LA CITTÀ SEPOLTA

Dopo aver superato il nodo Holdam, si giunge in un grande spiazzo sotterraneo illuminato dall’alto, delle dimensioni del campo degli antichi. La luce impedisce di vedere il soffitto, che tuttavia si trova piuttosto in alto. La luce diffusa dall’alto crea la piacevole, o fastidiosa, sensazione di trovarsi all’aperto. Tuttavia la temperatura troppo bassa per la stagione estiva e la forte umidità, rivelano che ci troviamo a parecchi metri sotto terra. Le pareti dalla stanza sono dipinte con trompe l’oeil raffiguranti una intricata foresta. Sei corridoi si aprono nella parete dell’enorme stanza circolare. La sensazione è quella di trovarsi in uno spiazzo di una rigogliosa foresta, interrotta solo dalle sei gallerie ricavate tra gli arbusti. Tuttavia ovviamente la maestria del disegno, pur eccelsa, non è in grado di rendere vivo questo ambiente, che risulta falso essendo privo di movimento, di odori e di rumori.

La stanza è costruita a 40 m sottoterra, ed è alta quasi 10. Il soffitto a volta è costantemente illuminato da una sostanza argillosa resa luminosa con l’incantesimo luce persistente e successivamente aggiunta all’impasto dell’intonaco del soffitto. Tuttavia per accorgersi di questa cosa è necessario salire direttamente sul soffitto e osservare attentamente l’intonaco, o superare una prova di abilità “magia”, oppure effettuare con successo un tiro sull’intelligenza con penalità –4.

Giunti in questo livello della città, è necessario muoversi verso Nord (ripetetelo spesso ai PG). Infatti, consultando antichi scritti, Ioannes Iulianus si è accorto che l’antica città si estendeva anche sul lato opposto dello stretto di Aster. Sicuramente è dunque possibile attraversare il mare per via sotterranea e giungere sull’altra sponda, da tempo disabitata e sicuramente priva di nemici. Una delle gallerie tra i finti arbusti procede proprio verso N, e Ioannes consiglia di prendere quella.
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Imboccando il corridoio a N della piazza centrale, ben presto i finti alberi lasciano il posto a corridoi ben costruiti e antichissimi. Il disegno degli alberi ben presto sparisce e il corridoio si presenta privo di decorazioni ed illuminato uniformemente da una luce diffusa che proviene dal soffitto. 

· Questa struttura ha circa 5000 anni (tiro su Saggezza con penalità –2 o sulle abilità “ingegneria” o “edilizia”, quest’ultima con malus 2)

· Il soffitto è illuminato nel medesimo modo della piazza centrale della struttura, l’unica differenza è che qui la luce è leggermente più debole per non infastidire la vista.

1. 6. Appartamenti dei sacerdoti

Si tratta di 6 piccoli appartamenti riservati ai sacerdoti. Gli accessi non sono chiusi a chiave ed è facile accedervi. Ogni singolo appartamento è composto da un ingresso cucina, un bagno e una grande stanza avente funzione di studio e camera da letto.

All’interno si trovano mobili in apparentemente perfette condizioni, ma tuttavia molto fragili e facili da rompere. Per estrarre gli oggetti dai mobili senza distruggere il mobile è necessario superare un tiro sulla De. Al loro interno paramenti sacerdotali e oggetti di uso quotidiano, alcune pergamene bianche con calamai e penne.

Nella stanza 4 sono nascoste in un cassetto della scrivania in camera 1 pozione della forza da gigante  (143) e 1 pozione di guarigione (143).

Nella stanza 5 sono nascosti in un armadio 1 bastone per colpire (154 con 23 cariche) e un sacchetto contenente una pozione di resistenza al fuoco (144) e 1 pozione di velocità (145).

Nella stanza 6 invece è esposta sulla mensola del camino una statua gufo di serpentino (177-178).

7. Tempio del fulmine

Questa stanza è illuminata da un debole bagliore bluastro, che permette di vedere abbastanza bene, ma da un’aria spettrale al posto.

Ai lati delle porte, che si aprono verso l’interno sono poste due statue orribili, che in realtà celano dei gargoyles pronti ad attaccare i PG. L’unica porta in cui si trova una statua vera è quella a S. I gargoyles delle porte che non vengono aperte non attaccano i PG.

Gargoyles (5) : Int 5-7 ; AL CM ; AC 5 ; MV 9 Vo 15 ; HD 4+4 ; hp 1d8+4 ; THAC0 15 ; #AT 4 ; Dmg 1d3/1d3/1d6/1d4 ; SA - ; SD colpito solo da arma magica +1 ; MR - ;  SZ M ; ML 11 ; XP 420 ; Tes 350 mo, 1 calcedonio (50 mo),  ametista (100 mo), 1 perla nera (500 mo); nascosti dietro alla porta a S si trovano una faretra con 13 frecce +1 ; un anello della vista a raggi X è inoltre indossato da un gargoyle della porta NO;(pag. 118 MM).

Una volta superata l’insidia dei gargolyles è possibile notare che la stanza ha le pareti ricoperte di stupendi affreschi raffiguranti dei sacerdoti abbigliati con i paramenti sacri.

· Guardando con attenzione si nota che i sacerdoti sono abbigliati con i medesimi parametri dei sacerdoti del tempio di Hurd, tuttavia è necessario averli visti almeno una volta e superare un tiro sulla Sa, oppure utilizzare la capacità storia antica, storia locale, oppure galateo con penalità –2.

· Si può notare inoltre che tutti i sacerdoti, anche quelli giovani, hanno i capelli bianchi se si supera un tiro su In.

Al centro della stanza, poste su due alti piedistalli si trovano due enormi statue raffiguranti un uomo, in perfetta tenuta da combattimento, in piedi su di una barca nell’atto di puntare la spada contro l’altra statua. Quest’altra creazione di pietra raffigura una bella donna con i lunghi capelli come mossi dal vento, mentre indica con una mano il guerriero che la fronteggia. Le due statue distano circa 8 m e vicino ad esse , ad O ed E quattro scranni di pietra, due per ogni lato, uno di fronte all’altro.

