo momento in poi i PG hanno 15 minuti per uscire dalla barca con tutto ciò che riescono a prendere prima che l’imbarcazione affondi del tutto. 

6
Questa stanza è il dormitorio dove i marinai trascorrono la notte. Ci sono corpi e resti umani un po’ ovunque ma nulla di valore.

7
Anche questa stanza è un dormitorio. Al suo interno vi sono 5 mostri intenti a cibarsi dei resti di alcuni marinai che sono stati accatastati in questa compartimento. 
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Sono la versione acquatica degli orchi, e ne rispecchiano le caratteristiche.

Se i PG rovistano tra i corpi dei marinai trovano 50 M.o.

8
Appena i PG entrano in questa stanza che era adibita a deposito attrezzi la parete laterale dell’imbarcazione cede sotto l’impatto poderoso di una onda e l’acqua invade la zone facendo inclinare l’imbarcazione anche lateralmente. Tutti i PG devono fare un tiro destrezza per vedere se riescono a ancorarsi a qualcosa nella stanza o essere inesorabilmente gettati in mare. L’inclinazione laterale della barca non è tale da precludere ai PG la possibilità di proseguire l’esplorazione.

9
La porta che da accesso a questa stanza è stata abbattuta con la violenza. Entrando i PG notano un mostro diverso da quelli già visti intento a cibarsi in compagnia di altri 3.
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È grosso e verde, ha il ventre prominente ,la pelle dura e squamosa e i capelli simili alle alghe che gli arrivano alle spalle. Rigenera se in acqua salata 3 pf a round al partire dal terzo round in cui è stato ferito. Non rigenera le ferite causate da fuoco e acido, quindi non muore se non è ucciso con queste sostanze. Se va a 0 pf in generale ricomincia a rigenerarsi fino a che può alzarsi e cominciare a combattere. Per una descrizione precisa vedere libro dei mostri, pagina 336.
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e due
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Sono la versione acquatica degli orchi, e ne rispecchiano le caratteristiche.

Se i PG uccidono questi mostri, possono analizzare la stanza del capitano. Essa contiene la sua cassaforte personale ( può essere aperta solo da un ladro e contiene 500 M.o.) i suoi vestiti ormai ridotti a brandelli e una rastrelliera contenenti degli arpioni chiusa a chiave (i mostri hanno sorpreso l’equipaggio di notte facendo una strage. Molti sono morti nel sonno e non c’è stata una vera e propria difesa contro questi mostri).

Se i PG non riescono a scappare prima che la barca affondi, muoiono imprigionati tra i suoi corridoi. Se al contrario riescono a tornare alla loro imbarcazione vengono aiutati dai marinai a salire e a issare le merci. Il capitano vuole solo la percentuale sulle merci, non su eventuali tesori trovati. È disposto a pagare in oro subito la quota dei PG se essi lo desiderano (minorata del 20%), per poter rivendere in blocco tutto al primo porto. 

Trascorsi i giorni necessari per il viaggio i PG giungono all’isola. Essa non è molto grande (in tre giorni di cammino è possibile attraversarla da parte a parte), ma decisamente montuosa e ricoperta di vegetazione. Il cono del vulcano svetta al centro di essa anche se non sembra manifestare segni di vita.

Le spiagge sono sassose e il capitano non trova opportuno avvicinarsi troppo. Ai PG viene affidata la scialuppa di salvataggio per avvicinarsi all’isola e vengono fatti loro gli auguri di buona fortuna. Il capitano è disposto a aspettare tutti i giorni che il gruppo desidera, ma vuole il pagamento di almeno un terzo della somma totale per tutelarsi dall’eventuale non ritorno della compagnia. Svolte le ultime formalità e preparata la scialuppa con l’equipaggiamento i  PG possono avvicinarsi alla riva.

La vegetazione dell’isola non è molto differente da quella del granducato di Karameikos: una grande foresta di conifere ne ricopre la superficie, interrompendosi solo in prossimità della scogliera. La temperatura è leggermente più alta di quella ai cui il gruppo è abituato, ma è assolutamente accettabile. La foresta che si para davanti alla vista del gruppo è fitta e buia e trasmette una certa sensazione di forza primordiale sopita.

Appena si avvicina alla foresta il gruppo si accorge di un particolare strano: appena i sassi lascino il posto alla terra scorgono delle orme che sembrano umane. Chi ha capacita ‘seguire tracce’ può stimare che appartengono a un gruppo di 5-6 persone e non sono più vecchie di un giorno. Queste impronte si dirigono verso l’interno della foresta, ma se seguite si disperdono progressivamente, cancellate dai segni di vita animale. 

Se i PG decidono di addentrarsi nella foresta si rendono subito conto che un innaturale silenzio cala su di essa: i rumori tipici che prima era possibile sentire si sono progressivamente attutiti e ora è possibile sentire solo i loro passi e le loro armature che sfregano contro la vegetazione. Questo dura per circa 15 minuti, quando all’improvviso una sensazione di panico coglie tutti i componenti del gruppo (sul gruppo è stato lanciato un incantesimo ‘Paura’: chi fallisce il tiro salvezza scappa impaurito per 9 round, in più ha il 65 % a cui si deve sottrarre il 5% per ogni livello, fino a un minimo di 15% di lasciare cadere quanto ha in mano.).

Dopo di che un essere stranissimo comincia a attaccare il gruppo: la sua pelle è mimetica e nella foresta è assolutamente invisibile. Il gruppo vede come una leggera distorsione dello spazio che si sposta e si muove per ferirli. Esso è un protettore delle foreste:

Protettore: dv 9 c.a. -5 pf 54 thac0 10 fat.mov. 15 att. 2 ferite 1-10+3/1-10+3 o spec. tsg 9 all. legale-buono px 6700

Il suo compito è di proteggere la foresta dall’invasione di chi può recargli danno. Quando decide di farsi vedere, appare come un uomo alto circa 2 metri dalla carnagione verde a tutto ricoperto di scaglie dure simili al guscio di una testuggine. Quando lo desidera può diventare mimetico (neanche l’incantesimo rivela l’invisibile lo smaschera) e mentre è fermo non è possibile vederlo, mentre in movimento lo si scorge appena. Questo gli conferisce una possibilità molto bassa di essere colpito. Il suo sangue è verde ed è visibile. Può essere colpito solo da armi magiche o incantesimi. È capace di rigenerare fino a quando è nella foresta che protegge 3 pf al round; non può rigenerare solo le ferite inferte con l’acido. Colpisce con due artigli retrattili che gli fuoriescono delle braccia. In più è in grado di lanciare questi incantesimi una volta al giorno: invisibilità agli animali, intralciare, rallenta veleno, camminare nel fuoco, freccia di fuoco e paura. È immune agli incantesimi clericali della sfera vegetale e animale, agli incantesimi che charmano e che accecano.

Fondamentalmente è uno spirito giusto e buono che non attacca mai se non senza una ragione, che ha votato tutta la sua vita alla difesa della natura. I druidi conoscono leggende a suo riguardo (il PG interessato deve essere informato che si ricorda di una creatura del genere dal suo background) e li rispettano sopra ogni cosa. 

L’attacco di questa creatura non è immotivato: il giorno prima era stato impegnato in combattimento da un gruppo di avventurieri ( l’anti-paladino e i suoi mercenari)che avevano minacciato dei satiri uccidendo anche alcuni di essi. Durante la battaglia ha avuto però la peggio, battuto dai potenti incantesimi dei suoi nemici. Essendo i PG vestiti in maniera simile e dato che non ha avuto nella sua vita molte occasioni di vedere esseri umani li ha scambiati per dei loro complici e li ha attaccati senza pietà. Il suo fine è di combattere fino a quando non costringe i PG a arrendersi. Egli parla il neutrale e tutte le lingue del bosco e quindi può farsi capire dal gruppo. Se ciò non accade e il gruppo ha la meglio si ritira per rigenerarsi per poi ritornare all’attacco.

Sconfitto il gruppo, egli abbandona la forma mimetica e rivolgendosi verso i PG dice :

‘Ora pagherete per le vostre colpe!’

i PG probabilmente si troveranno disorientati di fronte alle parole del custode e cercheranno di fargli capire che non hanno fatto nulla di male. Egli risponde così:

‘Uccidere le creature del bosco per voi non è importante allora! Ieri mi avete battuto ma oggi vendicherò con il sangue le vite che avete stroncato!’

