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Labirinti & Draghi

avventura per D&D 1° ed.
PREFAZIONE ALL’AVVENTURA

LABIRINTI & DRAGHI:
L’idea di base dell’avventura nasce dal desiderio di rispolverare ed utilizzare il sistema di gioco Dungeons & Dragons, padre di ogni gdr e primo apparso in Italia. Per rendere la cosa più originale ed accattivante abbiamo pensato di costruire una trama che portasse due gruppi differenti di personaggi ad incontrarsi ed eventualmente scontrarsi (visto che gli obiettivi reciproci sono opposti), con la peculiarità di farli giocare contemporaneamente.

A tale scopo la trama si articola su due periodi storici ben differenti che chiameremo semplicemente PASSATO e FUTURO. Nel primo gli avventurieri saranno a caccia di un potente rubino magico sepolto in un dungeon che, a loro insaputa, è un sigillo posto alla prigionia di un potente demone;

Nel secondo i personaggi devono ripercorrere il dungeon, esplorato in precedenza dagli altri pg, per poi fare un salto temporale nel PASSATO utile a fermare i loro predecessori prima che rompano il sigillo magico causando il disastro.

La regione della Soglia è stata sconvolta dalla venuta del caos scatenato involontariamente da un gruppo di avventurieri in cerca di tesori (primo gruppo), si vedrà più avanti che i tre personaggi che prelevarono il rubino posto a sigillo del demone, sarebbero stati poi trasformati nei luogotenenti del demone, contribuendo così alla distruzione della regione.

I personaggi che provengono dal futuro (secondo gruppo), avranno l’obbiettivo di fermare il caos ostacolando i personaggi del primo gruppo ed evitando che questi rimuovano il rubino dal suo alloggiamento, purtroppo per farlo hanno a disposizione un breve lasso di tempo, ottenuto con un salto magico nel passato (nelle ore in cui il rubino fu prelevato); dovranno quindi agire con rapidità e determinazione, cosa non facile se si tiene conto che le informazioni in loro possesso su ciò che è realmente accaduto sono poche e solo frammentarie.

Buon divertimento a tutti!

Introduzione alla parte futura:

I saggi ne tramandano la leggenda da decine di anni, ma quanto di tutto ciò che si dice sia vero e quanto inventato non si è dato sapere. Una cosa certa è che la città di frontiera più grande dell'ovest conosciuto, la Soglia, da un paio di secoli non è più segnata sulle carte geografiche, così come l'ampia regione circostante non è considerata terreno percorribile. Da quando qualcosa è successo, il caos si è impadronito della Soglia ed è dilagato fino ai confini della regione. Sono appunto due secoli che un'accozzaglia di razze maligne e di sconosciute varietà di bestie rende questi territori, una volta fertili e celebri per gli scambi commerciali, troppo pericolosi per essere anche solo avvicinati.

Molte dicerie si sono susseguite negli anni a riguardo di ciò che accadde la notte della venuta del Caos, si racconta della leggendaria scuola di magia abbandonata da secoli e sepolta nel cuore della montagna, forse qualcosa custodito all’interno delle segrete ha causato il disastro.

Il cuore del Caos è la torre oscura sorta sul monte Mocururum, costruita negli anni e cresciuta con l’espandersi dei territori sotto il giogo di KHARAZOR e dei demoni al suo servizio, BRANIEL, REGEGAN e NOIRALC.

Ora, che l’inverno è giunto, alla testa di un’armata composta da orchi, hobgoblin e creature oscure, KHARAZOR affronta e sconfigge ripetutamente gli eserciti alleati delle regioni confinanti.

Nulla sembra poter arginare questa marea nera che avvolge le terre prosciugandole di ogni risorsa, uccidendo, devastando, corrompendo.

MISNAR il più saggio tra gli elfi, sostiene di poter fermare KHARAZOR unicamente impedendone la venuta, a tale scopo vi ha inviati al monte con l’intento di penetrare nelle segrete della scuola di magia dove tutto è cominciato, e lì adoperare una potente pergamena magica. Alcuni testi antichi parlano di ladri che violarono un sigillo magico, dando inizio all’espandersi del malefico; MISNAR vuole che voi intercettiate e fermiate i colpevoli.

La pergamena che vi è stata consegnata è un potente oggetto magico ottenuto dopo anni di studio e per questo unico nel suo genere; la magia sprigionata permetterà a pochi valorosi di ritornare, solo per un breve periodo, all’origine del Caos prima del sorgere della torre oscura, starà a voi impedire che le leggende trovino conferma.

Il gruppo di cui fate parte viaggia da ormai due settimane alla volta del monte Mocururum, siete volontari che danno ancora una debole speranza alle terre libere.

Partiti in sei, avete viaggiato nottetempo per circa una settimana nelle selvagge foreste infestate dagli orchi e grazie alla magia, al vostro coraggio ed all’esperienza che possedete non avete incontrato grandi ostacoli fino alle pendici del Mocucurum.

Qui, scoperti dal nemico, siete stati costretti a dividervi, il vostro gruppo ha proseguito protetto dai compagni rimasti a combattere, del guerriero SIGFRIDO, la maga NEEMIA ed il nano DUNGAR non avete più notizie da parecchie ore.

Decisi a portare a termine la missione al più presto, vi inerpicate lungo il pendio della montagna, in lontananza si staglia minacciosa l’ombra della torre oscura mentre il sole sorge all’orizzonte.
Introduzione alla parte passata:

E’ una sera di inizio autunno, vi ritrovate dietro ad un boccale di birra nella locanda del Gufo di legno, nella città della Soglia. Due mesi sono ormai trascorsi… due mesi dal vostro ultimo ingaggio; è stato in quell’occasione che ci fu lo scontro con un gruppo di orchi predoni in un piccolo villaggio del sud, sembrava che voi poteste avere la meglio, gli avversari erano stati messi in fuga… ma purtroppo un dardo maligno, scoccato durante la fuga dai vostri avversari, ha colpito Alissa la maga del vostro gruppo, ferendola gravemente.

Il veleno di cui era imbevuta l’arma ha fatto il resto, ed ora Alissa riposa sepolta nei boschi intorno alla città…. Da allora il vostro gruppo non è più stato lo stesso, non siete più riusciti a intraprendere missioni che non fossero scorte a mercanti e lavori di poco conto, un po’ tutti voi vi sentite responsabili di quanto accaduto alla vostra compagna che tante volte vi ha salvato la vita.

Una settimana fa le cose sono cambiate, siete venuti a conoscenza della scoperta, sulle pendici del monte Mocorurum, di una scuola di magia ritenuta scomparsa, le cui segrete sono venute alla luce in seguito ad un terremoto. Ha ridestato in voi una speranza sapere che nei sotterranei di questo luogo sarebbe custodito un rubino leggendario, una pietra magica che si dice abbia il potere di riportare alla vita le creature defunte. Le voci a questo riguardo sono leggende cantate da menestrelli su cui aleggia un velo di mistero, ma voi siete disposti a credervi pur di ridare speranza ad Glissa.

Decidete di partire alla volta del monte e, accampandovi durante il viaggio, vi rendete conto che le voci riguardanti le ricchezze e la magia celata nella montagna sono giunte anche ad altri, chiari sono i segni di fuochi da campo lungo le pendici del monte, non siete i primi a intraprendere l’impresa, ma dovrete essere voi a portarla a termine.

Giunti alla vista delle prime rovine della scuola di magia, notate in vari punti frane che hanno aperto varchi verso il sottosuolo, in alto sulle vostre teste un debole sole della sera volge al tramonto.  
INTRODUZIONE AL DUNGEON:

Il dungeon consiste nelle segrete dell’antica scuola di magia posta sulle pendici del monte Mocucurum. Si struttura in una serie di stanze ricavate in grotte carsiche o scavate direttamente nella roccia, per questo, pavimenti pareti e soffitti sono in muratura, composti cioè da lastre o blocchi di pietra. I soffitti sono tutti a volta (ad esclusione di quello della grotta della chiave 12 che deve essere facilmente calpestabile) o comunque di roccia naturale rozzamente levigata.