Le due statue rappresentano Hurd e Frost, le due divinità del fulmine e della tempesta, i due acerrimi nemici della mitologia della città di Narghil. Per accorgersene è necessario aver visto almeno una volta i loro simulacri e superare un tiro sulla Sa, oppure utilizzare la capacità storia antica, storia locale, oppure galateo con penalità –2.

Tra le due statue, sulla pietra del pavimento è tracciato indelebilmente un segno nero (tiro su In), lasciato dal fulmine che viene prodotto tra le due statue.

Gli scranni attivano il fulmine. E’ sufficiente che vengano tutti occupati e che gli occupanti si concentrino sulle statue per far scaturire tra la punta della spada di Hurd e la mano di Frost un fulmine magico di potere pari a quello di un mago di livello pari alla somma dei livelli degli occupanti gli scranni.

8. 12. Stanze del tesoro

Queste stanze sono gli spicchi di un'unica stanza circolare rotante. L’accesso ad ognuno degli spicchi è determinato dalla sequenza prodotta dal meccanismo della stanza 13, che regola il movimento della circonferenza.

Le stanze 8, 10 e 12 sono completamente vuote, mentre nella stanza 11 si trovano gli scheletri di 5 esseri rivestiti di un’armatura di cuoio. Riuscendo in un tiro su In con penalità –1 oppure superando la prova sulla capacità cura è possibile capire che si tratta di elfi morti di fame (le ossa sono parzialmente mordicchiate) da almeno 5/600 anni, con una prova sulla capacità galateo o fabbricazione armature si può riconoscere la tipica armatura dei ladri.

La stanza 9 è la vera stanza del tesoro, quella a cui si accede risolvendo correttamente l’indovinello posto nella stanza 13. Essa contiene : 6000 mo, 2000 me, 1 filtro di persuasione, (143), 1 pergamena di protezione dal magico (146), 1 pergamena con incantesimo lettura del magico (I 135), 1 pergamena con 5 incantesimi : aura magica di Nystul (I 131), armatura (I 131), charme (I 132), goffaggine (IV 159), muro di ghiaccio (IV 161), 1 pergamena con 5 incantesimi: velo (VI 182), marchio del mago (I 135), respirare sott’acqua (III 153), suggestione (III 154), attirare ombre (V 166).

13. Anticamera della stanza del tesoro

La stanza è dominata da una grande porta di pietra ricoperta da un fine mosaico raffigurante un drago. Ai suoi lati due statue di terracotta con striature blu raffiguranti due umanoidi in tenuta da battaglia, ma privi di armi.

Le statue sono due custodi che i attivano se qualcuno si avvicina e tocca la porta.

Custodi (2) : Int 0 ; AL N ; AC 4 ; MV 9; HD 3+3 ; hp 3d8+3 ; THAC0 16 ; #AT 2 ; Dmg 1d8/1d8 ; SA - ; SD speciale ; MR - ;  SZ M-G ; ML 20 ; XP 270 ; Tes - ; (vedi scheda).

Toccando la porta il mosaico si anima e i tasselli iniziano a ruotare in centri concentrici. Dopo qualche istante il disegno si blocca e si trasforma in una scritta.

La scritta rappresenta un indovinello scritto nella lingua degli antichi, la cui soluzione deve essere pronunciata ad alta voce. Dopo che viene pronunciata la risposta (anche errata) da colui che ha toccato la porta, si sente un rumore cupo provocato dalla rotazione della stanza.

La risposta esatta al quesito provoca la rotazione della stanza che permette di accedere alla stanza del tesoro (stanza 9), negli altri casi si accede casualmente ad una delle altre stanze. Nel caso non si sia risposto correttamente la porta che si era aperta si richiude dopo 1 round dall’ingresso della prima persona, intrappolando i PG malcapitati. Quindi scompare la scritta e riappare il drago che campeggiava sulla porta prima che venisse toccata.

Con un nuovo tocco sulla porta appare un nuovo indovinello.

1.   Una scatola senza coperchio, cardini o chiave

      Ma con un dorato tesoro al suo interno.

      Risposta: l’uovo

2. Passa dinanzi al sole ma non proietta ombra

      Risposta: l’aria

3. Se lo alimenti vive, se gli dai da bere muore

      Risposta: il fuoco

4. E’ leggero come piuma ma non puoi tenerlo per dieci minuti

      Risposta: il respiro
14. Sacrestia

Nella stanza ci sono numerosi armadi alti fino al soffitto, e un tavolo di legno pregiato giusto al centro della stanza.

Gli armadi contengono i paramenti sacri dei sacerdoti che presiedevano ai riti del tempio del fulmine. In particolare si possono trovare della buffe scarpe di legno e spessi guanti di un materiale strano e viscido (gomma).

15. 16. 17. Appartamenti degli abitanti del sottosuolo

Si tratta di un blocco di appartamenti tutti uguali, fatti per permettere di rimanere nel sottosuolo per un tempo piuttosto lungo, anche se sicuramente inadatti a una vita continua in essi. Si tratta di quattro locali : un ingresso - soggiorno, un bagno, una camera da letto e un grande studio, sufficiente ad accogliere almeno due tavoli e capienti armadi, oppure attrezzature ingombranti per esperimenti. Le stanze 15, 16 e 17 sono state segnalate dato che in esse è possibile trovare oggetti particolarmente utili.

In particolare la stanza 15 era occupata da un chierico e in essa si possono trovare le seguenti cose : 400 mp, 4 olivine (500 mo), 1 agata muschiata (10 mo), 1 alessandrite (100 mo), 2 opale nero (1000 mo), 1 collana con scarabeo (1000 mo), 1 bracciale con scarabeo (500 mo), una coppa Au (1800 mo), un arazzo raffigurante un tramonto (800 mo), un bastone d’argento con incastonate pietre preziose (4000 mo).

