LE FOGNE

Le fogne sono state divise in 3 sezioni. Nella prima i PG devono superare un gruppo di soldati e mostri (ibridi), che li aspettano in fondo ad un tunnel fognario e usare il sistema di sfogo della  cisterna per liberarsene. Nella seconda sezione, invece i PG affrontano una comunità di Jermlaine, attraversando completamente un loro insediamento che si sovrappone alla rete fognaria. Nella terza, infine, si scontreranno nuovamente con i soldati e dovranno sfuggire attraverso un Nodo Holdam.

Joannes sarà utile ai PG in quanto ha una seppur vaga idea di come districarsi nel labirinto: seguire sempre la direzione Nord fichè si incontra il Campo degli Antichi, situato sotto l’attuale Piazza, e da lì cercare una porta metallica attraverso la quale si accede al Nodo Holdam:

E’ una specie di teletrasporto magico a più livelli, che collega la parte “pubblica” della città degli Antichi a quella utilizzata dai reggenti e dal clero come luogo sacro e di studio, ma non solo.
Joannes possiede il pendente che serve all’attivazione del teletrasporto, e lo mostrerà ai PG non appena qualcuno gli farà notare la raffigurazione sul muro. Lui l’ha avuto molto tempo fa da avventurieri assoldati per l’esplorazione della parte che i PG hanno appena attraversato. 


Sezione I
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Si giunge dall’angolo S delle fogne della fortezza dopo aver attraversato gran parte della stessa nello sfuggire ai soldati del Bruegel. Il canale è largo solo 2 m e ovviamente maleodorante. Attraverso l’acqua limacciosa si giunge alla confluenza delle fogne del palazzo governativo antistante la fortezza e di qui dritti nel grosso canale (4,5 m) che gira lungo il perimetro della città. Il canale laterale porta alla confluenza con un altro canale delle stesse dimensioni, che punta verso il centro della città. Ioannes Iulianus consiglia caldamente ai PG di dirigersi in quella direzione. Tuttavia in fondo al canale si scorgono un gruppo di nemici che avanzano alla luce delle torce.

Soldati (15): Int 7-9 ; AL LN ; AC 7* ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ;(pag.. 344 MM).

Ibridi (6) : Int 5-7 ; AL NM ; AC 7 ; MV 9 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6+1 (zanne e artigli) ; SA speciale ; SD rigenerazione ; MR - ; SZ M ; ML 5-7 ; XP 175 ; Tes 4 ma, 13 me ; (pag. 178 MM).

1. Cisterna

Vi si giunge attraverso il passaggio segreto sul lato E oppure tramite la scalinata che la cinge.

All’interno della cisterna l’odore prevalente è quello di acqua stagnante. Ogni tanto si ode il “plic” di qualche goccia d’acqua.

Se i PG hanno una fonte luminosa possono scorgere una grossa ruota di metallo arrugginito e una catena lungo la quale scende lentamente dell’acqua. Sul soffitto si trova una botola chiusa.

La ruota comanda un meccanismo di apertura della cisterna che permette di scaricare una enorme quantità d’acqua lungo il canale sottostante della fogna.

Un cartello vicino al meccanismo, scritto nella lingua degli antichi, dice : “RUOTARE IN SENSO ORARIO PER AZIONARE LA PULIZIA DEL CANALE DOPO AVER CONTROLLATO CHE IL CANALE SIA LIBERO”. La scritta, nella lingua degli antichi, è la seguente :



· Per la traduzione del cartello (decifrare la lingua in 5 minuti) il gruppo guadagna PX 3500 se ci arrivano da soli e PX 1500 se hanno avuto bisogno dell’aiuto di Ioannes (si spiega ai PG che si tratta di una crittografia e gli si da loro una tabella ridotta di caratteri)

· PX per il primo che intuitivamente arriva alla funzione della cisterna (150)

La grande massa d’acqua liberata travolge gli eventuali nemici, me non scorre dato che è stato bloccato il meccanismo di sfogo a valle del canale. Sarà necessario andare oltre la massa d’acqua per azionare il meccanismo che apre lo sfogo nella cisterna. Per far ciò sono possibili due vie :

· nuotare in apnea fino al meccanismo; In questo caso, se il personaggio che lo fa non prende precauzioni, verrà anch’esso trascinato via dalla corrente (2d4 pf, che si dimezzano se ha abilità sulla resistenza).    

· uscire in città e raggiungere l’altra casupola sotto la quale si trova il meccanismo di sblocco.

Oltre la botola si trova una scala in un condotto di 50 cm che conduce alla casa del custode (2)

2. Casa del custode

La botola proveniente dalla scala è stata bloccata. Se aperta si giunge sotto il tappeto di un soggiorno privato abitato da due persone. Se qualcuno ascolta..

I due abitanti sono due normali persone che vivono nella casa. Sarà tuttavia necessario tranquillizzarli ed impedire loro, al massimo, di avvertire i soldati di ciò che è successo.

