TUPAK AMARU

Avventura per PG di 6-8 livello.

3000 A.T.      
Una catastrofe naturale provocata da una terribile guerra tra maghi si abbatte sul mondo conosciuto. 

Pioggia di fuoco ,terremoti e eruzioni vulcaniche cancellano le civiltà esistenti. Tra queste una fiorente nazione il cui re, Tupak Amaru, riesce in quei giorni terribili a nascondere il tesoro del suo popolo in un posto sicuro per preservarlo dal cataclisma. Con esso vi è anche una catena magica dotata di oscuri poteri.

 800 D.T.
Un avventuriero, Pitt, trova per caso nel deserto una piramide. Entrato scopre che conduce a una città sotterranea, abitata da pochi strani esseri umani. Osservando i loro modi di vita scopre che adorano un tempio dove è nascosto un enorme tesoro. Decide di tornare in un secondo momento con dei rinforzi per recuperare il tesoro e traccia una mappa per ritrovare il luogo. Imbarcato sulla 'Buona speranza' salpa dal porto di Shanna, a nord di Tameronikas con destinazione l'impero dove conta di poter trovare dei mercenari fidati. Durante un mare moto la nave scompare e con essa le tracce del tesoro.

1000 D.T.
Un contadino degli emirati trova per caso mentre coltiva il suo campo una cassetta in legno. Dentro la cassetta c'è una pergamena perfettamente conservata, che egli consegna alle autorità. La traduzione della pergamena si rivela il diario di un avventuriero solitario, Pitt, dove viene descritta nei particolari la sua scoperta. L'autore rivela di non voler portare con se il documento, per paura che gli venga sottratto, ma palesa l'intenzione di riprenderlo in un secondo momento. La pergamena rivela alcuni particolari importanti del viaggio per mare che Pitt si stava preparando a intraprendere.

1001 D.T.
I servizi segreti di Thyatis vengono a conoscenza del fatto. Assoldano dei PG per ritrovare il tesoro: in cambio delle informazione che forniscono agli avventurieri vogliono solo la catena magica che fa parte del tesoro, rinunciando a qualsiasi altro oggetto o bene.

INIZIO

I PG vengono contattati da un uomo del servizio segreto di Thyatis che li conduce in un ufficio postale con la scusa di avere un buon lavoro per loro. Una volta arrivati fanno conoscenza con un funzionario che espone loro il problema. Propone loro di fornire informazioni per trovare il tesoro e in cambio vuole solo un oggetto magico che ne fa parte: una catena d'oro. Il funzionario fa particolarmente leva sul fatto che il possesso di questa catena è fondamentale per la politica dell'impero: tutti i PG legali o patrioti non si possono rifiutare. Non vengono spiegati i particolari a conoscenza dei servizi ma viene detto ai PG di fare attenzione perché la catena è dotata di poteri straordinari di cui è meglio non avere niente a che fare. L'unico indizio dato ai PG è la presenza di un diario che ora si trova nella città di Tameronikas custodito nella biblioteca. Viene rivelato anche il nome di Pitt come l'avventuriero che ha scritto tale diario e che ha in prima persona visto il tesoro. Il loro primo compito è impossessarsi della pergamena, studiarla e rintracciare il tesoro.

Situazione politica.
Nel periodo in cui è ambientata questa avventura i rapporti tra l'impero e gli emirati sono piuttosto tesi. Da parte degli emirati c'è più di una rivendicazione della fascia orientale costiera dell'impero, e sempre più probabile è l'ipotesi di una 'guerra santa' contro Thyatis. Gli avventurieri provenienti dall'impero sono considerati ospiti poco graditi, e generalmente sono controllati a vista e viene fatto di tutto per allontanarli dagli emirati. L'unica eccezione sono i mercenari che scortano le carovane: in effetti l'economia basata sugli scambi tra le due nazioni è troppo importante per essere minata e i mercenari che proteggono le carovane sono alla base di essa. I PG sono a conoscenza di questi particolari perché di dominio pubblico. In effetti in questo periodo la guerra tra i due stati è già virtualmente iniziata, ma è una sorta di guerra fredda basata sull'utilizzo di spie o mercenari per intralciare i programmi dell'altro stato. Thyatis cerca di minare l'organizzazione dell'esercito che sta avvenendo negli emirati, e gli emirati a loro volta cercano di indebolire la struttura politica su cui si basa l'impero attentando alla vita di alti funzionari. L'avventura dei PG entra in questa orbita: l'impero vuole evitare che il tesoro cada nelle mani degli avversari e vuole impossessarsi della catena magica per studiarla.

La città di inizio.

Questa avventura può avere inizio in qualsiasi città dell'impero, ma è vivamente consigliato che essa sia Tel Akbir.

In questa città avviene l'incontro tra il funzionario dei servizi e i PG. A questo punto i PG dovrebbero trovare un metodo per entrare negli emirati senza dare troppo nell'occhio. Se invece trascurano questo particolare il loro arrivo in una qualsiasi città degli emirati porta alcune conseguenza che verranno elencate in seguito. I PG potrebbero cercare lavoro come scorta di una diligenza: questa soluzione è ottimale a meno che i PG non siano troppo noti; in questo caso i mercanti potrebbero rifiutarsi in quanto è certo che la loro presenza negli emirati sarà notata e non vogliono avere grane. Se al contrario i PG non sono noti o si travestono non c'è alcun problema per la loro assunzione. La paga è di 5 M.a. Esistono anche altre soluzioni, per esempio i PG potrebbero decidere di comprarsi un carro e spacciarsi in parte per mercanti, in parte per la scorta della diligenza. Oppure vista la posizione di Tel Akbir e di Tameronikas i PG potrebbero decidere di comprare una nave e riempirla di mercanzie: questa decisione comporta lati positivi e negativi infatti mentre il tempo necessario per raggiungere la meta è molto minore, i grandi mercanti che possono utilizzare delle navi per i loro trasporti sono molto pochi e si conoscono tutti. I PG darebbero nell'occhio parecchio e susciterebbero grande curiosità. 
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Indico le distanze tra alcune città e il tempo necessario per coprirle.

Specularum - Kerendas (360 Km)      
11 giorni

Kerendas - Thyatis (144 Km)              
2 giorni 1/2 

Thyatis - Tel Akbir (288 Km)              
6 giorni

Tel Akbir - Confine (108 Km)              
2 giorni

Confine - Tameronikas (72 Km)         
8 giorni

Tutte le distanze sono considerate percorse da un cavallo di media qualità e tengono conto del tipo di terreno attraversato e di eventuali strade.