Sicuramente il gruppo affermerà la sua estraneità ai fatti, facendo presente che forse si tratta di un errore. Il protettore appare un po’ confuso dopo le loro parole e dopo averli guardati un po’ in silenzio afferma:

‘Va bene e sia. Effettivamente guardandovi bene non sembrati proprio uguali a quelli di ieri. Poi essi era senza dubbio più valorosi in battaglia. Vi concedo l’ultima possibilità! Vi porterò da un mio amico che saprà dirmi con più esattezza come stanno le cose e poi eventualmente vi ucciderò. Ora seguitemi e niente scherzi, il primo che ci prova non lo andrà a raccontare in giro.’

Detto ciò si volta e comincia a entrare nella foresta, assicurandosi che tutti lo seguano.

I satiri

Il protettore guida i PG nel bosco camminando per quasi otto ore. Se i PG si sono inoltrati nel bosco come probabile di mattino presto, arrivano a destinazione verso sera. In caso contrario lascio al DM stabilire l’ora di arrivo. A un certo punto il protettore si ferma di fronte a alcune grotte circondate da alberi. Voltandosi verso il gruppo dice di essere arrivato. Dopo di che emette un suono piacevole con la bocca e rimane in attesa. Dopo pochi istanti da una delle grotte esce un satiro con in mano una spada che si guarda attorno con circospezione, ma che appare molto sollevato alla vista del protettore. Si avvicina a lui e dice:

‘Kurash bentornato. Il mio popolo ha paura in questi giorni e chiede giustizia. Chi hai portato insieme a te, dei nuovi nemici?’

Il protettore spiega che pensa di aver catturato gli assassini dei due satiri ma che vuole essere sicuro prima di giustiziarli. Racconta come si sono verificati gli eventi e aggiunge di essere però un po’ dubbioso che si trattino delle stesse persone, cosa che del resto essi negano. Il satiro, che si chiama Rill, afferma che anche a lui non sembrano gli stranieri del giorno prima, ma che l’unico modo per essere sicuri è di far vedere i forestieri a Yolenid. Detto ciò si allontana e comincia a aggirarsi tra gli alberi fino a quando si ferma di fronte a una grande sequoia e inizia a tamburellare con le dita sulla corteccia. Subito da essa esce un giovane satiro senza una gamba che si appoggia malamente su un bastone. La gamba è fasciata con delle bende ricavate dalla corteccia degli alberi, che sono intrise di sangue. I PG probabilmente sono curiosi di sapere gli eventi che si sono verificati il giorno prima, ma questo non gli viene per il momento concesso e ogni loro tentativo a riguardo viene zittito malamente. Yolenid si avvicina con difficoltà ai PG e comincia a guardarli. Dopo pochi istanti afferma sicuro:

‘No Rill non sono loro te lo posso assicurare. Tra loro non scorgo il capo, il cui viso non posso dimenticare. Era molto alto e la sua carnagione era pallidissima. Soltanto il suo aspetto mi terrorizzava. Tra di loro non c’è nessuno che gli assomigli. E i suoi mercenari erano perlopiù mostruosi , mentre costoro mi sembrano umani e semi-umani. Non so se siano nostri amici, ma non sono gli assassini di ieri.’

Kurash e Rill cominciano a consultarsi per alcuni minuti dopo di che il protettore si rivolge verso gli avventurieri e dice loro:

‘Mi dispiace moltissimo per ciò che è successo. Ho sbagliato e vi ho giudicato male. Vi chiedo perdono. Se vi interessa ora posso narrarvi tutti i fatti nei particolari, così che possiate farvi una idea.’

Se i PG vogliono sentire il racconto del protettore egli continua il suo discorso:

‘ Ieri mattina sono apparsi improvvisamente in mezzo al bosco alcune figure. Non mi ricordo di preciso il numero, erano circa sette o otto. Io non ero presente alla scena, mi è stata raccontata da alcuni animali che erano presenti. Quando dico che sono apparsi intendo dire proprio che si sono materializzati all’improvviso. Questo gruppo ha cominciato a girare nei boschi in cerca di qualcosa ed è in quel momento che li ho visti per la prima volta. Non capivo cosa volessero, ma li ho lasciati fare finché non hanno trovato un gruppo di giovani satiri. Essi erano seduti in riva a un piccolo fiume, intenti a corteggiare allietandole con le loro siringhe un gruppo di ninfe. Quando videro il gruppo incuriositi si avvicinarono a essi per guardare le insolite creature. Fu allora che l’uomo vestito di nero di cui vi ha parlato prima Yolenid preso uno dei giovani satiri e gli disse di condurlo dal suo capo se ci teneva alla pelle. Egli rispose prendendo in giro l’uomo, come tipico del carattere giocoso dei satiri,  ma egli lo tocco facendolo cadere a terra morto. Uno dei tre satiri cercò di scappare ma fu ucciso da uno dei mercenari del cavaliere vestito di nero. Il terzo era Yolenid. Spaventato per ciò che era successo condusse in questo luogo il gruppo, presentandogli Rill. L’uomo in nero voleva sapere di alcune leggende del nostro popolo: inizialmente il capo si rifiutò di collaborare ma quando il cavaliere tagliò la gamba al povero Yolenid decise di collaborare e rispondere a tutte le domande che gli venivano fatte. Tutti gli altri satiri erano in giro per i boschi e i pochi presenti erano troppo terrorizzati per reagire. Fatto ciò il cavaliere se n’è andato ma abbiamo paura che probabilmente ritorni: per questo motivo sono in guardia e vi ho assaliti. Scusate ancora.’

Kurash è rimasto molto vago su certi argomenti perché riguarda dei segreti gelosamente protetti dai satiri. I PG possono facilmente intuire chi è il nemico dei satiri, ovvero l’anti-paladino che ha cercato di eliminarli già una volta. A questo punto il gruppo deve conquistarsi la fiducia dei satiri, cosa che si verifica facilmente se essi mostrano loro la pergamena trovata a Netz e se spiegano il desiderio di ritrovare il tempio di Padraic. Lo sguardo di Rill si illumina e comincia a urlare parole che i PG non riescono a capire. Dopo pochi istanti molti satiri (un centinaio) cominciano a uscire dalle grotte vicine e dai tronchi cavi e cominciano a parlare tra se e con il loro capo. C’è molto entusiasmo tra di loro e lo stesso Rill sembra molto sollevato. Dopo aver parlato con la sua gente, si volta verso il gruppo e comincia a parlare loro:

‘Scusate il nostro entusiasmo, ma probabilmente anche voi non sapete bene in cosa consiste la vostra missione. Mettetevi comodi perché questa storia è lunga ma molto importante. Tantissimi anni fa, il mondo era molto diverso da come è adesso,  mostri terribili e bande di barbari girovagavano per tutte le terre. Noi satiri eravamo un popolo pacifico e scherzoso e quindi inesorabilmente destinato a scomparire. Quando ormai ci preparavamo al peggio, il nostro capo di allora,  Acear il grande, incontro un uomo forte e generoso a capo di un drappello di suoi simili. Questo uomo di nome faceva Padraic ed era un paladino. La sua grandissima forza era quella di parlare direttamente con il suo dio che lo guidava e lo consigliava e che affidò al suo prescelto la più grande di tutte le missioni, sconfiggere il male e permettere il fiorire della civiltà. Per far questo il suo Dio gli diede la spada sacra chiamata sterminatrice con la quale eliminò innumerevoli nemici. Per difendere il nostro popolo inerme di fronte agli attacchi di tanti nemici lo fece trasferire su questa isola dove abbiamo prosperato. Come segno di amicizia noi lo aiutammo a costruire un grande tempio dentro la montagna, nel quale adorare il suo dio. Le nostre leggende dicono che Padraic vinse innumerevoli battaglie fino a che un giorno lui e i suoi paladini scomparirono improvvisamente. La loro opera si interruppe improvvisamente senza che nessuno ne seppe mai il motivo. Nessun satiro ha mai più visto il paladino da quel giorno. Il dolore di tutti fu grande, ma il mio popolo non poté fare altro che costatare la sua scomparsa. Passando le generazioni la gente del nostro popolo cominciò a dimenticare la storia di Padraic fino a quando un giovane satiro girovagando per le colline si imbatte casualmente nell’ingresso del tempio di Padraic. Incuriosito si avvicinò a esso ma improvvisamente uno spirito lo pervase e in queste condizioni si presentò a noi. Lo spirito disse che noi satiri saremmo stati i custodi della storia di Padraic, maledicendoci se non l’avessimo fatto e rivelò una profezia: quando le tenebre staranno per inghiottire il mondo, un gruppo di avventurieri verranno in nome di Padraic e recheranno con se il vostro canto benedetto. Accoglieteli e mostrate loro la via, affinché vendichino l’antico amico e la sua memoria. E ora eccovi qua.’