#   PX ai PG che usano una condotta corretta. 

L’esterno della casa si presenta come un cubo di materiale grigio su cui è stato montato un tetto in un tempo successivo e in cui sono state aperte nuove finestre. Risulta facilmente riconoscibile. Tuttavia giungervi risulta difficile per la presenza delle truppe in superficie.

· PX 400 a cranio.

3. Edificio riadattato

E’ più difficilmente riconoscibile del precedente dato che è stato ridipinto, tuttavia presenta la medesima forma cubica della casa del custode (2). Al suo interno una stanza da letto, un soggiorno (dove si trova la porta che conduce all’esterno), una cucina e un piccolo bagno. Due soldati stanno malmenando un povero vecchio in soggiorno.

Soldati (2): Int 7-9 ; AL LN ; AC 7* ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ;(pag.. 344 MM).

E’ necessario inoltre trovare la botola che, aggiungendo nuove pareti nella stanza è finita sotto una credenza che è ovviamente necessario rimuovere.

Sotto si trova un’altra scala che conduce alla stanza 4.

4. Stanza di controllo

In mezzo ad una grande polvere si trova la ruota che aziona il meccanismo di apertura dello sfogo sulla cisterna.

Per far girare la ruota, molto arrugginita, occorre superare un prova di forza.

Sezione II
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Una volta scaricata l’acqua, i PG si trovano in una cisterna che convoglia l’acqua che proviene dalla sezione 1. Una scala a chiocciola procede lungo il bordo della cisterna e scende fino al fondo. Tuttavia l’acqua ristagna all’interno della grande vasca, fino a tre metri di profondità, e non è possibile giungere sul fondo. Intorno alla cisterna sono costruiti alcuni livelli di corridoi (di cui solo due sono accessibili). All’interno delle cisterne i suoni vengono amplificati dalla struttura, per cui anche i gocciolii sono facilmente distinguibili (idem i passi dei PG)

Essi portano ai vecchi sgabuzzini degli attrezzi. Il corridoio principale conduce nella direzione in cui si muovono i PG, tuttavia non è possibile avanzare fino in fondo dato che il corridoio improvvisamente termina contro un muro. E’ necessario inoltrarsi nella rete fognaria, che però è stata riadattata da un piccolo clan di Jermlaine che ora abitano questo livello.

I tratti rettilinei sulla mappa rappresentano parti di rete fognaria riadattata, ma non modificata. Di questi, poi, i più piccoli sono tubi di piombo molto stretti e difficilmente agibili, gli altri sono sezioni di canali fognari con soffitto a volta. I piccoli Jermlaine hanno chiuso parte delle condotte trasformandole in corridoi e hanno scavato poi altri passaggi e caverne. In particolare hanno aggiunto moltissimi passaggi di ridottissime dimensioni (30 cm) di cui sono piene tutte le stanze. I PG, attraversando queste zone sono soggetti agli attacchi a sorpresa dei piccoli mostriciattoli che cercheranno di impadronirsi del contenuto degli zaini dei PG, dopo aver tagliato i lacci che li trattenevano. Gli oggetti magici dei PG possono essere poi addirittura utilizzati dagli anziani, che sono in grado di capire la magia contenuta in un oggetto solo tenendolo in mano per 1d4 round.

Nel pozzo del corridoio a N, sono celate 2 ombre, il cui “tesoro” è sul fondo della cisterna, sott’acqua. Se qualcuno illumina volontariamente il pozzo, ha il 40% di probabilità di scorgere un luccichio, e poi deve superare una prova di saggezza (-2) per capire che non si tratta dei normali riflessi dell’acqua.

Ombra (2): Int 5-7 ; AL CM ; AC 7 ; MV 12 ; HD 3+3 ; hp 23 17; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d4+1 ; SA Risucchio di forza ; SD colpita solo da armi +1 i più ; MR immune a incantesimi che charmano, addormentano, bloccano e al freddo, possono essere scacciate dai chierici ;  SZ M ; ML speciale ; XP 420 ; Tes 2000 mp, Bracciali difensivi che hanno CA 2 (161), Mantello degli aracnidi (170), Mazza +1, Pozione ESP (143), Spada bastarda +1 ;(pag.. 259 MM).

Cisterna

Non potete vedere il fondo della cisterna perché, anche qui, ristagna dell’acqua, di cui sentite l’odore. Non si ode alcun rumore oltre a quello che producete voi. L’acqua sembra calma, a parte alcune lievissime onde, probabilmente provocate dal vostro movimento sui gradini della struttura, o da qualche sgocciolio. (50 PX a chi si accorge per primo che non ci sono sgocciolii perché non ne sente il rumore) (70 PX a chi capisce che ci sono mostri in agguato), 

L’acqua di scarico rimane molto a lungo all’interno della cisterna e sul fondo è sempre presente del fango.

Nel fango vivono 4 sanguisughe giganti.