La stanza 16 era invece abitata da un mago che possedeva 8 monete di platino, 2 lunarie (50 mo) e 1 zaffiro (1000 mo).

Nella stanza 17, invece, sostava spesso un guerriero che aveva 5 perle rosa (500 mo), 2 citrino (50 mo), 1 ematite e una scimitarra +1.

18. Conio

Guardando dalla porta la stanza appare piuttosto piccola, si vede solo un piccolo tavolo giusto davanti all’ingresso e null’altro. Sul lato destro della porta una statua molto particolare che si anima non appena qualcuno entra nella stanza.

Custode (1) : Int 0 ; AL N ; AC 4 ; MV 9; HD 3+3 ; hp 3d8+3 ; THAC0 16 ; #AT 2 ; Dmg 1d8/1d8 ; SA - ; SD speciale ; MR - ;  SZ M-G ; ML 20 ; XP 270 ; Tes - ; (vedi scheda).

Una tramezza interna divide questo ingresso dalla stanza principale molto più grande. Di forma irregolare, quest’ultima accoglie numerosi oggetti di forma strana alle pareti ed è ammobiliata con alcuni grandi tavoli di metallo. Sulla parete E si trova una strana struttura di mattoni avente forma vagamente tonda.

In una nicchia a S della parete O si trovano alcuni sacchi di tela contenenti sabbia di vari colori. Un tiro riuscito sulla abilità lavorazione del ferro, oppure fabbricazione di armi o armature con malus –1, o, ancora, sull’abilità ingegneria o estrazione con penalità –2, permette di riconoscere in queste terre rare le misture utilizzate per migliorare la combustione del carbone nella fusione di metalli.

I robusti tavoli presenti nella stanza presentano numerose botte ed ammaccature, segni di colpi violenti ricevuti.

La struttura più grande che occupa la parete E della stanza, invece è un camino di fusione per metalli, ormai spento, in mattoni refrattari. Per accorgersene è sufficiente una prova di capacità analoga a quella effettuata per il riconoscimento della sabbia nei sacchi prima citati.

Subito oltre il camino, appoggiato alla parete, si trova un carrello ancora funzionante sebbene parecchio cigolante.

Appesi a numerosi ganci sulle pareti si trovano magli, tenaglie, martelli, punzoni e numerosi altri attrezzi da fabbro.

Nella nicchia ovale al centro della parete O si trova invece una serie di stampi e matrici per monete. Superando la prova di capacità per l'abilità storia antica è possibile datare questi reperti a circa 5000 anni prima.

19. Deposito del conio

La stanza è divisa in modo asimmetrico da una tramezza. E’ completamente vuota e perfettamente pulita.

20. 21. Sala pompe

Avvicinandosi a questa stanza si sente un intenso rumore, simile ad un forte brusio. Il pavimento appare trasparente e sotto di esso si vede dell’acqua pulita che si muove in un costante mulinello.

Osservando attentamente la vasca che sta sotto i piedi dei PG si scorgono sul lato N (per la stanza 20) o S ( per la stanza 21), tre grossi tubi che escono dalla stanza. Si tratta del meccanismo che permette il continuo movimento dell’acqua nel canale artificiale che occupa la parte N di questa sezione. E’ necessario allo scopo superare una prova di capacità sull’abilità ingegneria.

22. Cava

Questa stanza è, a differenza delle altre, completamente buia. Una volta che vi siete adattati all’oscurità si nota però un debole chiarore proveniente da NE.

Per procedere è necessario avere una torcia, altrimenti si rischia di cadere nel buco scavato per estrarre il materiale da costruzione. Nel caso qualche PG decida di procedere avvelendosi della sola infravisione, una volta giunto in prossimità del buco deve effettuare un tiro su De per evitare di cadere nel buco.

La cava, alla luce delle torce risulta scavata con dei gradini che formano dislivelli di 3 m, per cui un’eventuale caduta provoca 1d6 danni per gradino. Lungo i gradini sono disposte in maniera casuale alcune robuste scale a pioli di materiale metallico.

La cava contiene esclusivamente argilla. Con un tiro su In si scopre agevolmente che questo è proprio il materiale utilizzato per la costruzione dei servi di terracotta.

L’interno della cava è infestato dai ratti giganti, che hanno da molto tempo trasformato la cava nella loro tana. Affacciandosi sul bordo della cava si sente un continuo squittio. I PG che entrano vengono attaccati prima da due ratti isolati, poi da un gruppo più numeroso e organizzato fino ad un massimo pari alla totalità dei topi presenti nella cava (28).

Ratti giganti (28*) : Int 2-4 ; AL NM ; AC 7 ; MV 12 Nu 6 ; HD 1/2 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d3 ; SA malattie ; SD - ; MR - ; SZ Mi ; ML 5-7 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 287 MM).

Nella parte più bassa della cava si trova il tesoro di questi esseri, costituito da 2000 ma, un opale nero (1000 mo), 1 saliera di cristallo di rocca e Ag (900 mo).

5 m circa dopo l’ingresso, sul lato N, si può vedere una pavimentazione regolare.

Si tratta di una banchina costruita nel medesimo materiale da costruzione del resto dei sotterranei. La struttura è debolmente illuminata da due piastre intonacate con materiale luminoso poste sulle pareti E ed O. su di essa giacciono abbandonati, ma in buono stato di conservazione due grossi carrelli di materiale metallico.

Stando sulla banchina si avverte un sommesso scrosciare.

Oltre la banchina scorre lentamente l’acqua di un canale. In essa ondeggia debolmente una barca ormeggiata sul lato O della banchina.

Il canale è artificiale e contiene acqua pulita (tiro su capacità ingegneria).