Probabilmente i PG a questo punto vorranno sapere altre informazioni da Rill, ma egli li zittisce con un cenno e ricomincia a parlare.

‘Non è tutto qua ciò che devo dirvi. Il cavaliere vestito di nero voleva sapere l’ubicazione del tempio di Padraic e i versi del nostro canto. Io mentii su tutte e due le cose, nonostante egli mi minacciasse di morte. Presto egli ritornerà qua essendosi accorto che gli ho mentito. Vi prego, aiutateci, aveva detto che se le mie parole non si fossero rivelate veritiere egli avrebbe sterminato il mio popolo. Ora non restate che voi e Kurash a difenderci.’

I PG a questo punto possono fare le loro domane. Se vogliono sapere quale sia la via, Rill risponde che è la strada che conduce al tempio di Padraic. Se vogliono sapere altre delucidazioni sulla storia del paladino, egli non conosce niente più di quanto ha già detto. Se vogliono sapere se ci sono guerrieri nel villaggio, egli risponde che è ben disposto a fornire tre dei suoi migliori guerrieri per contrastare il temuto nemico. Mentre i PG stanno interrogando il capo e decidendo cosa fare, un satiro arriva di corsa inciampando su un tronco e cadendo di fronte al gruppo. È molto spaventato e ha una freccia conficcata in un braccio. Cerca di sollevarsi in fretta e riferisce a Rill:

‘Rill i nostri nemici sono molto vicini. Al massimo domani poche ore dopo il sorgere del sole saranno qua. Io ho camminato giorno e notte per riferirvi questa notizia e arrivare prima di loro. Il loro capo è molto infuriato e vuole sterminarci tutti. Uno di loro mi ha scorto mentre mi allontanavo e mi ha ferito, anche se non è una cosa grave. Cosa dobbiamo fare capo?’

I personaggi si trovano di fronte a una decisione. Se vogliono sapere dove si trova il tempio, il Rill lo rivela loro, non potendo far altro che rispettare la profezia. Se decidono invece di proteggere il villaggio e affrontare il cavaliere misterioso (cosa che risulta obbligatoria per i PG buoni) devono decidere insieme al protettore come procedere. Innanzi tutto è probabile che i personaggi siano feriti, ma in questo caso Rill propone loro un metodo molto efficace ma un po’ pericoloso per guarire. Egli è capace di preparare una pozione a base di linfa che ha effetti miracolosi sugli umani, ristabilendoli completamente. Vi è però il rischio che i membri più gracili del gruppo non riescano a sopportare la forza della pozione e muoiano durante la somministrazione. È disposto a preparare la pozione per tutti coloro che la chiedono. Appena un PG la beve, deve fare un tiro resurrezione e se lo passa è totalmente ristabilito, altrimenti muore di infarto cardiaco. 

La battaglia
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Se i PG hanno deciso di affrontare i nemici dei satiri questo paragrafo descrive lo scontro. Il protettore dopo che il gruppo ha manifestato l’intenzione di aiutarlo dice ai PG che il posto migliore per affrontare il nemico si trova a circa 15 minuti di marcia dal villaggio dei satiri. Si tratta di uno spiazzo dove sono presenti in una estremità molti macigni che possono essere utilizzati per nascondersi e tendere l’agguato. Allo stesso modo è un passaggio obbligato per i loro nemici dato che si trova proprio dopo un guado ed è a poca distanza dal villaggio così possono riposare con calma e prepararsi alla battaglia. La notte non è necessario che i PG facciano turni di guardia e possono riposarsi tranquillamente recuperando al massimo le loro energie. 

Legenda:


1
Tempio di Padraic
2
Approdo
3
Villaggio satiri

Kurash palesa al gruppo la possibilità di utilizzare una magia speciale che li protegga durante la prossima battaglia. Essa consiste nel cospargere il corpo con una sostanza a base di veleno di serpente alato che essendo acido procura 1d8 pf a chi ne fa uso. Dopo alcuni minuti che esso è stato applicato, l’unguento cristallizza fornendo una difesa aggiuntiva (-1 sulla c.a., +2 sui tiri salvezza).

La notte trascorre senza che nessun evento particolare avvenga. I PG vengono fatti riposare in alcune caverne su letti di paglia asciutta. Al mattino una leggera pioggia accoglie il risveglio del gruppo. Il protettore ha preparato l’unguento speciale per chi lo desidera. 
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Alcuni satiri scout che hanno controllato gli spostamenti dei nemici affermano che a causa di una lite nato in seno al gruppo essi sono in ritardo di qualche ora e non arriveranno sul luogo dell’agguato prima della mattina inoltrata. Molti satiri e molte ninfe vengono a salutare i PG prima della battaglia e a augurare loro buona fortuna. Rill ringrazia in anticipo tutti gli elementi del gruppo specificando che comunque vada il loro gesto rimarrà nella storia dei satiri, se qualcuno di loro rimarrà in vita per narrarlo. Allo stesso tempo in caso di vittoria preannuncia che per i PG sarà organizzata la più grande festa che i satiri abbiano mai organizzato, che durerà tutta notte. Finiti i convenevoli i PG possono recarsi nel luogo dell’agguato.

Legenda:


1
Guado
2
Radura dell’attacco
3
Rocce

Il gruppo può scegliere il metodo di assalto che meglio preferisce. Generalmente nascondersi dietro le rocce per cogliere i nemici di sorpresa o dietro gli alberi proprio dopo il guado sono le tecniche migliori ma non sono le uniche. Il gruppo di nemici non si aspetta un attacco quindi probabilmente i PG goderanno della sorpresa. Descrivo ora il gruppo dei nemici:

Afiald: mago dell’ottavo, umano. Pf 30 c.a. 6 thac0 14 fat.mov. 12 att. 1 o spec. ferite 1-4 o spec. tsm 8 all neutrale-malvagio px  2000

Incantesimi:

primo livello:  sonno, spruzzo di colore, charme, trucchi

secondo livello: vento bisbigliante, individuazione dell’invisibile, creazione spettrale potenziata

1 terzo livello:  freccia di fuoco, sigillo del serpente, blocca persona

2 quarto livello: charme mostri, confusione

3 Generalmente cerca di non mischiarsi nei combattimenti ma porsi dietro la linea dei guerrieri per utilizzare i suoi incantesimi. Possiede un mantello magico di protezione +1 e 200 M.o. e il libro degli incantesimi dove sono scritti gli incantesimi che usa in battaglia (libro da viaggio).

4 Hurt: guerriero del decimo livello, orco. Pf  70 c.a. 1 thac0 10 fat.mov. 9 att. 2 ferite 2-8+6  tsg 7 all caotico-malvagio px 1550

È un guerriero puro, che combatte fino alla morte utilizzando la sua spada bastarda. Utilizza uno scudo medio con l’altro braccio.

5 Erurag: guerriero dell’undicesimo livello, orco. Pf  80 c.a. -1 thac0 9 fat.mov. 9 att. 2 ferite 2-8+6  tsg 7 all caotico-malvagio px 3300

È un guerriero puro, che combatte fino alla morte utilizzando la sua spada bastarda magica +1 sulla thac0. Utilizza uno scudo medio con l’altro braccio.

6 Toogar: guerriero del settimo livello, troll. Pf 57 c.a. 4 thac0 13 fat.mov. 12 att. 2 artigli/1 morso ferite 5-8/5-8/5-12 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2420
Combatte senza paura, non usa armi e si crede immortale. Come ogni troll rigenera 3 pf al round dopo che sono passati tre round dalla ferita corrispondente e che non rigenera le ferite provocate da acido o dal fuoco. Possiede un anello con olivina dal valore di 600 M.o. Se i suoi pf vanno a 0 attende di rigenerarsi (sempre che lo possa fare) per ricominciare a combattere.

Onerisean: guerriero del settimo, lupo mannaro. Pf 51 c.a. 5 thac0 15 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2-8+4 tsg 7 all. caotico-malvagio px 1500

Ricordo che può essere colpito solo da armi magiche o d’argento e che trasmette la licantropia con il morso. Generalmente preferisce cacciare in branco e cogliere la preda di sorpresa, ma se da solo non rinuncia alla lotta assalendo il nemico con le fauci. È fedele all’anti-paladino perché lo riconosce come suo capo branco.

Anti-paladino: anti-paladino dell’ottavo livello. Pf 48 c.a. 0 thac0 12 fat.mov. 10 att. 1 ferite 2-8+3 tsg 8 all. caotico-malvagio px 4500

Possiede una spada maledetta +2  e una armatura maledetta +2, entrambe di colore nero. Chi le indossa cambia per sempre il suo allineamento che diventa caotico-malvagio. Se l’armatura gli viene tolta o sottratta, egli vive nel desiderio di riaverla e niente ha più importanza in confronto.