Sanguisughe giganti (4) : Int 0 ; AL N- ; AC 9 ; MV Nu 3 ; HD tabella; hp tabella ; THAC0 tabella ; #AT 1 ; Dmg 1d4 ; SA succhia sangue ; SD - ; MR - ;  SZ P-M ; ML 7 ; XP tabella ; Tes - ;(pag.. 298 MM)

5. Appartamento

Si tratta di una stanza interamente scavata nella roccia. Di recente costruzione, contiene solo un cubetto di legno di circa 10 cm di lato(comodino). Se osservato, si nota un piccolo cassetto (che sembra però grande per le dimensioni della stanza) e 5 giacigli, anch’essi di piccole dimensioni .

La stanza è abitata da un nucleo di Jermlaine appena formatosi, che sono giunti in questa zona di recente costruzione. Nel comodino sono presenti 2 agate muschiate. Quattro abitanti della caverna, sentendo i rumori si sono infilati nel tubo di piombo sul lato E. Gli altri attaccano i PG.

Jermlaine (4) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

6. Atrio

Questa grossa caverna presenta una notevole quantità di grossi buchi sulle pareti, ed è completamente vuota.

I piccoli vani comunicano con altre caverne e consentono alla comunità di Jermlaine di controllare l’ingresso di intrusi nel complesso delle caverne.

7. Stanza dei funghi

Dal soffitto di questa grotta sgocciola continuamente acqua. L’odore che vi colpisce appena entrate è di un’acredine incredibile.(TS contro soffio; se fallisce i PG dovranno coprirsi il naso con un fazzoletto o qualcos’altro per evitare la nausea e quindi avranno a disposizione un braccio solo per tutte le azioni svolte all’interno della caverna) Sono presenti in gran quantità sulle pareti dei funghi a voi sconosciuti.

Questo ne fa la stanza più adatta per la coltivazione dei funghi, cibo dei Jermlaine 

I funghi sono commestibili, ma dal sapore sgradevole.

8. Pattumiera

Prima di entrare qui, i PG sentiranno un odore di decomposizione. In questa caverna sono stati accumulati numerosi pezzi di cadaveri umani e semiumani spolpati quasi completamente. La puzza di decomposizione è terribile e lo spettacolo certo non aiuta a trattenere i conati di vomito.

I PG con meno di 12 di Co devono effettuare un TS contro incantesimi per evitare di iniziare a vomitare. In caso di fallimento rimetteranno e avranno una penalità di –1 sui tiri per colpire e di +1 sulla CA per 1d6 round.

Tra i cadaveri si aggirano una decina di ratti giganti.

Ratti Giganti (9) : 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).

9. Atrio

Appena entrate udite dei rumori affrettati e degli squittii. Questa grossa caverna presenta una notevole quantità di grossi buchi sulle pareti, e appare completamente vuota. 

I piccoli vani comunicano con altre caverne e consentono alla comunità di Jermlaine di controllare l’ingresso di intrusi nel complesso delle caverne. Nella caverna sono presenti alcuni ratti giganti di passaggio.

Ratti giganti (5) : 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).

10. Sala pompe

La stanza, alla luce delle torce, appare spoglia e in pessimo stato. I muri sono quasi completamente ricoperti di muffa verde molto spessa e densa. Anche il pavimento ne è rivestito come un soffice tappeto. Al centro della stanza una ruota di metallo completamente arrugginita e fissata ad un’asta che attraversa la stanza dal soffitto al pavimento.

La muffa è antichissima e in alcuni punti spessa alcuni centimetri. Tuttavia non è nociva e assolutamente non pericolosa. Inoltre, funziona da isolante sonoro. Nessuno tra gli avventurieri l’ha mai vista prima. (Specie nuova)

11. Ripostiglio centrale

La muffa in questa stanza sembra assumere delle forme strane e geometriche.

Sono i mobili della antica stanza completamente ricoperti della sostanza umidiccia. La struttura dei mobili è ormai completamente marcita e basta poco per distruggerli del tutto. Al loro interno si trovano solo le parti metalliche arrugginite di utensili ormai distrutti dal tempo e completamente inutili. Accatastati lungo la parete SE si trovano, sotto la fitta muffa, alcuni tubi di piombo. Se alcuni mobili vengono fatti crollare, chi soffre d’asma ne risente….

12. Sala pompe

La stanza, alla luce delle torce, appare spoglia e in pessimo stato. I muri sono quasi completamente ricoperti di muffa verde molto spessa e densa. Anche il pavimento ne è rivestito come un soffice tappeto. Al centro della stanza una ruota di metallo completamente arrugginita e fissata ad un’asta che attraversa la stanza dal soffitto al pavimento.

La muffa è antichissima e in alcuni punti spessa alcuni centimetri. Tuttavia non è nociva e assolutamente non pericolosa. La parete a NO suona come se fosse cava. Rimuovendo la muffa è possibile trovare alcuni buchi di circa 30 cm di diametro che procedono in direzione NO.