23 Deposito attrezzi dei servi di terracotta

Se i PG accedono dal canale utilizzando la barca, vengono attaccati da una melma trasparente che staziona nell’acqua vicino a questa struttura.

Melma trasparente (1) : Int 1 ; AL N ; AC 8 ; MV 1 Nu 3 ; HD 4 ; hp 4d8 ; THAC0 14 ; #AT 1 ; Dmg 4d4 ; SA veleno ; SD immune a freddo, caldo, fuoco ed acido, le armi le provocano 1 ferita e le armi di legno devono superare un TS contro acido per non rompersi ; MR - ; SZ M-G ; ML 10 ; XP 420; Tes - ; (pag. 231 MM).

Nel lato NO della stanza si trova un grosso tavolo di metallo su cui sono appoggiati alcuni recipienti di grosse dimensioni. A S, vicino ad una porta di legno, un carrello metallico pieno di argilla. Alcuni servi di terracotta stanno impastando una sostanza luminosa con dell’argilla, altri, dall’altra parte del tavolo, riparano alcuni pesanti mobili.

Appese alle pareti ci sono tre robuste scale a pioli di metallo.

Servi di terracotta (6) : Int 0 ; AL N ; AC 9 ; MV 9; HD 1+1 ; hp 1d8+1 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d6 ; SA - ; SD speciale ; MR - ;  SZ M ; ML 20 ; XP 65 ; Tes - ; (vedi scheda).

Nei contenitori si trova l’impasto di argilla luminosa che serve come intonaco per illuminare stanze e corridoi, in altri, invece, si trovano chiodi e altri attrezzi per riparare i mobili. I servi di terracotta continuano comunque a fare il loro lavoro ignorando i PG, a meno che questi non cerchino di attaccarli o ostacolarli nel loro lavoro.

All’esterno della stanza si trova una banchina oltre la quale scorre il canale artificiale utilizzato per il trasporto dei materiali pesanti.

24. Deposito piccolo

La porta di questa stanza è bloccata.

Il tentativo di forzarla anima i servi presenti nella stanza 23. Essi cercano di bloccare i PG che tentano di aprire la porta.

Nel caso i PG combattano e distruggano i servi, dopo pochi minuti ne giungono altri che, però hanno il solo scopo di pulire i resti lasciati dal combattimento e non attaccano i PG.

Nella stanza sono presenti alcuni scaffali contenenti maniglie, cardini, serrature, chiavi, ruote, tubi, sacchi contenenti una sostanza luminosa, vasetti con una polvere bianca (ricarica dei deumidificatori).

25. Sala da sezione

Si tratta di una stanza semicircolare con dei gradoni tipo teatro greco, e al centro c’è un gran tavolo rettangolare di pietra, con ganci di metallo e alcuni buchi con una scanalatura centrale e un bacile a una delle estremità. A S della stanza sono appoggiati scaffali e armadi, con varie bacinelle e piccoli arnesi di metalli diversi, alcuni dei quali ormai completamente arrugginiti. Dal soffitto pende (non si sa ancora per quanto) una ruota di metallo con dei ganci per torce o candele. La sala è pulita e in ordine.

Gli attrezzi sono bisturi e altri oggettini usati per sezionare o comunque asportare alcune parti dai corpi ispezionati. Possono essere riconosciuti da un personaggio che ne ha già visti altri o con un tiro sulla saggezza con un bonus di +3. 

Il lampadario è al limite dell’usura: se i PG vi poggiano anche una sola torcia, la catena si spezza e questo si schianterà sul tavolo. Tiro destrezza per schivarlo. Chi rimane sotto subisce un danno di 1d6-1, con un 70% di probabilità che la ferita si infetti. Se non viene curata, porterà alla cancrena. Lo schianto del lampadario attira i mostri erranti e 2 servi di terracotta che riordinano il tutto.

26. 27. Biblioteca

Aprendo la porta della biblioteca ci si imbatte immediatamente in un custode che blocca l’accesso alla stanza.

Custode (1) : Int 0 ; AL N ; AC 4 ; MV 9; HD 3+3 ; hp 3d8+3 ; THAC0 16 ; #AT 2 ; Dmg 1d8/1d8 ; SA - ; SD speciale ; MR - ;  SZ M-G ; ML 20 ; XP 270 ; Tes - ; (vedi scheda).

La stanza è circa quadrata. Il pavimento è ricoperto con alcuni tappeti non pregiati, stranamente in buone condizioni e le pareti sono state completamente intagliate per creare dei cubicoli, ricavando una biblioteca di pietra. I cubicoli sono pieni di libri rilegati in cuoio e di tubi di piombo, più o meno sigillati.

Nella stanza sono inoltre presenti 4 scrittoi con relative sedie e tutto il materiale per scrivere, anche se le pergamene sono ormai ridotte a brandelli e polvere. Nell’angolo NO c’è uno strano aggeggio composto da un piatto con una polvere granulare bianca appoggiato su una bacinella di vetro con un po’ d’acqua.

Su un tavolo della prima biblioteca in cui entrano si trova un amuleto ovale con la scritta (in antico) biblioteca.

Ricerca nella biblioteca

Sfogliando alcuni testi a caso nei vari settori è possibile capire che la biblioteca è organizzata per argomenti (tiro su In). Sono presenti trattati di matematica, chimica, biologia, mineralogia, chirurgia (!!!), medicina, alchimia, erboristeria, religioni; cronache di esperimenti riusciti e non, con relative scoperte (pergamene, a scelta del DM). Un intero scaffale è dedicato alla “essenza di vita”.

Per riuscire a trovare qualcosa di utile i PG devono innanzitutto superare la barriera linguistica, ovvero devono essere in grado di leggere il linguaggio degli antichi. Dato che i PG hanno già avuto a che fare con questa lingua, sarà sufficiente una prova di capacità sull’abilità lingue antiche. In caso di fallimento, o comunque per gli altri PG il punteggio di intelligenza, secondo la tabella RIC1. 

