TRITONIA





I PG a questo punto dovrebbero avere tutto il necessario per avventurarsi nel mondo dei tritoni. Arrivati a Surra-man-raa Khalid sta aspettando in panico gli amici. Si è accorto che la guida è stata sostituita e già pensava al peggio. Ha procurato comunque le lanterne fatte di alghe che illuminano una zona dimezzata rispetto alle normali torce e un modo per entrare nel regno dei tritoni, anche se la situazione è diventata molto complicata. Tritonia è sempre stato a detta di Khalid una città ospitale per i visitatori acquatici che hanno la possibilità di avvicinarsi. Essa in effetti si trova a 1800 metri sul fondo dell’oceano e solo gli esseri capaci di resistere alla pressione dell’acqua a quella profondità sono riusciti a varcare le sue mura. Pochissimi avventurieri l’hanno visitato tra i quali si enumera anche Al Kalim, e pochissimi hanno quindi potuto vedere la sua bellezza eterea. Chi ha avuto questa fortuna dice che nessuna meraviglia sulla superficie può essere paragonata alla capitale dei Tritoni. In questi giorni però Khalid ha avuto l’opportunità di parlare con un tritone, suo partner commerciale con il regno subacqueo, fuggito dalla città e estremamente spaventato per la situazione nella capitale. Lo ha informato di eventi insoliti e pericolosi che si sono verificati nella città, strani omicidi, crimini inauditi e una serie di leggi emanati dell’imperatore Tritonone III che sostengono la necessità di Tritonia di isolarsi dal mondo per coltivare la scienza dell’immortalità e migliorare la razza.


Allo stesso tempo una strana malattia ha colpito i tritoniani che sono diventati ogni giorno che passa sempre più deboli  e di salute precaria. Egli ha pensato bene di abbandonare la città per trasferirsi in lidi migliori. Khalid lo protegge, se i PG vogliono possono interrogarlo ma non dirà molto di più. I PG devono fare chiarezza sulla situazione di Tritonia per capire dove è custodito l’albero della vita e inventarsi un metodo per rubarlo.


Khalid esorta i PG a recarsi al più presto a Tritonia, fornendo loro i mezzi necessari. Una chiatta è pronta nel porto a trasportare i PG nel luogo dell’immersione, luogo indicato dal tritone esule. Questa chiatta contiene una quantità di alghe fluorescenti sufficienti per 5 giorni (ing. 10Kg) e dei pesi che i PG devono portare per potersi immergere e restare sul fondo marino senza che l’ossigeno che hanno nei polmoni li trascini in superficie. Tali pesi solo equivalenti a 1/10 del peso del personaggio. Questa regola vale solo se i PG non indossano armature(si ricorda al DM che una arma o armatura in acqua può arrugginire, ma le possibilità che ciò avvenga sono ben maggiori se i PG per qualche motivo passano da una zona allagata a una zona asciutta diverse volte in un giorno, per una nota legge fisica. Sta al DM decidere secondo il suo arbitrio i rischi che l’attrezzatura dei personaggi incorrono nel periodo di immersione). Se un personaggio indossa armatura il peso che deve portare è uguale a 1/10 del suo peso sottratto il peso dell’armatura. Se l’armatura pesa più di 1/10 del suo peso non servono pesi aggiuntivi. In più i PG dovranno portare 10 kg aggiuntivi per facilitare la discesa iniziale, pesi che abbandoneranno arrivati sul fondo. Si ricorda al DM che per le avventure subacquee valgono le regole aggiuntive sul libro del DM. Khalid augura buona fortuna ai PG e se questi lo desiderano possono partire anche subito, cosa consigliata data l’estrema instabilità della situazione tritoniana.


La chiatta deve percorrere 18 Km prima di raggiungere il luogo adatto alla immersione; la chiatta può essere guidata o da un personaggio se ha la capacità ‘navigare’ o da un marinaio (fedele) pagato da Khalid. La velocità della chiatta è di 2 Km all’ora se i personaggi remano in assenza di vento, è di 6 Km all’ora se i PG usano la vela (vento a favore) e di 1 Km all’ora se i PG remano contro vento. Le probabilità si dividono così 45% vento favorevole, 35 % vento nullo , 20% vento contrario. Le probabilità di incontri fortuiti sono basse e lasciate alla discrezione del DM. Arrivati sul luogo dell’immersione il marinaio augurerà buona fortuna ai PG e dirà loro che tornerà qui ogni giorno per una settimana in attesa del loro ritorno (nel caso che i PG non abbiano voluto il marinaio Khalid ne pagherà uno per assolvere a questo compito).


Legati i pesi, lanciati gli incantesimi, bevuto il sangue e mangiati gli intestini di Thaurg i PG sono pronti a accedere al mondo sottomarino, pieni di speranze e di paure. Il fatto di aver indurito momentaneamente gli organi per resistere alle forti pressioni bevendo il sangue di Thaurg da ai personaggi un -2 sulle ferite subite.


La discesa non presenta gravi difficoltà per i PG, ma l’atterraggio potrebbe rivelarsi pericoloso. In particolare chi ha forza minore di 10 deve fare una prova di resistenza o si slogherà una o più caviglie nell’atterraggio .Vi è una percentuale del 30% che le correnti sottomarine spostino la traiettoria di caduta dei PG facendoli atterrare uno distante dall’altro; questo non provocherà dei danni ai PG ma devono essersi premuniti di avere una torcia ciascuno e di aver accordato un metodo di comunicazione: respirare sotto acqua non implica poter parlare! In caso contrario i PG devono inventarsi qualche metodo per ricongiungersi e cominciare l’avventura. Trovare Tritonia non è un problema. , dato che una grande luce si sprigiona da un faro posto nella zona alta della città visibile anche a Km di distanza. In particolare i PG sono atterrati a est della capitale e possono raggiungerla in un paio di ore. Durante il loro avvicinamento possono verificarsi questi eventi:


A         I PG camminando si troveranno sempre più in un mare di alghe, che sono in realtà il campo di un contadino subacqueo. Se i personaggi si sono fatti strada tra le alghe con i mezzi forti (le alghe rallentano l’andatura e se all’inizio sono alte solo pochi centimetri nel mezzo del campo possono essere alte anche un paio di metri) il contadino interverrà prontamente per impedire lo scempio: si getterà a capofitto sui PG tendendo loro un agguato, avendoli scambiati per dei terribili divora-alghe, parassiti giganti ghiottissimi del nutrimento principale di Tritoni. Il contadino si accorgerà presto dell’errore e cercherà di comunicare telepaticamente con i PG che devono fare un t.s. contro incantesimi per sottrarsi alla comunicazione. Se tutti i PG riescono nel tiro salvezza il tritone cercherà di comunicare in un altro modo; egli in realtà è sorpreso e spaventato alla vista di questi strani esseri di cui ha sentito parlare solo nelle fiabe. È anche terribilmente curioso e tempesterà i PG di domande sul mondo emerso, ed è di indole buona ma dall’intelligenza piuttosto bassa. Possiede poche notizie sulla situazione in città dato che vive per la maggioranza del tempo nel suo casolare .Le sue informazioni sono di scarsa attendibilità e il DM deve cambiare la realtà nel modo che crede più opportuno(nella parte successiva del documento è descritto con precisione ciò che veramente sta succedendo a Tritonia, il DM deve andare avanti a vedere per gestire al meglio questo incontro.) Una versione possibile è che ha sentito da suo cugino che il re è impazzito per il fatto che non riesce a procreare un erede maschio e vuole sterminare le coppie che hanno avuto un figlio maschio come vendetta. Lui si sente sicuro perché non è sposato. L’unica informazione utile che può dare ai PG è questa: una voce in città dice che la malattia che colpisce i tritoniani è dovuta alla scarsa qualità delle alghe, ma il contadino assicurerà ai PG che questo è assolutamente falso dato che le alghe che lui produce sono sempre di ottima qualità.


B  i PG camminando verso la luce incontreranno ciò che può essere paragonata a una strada, ovvero una striscia di terra ripulita da massi e alghe. Noteranno che ogni 50 m sono presenti delle strutture in pietra contenenti delle alghe che sono il cibo per i vari animali da traino subacquei. La possibilità di fare un incontro è molto elevata, i PG potrebbero incontrare dei civili a cavallo di un cavalluccio marino o un mercante il cui carro è trascinato da lumache giganti con uguale probabilità. Per comunicare valgono le stesse regole sulla telepatia elencate nel punto A; queste regole vanno applicate solo al primo incontro che i PG avranno con un tritoniano, in seguito avranno la capacità di capire quando un tritone cerca di parlare con essi e saranno in grado di ascoltare senza problemi. I civili saranno in primo luogo oltremodo stupiti di vedere degli umani a queste profondità e faranno molte domande ai PG, ma in seguito se interrogati racconteranno diversi aneddoti sui recenti fatti di Tritonia. In particolare modo diranno che è cosa estremamente comune vedere degli omicidi nelle vie buie della città senza che le autorità intervengano in alcun modo e sono terribilmente spaventati della malattia che si sta sprigionando in Tritonia: mostreranno la loro pelle che da verde scuro è diventata verde pallido. Sperano che i chierici della capitale trovino presto una soluzione: la malattia non uccide direttamente ma rende sempre più deboli fino a che una persona non riesce neanche a muoversi. Non fuggono dalla città perché sono persone ricche e hanno tutti i loro beni nella capitale. Non si fermeranno troppo con i PG perché con la loro cavalcatura sono molto più veloci e sono anche un po’ intimoriti da questi strani esseri. Il mercante sarà stupito, ma meno dei civili. È abituato a trattare anche con il mondo esterno e non è sorpreso che prima o poi degli umani sarebbero giunti a Tritonia. Si chiama Tri-o-von-bach ed è il mercante più importante della città. Non è malato ,ma non risiede per molto tempo all’anno a Tritonia a causa dei suoi frequenti viaggi. È a conoscenza degli omicidi e ne è veramente stupito, infatti molti suoi amici, persone sicuramente per bene sono state uccise nei modi più efferati. Secondo lui in questi omicidi centra qualcosa la guardia nazionale: un giorno ha assistito al massacro tre tritoni proprio davanti ai suoi occhi compiuto da un gruppo di 6 esseri armati di tridente e durante la colluttazione uno dei tre tritoni ha strappato il mantello nero a uno degli assalitori e lui giura di aver visto sotto il mantello l’uniforme della guardia reale. Dirà ai PG che ormai Tritonia è una città quasi deserta dato che moltissime persone sono ormai fuggite e anche lui sta meditando questa soluzione.