13. Stanza comando

L’accesso a questa stanza semicircolare è reso difficile per la presenza di numerose sbarre di metallo che attraversano la stanza in verticale ed orizzontale. Su di esse si trovano meccanismi profondamente segnati dal tempo. Al centro è visibile un apertura circolare da cui parte una scala a pioli diretta verso il basso.

Scendendo si incontra dopo circa un metro un passaggio segreto di ridotte dimensioni ma accessibile agli esseri umani. Procedendo invece nella discesa dopo circa 6 m si incontra l’acqua. Immergendosi e procedendo ancora si giunge dopo 9 m nella stanza gemella della stanza 13.

14. Stanza del tesoro

Il corridoio giunge alla confluenza con un tubo di piombo. Sul lato N un grosso deposito di materiale impedisce il passaggio.

Il materiale è stato accumulato di recente ed è facilmente rimovibile. Dietro è celata la stanza del tesoro, appositamente occultata per impedire il passaggio dei PG. La stanza ha un soffitto molto alto, ed è piena di buchi di 30 cm di diametro.

Qui si sono radunati la maggior parte dei Jermlaine per custodire il tesoro. Si sono appostati in alto nella grotta e lanciano una rete sui personaggi presenti nella stanza cercando di intrappolarli. I PG possono sfuggire alla rete riuscendo in un tiro sulla De con malus -4 (data la grande dimensione della rete che giunge ad occupare quasi tutta la caverna)  ; gli sfortunati che restano intrappolati impiegano 2 round per liberarsi utilizzando armi da taglio.

Jermlaine (12+4 anziani) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 (anziani 65) ; Tes - ; (pag. 168 MM).

Il tesoro è stato nascosto in fondo ad un pozzo posto alla fine di uno stretto cunicolo sul lato E, ed è così composto : un sacchetto contenente 10 gemme : 1 opale azzurro (1000 mo), 3 acquamarina e 1 granato (500 mo), 2 pezzi d’ambra (100 mo) e 2 lapislazzuli (50 mo) ; 1 olio di longevità (144), un contenitore di alabastro traslucido avvolto in un drappo rosso in cui si trova una spada del sole (185 e scheda sotto), un tubo di metallo contenente una pergamena con “creazione spettrale potenziata” (141).

Spada del Sole (pag. 185 MDM)

E’ una spada bastarda che tuttavia per ingombro e maneggevolezza si può considerare come una spada corta. Si tratta di una spada intelligente con elevata personalità, per cui va usata con estrema attenzione.

Danno
In
Ego
All
Personalità
Lingue

+2, +4 contro creature malvagie
14
11
N/B
25
Comune

Può essere usata solo da persone di allineamento buono, altrimenti infligge 11 ferite. Se i PG non se la meritano o pensate che crei troppo squilibrio, mettetela in mano a Molson o sostituitela con qualcos’altro.

1. Abilità primarie

2. Individua grandi trappole nel raggio di 3 m

3. Riconoscimento gemme (tipo e quantità) nel raggio di 1,5m.

Poteri speciali

Raggio di sole (vedi omonimo incantesimo dei sacerdoti pag. 234), una volta al giorno facendo roteare la spada sopra la testa e pronunciando la parola magica. Una volta esaurito l’incantesimo sulla spada rimane un debole bagliore per 1 turno.

15. Stanza centrale

Gran parte del soffitto di questa caverna, è quello originario delle fogne preesistenti. In particolare i camminamenti laterali della fogna sono stati trasformati in panchine per esseri evidentemente molto bassi, mentre il canale è stato riempito con il materiale prodotto nello scavo della parte restante della caverna. Sul lato N, proprio dove è stata chiusa la condotta originaria della fogna, è posto un piccolo trono di legno. La stanza è deserta.

16. Atrio

Questa grossa caverna presenta una notevole quantità di grossi buchi sulle pareti, ed è completamente vuota.

I piccoli vani comunicano con altre caverne e consentono alla comunità di Jermlaine di controllare l’ingresso di intrusi nel complesso delle caverne.

17. Macelleria

Il pavimento di questa grotta naturale è incrostato di sangue e vi sono alcuni corpi di umanoidi e grosse lucertole non meglio identificate in un angolo. I corpi che si vedono sono stati spogliati completamente e fatti a brandelli minuziosamente. Al centro della stanza si trova un pozzo dal quale esce un orribile fetore. Vicino al pozzo un piccolo secchio legato con una corda. Nella stanza si trovano 5 Jermlaine.

Jermlaine (5) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

18. Appartamento

Si tratta di una stanza parzialmente scavata nella roccia ed arredata con un mobilio di ristrette dimensioni. Buona parte del soffitto è quello dell’antica fogna. Nell’angolo NO si vedono 5 giacigli. Nello stesso angolo sono nascosti nella penombra i 5 occupanti dei giacigli.

I Jermlaine di questa stanza non attaccano i PG, ma si limitano a guardarli mentre passano se non vengono attaccati. Dietro di loro si trova un buco che contiene il tesoro della famiglia, che difenderanno fino alla morte.