Se i PG decidono di rivolgersi a un mercante per farsi assumere come guardia, è necessario tenere conto che ogni mercante assume al massimo 2-3 guardie per il proprio carro. Se il gruppo è più numeroso ci devono essere più mercanti disposti a assumere i personaggi, in caso contrario devono trovare una altra soluzione. Il viaggio verso Tameronikas dura mediamente 8 giorni. La prima oasi si trova a 5 giorni di viaggio e i PG devono premunirsi di portarsi acqua sufficiente, dato che i mercanti non la portano anche per loro. In compenso i pasti sono gratis e forniti dai mercanti.

Geografia del luogo: Tameronikas si trova in una zona limite tra i deserti degli emirati e le zone collinose imperiali. In questo senso il deserto vicino a questa città non è totalmente sabbioso, ma tra le dune cresce ancora della vegetazione e le oasi sono abbastanza frequenti. Scendendo verso Tel Akbir il deserto diventa roccioso per poi dare spazio a colline sempre più verdi andando verso sud. La zona costiera di Tameronikas è molto fertile e viene praticata agricoltura estensiva. Anche la pastorizia è molto sviluppata, soprattutto di capre e pecore. Nel deserto è praticata una forma di agricoltura povera basata sugli uadi, i fiumi del deserto che si formano in primavera.

Durante il viaggio possono accadere alcune degli eventi seguenti, a discrezione del Dm.

A  serpenti o scorpioni: d'un tratto mentre i PG stanno riposando o sono in viaggio uno di essi nota che un suo compagno ha uno scorpione o un serpente a diretto contatto della pelle. Se spaventato l'animale reagisce pungendo l'interessato. Il veleno degli animali del deserto è particolarmente potente e è necessario applicare un -5 nel tiro salvezza. Se fallito il veleno è mortale, in caso di successo i pf dell'interessato sono ridotti a 1 o 2. Bisogna cercare di togliere l'animale senza che la vittima si spaventi e prima che l'animale possa reagire.

B tempesta leggera di sabbia: si abbatte sulla carovana. I mercanti sanno cosa fare e reagiscono di conseguenza, il comportamento ideale e alzare le tende, raffozarle e aspettare dentro di esse che la tempesta finisca. La tempesta è preannunciata da un leggero strato di sabbia che si deposita sulla pelle e sui vestiti.

C nomadi del deserto: un attacco notturno da parte di alcuni nomadi del deserto. Il numero dei nomadi è quello dei PG più 1 e il livello è quello dei PG meno 2. Sono tutti guerrieri tranne il capo che è un chierico malvagio e sono accompagnati da 2 o più lucertole giganti.

Chierico: dv 7 c.a. 2 pf 65 ferite 1d6+2 fat.mov. 8 thac0 16all. neutrale-malvagio px  975

Incantesimi:

Primo livello: Sopportare il caldo e il freddo, Individuazione del veleno, Comando, Luce

Secondo livello: Rallenta veleno, Blocca persona,  Creare fiamme.

Terzo livello: Dissolvi magie, Creare cibo e acqua

Quarto livello: Cura ferite gravi

Lucertole giganti (Tuatara): dv 6 c.a. 4 pf 50 thac0 12 fat.mov. 10 att. 2 artigli/1 morso ferite 1-4/1-4/2-12 tsg 3 all. neutrale px 270

Hanno l'infravisione come gli elfi.

D la storia: le carovane di partenza da Tel Akbir incontrano spesso carovane di mercanti provenienti da Tameronikas. Tra i mercanti degli emirati è buona tradizione la sera dopo mangiato raccontare una storia. A uno dei PG viene chiesto di raccontarne una. Negli emirati raccontare una storia è un atto molto importante: in effetti chi si rifiuta si fa una pessima reputazione e è possibile che venga anche sfidato a duello per cancellare il disonore. Le regole per definire la bontà della storia sono elencate nell'atlante 2 di D&D. Non riporto tali regole in quanto tutti i diritti sul testo in questione sono riservati e appartengono alla TSR. Non me ne vogliano i DM che non possiedono questo atlante. Se il personaggi si rifiutano e insultano in qualche modo i mercanti vengono sfidati: il campione dei mercanti degli emirati è una guardia del 6 livello. Il combattimento è a mani nude e segue le regole elencate nel manuale del giocatore.

E Pozzo avvelenato: arrivati all'oasi i mercanti scoprono che il pozzo è avvelenato da sangue di asino. Se un PG beve l'acqua deve fare un tiro salvezza contro i veleni o rimanere intossicato. L'intossicazione provoca dissenteria e mal di testa per un paio di giorni. La mancanza d'acqua è una faccenda grave: se i PG cercano di raggiungere la città senza bere devono fare un tiro contro lo shock corporeo ogni giorno o svenire. Chi si trova in questa situazione muore in un giorno, se non beve. Chi invece non fallisce il tiro riesce a proseguire, ma si deve riposare, una volta arrivato in città, per 1-2 giorni per ritornare al massimo dell'efficienza. Eventuali druidi o chierici possono purificare l'acqua o trovare nuovi pozzi. Se ciò accade i mercanti ricompensano il giocatore con 20 M.o.

F tenda nel deserto: durante il viaggio a un certo punto i PG trovano a lato del percorso una grossa tenda. Questo incontro dovrebbe avvenire vicino all'oasi. Fuori della tenda non c'è nessuno. All'interno della tenda c'è un uomo che saluta calorosamente i PG. Egli in realtà è un protettore e la tenda è una casa di piacere. Il costo per un rapporto è di 1-5 M.o. ,prezzo che dipende dalla prestazione richiesta e dalla bellezza della prostituta. Il vino viene offerto a ogni cliente dall'uomo e si tratta di ottime bottiglie. Esso in realtà contiene un forte sonnifero. Chi fallisce un tiro salvezza contro il veleno cade addormentato dopo il rapporto. Durante il sonno gli vengono sottratte poche monete d'oro o piccoli oggetti di valore, per non insospettire nessuno. Se i PG in qualche modo protestano devono affrontare le 5 guardie di quarto livello che proteggono la tenda (da considerarsi come guerrieri specializzati nella scimitarra).

Tameronikas
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Legenda:

1
Ingresso principale
2
Porto
3
Tempio
4
Pozzo

5
Taverna
6
Gendarmeria
7
Biblioteca
8
Mercato principale

1 Le porte della città sono aperte, ma all'ingresso i PG trovano delle guardie che controllano chi entra. Se i PG si                        

     sono spacciati per guardie non vengono fermati e viene rilasciato loro un permesso di soggiorno a tempo indeterminato. Se al contrario non si sono curati di travestirsi vengono fermati e accompagnati nella gendarmeria dove viene rilasciato loro un permesso di soggiorno di due giorni. Nel secondo caso inoltre la voce che degli stranieri si trovano in città si sparge velocemente e i PG hanno parecchie difficoltà a chiedere informazioni data la diffidenza dei cittadini da chi proviene dall'impero. Entrati in città una buona idea può essere quella di comprare abiti locali, per dare meno nell'occhio. Se invece sono entrati come mercanti, devono trovarsi uno spazio nel mercato principale e almeno cercare di vendere qualcosa. Chiaramente se non si preoccupano di piazzare la propria merce qualcuno potrebbe sospettare di loro. Se non comprano abiti locali è probabile che se incontrano delle guardie venga chiesto loro il permesso di soggiorno: se non ce l'hanno o è scaduto vengono imprigionati e poi espulsi. Ricordo dei modi di dire e dei tipi di saluti che sono molto comuni negli emirati e che spesso i PG incontreranno nei loro giri.