Imponendo le mani provoca 16 pf. di danno, provoca malattie due volte a settimana(vedi malattia mummia), è circondato da una aurea protettiva contro il bene, che garantisce –1 sulla c.a. a lui e a chi si trova entro 3 metri da lui contro i PG buoni. Individua presenze maligne nel raggio di 18 metri e ha bonus di +2 nei tiri salvezza. Combatte senza paura fino alla morte e con se ha 1000 M.o. dei cavalieri di Solomnia, dello stesso tipo trovate a casa di Besson a inizio avventura.

I nemici non si aspettano un attacco, quindi avanzeranno noncuranti verso i PG. L’anti-paladino sente presenze benigne nel raggio di 18 metri, quindi se nel gruppo ci sono personaggi buoni egli ne avverte la presenza anche se nascosti. Se ciò succede avverte i suoi compari che cercano di assalire il gruppo caricando o di nascondersi nel caso del mago. Il licantropo è già in forma animale dato che si preparava a assaltare il villaggio. L’anti-paladino vedendo i suoi nemici prima di lanciarsi nello scontro urla:

‘Ancora voi! Ma questa è l’ultima volta. Ora mi prendo ciò che mi avete rubato e vi mando a marcire con i dannati’. Dopo di che lancia una risata satanica e si lancia in battaglia. Se lo scontro si mette male per l’anti-paladino, i suoi compari lo abbandonano chiedendo pietà al gruppo. Egli cerca subito di vendicarsi contro di loro, attaccandoli e trascurando momentaneamente il gruppo. Quelli che sopravvivono alla sua ira vengono giustiziati da Kurash che vendica la morte dei satiri. Se i PG riescono a catturare vivo l’anti-paladino e lo interrogano sulle motivazioni delle sue azioni egli afferma:

‘Perché negarvi la verità? In fondo sono spacciato e portarmi la verità nella tomba non mi sarà certo utile! Il mio nome è Sevigonn e come avrete capito servo la nobile causa del male, essendo un anti-paladino. Tempo fa il capo della mio culto trovò un manufatto antichissimo che parlava dei cavalieri di Solomnia e di Padraic. In particolare apprese della loro improvvisa scomparsa dopo la repentina e irrefrenabile ascesa dovuta alla portentosa spada di nome sterminatrice. Insieme a esso fu ritrovato un grande scrigno pieno di antiche monete d’oro. Fui mandato in giro per il mondo con quell’oro per cercare nuove tracce dell’esistenza di questi cavalieri e dopo lunghe ricerche trovai un piccolo tempio abbandonato e in parte distrutto dove appresi dell’esistenza del calice e della pergamena che ci siamo contesi. Inutile dire che tutti questi indizi conducevano a Netz dove ho operato in questi mesi per progettare un piano perfetto per impossessarmi dei due manufatti,  piano naufragato per colpa vostra. Il mio scopo era scoprire perché i cavalieri erano misteriosamente scomparsi, per poter utilizzare questa conoscenza per eliminare i dannati paladini del bene e soprattutto eliminare la spada sacra prima che qualche odiosa creatura buona ne venisse in possesso.  Ma ho fallito e anche se sono malvagio ho il senso dell’onore: chi sbaglia paga e io ho sempre massacrato chi mi ha deluso, quindi ora tocca a me. Addio, che vi colga una morte dolorosa e violenta.’

Detto ciò fa scattare le mascelle in maniera repentina e dopo pochi secondi giace senza vita. Aveva incastrata tra i denti una capsula di veleno molto potente pronta all’uso nel momento di bisogno. 

Se i PG rovistano tra le sue cose oltre a ciò che ho già elencato (le monete d’oro e le armi) trovano due boccette di veleno di tipo ‘E’ ,una pergamena di comando dei non-morti (questo oggetto è aberrante per i chierici buoni che desiderano immediatamente distruggerla) e una strana pergamena scritta con il sangue e annerita con scritto sopra:

‘Io Sevigonn accetto la missione speciale affidatami dal mio sacerdote e mi impegno durante essa a perpetrare il male sempre e ovunque in celebrazione di Mogar nostro unico e spietato Dio.’

Il significato alla luce di quanto detto prima è chiaro. Dopo pochi minuti dalla morte di Sevigonn il suo corpo comincia a bruciare e urla orribili riecheggiano nel bosco. Queste urla però progressivamente si trasformano in urla di gioia e il silenzio che improvvisamente era caduto sul bosco comincia a svanire. Queste urla appartengono alle vittime dell’anti-paladino che con la sua morte finalmente trovano pace.

Sconfitti i nemici, i PG vengono accolti da eroi nel villaggio dei satiri dove le danze e i festeggiamenti sono appena iniziati. Rill ringrazia personalmente tutti i PG e dona loro 300 M.o. e una gemma scelta a caso dal valore massimo di 500 M.o. I PG guadagnano un premi di 3500 px per avere salvato i satiri. Il gruppo viene invitato a restare la parte restante del giorno e la notte presso di lor per partecipare alla festa in loro onore. Prima di tutto comunque i PG vengono curati con impacchi vegetali da tenere applicati per 12 ore che curano 2d8 pf. Dopo di che possono partecipare alla festa: i musicisti satiri allietano tutti con piacevolissime melodie mentre vari cinghiali vengono messi sul fuoco. Delle grosse botti contenenti vino prodotto in proprio vengono portate nel centro della radura dove sono organizzati i festeggiamenti e il contenuto è dispensato senza parsimonia. Diverse ninfe partecipano alla festa e molte sono interessate ai PG, in particolare modo da quelli intelligenti e carismatici: ai loro occhi essi appaiono come dei veri e propri eroi epici e sono anche disposte a concedersi a loro. Il DM ricordi che la visone di una ninfa da parte di un uomo è molto pericolosa; in tal senso si consulti il manuale dei mostri, pagina 257. Allo stesso modo le avventuriere ,specialmente se di razza elfa e carine vengono corteggiate dai satiri. Se tra i PG vi è un bardo esso viene omaggiato di una siringa molto lavorata e impreziosita di pietre preziose dal valore di 200 M.o.

I festeggiamenti sono molto sfrenati e i PG vengono ringraziati da praticamente tutti i satiri del villaggio (circa 120!) e ricevono i complimenti anche di alcuni centauri e fauni invitati per l’occasione. Quando il gruppo palesa la sua intenzione di riprendere l’avventura e a avventurarsi nel tempio di Padraic le creature sono molto dispiaciute e cercano di convincerlo a festeggiare per altri tre o quattro giorni. Se il gruppo è d’accordo questo non influisce in alcun modo con l’avventura. Se al contrario è intenzionato a recarsi al tempio è lo stesso Kurash che accompagna i personaggi durante il viaggio che dura un giorno. Il protettore accompagna il gruppo attraverso la foresta e dopo aver superato alcune colline afferma che è necessario per raggiungere il tempio inerpicarsi sulle montagne. Il gruppo sale fino a una altitudine di ottocento metri e viene condotto dal protettore in una piccola valla. Al suo interno appoggiato a un fianco della montagna possono vedere il tempio che si presenta come una piccola costruzione quadrata circondata da colonne.

Dopo aver mostrato la strada Kurash saluta i PG dicendo loro:

‘Amici è stato un piacere combattere di fianco a voi. Ora devo tornare alla mia amata foresta, ne sono lontano da così poco ma già ne sento la mancanza. Mi auguro che troviate ciò che siete venuti a cercare e che abbiate una vita lunga e felice. Non ho incontrato molti esseri umani ma sono felice di aver incontrato voi.’

Detto questo diventa mimetico e si allontana. 

Il tempio di Padraic

Premetto che se i PG non hanno voluto difendere il villaggio vengono accompagnati al tempio da alcuni scout satiri. Appena usciti dal tempio incontreranno il gruppo di Sevigonn che dopo aver ucciso e impalato le loro guide li aspettano per rubare i tesori che essi hanno portato fuori da esso. Kurash in questa ipotesi è morto difendendo il villaggio che è stato sterminato. Un immenso incendio sta devastando i boschi dell’isola uccidendo tutti i suoi abitanti. Se i PG riescono a uccidere l’anti-paladino e i suoi compari possono ritornare con qualche difficoltà all’imbarcazione dove il capitano li sta aspettando. L’esplorazione del tempio è comune in tutte e due le ipotesi.
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Il tempio si presenta come una piccola costruzione quadrata circondata da colonne posta vicino al fianco della montagna. Se i PG si avvicinano a essa notano che le colonne sono di stile dorico e il soffitto che originariamente era di legno è crollato lasciano solo intatti i sostegni in legno.