Jermlaine (5) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

Il tesoro consiste in una faretra con 19 frecce +1 per arco, e un sacchetto contenente 2 olivina (500 mo).

19. Appartamento

Anche qui il soffitto è quello della vecchia fogna ristrutturata. La parte a S è stata tuttavia completamente scavata nella roccia. Vi si trovano un mobilio di ridotte dimensioni e alcuni giacigli di paglia.

Grazie alla conformazione a fagiolo della stanza è possibile tendere un agguato ai PG. E’ quello che fanno 6 Jermlaine con la collaborazione di altrettanti ratti giganti, resi più sicuri dalla presenza degli amici.

Jermlaine (6) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

Ratti Giganti (6) : 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).

20. Cimitero

Questa caverna è molto più in alto rispetto alle altre. Un tanfo di morte aleggia nella stanza dove vi sono diversi cadaveri scomposti di esseri umani. Se i PG alzano gli occhi al soffitto, possono notare che in alcuni punti è composto di terriccio. Alcuni ratti giganti sono intenti a sgranocchiare alcuni pezzi, mentre altri sono ben all’erta per difendere la loro dispensa.

La stanza è stata scavata sotto un vecchio cimitero, probabilmente con la collaborazione dei Jermlaine. I ratti giganti l’hanno eletta a loro dispensa e vi hanno nascosto il loro tesoro.

Ratti Giganti (11) : 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).

Il tesoro è posto in fondo ad un budello di roccia scavato nel lato NE, ed è sparpagliato casualmente. Vi sono 2 onice (50 mo), 2 turchesi (100 mo), una clessidra con polvere d’argento (800 mo), 1 cofanetto contenente incenso dell’ossessione (168), 1 ciondolo (amuleto di protezione dell’anima (159)), e una sfera di metallo arrugginito (lacci metallici di Bilarro (168)).

21. Appartamento

Anche questa stanza, pur essendo scavata nella roccia, presenta tracce inconfondibili di un vecchio tratto fognario. Vi si trovano, uno scarso mobilio ed alcuni giacigli disposti lungo la parete O.

I Jermlaine si sono nascosti nell’estremo angolo NO ed attaccano improvvisamente i PG.

Jermlaine (7) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

Nei piccoli mobili, è contenuta una pozione del controllo dei giganti (142), 2 agata occhio di tigre (10 mo) e 2 alessandrite (100 mo).

22. Appartamento

Si tratta di una stanza interamente scavata nella roccia. Contiene alcuni piccoli mobili di legno poco pregiato e 6 giacigli. Alcuni Jermlaine sono acquattati sul lato E della stanza.

I piccoli esseri sembrano molto impauriti e non attaccano i PG ma li lasciano passare indisturbati.

Jermlaine (6) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

Tra i mobili è celato un piccolo tesoro : 1 calcedonio (50 mo), 1 alessandrite (50 mo) e un filtro di loquacità (143)

23. Appartamento

Si tratta di una stanza interamente scavata nella roccia. Contiene alcuni piccoli mobili di legno poco pregiato e 8 giacigli.

Alcuni Jermlaine sono acquattati  in un angolo sul lato SE della stanza.

Jermlaine (6) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

In un grosso buco sul lato N della stanza, coperti dalla paglia vi sono due sacchetti contenenti 350 me, una perla (500 mo) e 3 lapislazzuli.

24. Atrio

Questa grossa caverna presenta una notevole quantità di grossi buchi sulle pareti, ed è completamente vuota.

I piccoli vani comunicano con altre caverne e consentono alla comunità di Jermlaine di controllare l’ingresso di intrusi nel complesso delle caverne.

Sul pavimento, circa al centro della stanza, è posta una trappola. Un filo invisibile fa cadere dall’alto due ampolle di acido che si rompono al suolo colpendo casualmente i PG. I Jermlaine rimasti assalgono poi i PG, senza però essere troppo convinti e al primo morto scappano verso S.

Jermlaine (*) : Int 8-10 ; AL NM ; AC 7 ; MV 15 ; HD 1 ; hp 1d4 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d2 o 1d4 ; SA speciale ; SD speciale ; MR - ; SZ Mi ; ML 12 ; XP 15 ; Tes - ; (pag. 168 MM).

25. Stanza dei funghi

Dal soffitto di questa grotta sgocciola continuamente acqua. L’odore che vi colpisce appena entrate è di un’acredine incredibile. (TS contro soffio; se fallisce i PG dovranno coprirsi il naso con un fazzoletto o qualcos’altro per evitare la nausea e quindi avranno a disposizione un braccio solo per tutte le azioni svolte all’interno della caverna) Sono presenti in gran quantità sulle pareti dei funghi a voi sconosciuti.

Questo ne fa la stanza più adatta per la coltivazione dei funghi, cibo dei Jermlaine. I funghi sono commestibili, ma dal sapore sgradevole.