Tali segrete erano utilizzate in svariati modi (magazzino, sala di incontro, laboratorio, ecc…) ma erano soprattutto un luogo di passaggio per accedere al grottone del pozzo, dove svariati esperimenti di magia utilizzavano il potere da esso ricavato.

Le parti del testo scritte in corsivo sono a carattere puramente descrittivo e per questo possono essere lette direttamente ai giocatori.

All'interno delle segrete il folletto Gigax si aggirerà furtivo con il compito di chiudere le porte lasciate aperte dagli avventurieri (ed in questo potrà essere notato), e di curare la manutenzione di trappole e passaggi segreti.

Descrizione del DUNGEON:
1) INGRESSO:

PASSATO:

Scendendo quattro scalini sporchi e polverosi, intagliati nella nuda pietra, ci si addentra in una stanza di forma quadrata, con due porte ai lati ed un lungo corridoio buio che si diparte dal lato nord; proprio da quella parte proviene un debole bagliore innaturale.

Al centro della stanza si trova una fontana circolare in pietra che pare in disuso da molti anni, il catino è pieno di erbacce secche, polvere ed insetti defunti, sui lati della fontana sono scolpiti bassorilievi che rappresentano un grande albero sormontato da un sole splendente (frugando nella fontana si può trovare una piccola chiave in bronzo; la suddetta chiave non ha utilità all’interno del dungeon ed è stata riposta lì dal FOLLETTO come burla).

I quattro angoli della stanza sono occupati da altrettante sculture in pietra che sembrano “emergere” dai muri, rappresentano uomini anziani vestiti con pesanti tuniche, i loro visi severi contornati da lunghe barbe incutono rispetto e la postura è nobiliar; su ciascun basamento spiccano due date (sono quella di nascita e di morte del mago che raffigurano). Due di queste statue sono particolarmente verosimili, si tratta di due potenti maghi che hanno scelto di farsi pietrificare e riporre lì al momento della loro morte. Un personaggio che usa magia può comprenderlo con una prova sull’intelligenza.

FUTURO: delle 4 statue solo due sono ancora integre (ed una di queste è un anziano mago pietrificato), le altre sono state fatte a pezzi, anche la fontana è stata rovinata. Sul pavimento i detriti rocciosi rendono difficile muoversi.
2) PRIGIONI:

PASSATO E FUTURO:

Delle numerose celle che contenevano animali destinati allo studio, solo tre si sono salvate dai crolli successivi al terremoto, entrando ci si trova in una guardiola piuttosto grande che conduce al corridoio con le celle (le grate sono sfondate), al loro interno alcune mangiatoie e dei resti di paglia ne fanno comprendere l’utilizzo.

Verso sud una porta in legno da accesso ad un’altra stanza (2bis). 

Sul lato nord si trova un semplice camino in pietra inutilizzato da anni, all’interno si trovano polvere e ragnatele in abbondanza..

2bis) La porta di questa stanza è aperta, ma si troveranno pezzi in legno e metallo (mobilia fatta a pezzi e attrezzi per il camino) visibilmente utilizzati in passato per bloccare la porta dall’interno (segni sulla porta e sul muro).

Al centro della stanza si trovano i resti di un fuoco da campo improvvisato per riscaldare l’ambiente, la parete accanto all’ingresso è segnata dal simbolo del dio Tyr e da una frase di protezione contro i Non-Morti dovrebbe mettere in guardia chi la legge dai mostri degli alloggi.

3) ALLOGGI:

PASSATO E FUTURO:

Attraversando questo corridoio si noteranno due porte in legno poste una di fronte all’altra, quella a nord porta alla stanza successiva, quella verso sud è stata forzata ed è incastrata a metà del passaggio (si può accedere facilmente alla stanza ma la porta difficilmente si può rimuovere).

All’interno della stanza c’è un lungo tavolo in pietra con varie sedie per lo più rotte a riempire il pavimento, da sotto il tavolo provengono rumori sospetti e illuminando si potrà notare il braccio di un uomo che indossa una cotta di maglia spuntare, il cadavere di quest’uomo è riverso sotto il tavolo, un GHOUL si sta cibando delle sue carni, un altro di questi esseri Non-morti attende nell’ombra per cogliere di sorpresa i PG quando saranno entrati nella stanza.

Una volta sbarazzatisi dei GHOULS i personaggi potranno appurare che la stanza non contiene nulla, se si eccettua il cadavere del malcapitato, un umano con corazza di piastre, spada lunga e scudo, addosso ha pochi averi ed un equipaggiamento non di rilievo.

3bis) ALLOGGI bis: La porta di questa stanza è aperta, all’interno vi sono alcuni pagliericci pulciosi ricoperti da un fitto strato di polvere e ragnatele, qualche essere primitivo deve aver bivaccato qui.
4) CREPACCIO:

Il corridoio si apre su di un ampio crepaccio lungo venti metri e profondo quindici. L’enorme spaccatura nella montagna è debolmente illuminata da gruppi di funghi fluorescenti sparsi qua e là che emanano una debole luce verdastra, dal soffitto pendono minacciose gigantesche stalattiti.

Le due estremità del crepaccio sono unite da un suggestivo ponte di origine magica, questo è composto da cubi luminosi sospesi immobili nel vuoto.

I cubi magici sono in totale 6, ciascuno di 1,5 metri di lato e permettono di attraversare la faglia, sopportano fino a 500kg ognuno e, se sottoposti ad un incantesimo dissolvi magie, scompariranno (il numero dipende dal raggio dell’incantesimo).

Attraversare il “ponte magico”, dato che i cubi sono posti ad una distanza di 1,5 metri l’uno dall’altro, comporta una prova di destrezza che per nani ed Halfling si effettuerà con un malus di –1.

Se i pg tenteranno di attraversare il ponte magico un PIPISTRELLO GIGANTE li attaccherà nel tentativo di ucciderli e farli cadere nel burrone.

Essendo il PIPISTRELLO un mostro che si muove grazie ad impulsi sonori, l’incantesimo silenzio su di lui o in una certa area, lo disorienterà eventualmente facendolo precipitare a terra.

PIPISTRELLO GIGANTE:

Classe dell’Armatura: 6

Dadi Vita: 2, (10 PF)

Attacchi: 1 morso

Ferite: 1D4

Tiro Salvezza: guerr. 1° liv.

Valore in PX: 20

Il crepaccio si estende irregolarmente per diverse centinaia di metri per poi restringersi ai due lati, esplorandolo si noteranno i resti di un fiume sotterraneo e verso Est la carcassa di un gigantesco Verme Scarlatto (lungo 18 m e largo 6m).

Il terreno è piuttosto accidentato, al di sotto del ponte magico si troveranno i resti di alcuni sfortunati avventurieri :

PASSATO : corpo di un umano guerriero morto da parecchio tempo, indossava un’armatura di maglia, uno scudo e nell'equipaggiamento ha una corda di 15m, nascosto nello stivale sinistro si può rinvenire un PUGNALE MAGICO +1.

Non lontano il corpo di un chierico in armatura di piastre inutilizzabile, possiede un bastone da viaggio ancora intatto ed una PERGAMENA SILENZIO stretta nel pugno destro, il simbolo sacro è immerso nel fango.

Più in profondità si ritroveranno i resti scheletrici appartenuti ad un ladro, lo si potrà intuire dagli attrezzi da scasso (ancora utilizzabili), una spada lunga ed una POZIONE VOLARE (è un inganno!!! in realtà è solo acqua colorata); una serie di boccette infrante etichettate sono sparse intorno.

FUTURO : corpo di un nano guerriero, indossa ancora un’armatura in maglia e lo scudo, poco distante un martello da guerra spezzato giace a terra.

Un ladro umano è riverso accanto veste un corpetto di cuoio, attrezzi da scasso nello zaino, una balestra infranta, ed una lunga pertica montata stretta nella mano sinistra.

Frugando gli abiti si troverà ancora intatta una boccetta contenente una POZIONE CURA FERITE.

Due Hobgoblins morti di recente, non indossano armature e le loro armi sono di poco conto, ma assicurato alla cintola un astuccio in cuoio contiene una PERGAMENA PROTEZIONE DAL MAGICO (utilizzabile da chiunque) che l’hobgoblin non è riuscito ad adoperare. 