Sulle pareti esterne è possibile vedere diversi  bassorilievi raffiguranti satiri in festa e gesti eroici di guerrieri, anche se le intemperie li hanno molto rovinati. Non esiste una porta e per accedere alla zona interna è sufficiente passare sotto l’architrave presente su uno dei quattro lati. Dentro il tempio non è rimasto molto a parte diverse macerie sul pavimento in pietra. In compenso anche le pareti interne sono piene di bassorilievi e  presentano una scritta in linguaggio antico su alcuni di essi. Se qualche PG ha questa conoscenza, la scritta dice: ‘dite e vi sarà aperto’. L’enigma è molto semplice, in effetti è sufficiente che uno dei PG legga a voce alta la poesia sui satiri che improvvisamente una botola sul pavimento si apre permettendo l’accesso a una zona sotterranea. Se uno dei personaggi cerca sul pavimento porte segrete, trova la botola ma non riesce a aprirla in nessun modo.
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1
La botola si apre su una scalinata che scende per circa tre metri e introduce in un buio corridoio scavato nella roccia. Il lavoro è di discreta fattura anche se un nano avrebbe molto da lamentarsi sulla sua qualità. I PG percepiscono chiaramente che da moltissimo tempo nessuno vi è entrato perché l’aria è impregnata di odori malsani e antichissimi. Appena il gruppo comincia a esplorare il corridoio sente uno strusciare di catene e un cigolio di armatura provenire da proprio dietro l’angolo. Se rimangono in attesa il rumore si ripete continuamente, senza mai variare. Se si avvicinano senza girare l’angolo scorgono una debole luce provenire da dietro di esso. Se decidono di proseguire si legga il punto successivo.

2
Appena girato l’angolo i PG si trovano di fronte a un vecchio dalla pelle bianca evanescente che a fatica indossa una armatura ormai logora e arrugginita e che reca in mano una spada altrettanto vetusta. Il vecchio ha una espressione triste e malinconica. Ai suoi piedi ci sono delle catene infrante. Appena vede il gruppo, senza badare a nessuna sua reazione dice:


‘Andatevene da qua. Questo luogo è maledetto e deve essere abbandonato da Dio. Non troverete niente di utile ne alcuna ricchezza, ma forse troverete la morte. Non dite che non vi ho avvertito, forse qualcosa di saggio lo riesco ancora a fare.’


Detto ciò la figura comincia a svanire fino a esplodere in una palla di fuoco che colpisce in un cerchio dal diametro di tre metri e provoca 1d8 pf che si possono dimezzare con tiro salvezza contro il soffio.

3
La porta in legno che da accesso in questa stanza è molto robusta e chiusa a chiave. Il tempo la ha molto logorata, ma il meccanismo funziona ancora, anche se è molto semplice(+10% sul tentativo di scassinare) e una volta aperta è necessaria una prova ‘aprire porte’ per disincastrarla dalla sua posizione centenaria. La stanza è a forma circolare circondata da colonne. Al suo centro una pozza d’acqua pulita è posta sul pavimento, ma i PG non riescono a scorgere nessun sistema di alimentazione. Questo locale era una specie di zona di purificazione dove i paladini procedevano alla catarsi immergendosi nell’acqua benedetta, che rimane tale nonostante i secoli. Chi si immerge totalmente in questa acqua gode di una particolare protezione che sarà spiegata in seguito. 


Nella zona sud è presente una porta segreta nella parete, abilmente nascosta tra i mattoni in pietra che delimitano questa zona.

4 Appena i PG si avvicinano a questo angolo, vedono chiaramente una luce tenue e chiara provenire da dietro di esso accompagnata da una suono ripetitivo che sembra una cantilena. Se nel gruppo sono presenti dei chierici devono fare una prova intelligenza: se la superano riescono a riconoscere nella cantilena un antico canto religioso anche se le parole rimangono ignote. Appena i PG girano l’angolo vedono come delle figure pallide umane fuggire davanti ai loro occhi e entrare in un foro nel pavimento posto al centro della stanza dove è posta una botola in pietra. Contemporaneamente il canto termina.

5 La nuova stanza è decisamente ampia ed è riccamente lavorata. La volta a botte del soffitto è impreziosita da un ornamento a cassettoni e sulle pareti sono poste delle mezze colonne ornamentali. Tutte le pareti sono fatte da mattoni di pietra cruda perfettamente incastrati tra di loro senza cemento di sorta. Vicino alle pareti sono poste diverse statue raffiguranti paladini in atteggiamento di guerra, tutte fatte dello stesso materiale lavico della statua che i PG hanno ritrovato a Netz. Sulla botola posta al centro della stanza sono incise queste parole in linguaggio antico (è necessaria la solita prova per tradurle):


‘Venerate gli eroi affinché essi vi proteggano’


Come si capisce questa stanza è la stanza degli eroi, dove sono presenti tutte le statue dei cavalieri di Solomnia più importanti che erano oggetto di culto per le generazioni più giovani. Le figura pallide viste in precedenza sono proprio i giovani paladini di Solomnia che dopo la loro tragica fine (si veda la conclusione dell’avventura) ritornano in questa stanza sotto forma di spiriti per pregare gli eroi che li salvino dalla loro pena eterna. 

7 
Oltre a questi spiriti che sono innocui dietro le colonne sono nascoste due mummie e una nube nera di forma umanoide con due occhi rossi accesi:

Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 38 thac0 13 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1600

Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 30 thac0 12 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1500

Le ferite inferte dalla mummia sono di natura magica: esse trasmettono una cancrena che uccide la vittima nel giro di 1d6 mesi e gli fa perdere 2 punti carisma al mese. La malattia può essere curata solo da un ‘cura malattie’ , mentre tutti gli altri tipi di cura guariscono solo il 10% dei pf. L’incantesimo ‘rigenerare’ cura le ferite, ma non l’infezione.

La sua vista paralizza l’avversario che deve superare un tiro salvezza contro la paralisi o rimanere paralizzato per 1d4 round. Se il gruppo ha più di sei membri si fa coraggio e ha un +1 sul tiro salvezza, mentre gli umani di base hanno un +2. Le mummie possono essere ferite solo da armi magiche che provocano solo metà del danno. Su di loro non funzionano gli incantesimi che addormentano, charmano, bloccano l’avversario, quelli basati sul freddo, sono immuni al veleno e alla paralisi. In compenso sono particolarmente sensibili al fuoco; un colpo di torcia provoca 1-3 pf, mentre olio incendiato lanciato contro provoca 1-8 pf nel primo round 2-16 nel secondo. Se il fuoco è di origine magica fa una ferita in più per ogni dado, mentre una boccetta di acqua benedetta infligge 2-8 ferite per colpo. Altri particolari sono presenti nel libro dei mostri, pagina 243.

8 Wraith: c.a. 4 dv 6+3 pf 48 fat.mov. 12 att.1 ferite 1/6 + risucchio thac0 13 tsg 5 all. legale-malvagio px 2350
La descrizione è presente nel libro dei mostri, pagina 366. Può essere colpito solo da armi magiche o d’argento (queste ultime provocano danno dimezzato), risucchia un livello di esperienza, è immune agli incantesimi che charmano, addormentano o bloccano e chi è ucciso da questo mostro resuscita come una wraith al comando del suo uccisore.

9 Le mummie sono naturali (per essiccamento) di alcuni dei cavalieri responsabili della scomparsa dei paladini (si veda sempre dopo). Anche il wraith era un cavaliere, ma di ordine più elevato. Appena vedono i PG si lanciano contro di loro e li attaccano urlando:

‘Maledetti, ridateci la libertà’. Esse sono anime maledette in questo stato, e per liberarle è necessario ucciderle o usare un incantesimo ‘resurrezione’ o ‘desiderio’. La prima mummia ha con se 50 M.a e 11 di M.p mentre la seconda 40 M.a e 6 M.p La botola non è chiusa a chiave ma è pesante ed è necessario una prova ‘aprire porte’ per sollevarla. Su un lato ha una spaccatura nella quale gli spiriti sono passati, ma troppo piccola per qualsiasi PG, anche halfing.

10 PG scendono lungo I una scalinata in pietra scavata nella roccia e giungono in questa stanza. Anche essa ha le pareti fatte di mattoni di pietra crudi e presenta delle mezze colonne come elemento decorativo. In un lato della parete i mattoni sono però leggermente rimossi e dalle fessure esce aria calda: questo è dovuto al fatto che il tempio è posto vicino al vulcano che ha generato l’isola che è ancora attivo e rilascia gas caldi. Anche rimuovendo i mattoni i PG non vedono altro che leggere spaccature nelle pareti.