Sezione III

[image: image3.png]



26. Caverna franata

Il grosso canale fognario si interrompe in una vasta caverna naturale con stupende stalattiti poste  sugli archi naturali della grotta. Il centro della caverna è però occupato da una frana di grandi dimensioni che impedisce il passaggio delle persone. L’acqua filtra attraverso le rocce accatastate e sparisce correndo verso N.

E’ impossibile rimuovere le macerie della frana che sembra risalire a parecchi secoli prima. Inoltre le stalattiti sono in realtà dei mostri pronti ad attaccare i PG mentre ritornano indietro.

Pseudostalattiti (6) : 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).

HD
dmg
hp
THAC0
XP

1
1d6
5
19
35

1
1d6
8
19
35

2
2d6
8
19
65

2
2d6
12
19
65

3
3d6
6
17
120

3
3d6
15
17
120

27. Fondamenta

In questa stanza sono presenti numerose e imponenti colonne a base quadrata. Il pavimento del stanza è coperto da un velo d’acqua spesso circa 50 cm. Tra le colonne si sente un potente gracidare, amplificato dall’eco naturale della stanza.

Questa stanza racchiude le fondamenta di un grande edificio e al suo interno hanno preso dimora alcune rane assassine.

Rana assassina (7) : Int 0 ; AL - ; AC 8 ; MV 3 Nu 9 ; HD 1+4 ; hp 1d8+4 ; THAC0 18 ; #AT 3 ; Dmg 1d2 /1d2/2d5 ; SA - ; SD - ; MR - ; SZ P ; ML 6 ; XP 35 ; Tes - ; (pag. 286 MM).

28. Torre abbattuta

Questa stanza è perfettamente circolare e lungo il perimetro sale una scala che si interrompe sul soffitto. Sul pavimento alcuni calcinacci colorati. Se i personaggi osservano meglio le pareti possono notare anche delle feritoie (ovviamente cieche) e l’architettura di un grosso camino, o meglio, quel che ne resta. 

La scala non conduce da nessuna parte dato che era la scala interna di una torre che è stata abbattuta in tempi remoti ed ora è abitata solo da numerosi millepiedi grandi. La scala è pericolante. C’è una percentuale cumulativa del 15% per ogni personaggio che vi sale che quel tratto crolli. I danni sono quelli da caduta normali, a seconda dell’altezza a cui di trovano i PG. 

Millepiedi grande (20) : Int 0 ; AL NN ; AC 9 ; MV 21 ; HD 1/8 ; hp 1 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg - ; SA veleno ; SD - ; MR - ; SZ Mi ; ML 5-7 ; XP 35 ; Tes - ; (pag. 237 MM).

29. Torre abbattuta

Questa stanza è perfettamente circolare e lungo il perimetro sale una scala che si interrompe sul soffitto. Sul pavimento alcuni calcinacci colorati.

I PG che entrano in questa stanza rimangono imprigionati in una ragnatela, e vengono assaliti dai ragni in agguato.

La scala non conduce da nessuna parte dato che era la scala interna di una torre che è stata abbattuta in tempi remoti.

Ragno grande (5) : Int 0 ; AL NN ; AC 8 ; MV 12 Ra 9 ; HD 1+1 ; hp 1d8+1 ; THAC0 19 ; #AT 1 ; Dmg 1 ; SA speciale ; SD - ; MR - ; SZ M ; ML 8 ; XP 175 ; Tes 48 mr, 5 mp, 1 calcedonio (50 mo) ; (pag. 283 MM).

30. Vasca di raccolta

E una vasta stanza circolare priva di pavimento. Sul bordo della stanza si trova un camminamento che consente di giungere sull’altro lato dove si trova un accesso chiuso da una grata.

Bisogna far attenzione a non entrare con troppa irruenza nella stanza per evitare di cadere nell’enorme buco profondo 6 m.

Il meccanismo di apertura della grata è una leva posta a circa 2 m oltre la grata stessa. Per aprire quindi la grata è necessario effettuare un tiro mirato o eseguire più prove di PS/SS.

Premi in PX alle idee migliori.

31. Base della piazza

Questa stanza è veramente enorme, ha forma esagonale e misura oltre 150 m di larghezza. Massicce colonne reggono il soffitto, probabilmete un consolidamento fatto dagli Antichi. Alle pareti tracce di bassorilievi ormai indistinguibili. Si tratta proprio della base del Campo degli Antichi.

Ioannes Iulianus vi conduce verso un angolo dell’immensa stanza, mentre racconta che la base della piazza veniva nei tempi antichi riempita d’acqua per consentire lo svolgimento di riti particolari. Alcuni soldati attendevano però il vostro arrivo e si sono appostati nell’oscurità della stanza immensa. Improvvisamente, attirati dalla luce della vostra torcia si gettano sui PG.

Soldati (15): Int 7-9 ; AL LN ; AC 7* ; MV 9 ; HD 1 ; hp 1d6 ; THAC0 20 ; #AT 1 ; Dmg 1d8 ; SA - ; SD - ; MR - ;  SZ M ; ML 9 ; XP 15 ; Tes - ;(pag.. 344 MM).