Saluto
Risposta



Pace a te
Sia pace anche a te



Buon mattino
Mattino di luce



Buon pomeriggio
Pomeriggio di luce



Come stai
Bene, sia lode agli immortali



Arrivederci, 
Con la benevolenza della Verità



tra gli immortali

2 Il porto di Tameronikas è piuttosto grande e pieno di mercanti . Ci sono due o tre navi ormeggiate, tutte di civili. Vi sono anche altre piccole imbarcazioni per la pesca. Se i PG hanno deciso di fare il viaggio in nave devono approdare in questo porto. Devono pagare una tassa di sbarco pari al 5% del valore della merce portata, che viene accuratamente controllata da dei funzionari. Devono anche dichiarare i loro nomi e registrare la nave nei registri della capitaneria. Dopo di che viene fornito loro un permesso di soggiorno a tempo illimitato. È probabile che vengano contattati da molti mercanti che vogliono mettersi d'accordo con loro per il trasporto di merci via mare.

3 Il tempio della città è dedicato a Al Kalim, noto immortale venerato in tutti gli emirati. Questo culto è piuttosto intransigente e non tollera molto le altre religioni, in particolare modo quelle non basate sui culti specifici. Vi è invece un odio nei confronti da chi proviene dal Glantri, essendo in questo stato la religione considerata una sciocca superstizione. Chiunque compia un atto sacrilego nel tempio è condannato a morte senza processo, e il suo corpo viene lasciato a marcire per diversi giorni in riva al mare. Nel tempio è possibile comprare alcuni servigi clericali, al costo deciso dal DM.

4 Il pozzo del paese è un bene di tutti. Anche gli stranieri possono attingervi l'acqua, ma devono stare molto attenti a non sciuparla. Questa azione è considerata un vero reato, punito con una ammenda che varia da 10 a 100 M.o. Avvelenare il pozzo è considerato invece un atto gravissimo: chiunque venga sorpreso viene punito con la pena di morte. Di solito a attingere l'acqua c'è la fila: i PG devono attendere il loro turno o infrangono una regola di comportamento molto sentita.

5 La taverna è il luogo dove gli avventurieri si ritrovano, i mercanti spendono i loro guadagni, i bardi si guadagnano da vivere. L'arte del raccontare storie come ho già detto è sacra e moltissime possono essere ascoltate dai PG in questo luogo. I PG possono essere anche invitati a raccontarne qualche una, in tal caso si utilizzano le regole già citate. Tra queste storie due sono particolarmente importanti per la vicenda e le riporto fedelmente:

' All'alba dei tempi i deserti dove si trovano gli emirati erano verdi e lussureggianti. Vi fiorivano civiltà ricche e evolute. Una di queste erano i Laputecta. Questo popolo era così ricco da non sapere come utilizzare l'oro, tanto che esso non era neanche considerato un bene prezioso. Non avevano molte città, perché meno erano gli abitanti, meglio viveva il singolo individuo. La loro vita era molto agiata e trascorreva tra un divertimento e l'altro, senza curarsi di nessun problema. Un giorno però salì al trono dei Laputecta un re avido e temerario. Non soddisfatto del tenore di vita del suo popolo decise di costruire una catena dai magici poteri, con la quale imprigionare gli dei e renderli suoi schiavi. Contava in questo modo di poter esaudire tutti i desideri del suo popolo. Gli dei adirati decisero di far piovere fuoco dal cielo e spezzare la terra sotto i suoi piedi, eliminando il re e la sua civiltà. Tutti i Laputecta morirono , ma il loro re riuscì a proteggere la catena magica nascondendola grazie all'opera dei sui stregoni in un posto sicuro. Gli dei sempre più adirati decisero che niente sarebbe cresciuto la dove abitarono i Laputecta: il terreno sarebbe rimasto sterile e infuocato in modo che nessuno potesse mai ritrovare la catena magica. Questo terreno sono gli emirati, dove solo gli uomini coraggiosi possono sopravvivere, mentre gli sprovveduti sono destinati a perire. La catena è ancora nascosta in qualche parte nel deserto e gli dei la sorvegliano'.

'Un giorno uno straniero si addentrò nel deserto in cerca di fortuna e ricchezza. Sperduto tra le dune infuocate si trovò incredibilmente all'ombra di una piramide stranissima, fatta di un materiale sconosciuto alla nostra civiltà e dalle fattezze peculiari. Entrato in questa piramide trovò il tesoro dei Laputecta e con esso la catena magica. Accecato da un delirio di onnipotenza decise di attraversare il deserto e complottare con gli dei del mare contro gli dei celesti. La sua intenzione era di usare la catena magica per imprigionarli e renderli suoi schiavi. Il suo nome era Pitt Kalid. Ma gli dei del mare lo tradirono: arrivato presso di loro in barca essi lo catturarono e offrirono il suo corpo agli dei del cielo come segno di amicizia. L'anima di Pitt è costretta a soffrire in eterno ,torturato dalla sete di vendetta degli dei.'

I PG possono anche trovare delle informazioni sulla biblioteca e sulla sua sorveglianza.

6 la gendarmeria di Tameronikas è costituita da 20 soldati dei quali uno è un ufficiale del sesto livello, guerriero specializzato nella scimitarra e nell'arco, 5 sono sottufficiali, guerrieri del 4 specializzati nella spada e i restanti sono soldati semplici del secondo livello, in parte specializzati nella scimitarra e in parte nell'arco. È presente anche un magistrato che ha il compito di giudicare chi infrange la legge. I soldati sono abbastanza vigili e non corruttibili, a meno che la cifra in questione sia molto alta.

7 Per la biblioteca vedi la descrizione successiva.

8 La piazza è piena di persone intente a contrattare. Si può trovare praticamente qualsiasi mercanzia e anche dei buoni cammelli. Il furto negli emirati è considerato un reato grave e punito con il taglio della mano. Se a compiere il furto è uno straniero, oltre al taglio della mano bisogna pagare una multa di 10 volte il valore di ciò che si voleva rubare. Se non si ha la somma si è costretti ai lavori forzati.