C  i PG durante il loro cammino incontrano un tritone steso per terra fra le alghe immobile. Questo essere è allo stadio finale della malattia che sta colpendo gli abitanti della città ed è debolissimo, non riesce neanche a parlare. In realtà è un chierico di Tritonia malato e sta per morire, ma dal suo dio ha avuto una profezia che un gruppo di abitanti del mondo della superficie sarebbero scesi a Tritonia per salvarla dalla maledizione. Nessuno nella chiesa locale è a conoscenza di  questa profezia perché per una legge del re i rapporti con le altre razze sono sconsigliati e il chierico tritone aveva paura di essere considerato un eretico. Di fronte però ai PG il suo quadro prende significato e con l’ultimo briciolo di energia scrive sulla sabbia CLT in comune che significa Comitato di Liberazione di Tritonia. È un invito ai PG a rivolgersi a questo gruppo eversivo che vuole riportare la serenità a Tritonia per avere aiuto nella loro missione, ma i PG non hanno indizi sufficienti per capirlo ,anche se questo indizio sarà utilissimo in seguito. Addosso al tritone i PG troveranno 5 M.o e una chiave che apre una cella della tesoreria di Tritonia.


Dopo questi incontri i PG arriveranno senza altri problemi alle porte di Tritonia dove saranno fermati da 4 guardie tritone che li fermeranno.


�


                                         Legenda:


1  Porta principale                         6  Caserma e rampa di lancio


2  Porta secondo livello                 7  Mercato generale


3  Porta terzo livello                      8  Quartieri popolari


4  Palazzo reale                             9  Quartieri dei nobili


5  Faro di illuminazione              10  Chiesa





Le guardie guarderanno i PG con aria stupita e infastidita allo stesso tempo. Intimeranno loro di non muoversi e spiegheranno che a nessuno straniero è concesso accedere a Tritonia senza prima essere passato alla segreteria dello stato dove viene consegnato un permesso di soggiorno e vengono illustrati le regole di vita che gli stranieri devono rispettare durante la visita. I PG non possono rifiutarsi di collaborare; in caso contrario un gran numero di soldati tritone accorreranno alla porta della città dalle vicine caserme e arresteranno i PG. Se i PG vengono arrestati ora non avranno più possibilità di accedere a Tritonia; se nonostante ciò tenteranno di entrare con l’inganno nella capitale il tentativo deve considerarsi fallito fin dall’inizio a causa del gran numero di torri di avvistamento e delle guardie attentissime che presidiano la città. Un secondo arresto dei PG implica sempre e comunque la morte.
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In caso di battaglia i PG verranno attaccati anche dai lancia arpioni che si trovano sulle torri di avvistamento di fianco alla porta principale. L’arpione procura 2/12 pf. ed è lanciato da due tritoni che presidiano ogni torre. Se i PG decidono di seguire le guardie potranno per la prima volta vedere la bellezza di Tritonia: tutte le strutture sono in pietra e hanno dimensioni enormi, la luce proveniente dal faro centrale illumina tutta la città  creando incredibili giochi di luce e effetti oleografici. La porta principale è alta almeno 5 metri, è fatta in pietra e allacciata ai cardini con un a lega di metallo ignota ai PG. Gli edifici sono decorati con conchiglie colorate e scintillano di mille colori. Tritonia è stata costruita su una collina e i tre livelli che la suddividono giacciono a altezze differenti: quello più in alto si trova a 100 metri rispetto all’entrata principale. Su tutta la città domina il palazzo reale, la cui bellezza lascia senza fiato. Le vie sono grandi e spaziose e i PG noteranno che sono poco frequentate, infatti solo pochi tritoni frettolosi le frequentano e si soffermano solo un attimo con sorpresa a guardare i PG per poi allontanarsi intimoriti. Due guardie accompagnano i PG fino alla loro destinazione che si trova nei quartieri popolari. Questi ultimi sono un groviglio complicatissimo di vie con e entrate degli appartamenti un po’ ovunque. I PG vengono condotti in una casetta un po’ isolata e di fattura migliore rispetto alla media e fatti sedere su una panca di pietra. Dopo pochi minuti entra nella stanza un tritone anziano con un blocco di tavolette di argilla sotto mano e comincia a scrutare il gruppo. Dopo un attimo l’anziano comincia a dire ai PG che è un evento estremamente insolito avere degli abitanti della superficie nel regno di Tritonia, che in altri tempi sarebbero stati i benvenuti e si sarebbe festeggiato per vari giorni, ma ora non più. Secondo una recente legge emanata dal re gli stranieri non possono stare a Tritonia più di 4 giorni dalla consegna del permesso di soggiorno e durante questo periodo devono seguire delle leggi particolari: ai PG è vietato l’accesso alle due zone superiori della città, i PG non possono immischiarsi in affari locali, i PG devono rispettare il rito religioso obbligatorio decretato dal re che si svolge ogni giorno verso sera e durante la sua celebrazione non devono compiere alcuna azione, devono trovare un posto dove meditare in silenzio. Il rito dura un’ora. I PG non devono in alcun modo creare risse, parteciparvi, creare disordini o saranno arrestati immediatamente e espulsi dalla città. Un secondo arresto nei confini della città comporta la pena di morte. I PG devono stare attenti ai decreti che vengono emanati ogni giorno dal re che vengono esposti nella piazza del mercato e rispettarli sempre. In ultimo i PG devono sempre evitare di andare in giro di notte, che corrisponde a quando il faro viene oscurato per permettere il riposo, cioè dopo 14 ore di luce. Finite queste raccomandazioni i PG saranno liberi di circolare in città, sempre restando nella zone lecita.


Per comodità ,data la particolare natura della vicenda gli eventi che si succedono a Tritonia verranno elencati per giorni. Il giorno primo comincia con l’uscita dei PG dall’ufficio della segreteria di stato.


PRIMO GIORNO





Il clima generale in tutta Tritonia è di estrema diffidenza. I PG con difficoltà riusciranno all’interno delle mura cittadine a fermare un passante e chiedere informazioni. Questo è dovuto al decreto del re che diffida i tritoni a avere contatti con le altre razze. Se i personaggi decideranno di andare nella piazza del mercato noteranno l’immenso cartello in creta cotta dove sono elencati i nuovi emendamenti del re:


1     il tritoniano deve avere una vita basata sul culto del dio del mare e sullo studio della scienza. Le attività pratiche sono considerate attività denigranti e da praticare solo per soddisfare i bisogni materiali, almeno fino a che lo studio e la riflessione ci permetteranno di farne a meno.


2     il tritoniano deve considerarsi una razza eletta e considerare tutte le altre razze come inferiori, ma non deve in alcun modo umiliarle, ma solo lasciarle al loro misero livello e frequentarle il meno possibile.


3    il tritoniano deve sempre assistere alla funzione religiosa principale giornaliera per temprare il suo spirito.


4    il tritoniano deve considerare la malattia come una punizione divina per il mancato rispetto non portato all’imperatore e agli dei.


5    il tritoniano non deve mai mettere in dubbio la volontà del re, essendogli dettata da uno spirito grande e superiore agli esseri comuni


Mentre i PG leggono questo cartello, che tra l’altro è scritto sia in tritoniano sia in neutrale, un tritone con le insegne reale sale su un palchetto posto di fianco alla lastra di creta e comincerà a leggere una tavoletta, non prima però di aver attirato l’attenzione dei passanti con uno strumento simile a un tamburo.


Sulla tavoletta c’è scritto: ‘L’imperatore Tritonone III ha chiesto e ottenuto la protezione degli dei per la popolazione di Tritonia. Gli dei promettono di proteggere le persone fedeli e meritevoli, ma non gli infedeli e i corrotti. Chiunque per qualsiasi motivo sarà ucciso a Tritonia d’ora in poi sarà considerato una persona malvagia, i suoi beni saranno confiscati, e nessuna indagine sarà condotta sui motivi della sua morte.


Lunga vita al re a il regno di Tritonia!’


La reazione tra i pochi passanti è di incredulità e sconforto, molti fuggono, alcuni si fermano a parlare tra di loro. I PG noteranno che moltissimi tra gli abitanti hanno la malattia di cui hanno sentito parlare dall’esule, si muovono a fatica, spesso si fermano a tossire e la loro pelle e di un verde estremamente pallido. Il mercato non è comunque molto frequentato, i PG vi possono trovare abiti Tritoniani( generalmente di taglia troppo grande per i PG, ma non si inzuppano) ,cibo tritoniano (alghe e altri molluschi) ,armi tritoniane, tra cui molti tridenti e balestre per uso subacqueo che costano il 50% in più di quelle normali elencate nel libro del giocatore. I commercianti sono meno restii a parlare con i PG: da loro possono venire a sapere la versione secondo la quale la malattia è dovuta a cibo di cattiva qualità ,mentre per gli omicidi nessuno saprebbe dare una spiegazione plausibile. Qualcuno crede che sia la vendetta del dio del mare, ma non sa spiegarne i motivi. Tutti conoscono l’albero della vita, ma sanno solo che potenti maghi lo stanno studiando e sperano che magari il suo potere possa migliorare la situazione nella città.