11 Camminando lungo il corridoio improvvisamente il primo della fila fa scattare una trappola: una mattonella che costituisce la pavimentazione è mobile e sotto il peso dell’avventuriero ha fatto scattare una mezza luna che lo ha colpito. Al PG è consentita una prova destrezza; se la supera subisce 1d8 pf, altrimenti 2d8 pf. Sempre lungo il corridoio è presente un passaggio segreto mimetizzato nella parete, che da accesso alla stanza 3.

12 Questa piccola stanza è scavata nella parete di roccia e non è lavorata con una certa cura come il resto della costruzione. Da l’impressione di essere uno scavo iniziato e mai concluso. Sulla parete vi sono molti spiragli dai quali esce aria molto calda. Per terra giace il corpo mummificato per calore di un uomo, che porta ancora l’armatura e i simboli sacri dei cavalieri di Solomnia. Esso è un cavaliere che ha cercato di fuggire al suo destino e per punizione è stato rinchiuso in questo stanzino a morire di fame e sete. In effetti il passaggio segreto si apre solo dall’esterno e se per caso i PG vi si chiudono dentro non possono più uscirne a meno che possano distruggere la porta in pietra. Addosso all’uomo vi sono 100 M.o dalla foggia strana che i PG hanno incontrato già varie volte durante l’avventura. In più al collo porta un amuleto magico: per 3 volte ha la possibilità di curare 2d10 pf, dopo di che perde ogni effetto e diventa un [image: image6.png]4 metri quadrati




ornamento di nessun valore. Le armi e l’armatura sono consunti dal tempo e inutilizzabili.
13 La porta che da accesso a questa stanza è in pietra, ma è aperta. La stanza è molto simile nella forma alla stanza 5 del livello uno, ma a differenza di essa il pavimento è piastrellato con un coloratissimo mosaico che ritrae uno scudo con sopra una rosa, lo stemma dei cavalieri di Solomnia. Sulle pareti sono appesi i resti di alcuni arazzi, ancora integri grazie all’aria calda che pervade le grotte che li ha conservati, ma logori in vari punti a causa degli anni trascorsi. Essi descrivono le imprese mitiche dei cavalieri di Solomnia e l’amicizia con i satiri festeggiati con scene di natura bucolica. Mentre il gruppo sta osservando gli arazzi, improvvisamente essi cominciano a muoversi sui loro appigli, prima in maniera impercettibile ma poi in modo sempre più deciso (è consentito una prova intelligenza per decidere se i PG si accorgono subito della cosa o solo quando è evidente). Contemporaneamente un vento freddo pervade la stanza e dal mosaico sul pavimento trasuda una nebbia leggera evanescente. A questo punto uno dei PG scelto a caso diventa posseduto da uno spirito dei cavalieri di Solomnia: se il PG in questione si è immerso nell’acqua benedetta può fare un tiro salvezza contro incantesimi, altrimenti l’azione è automatica. Se il tiro salvezza ha successo, i PG hanno il tempo di scappare in una altra stanza prima che lo spirito riprovi con un altro PG. Se perdono però troppo tempo, il nuovo PG deve se può fare il tiro salvezza o diventare posseduto.

Se un PG diventa posseduto, i suoi  occhi si infiammano e con voce demoniaca dice:

‘Non dovevate profanare il nostro santuario, ora dovete morire!’
Dopo di che comincia a attaccare i suoi compagni bramoso di ucciderli tutti. Il possesso ha termine quando il PG in questione perde più della metà dei pf che aveva nel momento dell’attacco del cavaliere; egli ritorna in se incredulo di ciò che gli raccontano i suoi compagni. Lo spirito del cavaliere può compiere questa azione solo una volta la giorno, per avere il tempo di riposarsi. 

14 Usciti dalla stanza precedete i PG imboccano un corridoio in pietra simile a quelli già incontrati. A differenza dei precedenti però vi sono moltissime spaccature sulle pareti dalle quali fuoriesce aria calda. Mentre il gruppo lo attraversa, scatta una trappola: dell’acido comincia a colare dal soffitto colpendo i personaggi. Chi è in prima fila non si procura dei danni perché l’acido impiega un certo tempo a colare, chi è in seconda subisce 1d6 pf mentre chi è in terza file ne viene totalmente investito. Questi PG se possiedono armature normali devono fare un tiro salvezza contro acido o vedersela dissolvere. Se possiedono armature magiche esse rimangono illese. In ogni caso subiscono 1d10 pf.

15 La porta in pietra che da accesso a questa stanza è socchiusa. Non nasconde trabocchetti e il gruppo può attraversarla senza problemi. Originariamente la stanza era la tomba di un eroe e presentava alcune statue del paladino che circondavano la bara in pietra proprio al suo centro. Il pavimento era formato da piccole mattonelle di pietra cruda abilmente incastrate e il soffitto a volta era pieno di dipinti che narravano la vita dell’eroe, ormai irriconoscibili. I movimenti tellurici dovuti all’attività vulcanica ne hanno però sconvolto la struttura: una grossa spaccatura sul terreno taglia la stanza da parte a parte e la metà in cui si trova la tomba è stata sollevata di circa 5 metri rispetto all’altra, che è leggermente sprofondata. I PG oltrepassata la porta si trovano nella parte sprofondata, dove è presente anche una statua del defunto spaccata in vari punti. La spaccatura è netta ed è necessaria scalare la parete di terra e roccia che si è formata per arrivare alla seconda pare della stanza. Dalla spaccature escono forti getti di gas caldo che rendono difficoltosa la salita. In definitiva il bonus totale è 0; vi è però il 10% di possibilità che un getto caldo colpisca in pieno un PG che tenta di arrampicarsi e in questo caso subisce 1d10 pf e se fallisce una ‘prova destrezza’ cade dalla parete. Ricordo che il danno in caso di cadute è 1d6 per ogni tre metri di caduta, per un massimo di 20d6.

Arrivati in cima i PG si trovano di fronte al sarcofago dell’eroe. Vicino al sarcofago ci sono due guardiani in pietra:

Golem: dv 10 c.a. 2 pf 66 thac0 11 fat.mov. 9 att. 2 ferite 2-9/2-9 tsg 8 all. neutrale px 2254


È immune ai proiettili normali, dimezza le ferite provocate da fuoco, freddo, elettricità mentre riduce a un quarto quelle delle armi da taglio. Attacca con due braccia e è distrutto immediatamente da incantesimi ‘tramutare la roccia in fango’, ‘pietra in carne’, ‘modellare la pietra’ e ‘scavare’. Per maggiori informazioni vedi manuale dei mostri, pagina 163.


Questi guardiani sono posti a difesa della tomba e attaccano immediatamente chiunque cerchi di aprirla.  Riconoscono però l’aurea santa dei paladini che considerano come padroni: non attaccano mai un paladino se non sono attaccati da esso per primo e ubbidiscono ai suoi comandi se questi non violano l’ordine principale di difendere il sepolcro. Un paladino può quindi avvicinarsi alla tomba e aprirla guardando la salma senza che essi intervengano. Se però cerca di rubare qualcosa essi si animano e lo attaccano, smettendo però immediatamente nel momento in cui il paladino si allontana a un metro dal sarcofago. Se un altro PG cerca di aprire la tomba viene subito attaccato e il combattimento è fino alla morte. L’unica via di salvezza, a parte distruggere i golem è scendere la parete, azione che i protettori non possono fare. Sulla tomba dell’eroe vi sono molti disegni che raccontano le sua azioni epiche, ma anche la storia della sua vita scritta in linguaggio antico (è necessaria la prova ‘conoscenza lingue antiche’). La storia recita così:


‘Thiash figlio di Adrirawin fu paladino forte in azioni e gesti. La sua forza portentosa fu il terrore dei nemici che eliminò in gran numero. La battaglia di Acqueforti lo vide protagonista a fianco del sommo paladino Padraic, dimostrando tutto il suo valore in battaglia, sterminando orde di non morti,  ma cadendo da eroe nel tentativo di distruggere una immonda creatura della notte.  Il suo esempio di virtù, generosità , altruismo e spirito militare lo rende il più grande di tutti i nostri compagni deceduti e una guida per tutte le generazioni future. Possa la venerazione alla tomba di Thiash infonderti coraggio e virtù’.


Aperto il sarcofago i PG possono vedere il corpo del paladino . Egli indossa ancora i bracciali della forza (+1 sulla forza) che indossava al momento della sua morte e l’armatura completa. Essa non è magica, lo è al contrario la mazza di legno +2, piena di rune e di simboli sacri. 