Biblioteca
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La cartina seguente rappresenta un ingrandimento della zona della biblioteca rappresentata nella cartina principale

Legenda:

1
Biblioteca
2
Casa di un privato
3
Bibliotecario
4
Casa di un privato

5
Casa di osservazione
6
Taverna
7
Casa di un privato
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La biblioteca ha quattro entrate, di cui tre sono sbarrate e solo la quarta è agibile. Nella cartina l'entrata agibile è quella più a sinistra, vicini all'edificio n° 5.

Subito entrati i PG incontrano due guardie che presidiano le biblioteca tutto il giorno. La notte sono sostituite da due loro colleghe. Di giorno l'accesso è molto difficile e praticamente impossibile per gli stranieri. Solo una forte prova carisma e una buona dose di denaro può permettere ai PG di consultare i volumi, sempre sotto stretta sorveglianza delle guardie. Di giorno sul tavolo lavora il bibliotecario, intento a catalogare i libri ma ogni tanto anche a studiare la pergamena di Pitt. Se il bibliotecario sta studiando tale pergamena l'accesso è vietato in ogni caso ai PG.  Generalmente la pergamena è posta in una teca nel piano inferiore. Le guardie sono del quarto livello e specializzate nell'uso della spada. Per accedere al secondo livello è necessario aprire la botola in pietra posta sul pavimento. La chiave della serratura è in mano a una delle due guardie. Il meccanismo è molto complesso e un eventuale ladro che prova a scassinare ha -10% nel tentativo. I libri contenuti nella biblioteca contengono la storia di Tameronikas, ma anche miti e leggende, tra le quali è possibile trovare le storie che i PG possono aver sentito in taverna o la vita di Al Kalim.

Al secondo livello i PG possono accedere solo scendendo la scala a chiocciola. Scese le scale si arriva a un piccolo locale con un tavolo e ,proprio nel mezzo, una teca dove è custodita la pergamena di Pitt. Analizzando il pavimento si nota sotto il tavolo una piastrella irregolare. Schiacciandola si disattiva la trappola che è collegata alla teca. Infatti spostando il vetro della teca non succede niente, ma le pergamene sono poste su una bilancia a acqua che misura le minime variazioni di peso. Una volta afferrate le pergamene la botola sul soffitto si chiude e comincia a uscire gas velenoso dagli angoli della stanza. Schiacciando il tasto sotto il tavolo si interrompe l'erogazione di gas e si apre la botola. Il veleno in questione è di tipo j in forma gassosa.

2 La casa in questione è a un piano, piccola e con pochi oggetti di valore (2 M.o.)

3 Questa è la casa dove vive il bibliotecario: di giorno è vuota perché il bibliotecario non è sposato e abita da solo. Di giorno lavora normalmente in biblioteca. È costituita da tre stanze, una piccola camera da letto, un cucinino e una sala da pranzo. La cucina è ordinata ma non vi è nulla di interessante, nella camera da letto invece è possibile trovare un tavolino. Sopra di esso vi sono alcuni appunti che parlano di una nave di nome 'buona speranza' e un fascicolo preso dalla capitaneria dove sono segnati i tragitti di alcune navi che compiono la tratta Tel Akbir - Tameronikas. Sta studiando anche lui come fare a arrivare al tesoro dei Laputecta, sotto incarico del Visir.

4 Anche questa è la casa di un privato. È una casa a due piani, abitata da persona abbastanza ricche. È possibile trovare oggetti per un valore di 50 M.o.

5 In questa casa a un piano vi sono tre guardie con il compito di osservare chi si avvicina troppo alla biblioteca o mostra troppo interesse per essa. In effetti nessuno è ancora riuscito negli emirati a trovare il relitto della buona speranza e la chiave per trovare il tesoro. Questi militari devono tenere d'occhio chi si interessa della pergamena, ma non devono intervenire se vi è un tentativo di furto. Il piano è di seguire chi si impossessa della pergamena per vedere se pedinandoli è possibile arrivare al relitto della nave. In caso di furto della pergamena quindi i militari avvertono il magistrato nella gendarmeria; il compito del magistrato è quello di fingere una eventuale tentavo di cattura, ma lasciando in realtà andare i ladri che vengono seguiti da alcuni agenti del servizio segreto degli emirati. Essi sono ladri abilissimi e la possibilità che il gruppo si accorga di loro è molto bassa. Una volta trovato il relitto della nave gli agenti devono riferire a chi di dovere che si premunisce di mandare un esercito per fermare i PG e prendere eventuali indizi per il tesoro.

6 Di notte la taverna è piena di gente che urla e canta: questi rumori possono coprire il chiasso che i PG possono fare attaccando la biblioteca. Di giorno è tranquilla, tranne nelle ore dei pasti quando è affollata.

7 È una piccola casa, abitata da due vecchietti di modeste condizioni economiche.

Il diario di Pitt

Questo diario racconta la vita avventurosa di questo ladro avventuriero, Pitt. La lingua con cui è scritto è arcaica e una sua lettura da parte dei PG porta alla comprensione di pochi punti, a discrezione del DM. Se invece uno dei personaggi ha l'abilità di 'comprensione di antichi linguaggi' il manoscritto appare chiaro nella sua completezza. Il bibliotecario è capace di tradurre questo linguaggio e può essere rapito dai PG. Egli è un tipo debole e ubbidiente. Anche a Tameronikas vi sono alcuni interpreti, che sotto lauto pagamento (100 M.o.) sono disposti a effettuare il lavoro .Riporto di seguito gli stralci più importanti di questo diario, che possono essere consegnati direttamente ai PG.

…..la città che ho trovato è invero molto particolare. Le forme geometriche che la dominano sono strane e aliene alla nostra cultura. Per arrivarci ho dovuto attraversare una piramide piena di mostri e trabocchetti. Solo la fortuna mi ha permesso di giungervi ancora vivo. I suoi abitanti sono strani, la loro pelle è colore alabastro e sembra non diano importanza alla vita esteriore. Sono raccolti in se, come in meditazione. Pregano e cantano tutto il giorno. La sera si raccolgono attorno all'ara principale e meditano. Non si salutano ne si curano di me. Una sera sono entrato nel tempio dove è posta l'ara. Non mi sono  addentrato molto, ma ho visto alcuni sacerdoti entrarvi e uscirvi pieni d'oro.  Con tutto il mio coraggio li ho seguiti e ho potuto intravedere una sala piena d'oro, dove su una bellissima ara era posta una catena scintillante di mille colori. Essa era incredibilmente bella e fatta di un materiale a me sconosciuto. Ho sentito una grande forza provenire da essa e mi sono allontanato spaventato. Gli abitanti del luogo non proteggono il loro oro. È lasciato a se dentro il tempio, ma non ho visto guardie. Non deve essere difficile rubarlo, e conto di tornare con dei mercenari per impossessarmene. Ho segnato l'ubicazione della città perduta sul mio quippu, così posso averla sempre vicina a me……

….domani mi imbarco sulla 'Buona speranza' con destinazione l'impero. Non mi fido degli abitanti degli emirati, sono tutti infidi e traditori. Partirò dal porto di Shanna, a nord di Tameronikas, anche se il tempo negli ultimi giorni è un po’ capriccioso. Arrivato nell'impero conto di trovare dei buoni mercenari per ritrovare il tesoro. Nasconderò questi appunti, non voglio che dei tagliagole me li trovino addosso, costringendomi a condurli al tesoro per poi eliminarmi. Il capitano della nave è un contrabbandiere mio amico, sono felice di rivederlo.