I PG comunicano poi al sommo DM, tramite un foglietto, le loro intenzioni riguardo alla ricerca da effettuare. I PG possono cercare incantesimi, capacità, formule per pozioni e altro. Nel caso abbiano superato la prova precedente di lettura si applica la tabella RIC2 per decidere la probabilità di riuscita. Le percentuali si intendono cumulative per ogni ora di ricerca a partire da valore minimo fino al valore massimo della tabella.

Int.
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18

Prob.
25%
30%
35%
40%
45%
50%
55%
60%
65%
70%
75%
85%

Tabella RIC1

Categoria
Valore minimo
Incremento orario
Valore massimo

Improbabile
1%
1%
10%

Poco probabile
5%
2%
25%

Probabile
10%
8%
50%

Molto probabile
15%
12%
75%

Certo
20%
20%
100%

Tabella RIC2

28. Laboratorio grande

Sulla porta c’è una targa (laboratori).Questa stanza è completamente buia e pressoché quadrata, presenta un accesso sulla parete a E “chiuso” dall’intelaiatura in ferro di quella che era una porta di legno rinforzata. La stanza è piena di tavoli con strumenti per la chimica e la distillazione: alambicchi di rame, vasi, becchi, etc… Sul soffitto sopra il tavolo più grande si apre un camino, che serviva da condotto per portare all’esterno i fumi degli esperimenti. Il camino è chiuso ed al suo interno si sono create delle stupende stalattiti.

Sulla parete N vi sono invece degli scaffali con barattoli vari. Alcuni barattoli sono caduti a terra, rotti, e sono cosparsi da un muschio giallo, su cui è cresciuta una strana pianta con foglie simili all’edera e fiori gialli screziati di viola che emana un dolce profumo…

I contenitori hanno al loro interno le sostanze più disparate, molte delle quali sono ormai inefficaci o andate a male ed è necessario superare un TS contro veleno per evitare la paralisi per 1d20 round. Ci sono tra gli altri: pezzi di potassio conservati sotto olio (si i PG estraggono il metallo esso si ossida immediatamente e poi esplode dopo 1d3 round causando 1d4 ferite a chi lo tiene in mano), scaglie di drago, e altre sostanze a discrezione del DM. 

Muschio giallo rampicante (1) : Int 0 ; AL N ; AC 7 ; MV 0; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 9 ; Dmg - ; SA polline ; SD immunità agli incantesimi che addormentano, charmano, bloccano o colpiscono la mente ; i danni non si contano finché non viene colpita la radice ; MR - ;  SZ G ; ML 20 ; XP 650 ; Tes sotto la pianta, dopo averla uccisa si trovano 5000 mr, 2000 mo e 2 giavellotti +1 ; (pag. 357).

Pseudostalattiti (8) : Int 0 ; AL NN ; AC 3 ; MV 1 ; HD tabella ; hp tabella ; THAC0 tabella ; #AT 1 ; Dmg tabella ; SA sorpresa ; SD - ; MR - ; SZ Mi-M ; ML 8-10 ; XP tabella ; Tes - ; (pag. 280 MM).
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29. Laboratorio piccolo

Ci sono le stesse cose del laboratorio grande, tranne i mostri. Su un tavolo, alcuni blocchetti (4) rettangolari di uno strano bruno metallico (argento ossidato), del valore di 100 MO cadauno. Anche qui c’è un camino.

30. Deposito servi di terracotta inutilizzati

L’enorme porta di questa stanza è chiusa ermeticamente.

Il meccanismo di apertura della porta si trova sul piccolo trono posto dietro la lastra di vetro della stanza 32.

Una volta sbloccato il meccanismo la porta si apre scorrendo su un’intelaiatura di metallo. La stanza che si apre è quasi buia, illuminata irregolarmente da tanti puntini luminosi sparsi sul pavimento generando uno stupenda atmosfera da cielo stellato. I puntini luminosi coprono anche numerose statue immobili, disposte ordinatamente in tutta la stanza.

Si tratta del deposito dei servi di terracotta non ancora attivati, vi sono sia servi che custodi, anche se in prevalenza servi.

I puntini luminosi che illuminano irregolarmente la stanza sono i pezzi di intonaco luminoso caduti a terra e non puliti, né ripristinati nella loro posizione originaria. I servi adibiti alla pulizia non hanno infatti accesso a questa stanza e quindi il tempo ha progressivamente deteriorato la stanza.

31. Sgabuzzino attrezzi

Si tratta di una piccola stanza con rastrelliere su tutte le pareti contenenti attrezzi di grossolana fattura adatti a lavori umili. In particolare scope, palette, pennelli, cazzuole, martelli, secchi …

Sono ovviamente delle dimensioni adatte ad essere maneggiate dai servi di terracotta (tiro su Sa).

32. Sala di comando

Spicca in questa stanza una grossa lastra di vetro che chiude l’angolo NE come se fosse un acquario. Al suo interno si trova uno scranno di pietra di modeste dimensioni. Davanti ad esso un carrellino con il piano posto a pochi centimetri da terra.

Per accedere alla poltrona è necessario scoprire un meccanismo situato ad E della porta, che apre una piccola sezione della lastra di vetro consentendo ad una persona di accedervi. Tuttavia al suo interno non è possibile la presenza simultanea di più di una persona.

Sulla sedia si trova inoltre il comando per aprire l’enorme porta che conduce alla stanza 30, dove sono custoditi i servi costruiti ma non ancora istruiti nelle loro mansioni.

Si può attivare un solo servo alla volta. Per farlo è necessario trasportarlo davanti alla teca di vetro (usando preferibilmente il carrellino dato che queste creature pesano all’incirca 400 kg). Un PG deve poi, dall’interno della teca che  funge da amplificatore dei segnali telepatici oltre che fornire il necessario silenzio, animare il servo con la parola magica (reperibile nel laboratorio degli alchimisti sotto la voce essenza della vita) e dargli un ordine telepatico comprensibile di non più di 10 parole tramite ESP.