16 A metà di questo corridoio in pietra è posta una fontanella. Vicino alla fontanella c’è una scritta in linguaggio antico (solita prova) che dice: ‘Bevete e risanatevi prodi guerrieri’. In effetti l’acqua è benedetta e cura 2d6 pf a chi la beve, per un massimi di 12 pf al giorno. Funziona solo all’interno del tempio, all’esterno diventa acqua normale. 

17 Appena i PG entrano nella stanza vedono che è illuminata da luce solare. La stanza è a volta romana, con le pareti ricoperte di mattoni di pietra incastrati. Sui lati della stanza ci sono varie panche in pietra ed è presente una balconata circolare concentrica alla stanza alla quale non vi è via d’accesso anche essa piena di panche. Il pavimento è ricoperto da un mosaico con le terre come colore dominante che raffigura il simbolo dei cavalieri. Attraverso delle piccole aperture sulla volta la luce del sole giunge fino alle profondità della terra ed è diffusa attraverso un gioco di specchi. Anche le pareti di questa stanza sono piene di crepe dalle quali fuoriesce vapore caldo. Al centro della stanza c’è un altare con incisi sopra simboli sacri.  Questo luogo era una stanza delle conferenze, dove i paladini si incontravano a discutere gli eventi importanti; se i PG salgono ad esempio grazie a un ladro al secondo piano, trovano lo scheletro di un uomo morto che reca con se un sacchetto con 100 M.o dei cavalieri.

Il passaggio segreto presente nella stanza non è apribile: i PG possono al limite trovarlo, ma non vi è modo di spalancarlo. 

Mentre i  PG sono intenti a analizzare la stanza, improvvisamente una piccola scossa di terremoto li sorprende: l’intensità è molto lieve, quindi  non provoca grandi danni, ma i tremiti sono avvertibili chiaramente.

9
Mentre il gruppo percorre questo corridoio scatta una trappola: i PG vedono esplodere il muro infondo a esso e una palla di fuoco con la velocità di circa 2 metri al secondo comincia a muoversi nella loro direzione. Probabilmente essi cercheranno di voltarsi e fuggire nella stanza 8 se non fosse che la trappola ha aperto il passaggio segreto di questa stanza e ha liberato 5 mummie che impediscono l’uscita dei PG dal corridoio. Vi sono molte soluzioni per uscire da questa situazione, l’ottimale è questa: i PG devono gettarsi per terra in modo da essere colpiti sono parzialmente dalla palla che provoca loro 1d6 pf ognuno. Essa proseguendo per il corridoio colpisce in pieno le prime due mummie che muoiono sul colpo. A Questo punto i PG devono solo affrontare le ultime tre mummie. In ogni caso la palla quando colpisce in pieno provoca 6d8 pf.

1 Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 38 thac0 13 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1600

Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 38 thac0 13 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1600

Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 30 thac0 12 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1500


Rimando alla descrizione già fatta in una stanza precedente.

2 
Il tesoro delle mummie è in totale di 120 M.o.

10
Dalla parete sfondata dalla palla di fuoco si vede provenire una luce diffusa come quella della stanza 8 e si sente un canto triste.  In effetti appena i PG vi entrano notano che anche in questo caso delle aperture sulla volta della stanza permettono alla luce solare di penetrare all’interno e di illuminarla. Il pavimento è in mattoni, nello stesso stile architettonico del resto della costruzione. Al centro del pavimento c’è una conca a forma di mezza sfera, con una zona piatta dal diametro di circa 10 cm nel mezzo. Sui lati della conca c’è un mosaico colorato che non sembra raffigurare niente di logico

[image: image7.png]




Tutte le pareti sono ricoperte da pannelli in pietra raffiguranti guerrieri in atteggiamento bellico. Ognuno di essi reca nel centro dello scudo un bottone in pietra; in tutto gli interruttori sono 10. Ciò che colpisce maggiormente gli avventurieri è che le figure evanescenti che avevano visto scappare nel livello precedente sono tutte riunite ai lati di questa stanza e intonano una lenta e monotona cantilena. Vicino a essi ci sono i corpi scheletrici di almeno 50 persone, tutte con un pugnale infilzato in ciò che resta dello sterno.

3 
Al centro di essa è possibile scorgere una nube nerastra di forma vagamente umanoide con due occhi rossi e luminosi con affianco tre forme umane dalla carnagione grigiastra e dal corpo parzialmente decomposto:

4 Wraith: c.a. 4 dv 6+3 pf 48 fat.mov. 12 att.1 ferite 1/6 + risucchio thac0 13 tsg 5 all. legale-malvagio px 2350
La descrizione è presente nel libro dei mostri, pagina 366. Può essere colpito solo da armi magiche o d’argento (queste ultime provocano danno dimezzato), risucchia un livello di esperienza, è immune agli incantesimi che charmano, addormentano o bloccano e chi è ucciso da questo mostro resuscita come una wraith al comando del suo uccisore.

Zombi ju-ju: c.a. 6 dv 5+12 pf 42 fat.mov. 9 att.1 ferite 3-12 thac0 15 tsg 5 all. neutrale-malvagio px 2300


Può essere colpito solo da armi +1, le armi da taglio lo colpisco normalmente, mentre quelle appuntite e contundenti provocano metà danno. Sono immuni a incantesimi basati sul freddo, quelli che addormentano, charmano, bloccano, alle magie della morte, al veleno, agli incantesimi che agiscono sulla mente, ai poteri psionici, alle illusioni ,alla elettricità e ai dardi incantati. Il fuoco fa danno dimezzato. La descrizione è a pag. 373 del libro dei mostri.

5 I quattro mostri attaccano immediatamente il gruppo fino alla morte. Essi erano originariamente tre cavalieri di Solomnia. Per avere costretto i giovani cavalieri al suicidio (i 50 scheletri nella stanza) sono stati maledetti dal loro dio a assumere questa forma mostruosa. Essi imprigionano le anime dei 50 giovani (le figure pallide) e nel momento in cui i PG li uccidono esse cominciano a librarsi in aria intonando una dolce e felice canzone. Dopo che si sono liberati dei mostri, il gruppo deve risolvere l’enigma degli interruttori. La soluzione è chiaramente nella conca al centro della stanza. Quando i PG provano a schiacciare un interruttore, esso rimane premuto fino a che non ne vengono premuti altri due. Fatto ciò, se la combinazione non è corretta (e tirando a caso su 10 tasti è praticamente impossibile beccare quella giusta) una scarica elettrica colpisce chi preme l’ultimo tasto provocando 4d8 pf, che si possono dimezzare se si compie con successo un tiro salvezza contro il soffio del drago. Risolvere l’enigma è semplice: i PG hanno ancora con se il calice trovato nella banca di Netz. È sufficiente porre il calice in mezzo alla conca e guardarlo: il mosaico che prima non aveva senso riflesso sulla superficie curva del calice mostra chiaramente la sequenza di tre tasti necessari per sbloccare il meccanismo, raffigurando in ordine i tre cavalieri corretti. Schiacciati i tre tasti, un pannello segreto si apre permettendo l’accesso alla scalinata che conduce al livello inferiore.
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6 Scese le scale i PG si trovano di fronte a una porta in pietra scardinata. Il corridoio che si apre di fronte a loro è buio e silenzioso. Lo stile è lo stesso che domina tutta la costruzione, ma i muri in mattoni sono pieni di crepe dalle quale esce aria calda e gas. Procedendo per il corridoio si trovano di fronte a un crollo della galleria: le macerie sono troppe per por essere rimosse e un esperto (sempre che sia presente nel gruppo) è convinto che siano poco stabili. Se i PG si ostinano a rimuoverle ne verranno sotterrati morendo schiacciati dal peso della montagna. Mentre però stanno indagando ciò una forte scossa di terremoto si abbatte sulla costruzione facendo tremare il terreno per alcuni minuti. La via di accesso al corridoio rimane bloccata ma si apre uno squarcio  sulla parete mostrato in figura che da accesso a una nuova stanza. I PG subiscono tutti 1d8 pf a causa del materiale franato, che li sommerge parzialmente.

7 La piccola stanza alla quale il gruppo accede è decisamente rovinata: la zona nord è completamente franata e i muri si sono sgretolati lasciando vedere la viva roccia. Una porta in pietra chiusa ma non a chiave è posta in un angolo e sopra di essa si può leggere in linguaggio antico (è necessaria la solita prova) la scritta: ‘Benvenuti nel zona sacra. Esseri immondi fuggite da qua.’ 
In realtà il luogo è sconsacrato. Da sotto la porta fuoriesce un vapore verdastro spiacevole a vedersi che odora di erba marcia. Questo vapore crea un muro proprio dietro la porta che i PG devono necessariamente superare. Esso vale come un incantesimo ‘benedizione’ al contrario, ovvero tutti i PG che lo attraversano godono nelle prossime stanze di +1 sulla thac0, -1 sulle ferite inferte e –1 sui tiri salvezza.