Ibridi (8) : Int 5-7 ; AL NM ; AC 7 ; MV 9 ; HD 3 ; hp 3d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d6+1 (zanne e artigli) ; SA speciale ; SD rigenerazione ; MR - ; SZ M ; ML 5-7 ; XP 175 ; Tes 4 ma, 13 me ; (pag. 178 MM).

Ioannes Iulianus cerca di sottrarsi al combattimento e si dirige verso una porta metallica chiusa, la apre ed entra. Dopo aver fatto entrare i PG la sigilla con “bloccaporte” (132).

32. Caverna crollata

Il grosso canale fognario ricomincia dopo una vasta caverna naturale con stupende stalattiti poste  sugli archi naturali della grotta. Si tratta della caverna che ha interrotto il vostro cammino in precedenza.

Le stalattiti sono anche qui dei mostri pronti ad attaccare i PG mentre ritornano indietro.

Pseudostalattiti (5) : 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).

HD
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1
1d6
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19
35

1
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19
35
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19
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33. Nodo Holdam

La stanza è circolare e l’accesso è consentito da due porte metalliche, una di fronte all’altra. Il centro della stanza è occupato da un trono realizzato con un blocco di pietra verde, screziata. La parete è coperta da mosaici con disegni e scritte. La porta di fronte a quella da cui siete entrati è aperta e davanti all’ingresso, nella penombra qualcosa con dei tentacoli (?) si muove, si tratta di una piccola creatura, un Feyr.

I PG devono subito effettuare un TS contro incantesimi per non subire gli effetti dell’incantesimo paura. Ioannes Iulianus supera il tiro salvezza e blocca la porta per evitare che qualche PG scappi in superficie nelle braccia dei nemici.

Feyr (1) : Int 5 ; AL CM ; AC 2 ; MV 12 ; HD 4 ; hp 4d8 ; THAC0 17 ; #AT 1 ; Dmg 1d4 ; SA paura ; SD - ; MR 10% ;  SZ P ; ML 18 ; XP 975 ; Tes - ;(pag.. 111 MM).

Risolto il problema del Feyr non resta che uscire da questa stanza. La porta da cui proveniva il Feyr conduce ad una scala che fa parte dei sotterranei del tempio del drago nascente. I soldati nemici impiegheranno poco tempo a scoprirne la presenza e dunque presto cercheranno di aprirla. Tuttavia, dato che è necessaria la presenza di un mago sufficientemente forte per sbloccare la porta, il pericolo per i PG non è immediato.

Ioannes Iulianus sa che questo trono contiene un meccanismo che consente di giungere ad un livello più basso ed antico della città dove si potrà fuggire indisturbati. La soluzione del mistero connesso a questa stanza è lo scopo a cui ha dedicato la sua vita.

Nodo Holdam

Si tratta di una struttura di collegamento tra questo livello e la zona più antica della città. Il sistema di accesso è costituito da 3 stanze sovrapposte e collegate fra loro da scivoli a spirale. L’accesso agli scivoli è posto di fronte al trono nel centro di ogni stanza ed è chiuso magicamente. L’oggetto magico che permette il passaggio è il trono, che deve essere usato in combinazione con un amuleto particolare (“amuleto del drago nascente”) in possesso di Ioannes Iulianus. L’amuleto, che  in combinazione con il trono emette un debole bagliore verdastro, serve a mettere in comunicazione la mente di chi lo indossa con la magia del trono. L’utilizzatore deve essere un elfo, che sedutosi sul trono deve compiere una particolare azione, diversa in ognuna delle 3 stanze. In ogni stanza ci sono tre disegni e una scritta sulla circonferenza più bassa della stanza. Il disegno davanti al trono è sempre lo stesso e rappresenta una figura umana con il corpo ricoperto di scaglie d’argento. Sul suo grembo un piccolo drago dello stesso colore delle scaglie che ricoprono il corpo dell’occupante del trono.

· La persona seduta sul trono è un elfo, come si può notare con un po’ d’attenzione (tiro su In) per via delle orecchie a punta.

· Il piccolo drago accucciato sul grembo è solo un ingrandimento dell’amuleto del drago e sta solo ad indicare la necessità di avere tale oggetto per accedere alla stanza.

· La persona seduta ha gli occhi chiusi, segno di una notevole concentrazione. Infatti i PG dovranno effettuare una prova di Sa prima di tentare la prova.

Livello I

Oltre al mosaico comune a tutte le stanze vi sono altri due disegni sulla parete ai lati del trono. Alla destra del trono si trova una vasta mappa formata da tanti tasselli colorati. Sulla mappa vi sono diversi cerchi rossi e al centro un cerchio di colore nero leggermente più grosso.

· La zona intorno al cerchio nero può essere riconosciuta come la regione dello Spaten dopo un tiro riuscito sulla Sa e, ovviamente, aver osservato attentamente questa zona.