Mentre i personaggi si muovono per la città, a un certo punto vedranno un vecchio tritone accompagnato da un giovane che stanno camminando lungo il lato della strada. A un certo punto da un vicolo trasversale escono 4 esseri incappucciati di nero molto grandi. I PG si trovano a circa 20 metri e non possono intervenire se non dopo due round. Gli esseri incappucciati sono molto grossi (5 metri) sembrano dei tritoni ma se lo fossero sarebbero enormi. Agiscono con estrema rapidità: uno di essi estrae un tridente e colpisce a morte il vecchio, mentre il giovane impaurito fugge per una via secondaria. Tre dei quattro tritoni fuggono in direzione opposta mentre il quarto insegue in giovane. 
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Se i PG inseguono i tre tritoni dopo pochi metri di inseguimento vedranno le creature scomparire nel nulla: in effetti possiedono un anello del teletrasporto e lo useranno appena possibile.  Se invece inseguiranno il giovane e l’ultimo tritone si perderanno con facilità nel dedalo delle vie. Una mossa intelligente che i PG potrebbero fare a questo punto è di cercare tracce: la pavimentazione in Tritonia è costituita da rocce, ma terriccio e alghe la ricoprono ovunque e tracce fresche sono facilmente visibili. I PG noteranno che dopo poco le orme del Tritone scompaiono(si è teletrasportato), mentre invece si possono seguire con facilità quelle del giovane. Se per caso i PG riuscissero con armi da lancio o incantesimi a uccidere un tritone gigante, noterebbero che l’essere porta un armatura con le effigi del re ed è estremamente muscoloso, molto più dei normali tritoni che vedono il strada, oltre a essere almeno un metro e mezzo più alto della media. L’uccisione di un tritone gigante non comporterà l’espulsione dei personaggi, ma un richiamo ufficiale. In effetti le guardie che subito intervengono dopo la colluttazione sono piuttosto spaesate dinanzi a queste creature, non hanno mai visto niente del genere e lasceranno liberi i PG. Se i PG non si soffermano a guardare i corpi i tritoniani che hanno visto la scena non li denunceranno, anzi saranno molto felici che finalmente qualcuno li protegga. Le orme del giovane si inoltrano nei cunicoli fino a terminare davanti a una casetta vicino all’entrata est della città. La casetta è grande più o meno 12 metri quadrati, ha una porta in pietra socchiusa mentre delle imposte, anche esse in pietra sono aperte. Guardando dalle finestre i PG vedranno un ambiente povero, con un tavolo, due sedie e un letto di alghe. Se invece i PG entrano dalla porta socchiusa vedranno il giovane tritone nascosto sotto il tavolo che piange e singhiozza. Il giovane è estremamente spaventato, e non sarà facile potergli parlare. Un bardo potrebbe raccontargli una storia e sollevargli il morale, un chierico potrebbe trovare parole di conforto. Regalare al tritone un piccolo oggetto magico può farlo sentire più sicuro e indurlo a parlare. In effetti il giovane conosce delle informazioni importanti per il gruppo: dirà loro che ha notato che i frequenti omicidi colpiscono solo chi non si ammala, come lui e suo nonno (il tritone morto). I suoi sono morti per la malattia, sua sorella è scomparsa alcuni giorni prima (non era malata) e lui ora è solo e impaurito. Dice ai PG che il suo sogno più grande è potersi aggregare al CLT, ma sebbene in molti conoscano la sua esistenza apprendere qualcosa di più concreto è difficilissimo. Sa che esso è una associazione molto potente che conosce bene la situazione reale della città e agisce per riportare la normalità. Conosce l’albero della vita, un potente manufatto scoperto in Tritonia, ma sa solo che il re se lo è preso e lo sta studiando.


Un altro incontro che i personaggi faranno prima del termine del primo giorno è questo: un tritone a un certo punto chiama gli avventurieri e dice loro che gli è caduto qualcosa. Si avvicina a loro con un grande sorriso sulle labbra e porge loro una spada. I PG si accorgono subito che la spada non è loro, e gli esperti in metallurgia o un nano vedono subito che la fattura dell’arma è piuttosto vecchia. Almeno un secolo è trascorso da quando sulla terra emersa si forgiavano spade così. Se i PG rifiutano l’arma il tritone insisterà; se continuano a insistere il tritone comincerà a essere nervoso e pregherà i giocatori di accettare l’arma, facendo capire che è importante che la accettino. Se i PG accettano subito o dopo le prime insistenze l’arma, la scena non darà nell’occhio a nessuno. Se al contrario la discussione si prolunga le spie della guarnigione riferiranno la scena al loro superiore. La spada è importantissima: è una spada normale, vecchia e un po’ arrugginita, ma è l’unica arma di fattura terrestre che il CLT sia riuscito a trovare. Un esame attento dell’arma rivela che il pomo sotto l’elsa è svitabile. Al suo interno c’è un piccolo osso di pesce con la scritta in comune: ‘Al magazzino vuoto, sta sera, 5 ore dopo l’oscuramento’. È un messaggio che il comitato di liberazione ha voluto mandare ai PG. Trovare il magazzino non sarà difficile: gli unici magazzini di Tritonia si trovano nella zona del mercato. I PG lo possono sapere da un commerciante, magari da Tri-o-von-bach che ha un negozio di armi, sempre che i PG lo abbiano incontrato. Oppure possono cercarli. Un magazzino è sicuramente pieno, dato che molti commercianti vi entrano e vi escono di continuo. Il secondo e ultimo magazzino è posto poco lontano dal primo e sembra vuoto. Si ricordi che i PG non possono uscire durante l’oscuramento del faro.


I PG potrebbero aver trovato la chiave addosso al chierico tritone e vorrebbero cercare il lucchetto corrispondente. La ricerca nella prima zona non darà esito in quanto la chiave corrisponde a una casa nel secondo livello della città, di cui si parla più avanti.


Due ore prima dell’oscuramento i PG sentono delle campane suonare: il DM deve tenere conto del fatto che non sono vere campane quelle utilizzate sott’acqua, ma piuttosto una specie di timpano gigante che produce forti vibrazioni percettibili a grande distanza. Tutti i personaggi che hanno abilità magica devono fare un test di intelligenza. Se il test è positivo questi personaggi sentono qualcosa di strano in queste vibrazioni, che non riescono a identificare. È come una specie di litania cantata in una lingua oscura che rattrista l’animo e fa vibrare tutti i sensi. Chi non ha arti magiche non si accorge di nulla. I PG potrebbero voler scoprire cosa provoca questa vibrazione e recarsi in chiesa. Il problema è che la chiesa si trova nella zona due ed è assolutamente irraggiungibile dai PG a causa del forte controllo che esiste sulla seconda cerchia di mura. Se i personaggi vogliono riposarsi o avere un posto tranquillo dove dormire possono farlo in una delle locande nel quartiere popolare: non sono a pagamento, perché secondo le nuove leggi sarebbe infamante accettare denaro da una razza inferiore. La stanza che viene data ai PG ha alcune sedie, due letti di alghe, e una dispensa piena di alghe e crostacei. Questi cibi sono commestibili e nutrienti, ma non molto buoni. Possono restare qui quanto vogliono. Se i PG la sera decidono di andare all’appuntamento devono risolvere il problema del coprifuoco. Premetto per il DM che l’incontro dei personaggi con il CLT è fondamentale, se i PG decidono di non recarvisi la prima sera il comitato li aspetterà anche per la sera successiva. L’appoggio interno a Tritonia è indispensabile dato che i PG sono troppo appariscenti per lavorare da soli e hanno un accesso troppo limitato alle informazioni. In questo senso contattare il comitato li aiuta molto. I PG che spingeranno verso questa direzione meritano un premio in px perché hanno analizzato con lucidità la situazione e sono capaci di prendere i rischi che un avventuriero deve prendere. Al contrario chi si rifiuta ha ancora un giorno per pensarci, altrimenti il suo scarso spirito di avventuriero lo porterà inevitabilmente alla disfatta. Situazioni che esulino dalla trama narrativa da me delineata sono affidate alla invenzione del DM: si ricordi però che le parti interne della città sono assolutamente vietate data la grande sorveglianza, che il CLT considererà amici del potere locale gli avventurieri se non si presentano all’incontro per due sere di seguito e faranno di tutto per ostacolarli. I PG non troveranno ulteriori informazioni in città, a meno che arrivino da soli a certe conclusioni fornite dal CLT di cui parlerò in seguito, ma reputo estremamente difficile che da soli riescano a continuare l’avventura. Non si consideri queste riflessioni come un vincolo imposto ai PG: nella vita ci sono soluzioni alle quali si può giungere percorrendo una unica strada, e i PG si trovano proprio davanti a una situazione del genere. La zona bassa della città è meno sorvegliata delle altre due  e i PG possono riuscire a muoversi tre i vicoli della città senza dare nell’occhio. Vi sono però alcuni fattori da prendere in considerazione per la riuscita di tale impresa, che cerco di spiegare. I PG hanno il 60% di base di possibilità di riuscire a uscire e raggiungere il magazzino senza dare nell’occhio. Tale percentuale si riduce al 30% se i PG hanno attirato la attenzione delle spie della milizia locale. Se nel gruppo c’è un ladro in ogni caso a percentuale è aumentata del 20%, se c’è ne più di uno bisogna aggiungere il 5% in più per ogni ladro aggiuntivo. I guerrieri e chiunque porti una armatura metallica fa rumore e penalizza il tentativo del 5% per ogni PG che si muove con armatura. Se tutti  i PG sono in possesso di oggetti magici che eliminano i bonus negativi del muoversi sotto acqua il gruppo guadagna il 20% di possibilità. Se i PG sono intercettati da una pattuglia di sorveglianza hanno due possibilità: la presenza di un bardo li può aiutare molto in quanto possono inventare la scusa di stare andando in un pub per far esibire l’amico, che anche se è vero che non hanno rispettato le regole lo hanno fatto in fin di bene. Il bardo può provarsi a esibire, ma con una penalità in quanto non può cantare e non è certo abituato a suonare sotto acqua. Se riescono a convincere la guardie , verrà rilasciato loro un foglio di permesso per spostarsi dalla loro locanda al pub. In caso contrario e nel caso non ci sia un bardo l’unico modo è massacrare la pattuglia, nascondere i corpi e non lasciare testimoni. Questo lascerà due o tre ore libere ai PG per agire indisturbati. La pattuglia è formata da 3 tritoni e un leader:
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Arrivati al magazzino trovano la porta principale chiusa da grossi lucchetti, mentre notano una piccola porta sul retro leggermente socchiusa. Entrando in questa porta trovano una stanza vuota e silenziosa. Quando tutti i PG sono entrati nella stanza la porta si chiude e sentono una voce dire: ‘sono loro, accendete le luci’. Chi ha parlato è un vecchio tritone, chiaramente malato della solita strana malattia, mentre tutto attorno ai PG nascosti dietro muri finti o in casse escono 10-15 tritoni. Alcuni malati, altri sani. Tra questi c’è anche quello che ha consegnato la spada ai PG. Il vecchio comincia a parlare, si scusa  di aver spaventato i PG ma la situazione è difficile e complicata. Il suo discorso è di questo tipo:


‘Non meravigliatevi che vi abbiamo contattato. Un oracolo tempo fa ci aveva predetto il vostro arrivo. Voi cercate il più potente di tutti gli amuleti, l’albero della vita. Noi vogliamo liberarcene, quindi credo che arriveremo sicuramente a un accordo. Tre mesi fa il prezioso oggetto fu ritrovato nelle cave di Tritonia, 10 Km a est della città. Da allora il re lo prese con se e nessuno ne seppe più niente. Fatto sta che il re da quel momento cambiò radicalmente la politica di Tritonia, incominciarono gli omicidi, si diffuse la malattia che ormai ha mietuto moltissime vittime. Noi crediamo che tutto sia causato da quel maledetto manufatto e vogliamo distruggerlo, o almeno portarlo lontano da Tritonia. Facciamo un patto: noi vi aiutiamo a prendere l’albero della vita e voi ci aiutate a riportare la situazione a Tritonia sotto controllo. Capisco che possiate pensare che il gioiello non sia pericoloso e tutto sia frutto della nostra fantasia, in tal caso voi prendereste il gioiello e noi ci terremo i nostri guai. Se invece pensate che il gioiello sia pericoloso e non ne volete avere a che fare aiutateci a liberarcene: sarete considerati eroi e coperto d’oro!’ Il discorso del vecchio tritone è pieno di enfasi. I PG sono portati alla scelta. Se decidono di accettare da ora in poi collaboreranno con il CLT. Il vecchio fornirà ai PG tutte le notizie che ha a sua disposizione. ‘ benvenuti tra noi dunque. La situazione a Tritonia è difficile e confusa. La malattia è di origine ignota, ma due sono le tesi più avvalorate. La prima sostiene che per qualche motivo il cibo che arriva a Tritonia sia avvelenato, ma non ne siamo molto convinti, i chierici nostri amici lo hanno esaminato più volte e tutto sembra in regola. Una seconda ipotesi ben più accreditata ci porta alla strana passione religiosa che ha colpito il monarca. Non è mai stato così prima, la religione era si importante ma ognuno la praticava come voleva. Pensiamo che ci sia qualcosa durante le messe o le feste religiose che provochi magicamente la malattia, ma non  sappiamo cosa. In più uno strano materiale dai potenti poteri magici, ma dall’uso fino a poco tempo fa sconosciuto arriva puntualmente in città ogni giorno. Temiamo che l’alga di Nextus, questo è il nome del materiale sia utilizzato per creare un immenso sortilegio, ma non capiamo di che tipo. In secondo luogo c’è il problema degli omicidi: siamo sicuri che le vittime siano tutte persone non malate, ma non sappiamo niente degli assassini e perché agiscano così.’ L’esperienza dei PG qui è importantissima, infatti lo strano suono delle campane sembra avvalorare la tesi della maledizione provocata dai riti religiosi, mentre le guardie con lo stemma reale rivelano un implicazione diretta del re nella vicenda. Anche se i PG non hanno raccolto nessuna delle due prove, è ora giunto il tempo di agire, infatti il vecchio chiederà al gruppo di entrare subito in azione, di entrare nella chiesa e investigare ciò che sta succedendo. Il CLT conosce dei passaggi sotterranei per accedere al secondo livello, mentre alcuni tritoni possono andare a prendere le armature e le armi che i PG possono aver lasciato alla locanda. Fornirà poi tutti di balestre subacquee e di armi più adatte come tridenti, ma i PG possono rifiutare. Il vecchio tritone spiega che aveva già mandato alcuni uomini a investigare la zona, ma sono rimasti uccisi da una pattuglia. Nessuno ha mai più visto il loro corpo. Se i PG hanno  trovato la chiave a inizio avventura possono mostrarla al tritone che chiederà loro di lasciargliela in modo che possano trovare a cosa corrisponda. Se i PG si rifiutano il vecchio non opporrà resistenza. Se i PG descrivono il tritone chierico che hanno visto morente, in molti nella stanza lo riconosceranno come uno di loro, ma non sanno cosa ci facesse fuori dalle mura cittadine. Finite queste formalità i PG verranno condotti in un cunicolo che porta nella zona due della città. Se vogliono i PG possono essere accompagnati da uno o due tritoni a loro scelta. Il dialogo è durato più o meno una ora, quindi ora sono trascorse sei ore dall’oscuramento, e ne mancano quattro all’inizio del secondo giorno.


                                


   LA CHIESA


� INCORPORA Word.Picture.6  ���


                                                                           Legenda:


                                  1  entrata della chiesa                    4  secondo edificio accessibile


                                  2  torre campanaria                       5  casa del vescovo


                                  3  primo edificio accessibile          6  casa di privati





Il tunnel in cui i tritoni accompagnano i PG termina nell’edificio 3. Il tritone che ha accompagnato il gruppo fino a qui dice che esiste un tunnel che porta fino all’edificio numero 4. L’edificio 3 è a due piani. Appartiene a un appartenente al CLT ed è un appartamento lussuoso, pieno di pelli di animali acquatici, di oggetti d’oro e di statue. Il tritone osserva che non venga rubato nulla. Una finestra al piano terreno da sulla strada nella direzione della chiesa, mentre al secondo piano ce ne sono due. Il tritone consiglia ai PG di fare molto piano, dato che davanti e attorno alla chiesa ci sono sempre truppe di tritoni. In effetti davanti all’entrata principale della chiesa montano la guardia due tritoni. Ogni ¼ d’ora una pattuglia si aggiunge a questa e fa il giro completo dell’edificio, osservando nelle vie laterali se tutto è tranquillo. La pattuglia è del solito tipo, un leader e tre tritoni. I tritoni di guardia all’entrata sono tritoni semplici.
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Se i PG si fermano a osservare l’edificio possono notare alcuni particolari. Innanzi tutto i PG devono essere estremamente discreti nelle loro azioni, o le guardie li sentiranno e insospettite potrebbero venire a indagare nell’edificio. L’attenzione deve essere doppia quando passa la pattuglia, dato che è particolarmente attenta a stanare gli intrusi. L’attenzione delle guardie è maggiore se le milizie sono state messe in allarme dalle loro spie, mentre sarà più lieve in caso contrario. I PG possono adottare varie strategie per addentrarsi nell’edificio: una delle migliori in quanto più discreta è di osservare la chiesa e notare che ha una finestra con imposte in legno proprio davanti a una delle finestre al secondo piano. L’imposta è chiusa, ma un ladro sganciando parte dei pesi può nuotare fino alla finestra, scassinarla, e fare entrare tutti i PG. Un entrata in grande stile dalla porta principale è sconsigliata in quanto attirerebbe metà della caserma dei tritoni in questo edificio. Si devono prendere le solite precauzioni: togliere le armature e metterle in un sacco imbottito può essere una buona idea per attutire il rumore, mentre le armi possono essere legate in maniera salda al corpo. Se vengono scoperti i PG i tritoni lanceranno l’allarme, e 40-50 tritoni in 10 turni staranno circondando l’edificio, usando anche mante giganti e squali granchio. In tal caso la missione dei PG è fallimentare e l’unica cosa saggia da fare è battere in ritirata , facendo crollare i cunicoli per evitare che gli inseguitori conoscano i luoghi segreti del CLT. Se al contrario i PG sono attenti riusciranno a entrare nella chiesa con facilità. Se invece i PG decidessero di guardare dalle finestre dell’edificio 4, vedrebbero la torre campanaria e un manipolo di tritoni che la presidiano. Chiaramente la cosa è strana e attirerà l’attenzione dei PG. È impossibile entrare da questo edificio nella chiesa, poiché i tritoni di guardia vedrebbero subito i PG. Gli altri edifici sono di scarso importanza per i PG dato che per raggiungerli devono uscire dall’edificio e con estrema probabilità sarebbero intercettati dalla pattuglia o desterebbero l’attenzione di qualche tritone che abita negli edifici limitrofi. Una volta entrati in chiesa i PG si trovano in una stanza che sembra una soffitta. Aperta l’unica porta della stanza i PG avranno accesso a una scalinata che conduce al piano terreno della chiesa.


�


1  La discesa conduce nel corpo centrale della chiesa, che è in stile romanico con grosse volte a tutto arco sorrette da una serie di pilastri. La chiesa è ricca di statue raffiguranti varie divinità marina, tutto è in pietra e le dimensioni sono enormi. L’altare è ricco di decori in oro, ma sarebbe meglio che i PG li lasciassero stare per evitare un maggiore inasprimento delle misure di sicurezza. Il valore totale di tali decori è di 2000 M.o. La chiesa è deserta a causa dell’ora e estremamente silenziosa.


2   è l’altare di cui si è parlato prima. In realtà c’è una scritta sull’altare in lingua dei tritoni che spiega che al suo interno giace un eroe di Tritonia, tale Fan, con le sue armi. Estremamente interessante è il suo tridente, che è magico +3. Le altre armi e armature sono normali. I PG devono però sforzarsi di aprire il coperchio dell’altare senza fare troppo rumore per non destare sospetti. Se rimettono in ordine tutto come prima difficilmente qualcuno si accorgerà del furto.


3  questa stanza è chiusa a chiave. Solo un ladro potrà scassinare la serratura senza far rumore e non far accorrere le guardie. La porta è in pietra e può essere abbattuta con la forza bruta, ma con estremo chiasso. Se i PG riescono a entrare troveranno la cella campanaria: ciò che stupisce è un flusso di magia che dal sotterraneo giunge fino alle campane in cima alla torre. Se un PG cerca di toccarlo o interromperlo dovrà fare un tiro salvezza contro gli incantesimi o subire 2/20 pf. Se il tiro riesce il danno è dimezzato. Non c’è modo di interrompere il flusso da questa stanza


4  è una grossa scalinata in pietra che da alla stanza 5.


5  è la tomba del chierico fondatore della chiesa in Tritonia. Ci sono vari ornamenti d’oro con cui i PG possono farci 500 M.o. Niente di interessante.