33. Officina

In questa stanza ci sono tre tavoli metallici ben puliti e un carrello di quelli utilizzati per il trasporto dell’argilla. La stanza comunica anche con una banchina vuota alla quale è però ormeggiata una barca.

I PG possono scoprire che i tavoli sono ad un’altezza normale a differenza dei tavoli delle stanze 23 e 18. Segno che gli utilizzatori erano elfi e non servi di terracotta. Per far ciò devono però superare un tiro su Sa. Riuscendo in un tiro su In possono inoltre scoprire che i tavoli venivano usati per la costruzione dei servi stessi.

34. Deposito pezzi di ricambio

Gli scaffali metallici di questa stanza contengono alcuni stampi per le parti anatomiche dei servi, nonché stampi più piccoli per le decorazioni dei corpi (soprattutto i disegni delle armature dei custodi). Inoltre sono conservate alcuni pezzi di argilla impastata raffiguranti parti anatomiche particolari, soprattutto mani e piedi, probabilmente particolarmente sottoposti a rottura e spesso necessarie di sostituzione.

Tempio dell’essenza della vita
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Questa struttura si trova tra il centro e l’esterno della città sotterranea. E’ una gigantesca caverna artificiale di forma ovale sul cui fondo si trova un grande lago di un liquido color ruggine in lento movimento rotatorio. Al centro si trova una struttura cilindrica alta fino al soffitto con delle aperture nella parte più alta dalle quali filtra una luce azzurrognola. Un largo camminamento procede lungo tutto il perimetro della caverna, mentre 4 ponti di pietra conducono verso il centro lungo le direzioni cardinali. Appena entrati si sente un aroma rancido che appesta l’aria e la rende irrespirabile.

La sostanza color ruggine agisce come le sabbie mobili, ed è in più dotata di una forma di risucchio di forza che infligge 1 ferita per round e toglie un punto di forza (vedi omonimo incantesimo degli esperti di magia). Per uscire occorre nuotare (se si è capaci) oppure rimanere immobili e aspettare aiuto da qualcun altro.

La struttura cilindrica al centro della caverna è circondata da una serie di stanze di varie dimensioni, chiuse da una porta. Queste stanze sono decorate all’esterno con fini disegni raffiguranti scene di vita quotidiana di elfi, scene di guerra e draghi.

Le porte di accesso sono chiuse e celano le cripte degli antichi sovrani del regno. Le tombe contengono preziosi tesori e sono custodite da temibili guardiani : gli abitatori delle cripte. Sono stati preparati tesori per due sole cripte, sebbene esse siano in numero maggiore. Questo è perché si spera che i PG non cerchino di affrontare più di un abitatore, dopo aver profanato una tomba. Ioannes ammonisce i PG a non entrare nelle tombe, per evitare di profanarle e di risvegliare i leggendari guardiani che le proteggono. I PG buoni, ovviamente, non dovrebbero profanare le tombe. Se c’è un paladino, costui dovrebbe impedire tale scempio di cadavere.

Abitatori delle cripte (1 per cripta) : Int 11-12 ; AL N ; AC 3 ; MV 12 ; HD 6 ; hp 6d8 ; THAC0 15 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA teletrasporto ; SD immuni a incantesimi che charmano, bloccano o addormentano e non possono essere scacciati ; MR - ; SZ M (1,8 m) ; ML 17-18 ; XP 975 ; Tes dipende dalla cripta ; (pag. 280 MM).

Nella prima cripta troviamo : 300 mr, 100 ma, 500 mo, 400 mp, 1 corazza di piastre +3 (per umani taglia 14), 1 scudo +3, entrambi con un fregio raffigurante un rapace e 1 pozione dolcificante (142). Il tesoro si trova nel sarcofago vero e proprio e l’armatura è addirittura indossata dal defunto.

Nella seconda, eventuale cripta, invece sono reperibili 100 mr, 200 ma, 500 mo, 100 mp, 1 ossidiana (10 mo), 1 diaspro (50 mo), 1 olivina (500 mo), 2 vasi decorati (80 e 10 mo rispettivamente), 1 tabacchiera di legno pregiato (120 mo), 1 quadro (300 mo), 1 collana con granati (800 mo), 1 collana con rubini (2000 mo), uno scettro tempestato di gemme colorate (6000 mo), 1 anello protezione +1 (149), 3 giavellotti dei fulmini (183), 1 paio di guanti del nuoto e della scalata (168).

Al centro della struttura cilindrica si trova una colonna di materiale azzurrognolo brillante. Per terra sono stati disegnati due cerchi concentrici di diametri diversi che cingono la colonna. Lo spazio tra i due cerchi è dipinto di rosso.

I PG che entrano nello spazio contrassegnato dal colore rosso recuperano immediatamente tutti i punti ferita. Tuttavia è possibile usufruire di questa cura solo una volta. La sostanza che compone la colonna è morbida e umida al tatto. Chiunque tocchi questa sostanza subisce la disintegrazione degli oggetti che indossa o trasporta (deve effettuare per ogni oggetto un TS contro fulmine).

Zona esterna
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35. Prigioni

Questa stanza è preceduta da due piccoli accessi chiusi, all’interno di ognuno dei quali si trovano 2 custodi, che impediscono ai PG di varcare la porta di metallo che introduce nella prigione vera e propria.

Custodi (2) : Int 0 ; AL N ; AC 4 ; MV 9; HD 3+3 ; hp 3d8+3 ; THAC0 16 ; #AT 2 ; Dmg 1d8/1d8 ; SA - ; SD speciale ; MR - ;  SZ M-G ; ML 20 ; XP 270 ; Tes - ; (vedi scheda).

Nella stanza si notano delle sbarre che chiudono ulteriormente la zona delle prigioni vere e proprie. Appese ad una rastrelliera ci sono due grosse chiavi e altre 12 piccole chiavi.