NOTA BENE (FUTURO): attraversando il ponte i personaggi noteranno sugli ultimi due cubi alcune assi in legno sistemate in precedenza dagli hobgoblins nel tentativo di facilitarsi la traversata.   

5) ENTRATA:

PASSATO:

Il corridoio buio ed umido termina con una doppia porta in legno con rinforzi in bronzo. Una volta aperta darà su una stanza di forma rettangolare che ha la particolarità di avere il pavimento ornato da un grande mosaico raffigurante il fregio della scuola di magia, un sole che sormonta un grande quercia di montagna.

La decorazione è coperta da un fitto strato di polvere e sporcizia che copre i colori, rendendone difficile il riconoscimento. 

Al centro delle pareti Est e Ovest due grossi anelli in bronzo reggevano pesanti candelabri saccheggiati precedentemente.

La parete Nord presenta un arco che immette su un lungo corridoio, alla destra ed alla sinistra la parete è ornata da affreschi parzialmente rovinati dall’umidità.

Le scene raffigurate raccontano di potenti maghi nell’atto di lanciare incantesimi, osservando attentamente si potrà notare che in tutte le scene il più anziano di loro stringe nel pugno quello che sembra una pietra preziosa di grandi dimensioni.

Nell’angolo Sud-Ovest un passaggio segreto dà accesso alla biblioteca.

FUTURO :  gran parte del mosaico è stato rovinato ulteriormente dal passaggio di orchi ed hobgoblins, gli affreschi sono stati imbrattati da escrementi ma sono ancora riconoscibili. Sul pavimento impolverato si noteranno orme alla rinfusa.

La parte Est della stanza è occupata da una dozzina di botti in legno con simboli orchesci (sono numeri rappresentati da simboli cunei); si tratta di birra nanica messa in salvo dall’allagamento dei magazzini, 7.

Le botti sono segnate a circa metà altezza dagli effetti dell’allagamento delle cantine.

6) SALONE:

PASSATO: 

Una grossa frana impedisce l’accesso a questa stanza, il corridoio si interrompe pochi metri oltre i quadrivio. 

FUTURO: 
Il corridoio che conduce a questa stanza ha subito una frana, ma ora le macerie sono state rimosse e un piccola strettoia dà accesso al prosieguo verso una robusta porta in legno a doppia anta.

Aprendosi verso l’esterno la porta introduce in un grande salone, la stanza è occupata in gran parte da un’imponente tavolo in legno massiccio di forma semi-circolare, intorno ad esso sono poste alla rinfusa 13 sedie dall’alto schienale in velluto (pesantemente impolverato); un paio di sedie giacciono a terra riverse, così come una più modesta si trova al centro della sala.

Lungo le pareti sono appesi i resti di quattro arazzi raffiguranti scene di maghi coinvolti in esercizi di magia legata agli elementi, le opere sono lacerate ed appese malamente.

Sotto il tavolo è riverso il cadavere di un grosso orco trafitto da una grande lancia (appartiene al Bugbear nello specchio) addosso si potrà trovare una POZIONE VELOCITA’ bevuta per metà.

Nell’angolo Nord/Ovest c’è un alto specchio dalla cornice in legno dorato (è un oggetto magico), sulla parete opposta trova posto un imponente camino in pietra coperto di polvere e ragnatele.

Nell’angolo Sud/Ovest si intravede una porta in legno (da accesso alla biblioteca, 7).

SPECCHIO MAGICO: lo specchio dalla cornice dorata imprigiona chiunque si soffermi ad osservarne attentamente il riflesso, ora contiene già un BUGBEAR e due GOBLIN.

Se ci si sofferma a specchiarsi, si verrà imprigionati nell'oggetto liberando una della creature sopraindicate (in primis un Goblin); l’unico modo di spezzare la magia, liberando però tutte le creature imprigionate, è rompere lo specchio.

Quando i PG romperanno l’oggetto magico, l’esplosione stordirà per alcuni istanti i presenti, il BUGBEAR vistosi libero attaccherà chiunque si trovi nelle vicinanze ed il povero Goblin sarà decapitato (le creature rimaste a lungo nello specchio non sono più lucide e attaccheranno chiunque si trovi a tiro fino alla morte). Se ne avrà l'occasione il mostro si armerà della sua lancia conficcata nell'orco.

BUGBEAR: 





           GOBLIN:

Classe dell’Armatura: 5



           Classe dell’Armatura: 6

Dadi Vita: 3+1, (20 PF)



           Dadi Vita: 1-1, (4 PF)

Attacchi: 1





           Attacchi: 1

Ferite: 1D6+1 (sia a mani nude che con la lancia)        Ferite: 1D6 (spada corta)

Tiro Salvezza: guerr. 3° liv.




 Tiro Salvezza: uomo normale

Valore in PX: 75 





 Valore in PX: 5

7) BIBLIOTECA:

FUTURO:

La porta di accesso è chiusa a chiave, la stanza contiene una biblioteca con alte scaffalature in legno cariche di libri lungo le pareti, gran parte dei pesanti tomi giacciono a terra impolverati, ammuffiti e macilenti, il resto dell’arredamento è composto da un lungo tavolo in legno circondato dai resti di sei sedie e da un leggio posto nell’angolo nord-est (GRIMOIRE).

Se vengono esaminati gli scaffali contenenti i libri si troveranno alcuni scritti, i contenuti più interessanti sono riportati in allegato.

Sulla parete nord una porta dà accesso ad un corridoio ostruito da un muro identico a quello descritto nel corridoio centrale 8.

Il leggio, se osservato attentamente, non è impolverato come il resto della stanza, così come il grosso tomo sopra deposto. Se si consulterà quest'ultimo, che è il GRIMOIRE, le scritte sopra stampate si rimpiccioliranno impercettibilmente costringendo il malcapitato a chinare il capo tanto da permettere alla creatura di attaccare. Se il personaggio non cercherà di leggere le minuscole scritte non verrà attaccato.

GRIMOIRE:

Classe dell’Armatura: 7

Dadi Vita: 1 (5PF)

Attacchi: 1

Ferite: 1D6 + speciale*

Tiro Salvezza:  guerr. 1° liv.


Valore in PX: 50

* Attacca chiudendosi velocemente sulla faccia di chi legge, se colpisce ha il 60% di possibilità di avvinghiarsi al viso e di secernere acido, infliggendo automaticamente 1D6 di danni ogni round; il personaggio colpito non può far altro che riuscire in un tiro per colpire sul mostro con bonus di +4 (che serve per impugnare bene il “libro”) ed eseguire di conseguenza una prova di forza per staccarselo di dosso.

Celata al di sotto del tavolo lungo due anelli in metallo, si trova una BACCHETTA DISSOLVI MAGIE (2 cariche).

Sulla parete sud un passaggio segreto conduce all'entrata (stanza 5).

8) CORRIDOIO CENTRALE:

PASSATO E FUTURO:

Oltrepassato il quadrivio si prosegue verso nord per una dozzina di metri dopodiché sembra, in lontananza, divenire un vicolo cieco. L’attenzione degli avventurieri verrà catturata da un oggetto metallico posto sul pavimento in prossimità del muro che chiude il corridoio (si tratta di un volgare guanto di maglie di ferro), se gli avventurieri proseguiranno per vedere meglio, e senza prendere particolari precauzioni, cadranno vittime di una lunga botola che coinvolgerà tutto il gruppo (nel caso si stia movendo unito). Se il trabocchetto verrà individuato potrà essere facilmente evitato camminando rasenti alle pareti, in questo caso si potrà vedere che il corridoio è interrotto innaturalmente da un muro; un nano riconoscerà nel muro una costruzione che non ha nulla a che fare con il dungeon (sia per ciò che concerne materiali utilizzati che nella tecnica), un mago, con una prova di intelligenza riuscita, sospetterà che si tratti dell’effetto di un incantesimo. Sul muro, un simbolo formato da rune arcaiche (ma non magiche), è facilmente riconoscibile da chi usa magia come un sigillo di inviolabilità; a questo punto si intuirà che qualcosa è stato bloccato o al di qua o al di là dal muro.