6  le scale conducono in questa stanza in pietra. È alta circa 3 metri e buia. Deve essere illuminata per poter vedere la porta che da sul corridoio. È in pietra e aperta. La stanza è piena di piccole alghe che sembrano dei lumini votivi, ci sono sedie e panche in pietra riposte con cura.


7  la stanza in pietra è sorvegliata da tre Tritoni giganti
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Portano tutti insegne imperiali e attaccano chiunque entri nella stanza. Non si ritireranno mai. In un cassetto di un tavolo troveranno una tavoletta di argilla cotta con scritto:


‘Eliminare chiunque scenda in questo livello della chiesa. Proteggere la stanza x a tutti i costi. Finita la notte uccidere il fabbro Trijolot  ,immune. Ritornare alla base concluso tutto.’ Alla fine è apposto il sigillo reale. Dentro un altro cassetto c’è una pozione cura ferite leggere. Se interpellato Trijolot dirà di non avere nemici e di non spiegarsi la cosa. Non è malato.


8  in questa stanza segreta c’è il tesoro dei chierici della cattedrale, ma una volta aperto il pannello celato c’è una trappola che si attiva a causa della differente pressione tra l’interno e l’esterno. Il chierico che aveva occultato il tesoro aveva compresso l’acqua all’interno della stanza e l’aveva riempita di aghi avvelenati. Chi viene colpito deve fare un tiro salvezza contro i veleni con penalità di -5 dato il grande numero di aghi avvelenati. Nella stanza c’è un arpa del fascino , una bottiglia fumante e 500 M.o.


9  attaccata alla parete c’è la chiave che apre la grata davanti alla stanza 13. L’intera stanza che sembra di pietra è però un mostro: quando meno i PG se la aspettano la porta si chiude e dal soffitto e dalle pareti comincia a scendere un acido che corrode le armi e la pelle. Tutti gli oggetti devono fare un t.s. contro gli acidi o dissolversi. Lo stesso vale per i giocatori o subiranno 2/20 pf. Il mostro è immune al fuoco e agli acidi: per ucciderlo bisogna squarciare le sue pareti (sempre colpibili) tenendo conto che gli oggetti impiegati potrebbero sciogliersi. Non era visibile dai PG in quanto era camuffato da un incantesimo di illusione e sembrava in tutto per tutto a una normale stanza in pietra.


10  c’è un tavolo e alcune casse piene di simboli sacri e altri oggetti di culto. È  vuota per il resto.


11  nella stanza c’è un tavolo con affianco alcune sedie. Sul tavolo è sdraiato un tritone di immense proporzioni e sembra che stia dormendo. In realtà è solo sdraiato e sentendo o vedendo i PG si alza e li guarda. I suoi occhi sono in principio gentili , ma d’improvviso un lampo di odio li attraversa e lui si scaglia verso i PG. È un tritone gigante. Ogni turno deve fare un t.s. contro il polimorfismo (come uomo comune), se riesce si butta a terra e comincia a singhiozzare. Chiede anche ai personaggi di ucciderlo, ma se questi esitano il lampo di odio si rivela nei suoi occhi e ricomincia a riattaccare. Questo fino alla sua morte o al limite fino a 4 round: alla fine di questi si butta a terra e comincia a urlare senza più badare a nessuno. I PG devono muoversi a ucciderlo in quanto anche se le grida provenienti da questo luogo sono comuni, troppe potrebbero insospettire.


12  questa stanza è accessibile solo piegando le sbarre di ferro che la delimitano. Queste sbarre al contrario di quelle incontrate in precedenza dai PG non sono molto resistenti e possono essere piegate con facilità. All’interno della stanza c’è un tritone in un angolo. Per il resto la stanza è vuota. Il tritone non riesce a parlare, ha gli occhi strabuzzati, geme senza muoversi. Se i personaggi lo curano con qualche incantesimo del tipo scaccia maledizioni racconterà loro la sua storia. Rivelerà di essere un impastatore di alghe, rapito una notte dalla sua casa e portato in questo luogo. Non si ricorda quando questo sia successo, è troppo sconvolto. Qui lo hanno torturato, gli hanno avvicinato un bastone con della sostanza gialla pulsante sulla cima e hanno evocato degli arcani poteri. Non si ricorda chi in particolare gli ha fatto questo, forse un tritone mago o un chierico, non saprebbe dire. Lui ha cercato di fare resistenza il più possibile, ma alla fine ha ceduto e ha sentito un potere malvagio crescergli dentro che lo trasformava lentamente. Poi è stato buttato in questa segreta fino a che i PG lo hanno salvato. Se ne vuole andare, è sconvolto. A un certo punto si ricorda che c’era anche un altro tritone con lui che ha subito il medesimo trattamento, ma è stato portato in un’altra stanza, al di là del corridoio.


13  un grosso ammasso di alghe giallo pulsante è posto nel centro di questa stanza alla quale si può accedere solo accorgendosi del muro illusorio disegnato in figura. Attorno alla materia gialla pulsante ci sono tre tritoni maghi che concentrati stanno formulando un incantesimo. Una colonna di energia scaturisce da alcune verghe che i maghi hanno in mano, colpisce la materia gialla e ne esce molto più grande e intensa per poi salire verso la cella campanaria. È la stessa energia che i PG hanno visto nella stanza 3 e fa gli stessi effetti. A difendere questi tre maghi ci sono 5 tritoni giganti, ognuno armato di tridente +2, con anello di immunità dagli incantesimi (3 cariche) e corazza +1.
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Il DM deve fare le modifiche dovute alle armi magiche alle caratteristiche dei PNG. Difenderanno i maghi fino alla morte e con tutti i mezzi. I maghi sono totalmente assorti nel loro incantesimo che non badano a ciò che succede attorno a loro, possono essere sgozzati con facilità. Le verghe sono inutilizzabili dai maghi normali perché necessitano di una parola d’accesso che solo chi è sotto l’effetto dell’albero della vita possiede. Le verghe sono una specie di verga del desiderio, ma il desiderio si avvera solo se chi la possiede è estremamente intelligente(+2) e ha una buona costituzione (almeno 15). Chi è però posseduto dall’albero della vita fa solo ciò che l’albero vuole, quindi la verga serve in definitiva all’albero per compiere i suoi progetti. Maggiori effetti della maledizione dell’albero si possono vedere nella parte finale dell’avventura.


Gli anelli di immunità funzionano solo con i tritoni, le armi invece vanno bene anche per i PG. Le armature sono armature di piastre +1. I maghi sono sotto l’effetto dell’albero e stanno cercando di modificare la razza dei tritoni per renderla migliore. Il desiderio espresso verso un unico individuo funziona, infatti i tritoni giganti non sono altro che abitanti di Tritonia trasformati nella nuova razza, (fisicamente sono più forti, ma l’allineamento è diventato caotico) ma il progetto ha incontrato dei problemi applicato su ampia scala. In effetti le campane sono il mezzo per poter diffondere l’effetto della magia e l’alga di Nextus serve a catalizzare l’effetto del desiderio. Questo metodo però non funziona: la gente si ammala ma non si trasforma e alcuni sono del tutto immuni all’effetto della magia. Il re nell’impeto della sua pazzia ha deciso di uccidere chi resiste alla cura perché lo considera non degno, ma non si sta rendendo conto che sta massacrando il suo popolo.


I PG possono uccidere i maghi, ma non cambiano la situazione di molto, perché questi possono essere facilmente rimpiazzati.


14  scala di pietra, conduce alla stanza 6.





Terminato di analizzare la chiesa i PG devono uscire facendo attenzione alla ronda e a non fare rumore. Ritornati dall’edificio da cui erano venuti incontrano il tritone che li aveva accompagnati e ripercorrendo i corridoi sotterranei della resistenza giungeranno in una grotta sotterranea dove il vecchio tritone li attende avido di informazioni. I PG se sono feriti vengono curati dai chierici tritone e guadagnano tutti i pf. persi. Il vecchio ascolta con attenzione il resoconto dei personaggi rimanendo estremamente stupito in alcuni punti. Terminato il discorso dei PG il vecchio si alza in piedi e comincia a parlare:


‘Amici i tempi sono veramente difficili. Il re condanna il popolo dei tritoni con la sua pazzia. Non sappiamo come funziona e cosa fa l’incantesimo delle campane, ma di certo è la causa della strana malattia che decima le nostre famiglie. Vi dobbiamo chiedere a nome del popolo dei tritoni un altro favore: noi ci stiamo organizzando per potervi fare accedere al palazzo reale e prendere l’albero della vita, ma voi dovete fermare la malattia in Tritonia. Le nostre spie hanno riferito che un grosso carico di alga Nextus sta arrivando in città. Dobbiamo impedire che questo avvenga: vi prego, unitevi ai nostri guerrieri, e assalite il cargo prima che arrivi in città. Eliminare l’alga ci darà qualche giorno in più di tempo. ‘ Se i PG accettano non sono costretti a  partire immediatamente per intercettare la carovana, ma possono riposarsi per tutto il resto dell’oscuramento e se vogliono e se non sono stati scoperti andare un po’ in città.


SECONDO GIORNO





La mattina dopo un ora dalla riapertura del faro un bando reale giunge nella piazza del mercato e annuncia questo nuovo decreto: ’Secondo il volere di re Tritonone III da oggi in poi per placare la sete di sangue degli dei si svolgerà nella chiesa di Tritonia un sacrificio umano, la vittima del quale sarà scelta dal gran sacerdote tra gli abitanti di Tritonia. Da oggi in poi sarà vietato agli abitanti della capitale di abbandonare la città e agli stranieri è concesso un giorno di tempo per andarsene. Chiunque cercherà di fuggire sarà pubblicamente torturato, allo straniero colto in terra dei tritoni sarà mozzata la testa.


Questo è il volere del re’.