Entrando nelle prigioni si trovano due antichissimi cadaveri nelle ultime due celle. I corpi sono ormai ridotti ad ossa consumate dal tempo e dalla fame dei topi.

36. Lavatoi

Questa stanza è quasi interamente occupata da una grande vasca poco profonda ormai completamente ricoperta dalle muffe. Sul lato N ci sono tre buchi di circa 10 cm di diametro posti sul pavimento vicino al muro.

37. Cimitero dei draghi.

Si tratta di una enorme caverna, a prima vista una cava abbandonata. Al centro di essa, ad E ed O si vede un debole chiarore che illumina una struttura che attraversa completamente la stanza nel centro.

Addentrandosi nella vecchia cava trasformata in cimitero, i PG potranno notare il ponte sospeso che attraversa la stanza. Come per la stanza 22, il buco centrale è costituito da una serie di gradini di 3 m. Già scendendo nel primo livello in basso i PG si imbattono in un gran numero di ossa di vario tipo, per lo più sbriciolate. Queste ossa appartengono a elfi, piccoli animali ed esseri umani, per accorgersene è necessario superare un tiro sulla capacità allevamento con penalità –2, oppure un tiro sulla Sa.

Sul fondo della cava, invece, si trovano ossa molto più grandi e appartenenti ad animali dalla forma inconsueta e di dimensioni enormi. Tuttavia prima di giungere in quella sezione bisogna evitare gli scheletri che qualche negromante ha rianimato approfittando della grande quantità di materia prima. Ci sono sia scheletri di umanoidi che scheletri animali sparsi nella cava. Quando però comincia l’attacco ad uno di essi gli altri lo raggiungono per combattere insieme con esso.

Scheletri animali (12) : Int 0 ; AL N ; AC 8 ; MV 6; HD 1-1 ; hp 1d8-1 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d4 ; SA - ; SD Immuni ad incantesimi che addormentano, charmano, bloccano e al freddo; le armi da taglio causano solo la metà delle ferite, 1 boccetta di acqua santa causa 2d4 ferite ; MR - ;  SZ P-M ; ML speciale ; XP 65 ; Tes - ; (pag. 302).

Scheletri umanoidi (12) : Int 0 ; AL N ; AC 7 ; MV 12; HD 1 ; hp 1d8 ; THAC0 19 ; #AT 1 ; Dmg 1d6 ; SA - ; SD Immuni ad incantesimi che addormentano, charmano, bloccano e al freddo; le armi da taglio causano solo la metà delle ferite, 1 boccetta di acqua santa causa 2d4 ferite ; MR - ;  SZ M ; ML speciale ; XP 65 ; Tes - ; (pag. 302).

Le ossa accatastate sul fondo della cava sono ovviamente di drago. Un tiro sulla Sa permetterà di riconoscere delle strutture simili ad ali ed artigli. Tuttavia per riconoscere dei draghi è necessario superare un ulteriore tiro combinato di In e Sa.

38. 41. 43. Incubatrici

Si tratta di enormi stanze buie di strana forma. Avanzando lungo di esse la temperatura sale fino a giungere a circa 30° C. In fondo a queste stanze si possono trovare resti di uova di grosse dimensioni.

39. 42. 44. Osservatori

Queste stanze contengono soltanto alcune sedie di legno in cattivo stato di conservazione. Un meccanismo in ognuna di esse permette l’apertura di una finestrella da cui si può vedere l’interno delle rispettive incubatrici.

40. Accesso alle incubatrici.
Questa stanza è rotonda ed ha 4 porte disposte secondo i punti cardinali. La temperatura in questa stanza è leggermente più alta rispetto alle altre stanze incontrate. Sul pavimento davanti alla porta a S è inciso il numero 1, davanti a quella ad O si vede il numero 2, mentre davanti a quella a N si trova il numero tre.

45. Caverna di accesso

Questa stanza, a differenza delle altre è interamente scavata nella roccia e priva dell’illuminazione artificiale presente nei corridoi. Da essa si dipartono alcuni cunicoli scavati anch’essi nella roccia e completamente bui.

46. / 49. Stalle dei draghi

Queste stanze sono enormi caverne di forma irregolare scavate nella roccia.

Queste caverne presentano delle aperture verso l’esterno fatte per permettere ai draghi di uscire dalle caverne volando. Tuttavia questi passaggi si trovano a circa 30 m di altezza dalla parte bassa della caverna e raggiungono l’esterno solo dopo lunghi e tortuosi giri. Tutti questi passaggi sboccano in alcune grotte a strapiombo sul mare nel lato NE dello sperone di roccia su cui è stata costruita la città di Narghil.

In tutte le caverne crescono numerosi funghi di ogni tipo. 

Nella stanza 48 e 49 si sente un odore dolciastro molto intenso, inoltre l’umidità e la temperatura sono leggermente superiori alle altre caverne. In esse si notano funghi molto grossi e più rigogliosi che nelle altre caverne.

Appena i PG entrano in una delle stanze vengono individuati da funghi stridenti che emettono uno stridio acutissimo che attira gli scarabei scavatori che vivono nelle due grotte. I quali accorrono in 1d4 round. Nella stanza 48 è presente un solo scarabeo scavatore che tuttavia avverte i 5 compagni che accorrono dalla stanza 49 nel tempo consentito dalla loro velocità. Gli scarabei scavatori possiedono infatti una sorta di intelligenza collettiva che li mette li rende comunicanti fra loro.

Funghi stridenti (3) : Int 0 ; AL N ; AC 7 ; MV 1; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 0 ; Dmg -  ; SA - ; SD - ; MR rumore ;  SZ M (1,2-2,1 m) ; ML 12 ; XP 120 ; Tes - ; (pag. 300).