N.b.: il muro è reale e non può essere eliminato con un dissolvi magie.

8bis) TRAPPOLA:

PASSATO E FUTURO:

Il trabocchetto fa cadere gli avventurieri per 6 metri nel vuoto per poi farli piombare in 50 cm di acqua stagnante. La caduta provocherà 1d4 pf se viene fallita una prova di destrezza. Infatti la trappola è allagata e per questo non provoca l’effetto sperato. Le appuntite ed avvelenate canne di bambù conficcate nel pavimento -che dovevano garantire morte certa alle vittime- sono ora macilente e smembrate, il veleno può avere un effetto molto blando (perdita di 1d8 pf virtuali per 1d6 turni) solo se viene inavvertitamente ingerita dell’acqua (ciò avverrà se un nano o un halfling non supereranno una prova di destrezza una volta caduti in acqua).

Superfluo dire che in seguito alla caduta gli avventurieri rimarranno al buio dato che torce e lanterne si spegneranno e potranno essere riaccese solo dopo 1d20+5 round, il tempo necessario per riorganizzarsi al buio, chi usa infravisione distinguerà a malapena l’ambiente. Nel frattempo l’acqua tornerà calma e permetterà ai malcapitati di accorgersi di essere in una stanza senza vie di uscita, se non fosse per un ampio tunnel di sezione circolare (3 metri di diametro) scavato nella parete nord, e che si perde nell’oscurità.

Il tunnel è stato scavato da un VERME SCARLATTO che si è inoltrato nella roccia intercettando tra le altre stanze anche questa; ora però il mostro è morto (la carcassa è nel crepaccio), ed a percorrere la sua via sotterranea c’è un più modesto mostro; a questo punto un susseguirsi di piccole onde preannuncerà l’arrivo di un VERME-IENA.

VERME IENA:

Classe dell’Armatura: 7

Dadi Vita: 3+1, (18 PF)

Attacchi: 8 tentacoli

Ferite: paralisi per 2-8 turni (salvo con tiro salvezza contro paralisi)

Tiro Salvezza: guerr. 2° liv.

Valore in PX: 75

Il grande cunicolo scavato dalla bestia conduce alla sezione di corridoio centrale successiva al muro descritto poc’anzi; se percorso a ritroso il corridoio risalirà gradualmente in una lunga e dolce scala sino al muro precedentemente descritto.

9) Scala di accesso livello inferiore:

PASSATO E FUTURO:

La porta dà accesso ad una piccola stanza al cui centro è posta una profonda scala a chiocciola in legno. A destra della suddetta scala si trova un’apertura circolare nel pavimento del diametro di un metro abbondante. La parete est della stanza è composta da una roccia diversa dal resto dei sotterranei, un nano comprenderà facilmente che si tratta di un’ampia vena di quarzo che ha impedito ai minatori di proseguire gli scavi ad est e li ha costretti a scendere ad un livello inferiore.

Avvicinandovi si noterà che il “pozzo” è abbastanza profondo da non scorgervi il fondo, così come la scala a chiocciola che è piuttosto malridotta, gli anni e l’umidità hanno reso inutilizzabili alcuni dei primi gradini. Le due aperture scendono nel terreno per una dozzina di metri.

La scala reggerà il peso degli avventurieri anche se con i dovuti scricchiolii ed assestamenti; il pozzo era invece utilizzato dai maghi come scorciatoia, se difatti si lascia cadere un oggetto o una persona, la magia presente nel pozzo frenerà dolcemente la caduta (ma solo negli ultimi metri) portando incolume il soggetto o l’oggetto sul pavimento senza provocare rumori (se ad esempio un personaggio getterà una moneta non ne sentirà lo schianto al suolo sospettando così che il pozzo sia quasi senza fine; gettando invece una torcia la magia sarà svelata).

9bis) Scala di accesso livello inferiore:

PASSATO E FUTURO:

E’ la versione speculare della stanza precedente ad eccezione della parete di quarzo, qui assente e del pozzo che, oltre a trovarsi sulla volta della stanza, ha la peculiarità di avere, scritta in una lingua arcaica su una mattonella del soffitto, la parola “ezark”; questa, se pronunciata sulla verticale del foro, porterà dolcemente, e magicamente, la persona al livello superiore (la parola significa “piuma” in un linguaggio antico ma può essere pronunciata comunque).

La stanza prosegue ad est con un corridoio.

10) CORRIDOIO CON BIVIO:

PASSATO:

Il corridoio porta ad un quadrivio, ad est sul corridoi sembrano affacciarsi alcune porte, a nord il una porta di crea un vicolo cieco ed a sud il corridoio curva di novanta gradi. Proseguendo in questa direzione  una scala in pietra scende verso il basso ma dopo pochi scalini una frana ne ostruisce il proseguo; la scalinata è allagata in gran parte. Lungo la scalinata giace semi sommerso lo scheletro di un uomo in armatura di maglie completamente arrugginita, non ha armi, nel suo equipaggiamento di interessante si rinviene solo una POZIONE VELOCITA’ CONSUMATA DELLA META’.

Se si gira a nord la porta che si incontrerà è quella della stanza 11.

FUTURO:

La descrizione è la medesima ad eccezione del corpo dell’uomo e di una frana che blocca il raggiungimento della porta della sala 11.

11) CAMERA PRIVATA:

PASSATO:

Questa stanza è una camera da letto con annesso scrittoio e modesta libreria.

Sulla parete ovest è situato un lussuoso ed impolverato letto con testiera in metallo, sul lato opposto ci sono uno scrittoio con seggiola ed un armadio in legno pregiato, al suo interno sono ben ordinate alcune tuniche da mago ancora in buono stato. L’intera parete nord è occupata da una libreria ricolma di tomi gonfi d’umidità ma ben riposti. Uno di questi tomi (ben riconoscibile dagli altri perché fatto in legno e per questo meno rovinato dall’umidità), se spinto all’interno del mobile, farà ruotare su se stessa parte della libreria rivelando un passaggio segreto.

A nord-est c’è una parete mobile (facilmente individuabile) che conduce ad una latrina ricavata in una piccola grotta naturale.

Nell’angolo nord-est una vistosa pozzanghera ed una macchia d’umidità dai curiosi contorni facilitano l’individuazione di un passaggio segreto che porta al laboratorio.

11 bis) GROTTA DELLA LATRINA

Dal lato Est della stanza dietro ad una parete scorrevole, si apre un corridoio scavato nella fredda pietra, le pareti sono umide e puzzano di muffa e chiuso, al fondo del corridoio naturale una piccola grotta ospita una rozza latrina composta da una seggiola in legno con un buco al centro da accesso ad un fiumiciattolo sotterraneo, lo sciabordio delle acque è udibile ascoltando rumori ALL’INTERNO della seggiola!

Un anello in metallo conficcato nella roccia era utilizzato per appendervi una lanterna (se ne troverà ancora una che è possibile accendere, contiene ancora un po’ d’olio) e accanto un gancio a cui appendere la tunica/mantello.

FUTURO:

La stanza è collassata in seguito a dei crolli strutturali.
12) GROTTA DELLA CHIAVE:

PASSATO:

Il passaggio segreto della libreria si apre all’interno di una buia e umida grotta al cui centro un grosso CUBO GELATINOSO verdastro di circa 2 metri di lato attende inerte. Non appena i pg varcheranno la soglia del passaggio il mostro attaccherà prolungando dei tentacoli gelatinosi; all’interno del cubo si intravedono alcuni oggetti metallici.

CUBO GELATINOSO:

Classe dell’Armatura: 8

Dadi Vita: 4, (20 PF)

Attacchi: 1

Ferite: 2D4 + paralisi (salvi con tiro salvezza contro paralisi)

Tiro Salvezza: guerr. 2° liv.

Valore in PX: 125

Una volta sconfitto, il CUBO si dissolverà rapidamente in un pesante fumo grigiastro (tipo ghiaccio secco) e rilascerà sul pavimento gli oggetti che conteneva, si tratta di alcune armi (una spada corta, uno scudo, una balestra con 5 dardi), monete per 300 Mo ed una BACCHETTA ILLUSIONI con 1 carica.