Il panico generale si propaga tra la gente e i militari si organizzeranno usando anche mante giganti per far rispettare il volere del re. I PG se non assisteranno all’annuncio del bando si accorgeranno molto in fretta dei suoi effetti e potranno con semplicità capire cosa è successo chiedendolo alla gente che ormai è solo spaventata. Le truppe anti-sommossa entrano in funzione dopo 4 ore la aperture del faro e non è molto utile per i PG farsi trovare ancora in giro; è per loro molto più conveniente rifugiarsi nei sotterranei del CLT. L’appuntamento dato ai PG dal CLT è 6 ore dopo la riapertura del faro nei soliti magazzini. Quando i PG si presenteranno all’appuntamento c’è il 50% di possibilità se hanno in qualche modo allarmato la guarnigione che siano stati seguiti. La presenza del ladro e particolare attenzione riposta dai PG nei loro movimenti possono impedire che ciò avvenga. Nel frattempo gli uomini del CLT hanno trovato a cosa corrisponde la chiave, sempre che i PG la abbiano trovata a inizio avventura. La chiave apre una cella nella tesoreria di Tritonia: questa cella contiene alcuni fogli di argilla dove è scritta la profezia che il chierico aveva avuto prima di morire: ‘verrà un giorno in cui Tritonia morirà. Gente della terra varcherà la sua porta e il destino della morente potrà diventare il miracolo della resurrezione. Pochi vivranno e vedranno, ma gli stranieri porteranno morte e vita ’.Le spie del CLT stanno curando da alcuni giorni il tragitto del cargo, e hanno proposto un luogo adatto all’attacco. La cartina è questa:
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                                                                       Legenda:





1   abisso profondo 1 Km                         2   altipiani acquatici                      3   mare di alghe





Il luogo si trova 15 Km a est  dalla porta di Tritonia e è particolarmente indicato perché l’assalto può venire da vari fronti. I tritoni del CLT accompagnano i PG fino al luogo sulla carta ,ma non partecipano agli scontri, in quanto i pochi sani e adatti allo scontro fisico devono essere riservati per altri compiti. I tritoni fanno passare i PG da un tunnel sotterraneo che sbuca 1 Km fuori dalle mura della capitale e danno loro il rendez-vous in quel luogo a fine combattimento.  Il DM deve tenere presente della tecnica dei PG, valutare se è possibile la sorpresa, applicare i modificatori del caso. La tecnica deve essere valutata e ricompensata in px in base all’originalità e alla funzionalità. Le spie del CLT hanno visto queste forze in campo per gli avversari:


10 tritoni giganti


Tritone gigante: c.a. 1  dv. 8  thac0 4 fatt.mov. 10  ferite 1/8+2 tsg 15 all. neutrale px 1200


di cui 4 a cavallo di squali granchio (avendo i tritoni le pinne il loro andare a cavallo è piuttosto diverso da quello degli umani) con una lancia acquatica in mano (si rompe sempre al primo attacco)


Squalo granchio: c.a. 3 dv. 5 thac0 14 fatt.mov. 24 ferite 2/20+3 1/6 1/6 tsg 5 all. caotico px 400


attacca con i morsi e con le due chele


2 a cavallo di mante giganti con tridente in mano


Manta gigante: c.a. 5 dv. 7 thac0 12 fatt.mov. 20 ferite speciali tsg 7 all. neutrale px 450


la manta cerca di avvolgere la vittima con il suo corpo immenso (lungo 12 metri), la vittima deve compiere un t.s. contro la paralisi o rimanere paralizzata. Una volta paralizzata la vittima viene digerita lentamente dalla manta senza più potersi riprendere dalla paralisi.


In più ci sono 5 tritoni che però scapperanno il prima possibile


Tritoni: dv 6  c.a. 2  thac0 14 fatt.mov. 8  ferite 1/8 tsg 6 all. neutrale  px 275


e 4 murene giganti


Murene giganti: c.a. 5 dv. 6 thac0 13 fatt.mov. 22 ferite speciali tsg 6 all. neutrale px 350


Le murene attaccano con una scarica elettrica che produce 1/20 pf. alla vittima più vicina, 2/12 a quelle distanti meno di tre metri, 1/8 a quelle distanti meno di 5 metri, 1 /4 a quelle distanti meno di 7 metri. Oltre i 7 metri non si avverte più la scossa.


Le casse con le alghe sono adagiate su una vecchia manta, pacifica e troppo  remissiva per attaccare. Gli attacchi con i Tritoni a cavallo di un animale sono considerati come normali attacchi a cavallo, con le eventuali cariche, i bonus per colpire, le regole per disarcionare. Anche i PG avranno degli animali forniti dal CLT, tra cui 2 squali granchio e un numero a piacere di delfini corazzati a cui è stato fatto un incantesimo respirare sotto acqua:


Delfino corazzato: c.a. 3 dv. 5 thac0 12 fatt.mov. 24 ferite 1/10 tsg 5 px 450 all. legale


I delfini sono estremamente intelligenti e difenderanno chi li cavalca fino alla morte. Gli squali al contrario vogliono solo sangue e se la situazione è complicata possono anche attaccare i loro padroni, pur di uccidere qualche uno. I PNG arriveranno sul luogo dell’agguato una ora dopo l’arrivo dei PG.


I metodi di attacco possono essere molti: i PG possono dividersi in due gruppi di cui uno nascosto sugli altipiani tempesta gli avversari di frecce e rocce, mentre uno con la cavalleria può nascondersi nel crepaccio e attaccare quando le fila degli avversari sono scomposte, avvalendosi del bonus per colpire, del bonus di reazione, della carica, dei doppi danni. Oppure un attacco dal mare di alghe (che nascondono benissimo dalla vista) un attacco dal crepaccio e un attacco frontale contemporanei, impedendo agli avversari di manovrare. In ultimo è possibile anche qualche attacco fantasioso con uso di illusioni, magie e via dicendo. Ricordo che essendo sotto acqua in primo luogo la carovana usa delle torce di alghe, per poter vedere al buio ed è quindi visibile anche da lontano, in secondo luogo far precipitare gli avversari nel crepaccio è una idea senza senso, dato che nuotando possono facilmente risalire. Se i PG vincono possono impossessarsi dell’alga di Nextus, che è un oggetto magico molto potente. Chi lo tiene in mano durante un incantesimo dimezza il tempo necessario e gli effetti ottenuti sono maggiori (a discrezione del DM). Può lanciare anche incantesimi di un livello superiore da quello concesso dalla sua intelligenza. L’alga si consuma con l’incantesimo, e ne serve una nuova per un successivo incantesimo. Non può essere portata fuori dall’acqua: abituata alle forti pressioni esploderebbe in superficie. Ne sono presenti una centinaia. I tritoni hanno con se 500 M.o. Frugando tra le cose dei tritoni i PG troveranno anche una tavoletta di argilla con scritto sopra: ‘procedere fino in città e scaricare metà del carico. Proseguire per la valle dei re con il restante. Difendere fino alla morte. Terminato il compito trovarsi in chiesa per nuovi ordini’.


Impossessatisi del cargo i PG devono ritornare al luogo prescelto dell’incontro. Qui prima di scendere nella grotta sotterranea notano che il cielo di Tritonia è invaso da truppe della polizia a cavallo di squali granchio e molti tritoniani stanno scappando dalle mura. Molti di quelli in fuga sono intercettati e massacrati dalle truppe della polizia. Ogni tanto delle esplosioni e macchie nere si levano dalla superficie di Tritonia, mentre anche dove sono i PG il mare è chiazzato dal rosso del sangue dei morti.  Il tritone che sta aspettando i PG grida a gran voce di muoversi ,di seguirlo in fretta perché la situazione è precipitata. Il tritone si getta di corsa nella caverna e comincia a correre verso le zone più interne. Arrivato in una stanza si ferma: qui i PG possono vedere il vecchio tritone ferito in viso e sorretto da due guardie. 


‘Forse siete arrivati troppo tardi. Qualcuno forse vi ha seguito o forse tra noi c’è un traditore. Fatto sta che dopo la vostra partenza sono cominciati i rastrellamenti nella città per scovare i nostri affiliati. Conoscevano dove andare a cercare. La maggior parte di noi è stato massacrata. In città nel frattempo durante il primo sacrificio umano è scoppiata la rivolta: in Tritonia c’è la guerra civile! Ormai è una guerra combattuta porta a porta tra i fedeli della milizia e i cittadini, guidati da i militari rinnegati. Nessuno ormai è più al sicuro a Tritonia e temo che le guardie nazionali saranno presto anche qui. Abbiamo una unica speranza: una nostra spia è riuscita prima di essere uccisa a sapere dove è nascosto l’albero della vita ,torturando il segretario personale del re in pieno giorno in una via della città. È stato subito trovato e scuoiato , ma è riuscito a riferire a suo fratello nascosto dietro delle casse l’importante notizia. È morto da eroe, ma ora tocca a voi: l’albero della vita è insieme al re nella valle dei re, a nord di Tritonia. Precipitatevi li, liberateci dalla maledizione e per noi sarete trattati e ricompensati come degli dei.’


Ciò che resta del CLT fornisce nuove cavalcature ai PG se quelle vecchie sono morte e una guida che li accompagna alla valle dei re. Possono anche curare le ferita dei PG, ma solo a metà perché non hanno più molti chierici vivi. I delfini corazzato hanno fattore movimento 24, e per compiere i 20 Km che dividono Tritonia dalla valle dei re impiegano 4 ore e mezza, spendendo 13.5 punti movimento (ipotizzando un movimento giornaliero di 8 ore). Possono tornare a Tritonia ma saranno piuttosto stanchi. Non è necessario tirare un t.s. contro la morte, perché mentre i PG combattono possono riposare.





�





Legenda:


A   	entrata principale	D	tomba del primo re di Tritonia


B   	torre magica difensiva	E	statua gigante del dio del mare


C	piramide di Tritonone III	F	tomba del secondo re di Tritonia			





La valle è il luogo dove i re di Tritonia sono sepolti dopo la loro morte. È un luogo sacro e inviolabile e pieno di difese magiche. La valle è posto tra degli altipiani acquatici e l’entrata principale è difesa da due statue giganti. Le statue sono alte 10 metri e sono in pietra, immobili e poste proprio ai lati dell’ingresso. Le statue possono attaccare con un attacco psichico che costringe i PG a fare un t.s. contro gli incantesimi o subire 5-15 pf. Con questo tipo di attacco i PG non si rendono conto da chi esso proviene, ma ne subiscono solo gli effetti. Un secondo tipo di attacco consiste in alcune scaglie di roccia che si staccano dal corpo del mostro e vengono lanciate a alta velocità contro il gruppo: tali scaglie si gonfiano nel corpo della vittima e fanno 2/20 pf. Le scaglie sono molte e colpiscono sempre senza fare il tiro per colpire. In ogni caso il mostro può colpire solo se i PG sono nel suo raggio di azione (che è indicato nella cartina con un tratteggio). All’interno del muro sacro ci sono ancora delle difese magiche: delle costruzioni simili a fari e indicate nella cartina con una B colpiscono i PG con un raggio magico: colpiscono con thac0 8 e procurano 2/16 pf. ;anche esse possono infliggere danni solo nel loro raggio di azione.