Deserto, 15-3-800                   Pitt  Andreis, l'avventuriero.

Si comincia a delineare la vera storia di Pitt: egli dopo aver trovato la piramide dei Laputecta voleva tornare nell'impero, ma evidentemente durante il suo viaggio deve essere successo qualcosa. A questo punti i PG devono recarsi a Shanna, alla ricerca della nave scomparsa.

La nave scomparsa
Shanna è un piccolo paese di 50 abitanti circa. Ha un piccolo porto dove erano soliti attraccare i contrabbandieri per non pagare la tassa di sbarco al Visir. Nei tempi moderni il porto ospita un piccolo numero di barche, perlopiù pescherecci. La storia della nave di Pitt è questa: la nave salpò la mattina del 16-3-800 dalla piccola città di Shanna. Navigò verso nord per alcune ore per evitare una zona di fondale basso pieno di scogli che si trova proprio davanti alla cittadina. Nel manoscritto Pitt parla di tempo capriccioso, in effetti la scelta di navigare a nord è dovuta anche alle condizioni atmosferiche non ottimali. Verso metà mattinata successe l'imprevisto: un terremoto sotterraneo si sviluppo proprio sul fondale dove stava passando la nave, provocando onde altissime che si abbatterono contro riva. La nave fu lanciata a 28 Km nel deserto dove si adagiò e rimase sepolta. Tale mare
moto colpì una zona dal raggio di 20 Km a nord di Shanna. Shanna si trova a 10 Km da Tameronikas e a 25 dal centro del maremoto. Shanna fu solo leggermente colpita, anche se la parte nord del porto è diroccata e non è mai stata sistemata.

[image: image5.png]Shanna

Tameronikas|

@

Zona maremoto

Shanna




Nell'antica torre della capitaneria ormai in disuso i PG possono trovare informazioni sulla partenza della buona speranza, nella data indicata in precedenza. Se poi chiedono in giro scoprono che non sono i primi che si sono interessati a questa nave, ma che già altri uomini avevano chiesto di essa e si sono avventurati in mare nella sua ricerca. Secondo le notizie diffuse in paese questa cerca non ha avuto esito positivo.

Leggenda: se i PG chiedono in giro alla ricerca di leggende e racconti vengono indirizzati da Farid, un vecchio pescatore che è solito trascorrere le sue giornate in riva al mare. Egli è una persona buona e disponibile, per nulla diffidente a differenza dei sui concittadini nei confronti degli stranieri. Farid conosce moltissime storie, tra le quali anche una che ha come protagonista Pitt. La riporto di seguito:

' Pitt arrivò dopo un lungo viaggio e protetto dalla catena magica in riva al mare. Qui si imbarco su una potente nave, sicuro della amicizia degli dei del mare. Ma essi lo tradirono e scatenando la furia degli elementi alzarono la sua nave fine al cielo. In cielo essa fu presa dalla mano degli dei celesti che la portarono la dove Pitt sta ancora scontando la sua pena'

Terremoto: il maremoto è stato sentito anche a Shanna e a Tameronikas, dove però ha fatto pochi danni. Vi è stato però un grande spavento e i più anziani si ricordano delle storie raccontate dai loro padri con timore. Nessuno ha però notizie certe sull'accaduto.

Incontro: girovagando per il paese i PG hanno una buona probabilità di incontrare Djamal, il vecchio pazzo del paese. Racconta storie incredibili e al limite dell'inverosimile, dove ha affrontato draghi e creature demoniache praticamente a mani nude. Una storia è però particolarmente interessante: narra che da giovane Djamal si era avventurato nel deserto e una notte aveva visto affiorare dalla sabbia una nave che ha cominciato a navigare nella sua direzione. Spaventato è scappato. Tornato di giorno non ha più trovato nulla. Afferma però che la nave era piena di spiriti e di anime in pena che urlavano.

Comune: i PG potrebbero desiderare più informazioni sul terremoto, incuriositi per qualche motivo. In comune sono raccolte queste informazioni, ma è vietato l'accesso ai non abitanti negli emirati. Se con un sotterfugio o con un radi notturno i PG si impossessassero degli archivi del paese, scoprirebbero che il terremoto è avvenuto il giorno del naufragio e che a nord grandissime onde si sono scagliate contro la costa. Il comune è molto piccolo e non è sorvegliato.

Pescatori: i pescatori del paese salpano prima dell'alba e non ritornano prima di sera. Se i PG li contattano e chiedono loro notizie sulla 'buona speranza', essi rispondono che non ne sanno niente, ma che ricordano quel giorno diventato famoso nella memoria dei nonni e dei bisnonni. Infatti si tramanda che quel fatidico giorno i pescatori di Shanna erano allargo poco a nord del porto quando una improvvisa onda gigantesca li ha presi e scaraventati a riva. Si sono trovati 200 metri nel deserto. Più a nord le onde che si vedevano erano terribilmente più alte e potenti. Queste informazioni vengono rivelate se i PG chiedono esplicitamente del terremoto avvenuto alcuni secoli prima. Se invece i pescatori vengono interrogati sulle rotte che le navi normalmente tengono partendo da Shanna rivelano ai PG che la zona di mare che si affaccia sul porto è piena di scogli e che molto spesso le navi, soprattutto se il tempo non è bello, passano per il nord evitando il tratto di mare pericoloso.

In mare: se i PG decidono di avventurarsi in mare si accorgono che la zona davanti a Shanna è poco navigabile perché piena di scogli. Scoprono che un passaggio agevole consiste nel passare a nord. Se noleggiano una nave vengono a sapere che altre persona prima di loro avevano fatto altrettanto e che anche loro avevano chiesto della buona speranza. Il costo del noleggio della nave è di 1 M.o. al giorno e la nave in questione è un peschereccio piuttosto malconcio. Se nessun PG sa navigare devono assoldare un marinaio, al prezzo di 3 M.a. al giorno.

Tutti gli indizi raccolti dai PG avvalorano l'ipotesi che la nave in qualche modo sia finita nel deserto ed è proprio qui che i PG dovrebbero recarsi. Se cercano una guida o comunque rivelano l'intenzione di spingersi nel deserto, viene consigliato loro di cominciare a inoltrarsi dato che sicuramente incontreranno un gruppo di nomadi del deserto che sono soliti frequentare la zona a nord di Shanna che possono fornire loro tutto l'aiuto necessario. Allo stesso tempo il DM deve tenere conto del fatto che i PG sono seguiti dalle spie degli emirati e che vi è una piccola probabilità che si insospettiscano o si accorgano di qualcosa.