Ora la caverna è visibile per intero, questa presenta due aperture ai lati e una porta in metallo (chiusa magicamente) sulla parete nord.

Attraversando la grotta, con un minimo di attenzione (ed illuminazione!), i pg potranno notare un foro di pochi centimetri di diametro al centro del pavimento; il buco è profondo un metro e contiene una lunga chiave di ottone facilmente individuabile. Sul soffitto, poco più verso nord, si potrà vedere una pietra levigata con al centro una grossa serratura (che combacerà con la chiave); qui il soffitto è perfettamente piano a differenza delle altre stanze dove era a volta.

Il mago che abitava la stanza precedente aveva qui, oltre la porta, il suo studio privato; per assicurarsi che nessuno vi accedesse aveva escogitato questo ingegnoso ostacolo: grazie alla propria competenza in arti magiche vi poneva facilmente rimedio utilizzando un incantesimo di inversione della gravità, ottenendo così la chiave che cadeva dal buco e utilizzandola nella serratura che sbloccava la porta di ferro.

I personaggi dovranno ingegnarsi per ottenere la chiave, in caso contrario la porta non può essere sfondata (e non ha serratura). 

I passaggi che si aprono ai lati sono corridoi naturali, quello verso est è franato in seguito al terremoto, mentre quello verso ovest prosegue per una decina di metri per interrompersi contro un muro simile a quello già incontrato nel corridoio 8.
13) STUDIO DEL MAGO:

PASSATO:

La porta in metallo non si può aprire se non azionando l’apposita serratura (vedi stanza 12), all’interno la stanza è debolmente illuminata nell’angolo nord-est da una sfera di cristallo che levita a circa 2 metri da terra, contiene al suo interno diversi funghi verdastri e fluorescenti (conservati magicamente).

La mobilia consiste in un pesante tappeto che occupa quasi interamente il pavimento (raffigura stilizzati i quattro elementi del creato) ed appare in pessimo stato di conservazione. Sulla parete ovest una piccola libreria corre lungo il muro occupandolo interamente, contiene parecchi libri in buon stato di conservazione (sono protetti magicamente dall’invecchiamento) ed in particolare una bottiglia di vino già iniziata ma tappata con due bicchieri, anche questa (essendo appoggiata sulla libreria) sembra in buono stato, se assaggiato il vino è ottimo.

Nell’angolo sud-est c’è un piccolo camino in quarzo bianco ed una cassapanca in legno, quest’ultima contiene vestiario ormai ammuffito, in un doppio fondo però si potrà rinvenire un sacchetto in cuoio contenente 1500 Mo in gemme.

Accanto alla parete nord è appoggiata una grande poltrona in velluto in pessimo stato, sul lato sud un leggio in legno con un cassetto nella parte bassa (chiuso a chiave ma senza trappole), in cui si troveranno pergamene e materiale per scrivere in buone condizioni, tra queste una pergamena dal contenuto interessante (si veda allegati).

14) Il laboratorio:

PASSATO:

La stanza ha due porte di ingresso, una prima ad ovest ed una seconda ad est, la seconda porta è visibilmente deformata dall’umidità e per questo incastrata negli stipiti e difficilmente abbattibile.

Questa stanza ospitava un laboratorio magico di cui ora resta solo un’accozzaglia di attrezzature arrugginite e mobilia sfasciata. Gli scaffali su cui poggiavano provette ed alambicchi sono ora spezzati e traballanti, i cocci di vetro ricoprono gran parte del pavimento. Un ampio tavolo occupa il centro della stanza, sul piano di lavoro in marmo poggiano i più svariati oggetti: bacchette di legno, mortai, pergamene marce, clessidre rotte, piccoli bracieri ecc…ma nulla di valore; la struttura lignea del tavolo ospita una serie di cassettoni semiaperti e contenenti ingredienti vegetali e non per creare magie, pozioni ed incantamenti.
Rovistando in giro si potranno trovare i numerosi rimasugli cartacei di un progetto di una curiosa struttura cilindrica (realizzata poi nella torre del grottone finale; per una descrizione molto sommaria della struttura si veda più avanti, in allegato invece è riportato un importante appunto che i personaggi potranno leggere a margine del progetto).

Tutti gli oggetti metallici presenti nel laboratorio (armi da incantare, arnesi vari, recipienti, ecc…) sono corrosi gravemente dalla ruggine, la ruggine è sparsa un po’ ovunque, sul pavimento e sui mobili; ad un esame attento si scorgeranno le orme del RUGGINOFAGO.

IL RUGGINOFAGO:

Classe dell’Armatura: 2

Dadi Vita: 5, (25 PF)

Attacchi: 1

Ferite: trasforma in ruggine ogni oggetto di metallo colpito (ogg. Magici TS = bonus x 10% altrimenti perde un’unità di bonus)

Tiro Salvezza: guerr. 3° liv.

Valore in PX: 300

Sul lato est della stanza una parete divisoria impedisce di scorgere il resto dell’ambiente, si intravede solo un’alta e curiosa struttura. A destra della parete nord è difatti ancorata una grande marmitta, arrugginita e forata in alcuni punti, montata su di un’intricata struttura di legno. Tale struttura permetteva il ribaltamento del pentolone e sotto di esso è posto una ampio braciere rugginoso; a lato una scala a pioli permette di accedere alla marmitta. In agguato nelle ombre, proprio dietro al muro divisorio, attente in agguato un enorme RUGGINOFAGO, i cui cuccioli si sono rifugiati all’interno bel pentolone. Il mostro attaccherà appena un avventuriero tenterà di salire la scala o altrimenti al momento più opportuno. Se si entrerà abbattendo la porta ad est il mostro si sposterà sull’altro lato del muro divisorio per tendere l’agguato ai malcapitati.

Se un personaggio ascolta rumori ad una delle due porte, ed ha successo, sentirà uno scalpito sospetto che potrà metterlo in allarme.

Un passaggio segreto sulla parete nord conduce alla camera privata 11; a discrezione del master può essere facilmente individuabile, causa allagamento del passaggio ed infiltrazioni di acqua che ne hanno delineato i contorni una volta celati.

FUTURO: La stanza ha due porte di ingresso, quella ad ovest ha un simbolo rozzamente dipinto nel centro (è incomprensibile per chi non conosce l’hobgoblin e significa “malvagio”, metteva all’erta su un pericolo all’interno), la seconda porta è ancora  incastrata negli stipiti.

All’interno della stanza, oltre all’ambiente già descritto sopra, il muro ovest è imbrattato da scritte incomprensibili.

15-16) CANTINE ADIBITE A MAGAZZINO:

n.b.: la volta delle due cantine è molto alta, circa 6-7 metri, e non è possibile illuminarla bene con torce o lanterne.

15) CANTINA OVEST:

PASSATO:

La porta si apre cigolando e dà accesso ad una ripida e scivolosa scala in pietra che scende per un paio di metri in una sorta di cantina dal soffitto molto alto e dalle pareti rozzamente scavate.

Il pavimento è sommerso da un’immobile specchio d’acqua, l’allagamento coinvolge tutta la stanza ed è profondo circa 40 centimetri.

Movendosi con l’acqua gelida ai polpacci si capisce subito che la stanza era adibita a magazzino; casse, botti (tra cui della birra nanica ancora bevibile), otri e sacchi marciscono semi sommersi adagiati confusamente alle pareti. La quantità di materiale è veramente grande, alcune pile di casse si perdono nel buio dell’alto soffitto, un vecchio armadio contiene qualche tunica da mago ancora utilizzabile. La maggior parte di questi contenitori è stata forzata ed aperta svelandone il contenuto: svariati ingredienti, ormai putrefatti, destinati alla preparazione di pozioni, incantesimi ed incantamenti. Il forte odore di muffe pervade l’ambiente.

Dietro alle casse o dall’interno di una sacco farà capolino una famiglia di ratti inoffensivi.