Se i PG si avvicinano all’entrata della piramide di Tritonone III noteranno che l’ingresso è bloccato: Tritonone lo ha chiuso magicamente utilizzando i poteri dell’albero e non c’è niente che i PG possano fare per accedere alla struttura da questa via. La tomba del faraone indicata con una D non ha niente di interessante, ha un unico ingresso chiuso con una lastra di pietra e un corridoio che conduce alla camera mortuaria.  Il re è posto in una tomba semplice in pietra: nella tomba si possono trovare oggetti in oro per un totale di 300 M.o. La seconda tomba (F) racchiude invece la chiave per entrare nella piramide di Tritonone III.


�


1  in questa stanza ci sono alcune statue di divinità marine in atteggiamento minaccioso. Le pareti sono piene di iscrizioni in lingua dei tritoni che maledicono coloro che osano profanare la tomba del re. In mezzo alla stanza in attesa c’è una medusa acquatica:


Medusa: c.a. 7 dv.8 thac0 13 fatt.mov. 8 ferite 1/6+veleno+speciale tsg 7 all. neutrale px 1200


Chi vede la medusa in viso deve effettuare con successo un t.s. contro la metamorfosi o diventare una statua di pietra.


2  è la tomba del re. Spostando il sarcofago ci sono alcune scale e un condotto che portano all’interno dell’edificio E. Il re è posto dentro il sarcofago e indossa una armatura +3. Rubarla può portare a effetti negativi perché tutti i tritoni conoscono questa mitica armatura e possono accusare i PG di essere dei profanatori di tombe. Sulle pareti ci sono dei bassi rilievi che narrano la vita e le imprese di questo tritone.


3  in questa stanza è accumulato il tesoro del re. Nel mezzo c’è un carro subacqueo in oro che però è maledetto: chi lo tocca deve fare un t.s. contro la metamorfosi o trasformarsi in una statua in oro (permanente!). Ci sono anche vasi in argento, armi di splendida fattura, casse piene di oggetti artistici. Il valore complessivo è di 2000 M.o. Dentro una piccola e malridotta cassetta in legno c’è una tavoletta d’argilla con sopra scritto l’incantesimo necessario per entrare nella piramide principale. In realtà tale incantesimo è nascosto: la tavoletta in superficie ha delle scritte in comune che augurano buon riposo al re, 





ma se viene grattato via il primo strato si rivela l’incantesimo che deve essere utilizzato nell’edificio E.


�


1  il passaggio che parte dalla tomba F conduce in questa stanza. Il locale è pieno di iscrizioni in lingua dei tritoni che invitano i sacerdoti a entrare in questi luoghi, ma avverte i fedeli e i profanatori di non varcare la soglia o la morte li ghermirà.


2  in questa stanza è presente un altare e due grandi bracieri in ferro dove arde un fuoco magico. Chi tocca questo fuoco magico subisce danni a secondo dell’allineamento: i legali guadagnano 1/10 pf i neutrali non subiscono danni ma si sentono a disagio, i caotici subiscono 1/10 pf. L’altare è dedicato a tutte le creature del mare e è adornato con bassorilievi che rappresentano la vita in armonia tra tutti gli abitanti del mondo subacqueo. Se in questa stanza viene pronunciato l’incantesimo nascosto sulla tavoletta nella tomba F improvvisamente un passaggio si apre dietro all’altare e permette ai PG di proseguire. La porta non è segreta, ma proprio magica e non può essere scoperta in alcun modo dai PG.


3   stanza segrete nascosta dietro un pannello di marmo. Essa contiene una pergamena da viaggio del mago che ha approntato le difese magiche al complesso. Contiene tre incantesimi: nube incendiaria, vetrificazione, terreno illusorio. Vi è anche una armatura maledetta (-2) e 50 M.o. 


4  le colonne presenti in questa stanza sono finte: in realtà esse sembrano colonne doriche riccamente decorate in oro, ma in realtà esse contengono 3


Demondin: c.a. -3 dv. 8 thac0 13 fatt.mov. 8 ferite 1-8+speciale/1-4 +risucchio tsg 8 all. caotico px 1200


Il Demondin è un'ombra a forma umanoide che proviene dalla dimensione dell'incubo. E' immune agli incantesimi inferiori al terzo livello ed alle armi inferiori a +2. Chi viene ferito da uno dei suoi artigli, deve effettuare un tiro salvezza contro veleno. In caso di fallimento, la vittima perde la funzionalità della parte colpita la quale sarà affetta da una pericolosa cancrena che si sviluppa in 1d4 round. Chi è stato colpito può essere curato entro ventiquattro ore da un incantesimo di Cura Malattie. Se invece la vittima è morsa dal mostro subisce 1-4 pf. ma perde un livello di esperienza. Escono a tradimento dalle colonne mentre i PG non vedono e combattono fino alla morte, che per essi significa il ritorno al loro piano di esistenza.


5  trappola così congegnata: al passaggio dei PG la porta magica si chiude alle loro spalle e un masso comincia a rotolare dal corridoio in salita a notevole velocità contro i PG. Essi non possono sperare di lanciarsi nel corridoio che da alla stanza 6 perché troppo lontano, ma al limite possono buttarsi dentro la fossa evidenziata in figura e subire 1/6 pf. In caso contrario il masso li ucciderà.


6  la stanza è vuota, in roccia e piena di crepe su alcune pareti.


7  la stanza ha una grossa grata che impedisce il passaggio nel corridoio che conduce alla piramide di Tritonone III. La chiave della grata è in possesso del granchio della stanza 8. Sulle pareti ci sono delle preghiere nella lingua dei tritoni che i chierici dicono prima di accedere al luogo sacro.


8  la stanza è caratterizzata da tre statue rappresentanti il dio del mare in tre diverse pose: in meditazione, durante un attacco e mentre parla. Nascosto tra le statue c’è un piccolo gambero invisibile


Gambero invisibile: c.a. 8 dv. 1 fatt.mov. 30 all, legale px nessuno


questo gambero è l’animale da compagnia dei chierici che sono soliti frequentare questo luogo. È docile e simpatico, ma parla solo la lingua dei tritoni. Vuole solo giocare con i PG che se lo feriscono lo faranno piangere. In realtà colpire il granchio è impresa molto ardua, perché è velocissimo oltre a poter  restare invisibile quanto tempo gli pare. Per questo motivo la sua c.a. effettiva è di -5. L’animale prenderà in giro i PG colpendoli piano alla schiena  o facendoli inciampare. Se i PG giocano con lui, gli fanno un regalo o gli offrono del cibo (alghe) avranno come ricompensa la chiave che apre la grata nella stanza 7.


�





1   la stanza è presidiata da 2 tritoni giganti e da una guardia


Tritone gigante: c.a. 1  dv. 8  thac0 4 fatt.mov. 10  ferite 1/8+2 tsg 15 all. neutrale px 1200


Tritoni: dv 6  c.a. 2  thac0 14 fatt.mov. 8  ferite 1/8 tsg 6 all. neutrale  px 275


La guardia tritone cerca di fuggire il prima possibile per recarsi nella stanza 8 a dare l’allarme. I tritoni hanno con se 10 M.o. e un tridente +1.


2   la stanza è caratterizzata dal fatto di avere molte colonne che reggono una volta romanica. Se i PG cercano bene sulle colonne troveranno che una di queste suona vuota. Rompendo la copertura scoprono che la colonna nasconde una leva che tirata apre le grate nella stanza 5. Le grate sono arrugginite e rumorose e probabilmente (50%) il rumore da loro generato alzandosi metterà in allarme i mostri della stanza 8.


3   la porta è in ferro molto spesso, impossibile da sfondare. È presente una serratura che il ladro può scassinare, la cui chiave è in possesso del mago della stanza 15. La stanza è un magazzino: i PG possono trovare cibo  sotto forma di alghe e piccoli molluschi e armi.


4    tutta la stanza è decorata con dei basso rilievi che narrano la storia della creazione della valle dei re. Il tutto è sotto forma di immagini e non è necessario conoscere la lingua dei tritoni per capire cosa c’è scritto. La valle fu voluta da Tritonone I come luogo di sepoltura. Il suo successore Tritonone II volle ampliare la funzione di tale luogo è fece costruire la statua gigante del dio del mare perché i chierici potessero avere un luogo privilegiato per comunicare con dio e chiedere protezione per la città di Tritonia. 


L’ultima parte della storia è cominciata ma non terminata: Tritonone III comincia a far costruire la sua piramide e la vuole enorme perché sia simbolo della potenza del regno dei tritoni. Al suo interno vuole delle stanze abitabili perché i maghi possano coltivare li, lontano dai problemi cittadini la loro scienza. Dopo di che è rappresentato il ritrovamento dell’albero della vita e l’imperatore che grazie a esso dona felicità e ricchezze al suo popolo. Il bassorilievo termina qui chiaramente incompleto.


5  all’apertura del passaggio segreto una polvere di terra e sporco si solleva in acqua impedendo di vedere bene. Il DM tenga conto che i PG hanno delle penalità per tutte quelle azioni che implicano la vista fino a che restano in questa stanza. Nella stanza c’è una grata di ferro che difficilmente i PG possono aprire con la forza (non si solleva e il materiale è molto robusto) che conduce nella stanza 6. La grata è senza serratura e il meccanismo di apertura è nella stanza 2.


6   la stanza è una grotta coperta di funghi acquatici colorati. Un PG druido o ranger o che comunque conosce la natura può riconoscere facendo un tiro intelligenza questi funghi: essi sono velenosi e se ci si avvicina con una fonte luminosa rilasciano una nube di spore contro le quali è necessario fare un tiro salvezza o morire. In compenso questo fungo cresce solo sull’oro: se rimosso con le dovute attenzioni mostrerà la superficie su cui cresce formata da 150 M.o.