· I cerchio nero è proprio centrato sulla città di Narghil (tiro su In).

Alla sinistra del trono si trova una raffigurazione rozza di una città cinta da mura, al cui centro spicca una costruzione esagonale di considerevole altezza, raffigurata con tasselli verdi. Ad ogni lato dell’esagono sono appoggiate delle costruzioni più basse, tutte uguali, che circondano completamente la struttura più grande.

· La torre centrale non è altro che la costruzione al cui posto sta ora il campo degli antichi, che ha conservato la forma esagonale (tiro su Sa; +3 a chi si è interessato della storia della città in precedenza)). I PG possono anche capirlo dato che hanno appena attraversato l’enorme stanza che era il seminterrato di questa torre. (tiro su In).

· Le costruzioni appoggiate alla struttura centrale assomigliano molto alla chiesa del drago nascente, che infatti non è altro che una parte di quella antica struttura (tiro su In).

· La città quindi è ovviamente Narghil.

Sotto i mosaici è visibile la seguente scritta, che ovviamente appare  con le lettere dell’alfabeto degli antichi : “IL POTERE DEL PENSIERO APRE OGNI PORTA”, ovvero
: “”.

Per accedere al II livello è necessario che un elfo si sieda sul trono con l’amuleto del drago nascente e pensi il nome della città, cioè “NARGHIL”.

Livello II

Il trono di questa stanza è occupato da un cadavere ormai mummificato sul cui corpo sono rimasti solo alcuni brandelli di stoffa. Di fronte al muto testimone si trova la raffigurazione dell’elfo con il drago in braccio uguale a quella del livello I e ai lati del trono altri due disegni. Come nel caso precedente, sotto i disegni si trova la seguente scritta : “IL COMANDO RAPPRESENTA LA PAROLA DEL FORTE”, che, tradotta nella lingua degli antichi, suona così :
 “”.

Chiunque si sieda sul trono tenendo l’amuleto è in grado immediatamente di parlare e leggere la lingua degli antichi. Questa facoltà sparisce subito quando il PG si alza dal trono.

Il disegno alla destra del trono raffigura un possente drago di colore argenteo sul bordo di una rupe. Su di esso una piccola figura con un’armatura dello stesso colore del drago.

· La figura è un elfo con un braccio sollevato ad indicare il cielo, tuttavia sul disegno essa risalta poco per le ridotte dimensioni ed è necessario superare un tiro su De per accorgersene.

· Il drago è pronto a spiccare il balzo, ma si può accorgersene solo dopo aver effettuato una prova di abilità su “cavalcare creature volanti” o su “cavalcare creature terrestri” con malus –4.

Di fronte a questo disegno se ne trova un altro raffigurante una creatura molto simile ad un cavallo su cui siede un elfo dai lineamenti leggermente diversi da quelli della raffigurazione centrale.

· La bestia da monta è anch’essa pronta a partire e con i muscoli tesi dalla tensione. Un qualsiasi ranger si accorge facilmente di questa cosa, in caso contrario è necessario superare una prova sull’abilità “cavalcare creature terrestri”.

· L’elfo guarda dritto avanti a se’ e sta per colpire con i piedi l’animale per farlo balzare in avanti (per scoprirlo bisogna superare una prova di In).

Per aprire la porta di questo livello bisogna pronunciare la parola “vai!” stando seduti sul trono e tenendo l’amuleto.

Livello III

La struttura della stanza non è cambiata rispetto alle precedenti. La scritta questa volta ammonisce : “SOLO LE AZIONI RISOLVONO I PROBLEMI”. Sul muro appare in questa forma
 :””.

Il mosaico alla destra del trono raffigura una parte della medesima gigantesca costruzione esagonale verde già raffigurata nella stanza del I livello. Sul tetto una figura vestita di bianco tiene tra le mani un piccolo rettile con le ali.

· La figura con la tunica bianca è un elfo sacerdote dell’antico tempio del drago nascente che sta ufficiando il rito del primo volo del drago (prova di capacità sull’abilità “Storia antica”).

· Il rettile, ovviamente un piccolo drago, è in realtà già in volo. Si è appena staccato dalle mani del sacerdote. (tiro su De).

L’altro disegno rappresenta un possente drago di colore argenteo con le ali spiegate.

· Il drago è in volo, infatti si può notare sullo sfondo dell’immagine sotto al drago un paesaggio visto molto da lontano (tiro su In).

· La stessa cosa si può notare dal fatto che le zampe posteriori del drago sono piegate all’indietro. Per accorgersene è però questa volta necessario superare un prova di abilità su “cavalcare creature volanti” o su “cavalcare creature terrestri” con malus –4.

Dopo aver mimato l’atto del volo, sempre dal trono, le pareti della stanza si sollevano e i PG si trovano nella vasta sala centrale della parte segreta della città degli antichi (vedi capitolo “la città sepolta”).