FUTURO: l'unica differenza è l'assenza delle botti di birra nanica (trasportate all'entrata 5) e lo spazio vuoto lasciato.

16) CANTINA EST:

PASSATO:

Simile alla stanza precedente è apparentemente meno disordinata, come se non fosse stata esaminata a fondo; casse botti e quant’altro sono ammassati alle pareti.

Alla debole fiamma delle torce riluce un oggetto metallico posto su di un’alta cassa appoggiata alla parete sud. Avvicinandosi i personaggi hanno la remota possibilità di sentire qualcosa muoversi sulla volta e di notare, con più facilità, che del pulviscolo discende dal soffitto; un ragno gigante tarantola è in agguato aggrappato alla volta.

Illuminando il soffitto (escogitando un modo adeguato) si scoprirà brulicante di centinaia di piccoli ragni, la figliolanza del mostro.

Solo dopo qualche istante il grande ragno attaccherà i personaggi o piombandovi addosso o più semplicemente attaccandoli dalle pareti. La TARANTOLA utilizza per entrare nella cantina un foro nella parate sud che lo collega al crepaccio, posto in prossimità del soffitto e per questo difficile da individuare.

RAGNO TARANTOLA:

Classe dell’Armatura: 5

Dadi Vita: 4, (20 PF)

Attacchi: 1

Ferite: 1D8 + veleno (tiro salvezza contro incantesimi o si inizia a soffrire atrocemente tanto da essere costretti a muoversi come in un sorta di danza, dura 2-12 turni ma dopo 5 si è ko; dissolvi magia fermerà la danza)

Tiro Salvezza: guerr. 2° liv.

Valore in PX: 125

L’oggetto che riluceva è una SPADA LUNGA +2 infilata nel suo fodero, mentre una POZIONE CURA FERITE si può rinvenire su di una bisaccia a mollo nei pressi della spada. Il corpo del malcapitato possessore è stato divorato ed i suoi resti galleggiano macabramente nell’acqua sotto il foro accanto alla parete sud.

FUTURO: in questo caso la porta che dà accesso alla cantina è segnata rozzamente da un dipinto nel centro (è incomprensibile per chi non conosce l’hobgoblin e significa “malvagio”, metteva all’erta su un pericolo all’interno); inoltre, qui, le botti di birra nanica sono ancora presenti (visto che gli orchi hanno evitato di correre il rischio di venire attaccati dal mostro nel prelevarle), questo dovrebbe insospettire i pg.

L’oggetto che riluce questa volta è una SPADA CORTA +2 (+3 contro chi usa magia) e 2 POZIONI CURA FERITA vengono trovate in uno zaino impigliato alla parete sulla verticale del foro che il ragno utilizza per entrare nella stanza.

17) CAMERA DEL FOLLETTO:

PASSATO E FUTURO:

Il corridoio 8 dava accesso ad una lunga scalinata che scendeva a questa stanza, i pg saranno invece arrivati non per via diretta ma tramite il tragitto del VERME SCARLATTO, che con il suo vagare ha reso inutili i muri applicati dai maghi per rendere inaccessibile questa sezione di dungeon. I suddetti tunnel porteranno comunque alla lunga scala che dopo qualche metro sbuca su una stanza ottagonale. Al centro della piccola sala si nota sul pavimento un grande intarsio metallico, si tratta di un cerchio (3 metri di diametro) di bronzo incastonato nel pavimento e raffigurante il simbolo della scuola di magia, un albero sormontato da un sole splendente, l’ornamento è impolverato ma chiaramente di altissima qualità manifatturiera.

Sui quattro lati più corti quattro porte in legno rinforzato chiudono la stanza, si tratta di quattro trappole.

Non appena si saranno guardati intorno i pg saranno “disturbati” dal FOLLETTO GIGAX. Questo essere ha il compito di chiudere ogni porta dei sotterranei e di curare la manutenzione di passaggi segreti e trappole, opera in tutti gli ambienti tranne che in questo, difatti la chiusura della porta nord-est provocherebbe l’apertura del passaggio segreto che porta al grottone centrale. GIGAX ha sempre amato il suo impiego eterno ma non ha mai accettato di non poter chiudere la porta nord-est; per questo sottoporrà ai pg un simpatico indovinello, per indurli a fare ciò che a lui è vietato ed a proseguire verso il loro inevitabile destino (il GOLEM DI PIETRA, si veda oltre). Il folletto all’apparenza è di carne ed ossa, ma in realtà è incorporeo ed ha la facoltà di teletrasportarsi; parla ogni lingua ed è particolarmente burlone. Una volta apparso nel mezzo della stanza si presenterà, reciterà la sua filastrocca e scomparirà in attesa dell’evolversi della situazione. Si farà risentire solo una volta che il passaggio segreto verrà individuato (si veda allegato).

La PORTA NORD-EST sembra chiusa come le altre, ma se osservata da visino si nota che è socchiusa. Se la si chiuderà farà scattare un passaggio segreto nel mezzo della parete nord ma si riaprirà subito dopo rimanendo di nuovo accostata.

Varcandola si accederà sul fondo di un alto e stretto crepaccio (si avanza solo in fila indiana) di cui non si vede il termine ma che gradualmente si restringe. Se i pg proseguiranno faranno scattare una trappola, dopo circa 10 metri sentiranno distintamente un clic ed un conseguente rumore (come il fischio dell’aria tra i fili d’erba), un enorme pendolo a lama si sta per schiantare sui malcapitati. Chi si appiattirà,  in piedi, alle pareti eviterà l’impatto, altrimenti il primo della fila subirà 2D8 PF dimezzabili con un tiro salvezza contro raggio della morte, il secondo più 1D8 PF dimezzabili, il terzo 1D4 dimezzabili.

La PORTA SUD-EST ha una normale maniglia in ottone che se toccata trasmetterà una potente scarica elettrica all’incauto curioso, 2D8 PF dimezzabili con tiro salvezza su raggio della morte. La porta si aprirà per un breve istante, tanto da rivelare un solido muro, poi si richiuderà.

La PORTA SUD-OVEST dà accesso, senza ostacoli, ad una piccola ed ordinata stanza al cui centro è riposto un grande forziere chiuso da un lucchetto, quattro torce alle pareti illuminano l’ambiente. Si tratta di un illusione, chiunque ci caschi, al primo passo per entrare precipiterà in un fossato. Per non cadere vittime dell’illusione bisogna riuscire un tiro salvezza su incantesimi, nel qual caso si vedrebbe una profonda pozza di acqua nella quale galleggiano canne di bambù marce (trabocchetto simile a quello del corridoio 8). La caduta non sarà mortale ma provocherà 1D4 Pf, l’acqua difatti è alta solo 40 cm e la fossa profonda 5 metri.

La PARETE NORD-OVEST non ha porta, potrebbe indurre i personaggi a cercare passaggi segreti ma sarebbe tempo sprecato, è una normale parete in muratura.

Grottone centrale NEL PASSATO:

Il lungo corridoio si apre su di un ambiente molto ampio, lo si intuisce subito in prossimità dell’apertura, l’aria è meno umida e i suoni sembrano trovare spazio dove espandersi e smettono di echeggiare freddamente. Si tratta di un’enorme caverna alla cui base si trova un piatto lago sotterraneo e sulla sommità una volta naturale molto appuntita sembra chiudersi a circa 80 metri di altezza sopra di voi.

Nell’aria fredda ed ancora umica aleggia un odore acre e sconosciuto.

Il vasto ambiente è in gran parte visibile grazie alla presenza sulla roccia di funghi fluorescenti che illuminano debolmente ed uniformemente le superfici.

Il corridoio dal quale sopraggiungete sbuca sulla parete calcarea e scoscesa a circa 40 metri sopra il livello del lago, un terrazzino di roccia dà accesso ad uno stretto ed arcuato ponte naturale ancora di pietra. In un unica gettata l’esile struttura attraversa la quasi totalità della larghezza della grotta, circa 60 metri, per appoggiarsi sull’estremità di un’enorme stalagmite che fuoriesce per una ventina di metri dalle calme acque.