Incontro con i nomadi

Il capo dei nomadi è un derviscio. L'allineamento della tribù è generalmente legale-buono o legale-neutrale. Questa tribù nomade si accampa spesso nella zona di deserto a nord di Shanna, ma molto raramente ha contatto con i nuclei civilizzati. Vive principalmente di pastorizia e si procura il necessario commerciando con le carovane o aiutando gli avventurieri.  Vive in tende e il loro capo è anche la loro guida spirituale. Egli è un chierico molto particolare, una specie di via di mezzo con un druido in quanto ha adattato la sua arte per aiutare il suo popolo. Si chiama Nasser

Nasser: dv 9 c.a. 1 pf 60 ferite 1d6+3 fat.mov. 10 thac0 15 all. legale-buono px 2000

Incantesimi:

Primo livello:   
amicizia con gli animali, creare acqua, cura ferite leggere, protezione dal male, individuazione del veleno, invisibilità agli animali.

Secondo livello: 
ammaliare, bacche nutrienti, incantare i serpenti, blocca persona, rallentare il veleno, ritiro.

Terzo livello: 

blocca animali, fondersi con la pietra, cura malattie.

Quarto livello: 
divinazione, cura ferita gravi.

Quinto livello: 

scacciare il male.

Possiede una mazza magica +2 e una armatura magica +1. Solitamente si mostrano apertamente solo con chi conoscono. Con gli sconosciuti sono soliti prendere delle precauzioni: preferiscono agire di notte circondando grazie al loro numero (100-150) l'accampamento e solo dopo essersi assicurati una posizione di superiorità mandano un emissario per verificare le intenzioni degli stranieri. Se devono agire di giorno invece si nascondono tra le dune mandando avanti un piccolo gruppo come emissario; se le cose si mettono male sono pronti a attaccare gli sconosciuti. Sono amici fedelissimi, pronti a dare la vita per chi conoscono, ma anche nemici inesauribili. I PG vengono contattati con uno dei due metodi. Chiarite le intenzioni (si spera) non ostili dei PG essi hanno la possibilità di parlare direttamente con Nasser. Il derviscio è molto ospitale e offre acqua e cibo ai personaggi. È anche una fonte di informazioni importante:  conosce Djamal, avendolo aiutato più volte durante i suoi viaggi nel deserto e cosa più importante conosce l'ubicazione della 'buona speranza'. Questo è il racconto del derviscio:

'perché vi avventurate nel deserto alla ricerca di maledizioni? Non è la vita tra le dune abbastanza pericolosa? Conosco ciò che cercate e purtroppo lo conosco bene. In gioventù ero come voi, un avventuriero bramoso di fama e ricchezze. Credetemi: solo la fortuna mi ha permesso di raggiungere la vecchiaia. La nave fantasma, si la ricordo: era una notte fredda senza luna, ero accampato con un mio compagno quando improvvisamente sentii urla terribili provenire dalle mie spalle. Mi voltai impaurito e potei scorgere solo una fioca luce innaturale provenire da un punto imprecisato davanti a me. Questa luce progressivamente si avvicinava e cominciammo a scorgere il profilo di una nave che si stava spostando sopra le dune. All'inizio non ci volevamo credere, ma ci accorgemmo ben presto che era reale. La nave avanzava indisturbata sulla sua traiettoria, incurante di noi. Quando si avvicinò ci accorgemmo che era piena di spettri e di mostri orribili che urlavano nella notte. Io ero paralizzato dal dolore e me ne stavo immobile, ma il mio compagno al contrario si avvicinava per osservare meglio. All'improvviso lo vidi che afferrava la scaletta della nave al volo e cominciava a salire. Io non sapevo cosa fare, volevo fermarlo ma avevo troppa paura. Poi vidi il suo viso e restai turbato: non era per nulla intimorito, anzi era sereno. Salì le scale e arrivò sulla nave. A quel punto vidi solo una mano pallida che lo toccava proprio mentre scompariva alla mia vista. Sono tornato in seguito a cercare la nave, ma non l'ho trovata più. Forse si manifesta solo le notti senza luna, ma a questo punto ho troppa paura di scoprire cosa significa veramente la nave e che fine ha fatto il mio compagno.'

È disposto però a accompagnare i PG sul luogo della apparizione, ma solo se essi si mostrano generosi con il suo popolo. Graditi regali sono oggetti magici o monete d'oro a discrezione del DM. Se i PG donano qualche cosa il derviscio li avverte che tra due giorni c'è una notte senza luna, e che allora li accompagnerà sul posto. Nei giorni che mancano i PG possono vivere insieme ai nomadi, imparando da loro la vita nel deserto o insegnando le loro arti. 

La nave si trova a nord di Shanna, a 28 Km dalla costa e lontana da qualsiasi oasi, in un tratto di deserto molto poco frequentato.
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Assalto alla nave fantasma
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Il derviscio porta i PG nel punto della apparizione. Devono premunirsi di avere torce e illuminazione perché la notte e buia e non si vede praticamente nulla. Nasser dice loro di stare in attesa in silenzio, per potere individuare subito la nave fantasma. Per raggiungere questo luogo partendo dall'accampamento sono necessarie 5-6 ore a cammello. Durante questo tragitto i PG sono sempre stati seguiti da una spia che controlla i loro movimenti. All'improvviso il gruppo sente delle urla terribili provenire dalle loro spalle. Se si voltano vedono una scena molto simile a quella descritta dal derviscio. La nave ha una traiettoria che punta a incrociarli, ma se i PG si spostano la nave non modifica il suo cammino continuando a andare dritta. La velocità della nave si aggira sui 30 Km/h. Sopra di essa si distinguono diverse figure che si muovono concitatamente. A questa vista il derviscio si allontana turbato. Vi sono vari metodi per assaltare la nave, il più semplice è provare a salire dalla scaletta principale che penzola da un suo lato. Questo metodo ha però l'inconveniente che i mostri sono pronti a attaccare il gruppo appena questo mette piede sulla barca. Altri metodi consistono nel lanciare degli arpioni verso la nave tentando la scalata del suo fianco. In questo modo vi è la possibilità (10%) che i non morti sulla nave provino a tranciare i cavi, ma una volta saliti i PG possono anche, se non sono stati visti, cogliere di sorpresa i mostri. I ladri infine grazie alle loro capacità possono provare a arrampicarsi sulla fiancata sulla quale tra l'altro è chiara una insegna con il nome 'buona speranza'.

1 Sulla coperta della nave vi sono molti non morti in attesa dei PG. Sono estremamente determinati e assetati di sangue. Se vengono scacciati si ritirano nel lato opposto della nave e eventualmente si buttano giù nel deserto. Sono il numero dei PG +3.