3
Anche il nuovo corridoio a cui accede il gruppo è molto rovinato e presenta chiari i segni di usura del tempo e dell’attività sismica. Anche in questo caso le pareti di mattoni sono crollate e mostrano la nuda roccia dietro di esse. In fondo al corridoio vi sono due mummie, poste a guardia della porta. Essa reca scolpita su di se il simbolo dei cavalieri.

Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 38 thac0 13 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1600

Mummia: dv 6 c.a. 3 pf 38 thac0 13 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 6 all. legale-malvagio px 1600

Per la descrizione si veda sopra. Durante il combattimento una nuova scossa di terremoto (30 secondi circa) colpisce la struttura e sia i PG che i mostri devono fare una prova destrezza (i mostri destrezza 11). Chi la fallisce cade a terra e perde il round di combattimento. Tutti subiscono 1d4 pf a causa delle pietre che cadono dal soffitto. Le mummie hanno con se 30 M.o. ciascuna.

4
Entrati in questa stanza i PG ne vengono immediatamente colpiti dalla maestosità. Una grande volta in stile gotico domina la struttura, sorretta da maestose colonne (alte circa 5 metri ognuna). Il pavimento mostra il più bel mosaico che il gruppo abbia visto, fatto da pietre piccolissime e ricco in ogni sua parte di sfumature. Il tempo e l’attività vulcanica lo hanno rovinato in più parti, ma ciò non impedisce di immaginarne l’incredibile bellezza originale. Un complesso giochi di specchi manda la luce fino a queste profondità della terra, illuminando a giorno l’ambiente. Un ricco altare tutto in oro è posto al centro della stanza e ai suoi piedi sono deposti tesori di ogni tipo: pietre preziose, sculture, casse traboccanti d’oro, gioielli. Le pareti sono molto rovinate come quelle dei corridoi, ma si intuisce che erano coperte d’oro viste le macerie che giacciono ai loro piedi. Vicino all’altare c’è una figura nera evanescente a attorno ad esso in ginocchio si possono vedere i corpi in armatura completa di almeno 100 cavalieri di Solomnia, tutti morti trafitti con le loro spade volontariamente. La figura sembra meditare, ma appena vede i PG alza di colpo gli occhi incandescenti e urla:


‘Chi osa destare Padraic dal suo dolore? Per voi è giunta l’ora di morire e sarete dannati per l’eternità come lo sono io!’


Detto ciò si lancia in combattimento.

Padraic: dv 7 c.a. 0 pf  50 thac0 9 fat.mov. 12 att. 2 ferite 3-24/3-24 o spec. tsg 12 all. caotico-malvagio px 11000

Va considerato come un non morto ma non si può scacciare. È immune agli incantesimi che charmano, incantano, bloccano, addormentano, è immune al veleno, la sua vista fa fuggire qualsiasi animale. Attacca con palle di fuoco che lancia dalle due braccia che provocano 3-24 pf che si possono dimezzare con un tiro salvezza contro gli incantesimi (la palla colpisce solo la vittima, non c’è diffusione). Se si trova a combattere corpo a corpo può utilizzare il suo tocco, che toglie 1 livelli di esperienza; in questo caso però fa un solo attacco per round. Può essere colpito solo da armi magiche ed è immune al fuoco e al caldo in generale. Ogni volta che i PG vengono colpiti dal suo fuoco magico, devono fare un tiro salvezza per l’equipaggiamento che altrimenti si incendia.


Quando il mostro viene sconfitto, improvvisamente una luce bianca lo avvolge e le sue fattezze cambiano. Improvvisamente i PG si trovano di fronte alla figura pallida di un vecchio, dal viso sereno. Contemporaneamente una fortissima scossa di terremoto colpisce tutto la costruzione che comincia a tremare violentemente per due minuti. Moltissimi calcinacci sono caduti sul gruppo (1d8 pf) e nuovi sbocchi di gas molto violenti si sono aperti sulle pareti che sembrano dover crollare da un momento all’altro. Il vecchio si rivolge ai PG così:


‘Non temete, non crollerà per ora, ve lo posso assicurare. Ma ora ascoltami, vi racconterò in breve la storia dei miei paladini e vi lascerò il tempo necessario affinché possiate scappare. Il mio nome è Padraic e sono uno dei capi che si sono succeduti alla guida dei coraggiosi paladini di Solomnia. Il mio dio con me fu assai generoso: mi diede un potere immenso, affinché  debellassi il male dal mondo per sempre. Leggo nei vostri animi che conoscete le mie vicende, molte vittorie mi arrisero e molti nemici caddero ai miei piedi. Ma un giorno il male entrò nelle nostre fila sotto le sembianze di un paladino. Il suo nome, sia egli dannato, era Lord Baol. Il suo dio nascose la sua malvagità ai nostri occhi e noi ci fidammo di lui. Non solo, ci rese avidi e spietati, tentandoci giorno per giorno e portandoci sulla via della perdizione. Alla fine il nostro impero non era più l’impero del bene, ma un corrotto impero degli uomini, pieno di vizi e ingiustizie. Come sono stato stupido a non accorgermi di come tutto cambiava intorno a me! Ma Baol mi tentavo ogni giorno, offrendomi oro, donne, lusso e tutti i piaceri che un paladino deve saper combattere per poter portare a termine la sua missione. Quando mi accorsi cosa stavo diventando era troppo tardi: lord Baol era già diventato troppo forte e io troppo debole per contrastarlo. Soprattutto ero debole nello spirito e invece di affilare le armi e affrontarlo a viso aperto come ogni paladino avrebbe fatto sono ricorso a una magia proibita e dimenticata. Essa consisteva nel sacrificare un grande numero di vittime umane al dio del male e egli in cambio avrebbe distrutto il nostro nemico, il suo protetto. Non solo fui tanto debole da arrivare a questo compromesso e a costringere al suicidio tutti i miei paladini,  ma anche tanto ingenuo da credere alle parole della divinità nemica. Egli scoprì uno stratagemma per far si che il suo protetto potesse risorgere e per far si che io rimanessi dannato in questo luogo. Ora sento la presenza di Lord Baol che progressivamente sta riaffiorando in questo mondo,  ma grazie a voi la maledizione è infranta e io posso sperare nel perdono dei miei confratelli spirati per causa mia. È per ultimo vi consegno sterminatrice, essa vi proteggerà contro le forze del male e vi darà poteri incredibili, ma mi raccomando, non usatela per perseguire la malvagità e siate forti in spirito, non come me. Ora prendete ciò che volete e  andatevene: presto il vulcano erutterà e di questo tempio non rimarrà più nulla.’


Detto questo consegna sterminatrice a un PG buono, meglio se legale. Se non vi sono PG buoni la lascia per terra. Sterminatrice è una spada potente e gode di queste caratteristiche: +2 sulla thac0, +2 sulle ferite e cosa importante consente al suo possessore di fare un tiro salvezza contro gli incantesimi ogni volta che un non morto cerca di succhiargli uno o più livelli. Se il tiro ha successo la ferita del mostro provoca solo pf e non perdita di px.  Non può essere impugnata da un PG non buono, perché costui deve fare un tiro salvezza contro la pietrificazione che se ha successo permette al PG di lasciare per terra la spada in tempo, ma se ha insuccesso lo fa trasformare in una statua di granito. La stanza in tutto contiene 14.000 M.o. con la foggia dei cavalieri di Solomnia, Pietre preziose per il valore di 7000 M.o. e oggetti artistici per il valore di 3500 M.o. Dopo 10 minuti il vulcano comincia a eruttare e grosse scosse di terremoto distruggono la stanza: i PG hanno il tempo però di raccogliere ciò che vogliono e cercare il passaggio segreto nascosto dietro un muro che conduce verso l’esterno. L’eruzione non è violenta, forma una sola colata lavica che scende su un fianco della montagna, ma sufficiente a far crollare i livelli inferiori del tempio. Il villaggio dei satiri non è colpito e al ritorno dei PG ricominciano grandi festeggiamenti per celebrare il successo, ai quali i PG se desiderano possono partecipare. 

Qui termina la trilogia dei cavalieri di Solomnia. Spero sia piaciuta.

Milano, 17 marzo 1999                                                                                  Aaych