Gradualmente le vostre pupille si abituano alla tenue luce innaturale e si svelano i contorni della mastodontica sala, schermando le lanterne ed allontanando le torce alcuni particolari cominciano ad emergere dall’oscurità. Ora intravedete 4 enormi catene che dai rispettivi ancoraggi, posti ben al di sopra delle vostre teste, scendono in una tesa e pesante curva. I 4 anelli delle catene sono aggrappati ad una curiosa struttura di pietra, si tratta di una bassa e larga torre equilatera, adagiata instabilmente sullo spuntone di roccia. Questa torre, al cui equilibrio precario provvedono le catene tese ai 4 lati, ha piccole feritoie ed una terrazza merlata sulla sommità. Un nano potrà rendersi conto (effettuata una prova di abilità razziale) che la torre non poggia sulla stalagmite ma vi è sospesa sorretta dalle catene.
L’arco di roccia collega dunque il corridoio dal quale venite al tetto merlato della torre.

grottone centrale NEL FUTURO:

Il lungo corridoio si apre su di un ambiente molto ampio, lo si intuisce subito in prossimità dell’apertura, l’aria è meno umida e i suoni sembrano trovare spazio dove espandersi e smettono di echeggiare freddamente. Si tratta di un’enorme caverna, alla base si trova un piatto lago sotterraneo sovrastato dai resti di un ponte roccioso naturale, mancante della parte terminale. Come un grottesco braccio teso verso il buio il ponte distrutto tende inutilmente verso un’enorme stalagmite. Questo enorme spuntone roccioso spunta dal lago ed è visibilmente spezzato, ma alto comunque una ventina di metri circa.
Appena fuoriuscite dal corridoio, posto sulla parete calcarea e scoscesa a circa 40 metri sopra il livello del lago,  la vostra attenzione è rapita da ciò che vi sovrasta, si tratta di una scena apocalittica, nell’appuntita volta della grotta, alta circa 80 metri, è come conficcata una struttura in pietra, sembra la base di una torre fornita di strette aperture sui 4 lati; da questa struttura discendono 4 mastodontiche catene metalliche che, tese allo spasimo, sono conficcate nelle pareti laterali della grotta, come a trattenerla da una fuga verso l’alto. Gli anelli delle catene bruciano di un vivo fuoco magico che illumina l’ambiente. Dalle feritoie della torre  fuoriescono fasci di luce rossastra che fendono la fredda penombra della grotta in varie direzioni, così come da un ampio foro circolare posto alla base della torre  sono vomitati fumi incandescenti.
A questo punto i pg noteranno che dalle ombre della volta un DRAGO ROSSO scende planando verso di loro; il mostro non li attaccherà direttamente ma sbarrerà loro la strada del ritorno soffiando sulla parete rocciosa sovrastante, bloccando così l’accesso al corridoio con una frana.

Ora il DRAGO risalirà verso la volta immergendosi nelle ombre per poi ritornare con altri tre Draghi della sua specie per distruggere il gruppo.

A questo punto i personaggi, vedendosi chiaramente spacciati, non potranno che leggere la pergamena.

Una volta letto l’incantesimo le luci della caverna sembreranno come affievolirsi, i personaggi saranno colti da vertigini i loro movimenti sembreranno rallentare sempre più, fino a quando il buio li circonderà completamente.

Dopo quello che sembrerà un lasso di tempo molto breve, si riprenderanno scoprendo che l’ambiente intorno a loro è mutato (vedi descrizione passato).

Ora la torre è raggiungibile attraversando il ponte, non resta che esplorarla per il compiere la propria missione.

18) TORRE  DEL GROTTONE CENTRALE:

(in questa sezione del dungeon non è più specificato PASSATO o FUTURO perché la loro esplorazione è contemporanea, si svolge difatti solo nel PASSATO)

Terrazza:

Il ponte dà accesso sul tetto piano della torre , si tratta di una terrazza quadrata spoglia e delimitata da una merlatura decorativa che, come un basso muretto, percorre il perimetro della terrazza.

Nell’angolo nord-ovest una scalinata scende verso il basso in prossimità di una robusta porta rinforzata.

Primo piano:

La porta è rinforzata in ferro ed ha due serrature su cui sono visibili segni di forzatura e scasso (il vano della chiave è integro ma il meccanismo inutilizzabile); se si aprirà i cardini cigoleranno sinistramente e si avrà accesso su di un’ampia stanza, che occupa l’intero piano ed ha il soffitto alto 4 metri. Questo ambiente è privo di illuminazione ma ha quattro feritoie, una per parete, insufficienti per rischiarare la stanza. Al centro spiccano due forme rocciose annerite, si tratta dei resti abbrustoliti di piedi e polpacci di un GOLEM DI PIETRA. Soffitto, pavimento e pareti sono sporche di fuliggine, come se un grande incendio fosse scoppiato all’interno della sala.

Sul pavimento della stanza sono sparsi numerosi pezzi di roccia frantumata, saranno riconoscibili un’enorme mano a cui manca il pollice e parte della testa del “costruito”. Tra le rocce giacciono tre corpi carbonizzati posti alla rinfusa sul pavimento; se esaminati si potranno riconoscere un nano, una sacerdotessa ed un mago: armi ed equipaggiamento sono inutilizzabili, è riconoscibile solo il simbolo sacro della sacerdotessa ed una bacchetta magica contorta dal calore che il mago stringe ancora in mano.

Cos’è successo: allo stremo delle forze e quasi sconfitto dal GOLEM il mago inesperto ha lanciato con la bacchetta una palla di fuoco che ha distrutto il GOLEM ma sacrificato gli avventurieri, compreso lui.

Negli angoli sud-est e sud-ovest della stanza sono poste due grandi botole di ferro.

La prima è stata divelta dall’esplosione, il grande lucchetto che la teneva ancorata al pavimento è saltato via e la botola è contorta ed aperta (bloccata in tale posizione) su un’ampia scalinata che discende.

La seconda botola è ancora integra ma sopra di esse trova posto una curiosa statua umana. Si tratta di un ladro che, nel tentativo di scassinarle, è rimasto pietrificato da una trappola posta sul lucchetto, la sua statua poi, al momento dell’esplosione ha protetto parzialmente la botola che così non è stata divelta. Gli attrezzi da scasso pietrificati sono ancora infilati nel lucchetto metallico impedendone la forzatura, chiunque tenti di manomettere il lucchetto dovrà superare un tiro salvezza contro pietrificazione altrimenti subirne gli effetti.

Anche questa botola avrebbe dato accesso ad una scalinata speculare alla precedente.

Secondo piano:

La botola dà accesso ad un locale delle stesse dimensioni di quello da cui siete venuti, privo però di aperture verso l’esterno. Una tenue illuminazione rossastra è diffusa da uno splendido e grande rubino rosso incastonato al centro di un’ampia colonna posta al centro della stanza. Le pareti, il soffitto ed il pavimento della stanza sono ricoperti da piastre in piombo inchiodate di modo da formare una sorta di copertura uniforme.

La colonna, dal diametro di 2 metri circa, scende dal soffitto per conficcarsi nel pavimento attraverso una sorta di scalone circolare a tre gradoni; la struttura imponente è fatta pietra e divisa in tre parti. Una parte alta ed una bassa sono costruite in blocchi di solida roccia, una parte centrale è invece istoriata di simboli magici e costruita con bronzo cesellato, al centro di questa sezione di colonna trova alloggiamento il rubino rosso vermiglio.
Se osservata attentamente la colonna, sulla parte centrale di bronzo si noterà una ghiera che occupa la circonferenza intera della colonna e su cui sono incisi gli stessi simboli descritti prima.

In un angolo del pavimento un cedimento permette di vedere che la torre  non poggia sulla stalagmite ma vi è sospesa sopra a pochi centimetri; da questo punto non è però possibile individuare il pozzo che si trova sotto la struttura. Il resto della stanza è spoglio.

Se verrà fatta ruotare la ghiera, si azionerà il meccanismo di apertura della colonna; questo farà si che il rubino si distacchi dal suo alloggiamento e rotoli a terra, ma soprattutto che la sezione metallica della colonna si richiuda su se stessa lasciando quattro esili bracci in bronzo, in modo da rendere visibile un ampio pozzo.