Mummia: c.a. 3 dv 5+1 pf 40 fatt.mov. 9 att. un tocco ferite 1/12 + malattia thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px 2000

Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco trasmette una malattia che riduce a 1/10 la velocità di guarigione curabile solo con l'incantesimo 'cura malattie', chi la vede deva fare TS contro la paralisi o rimanere paralizzato dal terrore. Immune al 'sonno, 'charme', 'paralisi'.

      Presenza: c.a. 3 dv 4 pf 30 fatt.mov. 10 att. Un tocco ferite 1/6+speciale thac0 16 tsg 4 all. caotico-malvagio px     

      2000

      Può essere colpita solo da armi magiche o d'argento che infliggono solo metà dei pf, il suo tocco toglie un          

      livello di esperienza al PG, è immune agli incantesimi 'charme', 'sonno', 'paralisi'. Chiunque venga ucciso da     

      una presenza diventa anche esso una presenza.

      Scheletro gigante: c.a. 2 dv 6 pf 52 fatt.mov. 9 att. 2 armi ferite 1/6 1/6 thac0 14 tsg 6 all. caotico-malvagio px      

      270

      Il loro tesoro complessivo ammonta a 200 M.o.

2 La stanza è molto rovinata, piena di legno marcio e forme che probabilmente molti anni prima erano tavoli. Essa originariamente era la sala da pranzo per il capitano e gli ufficiali, ma ormai non è rimasto praticamente più nulla. Per il resto è vuota.

3 Questa è la sala del capitano. Contiene un tavolo in condizioni pietose e una cassa di legno che appena toccata si frantuma. Nella cassa di legno c'è il diario del capitano e una piccola scatoletta di metallo che contiene 5 M.o. Il capitano è ancora presente sotto forma di mummia e insieme a lui 3 scheletri giganti.

4 La stanza era adibita come magazzino della nave, dove venivano riposte le velature di scorta, un albero sostitutivo, della pece e materiale per le riparazioni. Non è rimasto praticamente nulla di intatto. Per il resto è vuota.

5 Il pavimento della stanza è ricoperto di ossa umane. Non sono pericolose e sono indice che al momento della sciagura molte persone si trovavano in questo luogo che in effetti era il ritrovo e la bisca per i marinai. Se si cerca bene tra le ossa si trovano 5 M.o.

6 In questa stanza vi è un tavolo e sopra di esso sembra stia leggendo una persona. Questa persona è l'amico                       

    
del derviscio e se i PG si sono preoccupati di chiedere una descrizione lo riconoscono sicuramente. La sua              
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pelle non è consumata ne rovinata, al contrario sembra giovane e in buona salute. Comincia a parlare amichevolmente con i PG, raccontando che egli è prigioniero della nave e che sarà libero solo se tutti i mostri che vi si trovano a bordo saranno sconfitti. Egli in realtà è un mostro e sta cercando di guadagnarsi la fiducia del gruppo per poterlo attaccare di sorpresa. Nel corpo del giovane risiede lo spirito di Pitt, trasformato da una maledizione in un essere sanguinario. Questo essere cerca di mordere i PG alla sprovvista: i suoi denti hanno la capacità di togliere spirito vitale ai PG. Ogni volta che morde qualcuno, guadagna 2d8 pf, che vengono sottratti alla vittima. In più se il corpo che occupa sta morendo può cercare di impossessarsi di un altro corpo: il PG interessato deve fare un TS contro le maledizioni o il suo corpo viene occupato. Solo l'incantesimo 'scaccia maledizioni' può allontanare lo spirito che si è impossessato di un corpo. Lo spirito muore se il corpo mortale che occupa viene ucciso o se entro 24 ore non trova un corpo da utilizzare. Egli ha 4 dv 32 pf mentre la c.a. , la velocità e le altre caratteristiche dipendono dal corpo occupato. Il suo allineamento è caotico-malvagio e il suo valore in px è 420. Immune al 'sonno, 'charme', 'paralisi'. Egli è molto geloso di un medaglione che porta al collo: su un lato di questo medaglione vi è scritto nella stessa lingua antica della pergamena 'quippu', mentre sull'altro lato vi è questo disegno:

Esso indica chiaramente dove è posizionata la piramide di Tupak Amaru. I vertici dei poligoni sono città. Le linee continue congiungono le città degli emirati mentre le linee tratteggiate congiungono le città dell'impero. Il triangolo indica la città di Abbashan, il cerchio la città di Shanna. La barca indica che a Shanna è cominciato il viaggio di Pitt verso l'impero. Il cerchio crociato indica l'ubicazione della piramide. Tenendo conto anche delle crocette, la piramide si trova quindi sulla congiungente Abbashan Thyatis a 50 Km partendo dalla città degli emirati.

7 Questa stanza era il dormitorio per i marinai. È vuota se non fosse per tre scheletri giganti e una presenza.

8 Questa stanza segreta racchiude il tesoro del capitano della nave. Esso è celato in un forziere posto in un angolo della stanza. Il forziere è chiuso a chiave e vicino alla serratura è posto un aghetto avvelenato; il veleno è di tipo j. Il tesoro consiste in 100 M.o. e una scimitarra magica +2.

9 Anche questo locale era un magazzino, adibito però ai viveri. Vi sono 5 anfore antiche piene di aceto (era vino), 2 di acqua stantia. Ci sono anche i resti di alcune casse, una volta piene di cibo. Per il resto è vuota.

10 È la seconda stanza segreta della nave, dove il capitano riponeva tutte le armi della sua ciurma per paura di un ammutinamento. Le armi sono bloccate da una rastrelliera con una piccola serratura. La chiave è persa. Un ladro può riuscire a aprire il meccanismo che nonostante gli anni è rimasto abbastanza integro, oppure un guerriero può fare una prova di piegare sbarre con un bonus +20% a causa del deterioramento del ferro. Le armi contenute sono molto arrugginite, ma possono essere messe nell'aceto della stanza 9 per una notte. Se vengono sottoposte a questo trattamento la maggior parte della ruggine sparisce e possono essere utilizzate. Tra le armi vi sono spade lunghe e corte, scimitarre e mazze. Non vi sono armi da lancio.

Nota bene: in tutta la nave è presente un virus che provoca febbre alta, stanchezza e vertigini per 1d8 giorni. Tutti i PG che salgono a bordo devono fare un tiro costituzione o ammalarsi. Non servono cure particolari e il PG malato guarisce nel tempo stabilito, ma durante la convalescenza ha la Thac0 aumentata di 1 e la destrezza diminuita di 2.