7   celato in un angolo sotto uno strato di alghe giace un forziere chiuso a chiave: al suo interno c’è una statua del dio del mare maledetta (t.s. contro incantesimi e se si fallisce si diventa una statua del tutto simile a quella in questione) , 20 M.o. e una bacchetta del gelo.


8   questa stanza è una specie di posto di guardia dove risiedono 4


Tritone gigante: c.a. 1  dv. 8  thac0 4 fatt.mov. 10  ferite 1/8+2 tsg 15 all. neutrale px 1200


Il loro compito è di sorvegliare questa stanza e impedire a chiunque di passare. Nella stanza c’è un gong acquatico che è utilizzato dai mostri, se i PG glielo consentono, per mettere in allarme i compagni nel dungeons. I PG potrebbero aver fatto rumore e messo già in allerta i mostri: in questo caso essi sono nascosti lungo le pareti della stanza dietro a degli arazzi e cercano di colpire di sorpresa. Se le cose si mettono male sicuramente cercheranno di suonare il gong. Il suono del gong mette in allarme 3 


Demondin: c.a. -3 dv. 8 thac0 13 fatt.mov. 8 ferite 1-8+speciale/1-4 +risucchio tsg 8 all. caotico px 1200


che accorreranno alla velocità di 24 metri al round dalla stanza 13 verso la 8.


9   la stanza ha una grossa porta in ferro chiusa senza serratura. Per aprirla un ladro deve scalare la parete nord e arrivare a una nicchia visibile anche dal pavimento. Arrivato nella nicchia deve disattivare il meccanismo di chiusura con una prova di scassinare serratura. Fatto ciò la spessa porta in ferro si apre. Se i PG non hanno un ladro in gruppo possono provare a aprire la porta con la forza, ma impiegano 4/7 turni e attirano l’attenzione dei mostri nella 13 se non sono già stati allarmati. Il tentativo mette in allarme anche il mago nella 15 che si comporterà di conseguenza. Un incantesimo scassinare serrature fatto contro la porta non sortisce effetto perché il meccanismo di apertura è nella nicchia. La nicchia è accessibile ai PG se decidono di togliersi i pesi e mettersi a nuotare. In tal caso un mago può disattivare il meccanismo con l’incantesimo sopra citato.


10   la peculiarità di questa stanza è uno specie di portale posto proprio al centro. Tale portale ha la capacità di invertire le caratteristiche di chi lo attraversa: un guerriero forte e buono uscirà debole e cattivo. Per invertire gli effetti dell’incantesimo è necessario attraversare il portale al contrario: varcare due volte il portale nella stessa direzione non sortisce effetto.


11    su un tavolo di questa stanza è sdraiato un tritone al quale è stata operata la trasformazione magica. Egli sta ancora subendo gli effetti e non è in grado ne di parlare ne di agire. Se curato con un scaccia maledizioni o cura malattie il tritone si riprende ma casca subito in un profondo sonno. Svegliato dice di essere troppo debole per parlare e prega i PG di lasciarlo stare.


12   è una prigione con racchiusi alcuni tritoni. Sono spaventati e non sanno perché sono stati portati qui, ma parleranno di un amico che è stato portato via dalla cella di cui non hanno più notizie. È il tritone nella stanza 11.


13  ci sono 3
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pronti a intervenire se vedono un intruso. Per il resto la stanza è vuota.


14  la parete del corridoio in questo punto ha una crepa. Vi può passare solo un halfing o un PG con una pozione rimpicciolente perché il buco è molto piccolo. Dentro vi è lo scheletro di una creatura indefinibile con il suo tesoro: una gemma da 200 M.o.


15  questa stanza è un tempio. Un altare è posto nella zona nord e sopra di esso incurante di essere in un luogo sacro sta studiando un mago. Egli si chiama Thogasoth ed è un mago caotico. Originariamente egli era un mago umano potente, tanto da potersi avventurare nel mondo dei tritoni ,ma la conoscenza del re e l’influsso dell’albero della vita lo hanno cambiato. Egli ha bevuto l’infuso fatto con l’albero ed è immortale: se i suoi pf vanno a 0 egli si accascia a terra solo momentaneamente morto dato che è capace di rigenerare in qualsiasi situazione 5 pf. a round. Quando egli ha rigenerato 15 pf può rialzarsi e riattaccare i PG. Si crede un dio ed è il braccio destro del re. È incaricato dall’albero di difendere il re e lo farà per sempre! I PG devono riuscire a immobilizzarlo e a impedirgli di fare incantesimi: solo così sarà innocuo. Ritorna normale se l’albero della vita viene distrutto.


Egli è il creatore dei Demondin, che può chiamare in suo soccorso se è nei guai. Se tutti i Demondin nel dungeon sono stati uccisi nessuno risponderà al richiamo.
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incantesimi:


primo livello: armatura, autometamorfosi, charme, lettura del magico, dardo incantato


secondo livello: freccia acida di Melf, legare, levitazione, ragnatela, timore


terzo livello: folata di vento, lingue, lentezza, respirare sott’acqua, protezione dai proiettili


quarto livello: arma magica, goffaggine, memoria di Rary, creazione minore, muro di ghiaccio


quinto livello: crescita animale, illusione potenziata, repulsione, muro di pietra, trasmissione


sesto livello: disintegrazione, miraggio, illusione permanente


settimo livello: gabbia di forza, dito della morte, statua


ottavo livello: intrappolare l’anima, permanenza


è accompagnato da un Demondin
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Il suo libro magico è maledetto e chi prova a leggerlo subisce gli effetti di una pozione gassosa, ma l’effetto non è momentaneo. Protegge l’accesso alla stanza 17 .


16  ci sono alcune panche dove i chierici possono pregare e in effetti alcuni sono presenti. Sono impauriti e sconvolti: vogliono andarsene come suggerisce loro il loro dio, ma il re e il mago li tengono prigionieri. Chiedono pietà ai PG e il permesso di andarsene. Possono spiegare  ai PG che sono gli ultimi chierici rimasti: quelli che il re ha provato a trasformare sono stati uccisi dal loro dio che non poteva sopportare una situazione del genere. Il re cerca in qualche modo di trasformarli senza incorrere nell’ira del dio, ma senza esito. Sono spaventati perché temono che presto toccherà a loro.


17  la scala conduce nell’ultimo livello del dungeon.


�


1  anticamera sepolcrale, sulle pareti è narrata la vita del re.


2  avvicinandosi alla porta un forte senso di terrore avvolge i PG (prova saggezza o il PG avrà un +3 sulle reazioni). Una luce verde innaturale si sprigiona dalla stanza. La porta è socchiusa.


3  entrando i PG vedono la camera sepolcrale del re. La sua bara giace vuota nel centro della stanza, mentre il re è seduto con la testa tra le mani sulla sedia. Innanzi a se si trova l’albero della vita. Dopo pochi istanti i PG cominciano a sentire una voce, è l’albero che cerca di comunicare:


‘salve valorosi combattenti, vi porgo il benvenuto. Sono io che vi sto parlando, l’albero. Non abbiate paura di me, non credete a ciò che sentite dire, io sono inoffensivo. La verità è che tutti coloro che scoprono i miei poteri mi vogliono usare per fini malvagi e io sono costretto a aiutarli. Vi prego, portatemi con voi via di qua. Questo vecchio mi ha fatto fare cose disumane di cui mi vergogno, ma nelle mani giuste sono uno strumento di pace e serenità. Bevete il filtro fatto con la mia polvere: diventerete immortali e ogni desiderio sarà esaudito. Sarete ricchi, saggi, potenti, sarete ciò che volete con me e lo sarete per sempre!’


Chi beve il filtro diventa schiavo dell’albero e fa solo ciò che egli comanda. Se i PG si rifiutano l’albero tenta uno charme di gruppo per far bere il filtro ai PG. Essi devono rompere l’albero gettandolo con forza per terra o colpendolo con una arma magica. Toccare l’albero procura 1/50 pf per ogni round che viene tenuto in mano, colpirlo con una arma magica significa far diventare al 90% dei casi l’arma magica una arma normale. Chi cerca di distruggere l’albero deve fare un TS contro gli incantesimi o deve rinunciare per due round all’impresa. Mentre ciò succede il re dei tritoni sta piangendo sulla sedia, disperato di ciò che ha fatto ma consapevole di non poter cambiare la situazione. Rompere l’albero significa liberare tutti dal suo oscuro potere. I tritoni trasformati in tritoni giganti ritornano normali dopo un periodo di convalescenza. Allo stesso modo il re si riprende subito dopo la distruzione dell’amuleto, ma resta estremamente debole e a fatica riesce a parlare con i PG. Quando l’albero si rompe un grido stridulo echeggia nelle orecchie dei PG e un fremito di terremoto si abbatte sulla piramide. Se invece l’albero si impossessa della mente dei PG comincia a ridere e a dare ordini al gruppo: esso è diventato costituito da PNG pronti a assolvere le idee di grandezza del pericoloso amuleto.


EPILOGO


I PG hanno salvato la città di Tritonia e con ciò hanno evitato una diaspora di Tritoni. Evidentemente grandissima è la ricompensa e la riconoscenza dei tritoni: il re dopo essersi ripreso dalla maledizione ristabilisce l’ordine in Tritonia e ringrazia personalmente i PG. A essi viene regalata la chiave d’argento della città, vengono nominati cittadini onorari, viene fornito loro tanto oro quanto pesano e viene regata loro una arma magica a scelta del DM. È ovvio che i PG saranno sempre ben accetti a Tritonia e che saranno considerati amici  dei tritoni. Questo significa che qualsiasi tritone darebbe la vita pur di difendere quella dei PG. Viene offerto loro di rimanere a Tritonia per sempre: ciò è possibile grazie agli incantesimi posseduti da Thogasoth che nel frattempo si è ristabilito. Ma un avventuriero può davvero smettere di sognare lidi lontani e tesori nascosti? Ai posteri l’ardua sentenza.


Fine





Aaych                     Milano, 3 dicembre 1997

















     