Scarabei scavatori (6) : Int 1 ; AL N ; AC 3 ; MV 6; HD 5 ; hp 5d8 ; THAC0 15 ; #AT 1 ; Dmg 5d4 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ G (2,7 m) ; ML 14 ; XP 270 ; Tes - ; (pag. 300).

In fondo alla caverna 49, in un buco scavato dagli scarabei si trova il loro ricco tesoro : 1 fibbia d’oro (70 mo), 1 bracciale d’oro (700 mo), 1 collana di quarzi (500 mo), 19 mo, 37 mp, 1 acquamarina (500 mo), 2 quarzi affumicato (50 mo), 3 quarzi azzurri (10 mo), 1 topazio orientale giallo (1000 mo), 1 anello d’oro (80 mo), 1 pozione di controllo draghi neri (142), 1 pozione di levitazione (143), 1 pergamena con l’incantesimo attirare mostri (III 147).

50. Uscita

Questa stanza circolare ha solo un ingresso. Sul pavimento si trova un complesso disegno geometrico a sbalzo che occupa la quasi totalità della stanza. Sul perimetro della stanza un complesso tromp l’oeil simula una scena campestre con pecore, pastori e una natura rigogliosa.

Appena la porta viene lasciata andare si richiude da sola. 

Esaminando accuratamente il disegno campestre i PG, superando un tiro su In, possono accorgersi che il bastone impugnato da uno dei pastori non è disegnato, ma è vero. Questo bastone è un meccanismo che fa sollevare di pochi centimetri il pavimento dove disegnato. Nei punti in cui il pavimento si solleva si nota una luce rossastra. Dopo 5 round che è stato attivato il meccanismo gli oggetti a contatto con il disegno soprelevato vengono teletrasportati nella stanza 51. Se tuttavia i PG appoggiano sul disegno più di 448 kg questo si abbassa bloccando automaticamente il meccanismo. Per le probabilità di fallimento dell’incantesimo teletrasporto si utilizzano le tabelle dell’omonimo incantesimo. Si tira cioè 1d100 per ogni PG o oggetto abbandonato sul disegno, se il risultato è compreso tra 3 e 99 abbiamo il successo dell’incantesimo, nel caso si abbia un 1 abbiamo una caduta da 30 cm, con un 2, invece, una caduta da 60 cm. Il caso sfortunato 00, invece, provoca l’arrivo del malcapitato nel terreno sottostante alla stanza 51, con immediata morte del PG (o distruzione dell’oggetto).
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51. Stanza d’arrivo

Si tratta della stanza gemella della 50 : sul pavimento si trova un analogo disegno, coperto però da frammenti scintillanti dell’intonaco del soffitto, mentre il disegno sul perimetro della stanza raffigura una foresta pietrificata.

Tra i rami degli alberi si trova un meccanismo analogo a quello della stanza 50, anche se questa volta i PG hanno un bonus di +2 sul tiro sulla De per trovare il meccanismo. Il meccanismo non si attiva però fino a che la stanza 50 non ha la porta chiusa ed è vuota. In modo analogo, finché i PG non escono dalla stanza 51 chiudendo la porta, il meccanismo della stanza 50 non permette il teletrasporto dei PG eventualmente rimasti.

Anche questa stanza ha una porta che si chiuse da se’ e conduce in una stanza circolare più grande concentrica rispetto alla precedente.

52. Atrio

Anche in questa stanza vi sono numerosi frammenti luminosi che coprono il pavimento, creando l’effetto cielo stellato. Nell’angolo NE è inoltre presente una statua.

La statua è un custode che tuttavia, a causa della lunga permanenza in questa stanza in stato d’abbandono non è più attivo e, ovviamente non attacca i PG.

Una porta sul lato N conduce ad una scala che, superati 20 metri di dislivello, giunge ad una porta di pietra. La porta ha una leva sul lato destro ed è facilmente apribile.

Finale

Una volta passati tutti i PG la porta si richiude da sola nascondendosi nella folta boscaglia che riveste questa zona. 

Vi trovate su di un piccolo pianoro erboso poco distante dal mare. Infatti è possibile sentire il frangersi delle onde sugli scogli. Guardando a S si può vedere la città di Narghil, separata da voi da un braccio di mare. Il porto della città è veramente vicino, tanto che potete facilmente vedere le grosse navi da guerra con l’insegna gialla e blu del regno di Bruegel alla fonda nel porto. Intorno a loro numerose formiche si agitano per caricare una grande quantità di materiale sulle navi. E così si allontanano i tesori della città, anche quelli da voi meritati e non ottenuti. Ci sarà il giorno della riscossa ?


Ioannes annuncia che adesso le loro strade si dividono: lui deve portare il principe in un luogo sicuro, dato che è l’unico legittimo erede e quindi l’unico che può reclamare il trono come suo, un giorno, forse. I PG possono fare quello che vogliono.

I PG NON DOVREBBERO reclamare altre ricompense (del resto, tutto quello che hanno trovato è loro). 

Se se lo meritano (quindi: se hanno fatto da buon esempio a Molson, se sono stati gentili, se hanno salvato la vita di qualcuno dei due PNG, etc… Joannes donerà loro qualcosa del suo equipaggiamento personale prendendolo anche dalla tunica degli oggetti utili… il bonus di fine avventura !!!

San Vittore Olona, novembre 1997

Franco Carnevali

Paola Morelli

Non c’è un seguito a questa avventura, perché dopo questa siamo passati a giocare nei Forgotten Realms e non ce ne siamo ancora stufati. I nostri PG però se la ricordano ancora, anche perché si portano tuttora appresso una “norcia”, ovvero una torcia su cui è stata spalmata l’argilla luminosa. Non c’è che dire, un bel souvenir !!! 

Se l’avventura vi è piaciuta, se non vi è piaciuta, se avete commenti, problemi e qualunque genere di dubbi, scriveteci.

E-mail:

paola_mor@yahoo.com
francarn@tin.it oppure franco_car@yahoo.com