Livius

Una volta ucciso lo spirito maligno la nave comincia a rallentare. Probabilmente i PG allarmati anche dalla presenza del virus sulla nave decidono di abbandonarla appena recuperato il quippu. Una volta scesi a terra li accoglie però una brutta sorpresa: all'improvviso vedono delle luci accendersi tutto attorno a loro. Le luci sono moltissime, almeno un centinaio e rivelano la presenza di guerrieri armati fino ai denti che circondano il gruppo. Sono tutti guerrieri del 3-4 livello e sono più di un centinaio. Dal gruppo si stacca una persona in armatura che si avvicina al gruppo e rivolge loro la parola:

'bene ben, finalmente qualcuno che ci ha portato alla buona speranza. Erano mesi che speravamo che qualcuno ci riuscisse. Immagino che abbiate trovato anche il quippu, bene ora verifichiamo. Guardie! Togliete loro cibo, acqua, le armi e l'oro. Trovate il quippu. Dopo di che legateli e lasciateli qua a morire.'

Chi parla è Livius, un funzionario degli emirati, spietato e malvagio. I PG non si possono ribellare perché il numero dei soldati è veramente troppo elevato rispetto a loro. Se qualcuno prova a combattere viene ripagato con la stessa moneta e probabilmente muore. L'atteggiamento migliore è sottostare alla volontà di Livius, almeno per il momento. Il quippu viene sottratto loro; se i PG ne avevano un disegno deve essere sottratto loro, a meno che questo disegno sia una riproduzione che il gruppo aveva fatto per precauzione. I PG vengono lasciati da soli nel deserto. Tentare di coprire a piedi il tragitto fino al mare è praticamente impossibile: sono 28 Km da percorrere o sotto il sole cocente o con il freddo glaciale della notte nel deserto. Se i personaggi cercano comunque di compiere l'impresa devono fare un tiro contro lo shock corporeo per ogni giorno trascorso nel deserto: dal secondo giorno in poi si applica un malus di -20% per ogni giorno trascorso sotto il sole. Chi fallisce questa prova cade a terra sfinito e se non beve entro 12 ore muore disidratato. Se il viaggio viene compiuto di notte, il malus da applicare è di -10 %. Chi lo fallisce cade a terra tremante e sfinito e muore in 12 ore se non mangia e beve. L'unico comportamento plausibile è cercare di attirare l'attenzione della tribù di Nasser, magari bruciando oggetti contenuti nella nave (che nel frattempo si è fermata). I nodi con i quali sono legati i PG non sono molto stretti e è possibile con facilità liberarsene. 

Essi vengono salvati proprio dall'intervento del derviscio che li riesce a trovare. La situazione dell'incontro è lasciata al DM e dipende principalmente dalle scelte effettuate in precedenza dai personaggi. In ogni caso gli uomini di Nasser nutrono e dissetano i PG. Egli conosce Livius, lo ha già incontrato molte volte e già molte volte ha operato contro gli interessi della tribù del derviscio. Viene descritto come un personaggio senza scrupoli, molto spesso utilizzato per fare lavori poco onesti e assolutamente non rispettoso della legge di Al Kalim. Nasser ha deciso di aiutare i PG, convinto che Livius vada fermato: fornisce loro armi nuove, cammelli, bevande e cibo e una bevanda capace di ripristinare le forze perse negli ultimi giorni. Inoltre il derviscio ha inviato degli scout all'inseguimento del gruppo di Livius e ha scoperto che i militari si sono separati dal gruppo e hanno preso direzione verso Abbashan, mentre Livius  con un piccolo gruppo sembra diretto verso Ylaruam. Tra l'incontro del gruppo con Livius e il salvataggio del derviscio non devono passare più di 18 ore, altrimenti la trama non è più coerente. In effetti a questo punto il derviscio affida il gruppo alla mani di due scout con il compito di portarli sulle tracce di Livius. Il viaggio procede per tappe forzate: Nasser ha fornito al gruppo tutto il necessario per procedere spediti. La marcia per raggiungere Livius dura due giorni: durante questo tragitto è previsto però un incontro. Gli scout alla fine del primo giorno di viaggio avvertono i PG che vedono dei corpi in lontananza ammucchiati sulla sabbia. Se esaminati rivelano essere i corpi di due scout di Nasser mandati in avanscoperta e probabilmente uccisi dai mercenari di Livius. Costituiscono in realtà una trappola: sotto la sabbia limitrofa ai corpi si celano due scorpioni giganti:

Scorpione gigante: c.a. 2 dv 4 pf 32 fatt.mov. 10 att. 2 artigli e un pungiglione ferite 1/10 1/10 1/4+veleno thac0 16 tsg 4 all. neutrale px 270

Attaccano fino alla morte. Il loro veleno è di tipo j.

Alla fine del secondo giorno gli scout dicono al gruppo di aver visto il gruppo di Livius. Esso è già in allerta dopo aver scoperto di essere seguito e reagirà subito caricando il gruppo se il gruppo non lo fa per primo. È costituito da 3 militari del sesto livello, da due lucertole giganti e da Livius

Lucertole giganti (Tuatara): dv 6 c.a. 4 pf 50 thac0 12 fat.mov. 10 att. 2 artigli/1 morso ferite 1-4/1-4/2-12 tsg 3 all. neutrale px 270

Livius: dv 8 c.a. 1 pf 65 ferite 1d6+3 fat.mov. 8 thac0 16all. neutrale-malvagio px  1400

Incantesimi:

Primo livello:  
eliminare tracce, comando, fuoco magico

Secondo livello:
rallenta veleno, offuscamento, incantare serpenti

Terzo livello:  
dissolvi magie, modellare la pietra, luce stellare

Quarto livello:  
Immunità agli incantesimi, specchio d'acqua

Egli è in possesso di un anello del teletrasporto che gli permette di spostarsi immediatamente nella sua dimora a Ylaruam. Ha il quippu in una tasca del suo cammello, contenuto in un piccolo cofanetto. Anche i guerrieri sono a cammello e se possono caricano con delle lance medie. I guerrieri difendono Livius fino alla morte; se le cose si mettono male Livius cerca di prendere il quippu dalla tasca della sua cavalcatura e cerca di usare l'anello del teletrasporto per allontanarsi. Le lucertole sono addomesticate a agli ordini delle tre guardie: se esse muoiono probabilmente smettono di combattere, soprattutto se sono ferite. Se i PG riescono a recuperare il quippu, possono cercare la piramide di Tupak Amaru. Probabilmente hanno bisogno di una guida: viene fornita loro da Nasser, in cambio del 10% del tesoro dei Laputecta. Il patto deve essere suggellato da un incantesimo 'Sincerità': chiunque tradisca il patto stipulato sotto l'effetto di questo incantesimo incombe in una maledizione a scelta del DM. Il tragitto non è molto lungo, i PG possono incontrare dei mostri erranti tra cui lucertole giganti o scorpioni, a scelta del DM.

Fine prima parte                                                                                                Aaych       2 marzo 1998