La parte bassa della colonna forma il muretto circolare del pozzo, mentre il pozzo vero e proprio è ricavato nella viva roccia della stalagmite su cui la torre  è sospesa; si tratta di un pozzo del diametro di 3 metri circa, molto profondo e dalle pareti irregolari (come se si trattasse di un foro naturale).

A questo punto il peggio è accaduto, il rubino, ultimo sigillo alla prigionia del malefico Devil, è stato rimosso ed ora è impossibile fermare l’inevitabile, il risveglio del caos. La temperatura della sala comincerà rapidamente a scendere, dal pozzo echeggierà un profondo lamento mentre la struttura bronzea sovrastante si contorcerà in uno stridore metallico.

Il processo di risveglio del caos potrà essere interrotto riponendo il rubino nel suo alloggiamento (così facendo si ricomporrà la colonna), ma una volta collassata la struttura tutto sarà vano.
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Personaggi giocanti l’avventura:

1° gruppo avventurieri del PASSATO:
L’Elfo

nome del giocatore:

nome del personaggio: Belrain

classe: Elfo

livello: 4° Maliardo eroe

Punti Ferita: 15

Classe dell’Armatura: 2

Incantesimi: n°2 del 1° liv.

                     n°2 del 2° liv.

Allineamento: Neutrale

Lingue conosciute: comune, elfico e orchesco.

Abilità speciali: infravisione, trovare porte e passaggi segreti con 1-2 su 1d6.
	ABILITA’
	PUNTEGGIO
	MODIFICHE
	TIRI
	SALVEZZA

	FORZA
	16
	+2
	8
	veleno o raggio della morte

	INTELLIGENZA
	13
	+1
	10
	bacchetta magica

	SAGGEZZA
	7
	-1
	10
	pietrificazione o paralisi

	DESTREZZA
	17
	+2
	11
	soffio del drago

	COSTITUZIONE
	11
	0
	12
	incantesimi, verga o bastone magico

	CARISMA
	11
	0
	
	


	Classe dell’armatura del bersaglio
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Tiro di dado per colpire


	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17


Equipaggiamento: zaino o bisaccia, razioni di cibo, borraccia, sacco grande, sacco piccolo, acciarino e esche, pugnale, lanterna, 3 fiaschette d’olio, una candela, aglio, 3 frecce incendiarie, martello e chiodi, fischietto (imita un richiamo animale), libro magico (è il tomo su cui hai senati gli incantesimi che quotidianamente memorizzi).

Armatura: cotta di maglia, scudo.

Armi: spada lunga (1d8), arco corto con 15 frecce (1d6).

Oggetti magici: stivali elfici (ti permettono di camminare silenziosamente su ogni superficie –sei sentito con 1su1d10-).

Incantesimi trascritti sul libro magico (scegli quali memorizzare):

· 1° individuazione del magico

· 1° lettura del magico

· 1° ventriloquio

· 1° dardo incantato

· 2° immagini illusorie

· 2° ragnatela

Il Ladro

nome del giocatore:

nome del personaggio: Greegan

classe: Ladro umano

livello: 6° Predone

Punti Ferita: 24

Classe dell’Armatura: 4

Allineamento: Neutrale

Lingue conosciute: comune ed elfico.

	ABILITA’
	PUNTEGGIO
	MODIFICHE
	TIRI
	SALVEZZA

	FORZA
	16
	+2
	11
	veleno o raggio della morte

	INTELLIGENZA
	14
	+1
	12
	bacchetta magica

	SAGGEZZA
	9
	0
	11
	pietrificazione o paralisi

	DESTREZZA
	17
	+2
	14
	soffio del drago

	COSTITUZIONE
	11
	0
	13
	incantesimi, verga o bastone magico

	CARISMA
	9
	0
	
	


	Classe dell’armatura del bersaglio
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Tiro di dado per colpire


	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17


Tabella delle abilità speciali dei ladri (d%)

	scassinare serrature
	scoprire trappole/individuare passaggi
	Rimuovere trappole
	scalare pareti
	muoversi in silenzio
	nascondersi nelle ombre
	svuotare tasche
	sentire rumori

	40%
	35%
	34%
	92%
	44%
	32%
	45%
	54%


Equipaggiamento: zaino o bisaccia, razioni di cibo, borraccia, sacco grande, sacco piccolo, acciarino e esche, pugnale, corda da 15 metri, rampino, chiodi tripodi, una candela, sacchetto di sabbia, specchietto, 3 torce, gomitolo di spago, arnesi da scasso.

Armatura: corpetto di cuoio, scudo.

Armi: pugnale (1d4), fionda con 30 proiettili (1d4).

Oggetti magici: spada lunga +1 (1d8+1), borsa conservante (è un piccolo sacco che ti permette di infilarci dentro qualunque oggetto, non più grande di cm. 20x10x6, per un ingombro totale di 600Mo; abitualmente lo usi per metterci dentro diverse manciate di chiodi tripodi da far cadere dietro di te quando sei inseguito, ma molti altri utilizza può avere questo oggetto…).

Il Chierico

nome del giocatore:

nome del personaggio: Clarion

classe: Chierico umano

livello: 5° Curato

Punti Ferita: 23

Classe dell’Armatura: 1 (0 contro non morti)

Incantesimi: n°2 del 1° liv.

                     n°2 del 2° liv.

Allineamento: Neutrale

Lingue conosciute: comune.

Religione:

	ABILITA’
	PUNTEGGIO
	MODIFICHE
	TIRI
	SALVEZZA

	FORZA
	13
	+1
	9
	veleno o raggio della morte

	INTELLIGENZA
	10
	0
	10
	bacchetta magica

	SAGGEZZA
	17
	+2
	12
	pietrificazione o paralisi

	DESTREZZA
	9
	0
	14
	soffio del drago

	COSTITUZIONE
	14
	+1
	11
	incantesimi, verga o bastone magico

	CARISMA
	13
	+1
	
	


	Classe dell’armatura del bersaglio
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Tiro di dado per colpire


	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17


Tabella dei Chierici per scacciare i non morti:

	Scheletro
	D
	Presenza
	7

	Zombie
	D
	Mummia
	9

	Ghoul
	T
	Necrospettro
	11

	Spettro
	T
	
	


Equipaggiamento: zaino o bisaccia, razioni di cibo, borraccia, sacco grande, sacco piccolo, acciarino e esche, coltellino, 5 fiale di acqua santa, gessetto, 4 cunei di legno, sapone, corda da 15 metri, erbe antilicantropo, 3 torce, confezione di pece o resina, simbolo sacro.

Armatura: corazza di piastre, scudo.

Armi: martello da guerra (1d6), mazza borchiata (1d4).

Oggetti magici: bastone della luce (fa luce come una torcia 3 volte al giorno), scudo magico +1/+2 contro non morti.
Incantesimi: 

· inc. 1° liv.: ………………………………………………..

· inc. 1° liv.: ………………………………………………..

· inc. 2° liv.: ………………………………………………..

· inc. 2° liv.: ………………………………………………..

2° gruppo avventurieri del FUTURO:

Il Nano

nome del giocatore:

nome del personaggio: Rolf

classe: Nano

livello: 5° Nano Schermidore

Punti Ferita: 29

Classe dell’Armatura: 1 (se utilizzi l’ascia da combattimento a due mani, non userai lo scudo, ed avrai classe armatura pari a 2)

Allineamento: Neutrale

Lingue conosciute: sai scrivere semplici parole nella lingua comune e comprendi il comune e il nanesco.

Abilità speciali: infravisione, individuare nuove costruzioni, passaggi inclinati, pareti scorrevoli, e trappole in strutture di roccia o in muratura con 1-2 su 1d6.
	ABILITA’
	PUNTEGGIO
	MODIFICHE
	TIRI
	SALVEZZA

	FORZA
	16
	(+3) +2
	6
	veleno o raggio della morte

	INTELLIGENZA
	7
	-1
	7
	bacchetta magica

	SAGGEZZA
	11
	0
	8
	pietrificazione o paralisi

	DESTREZZA
	14
	+1
	10
	soffio del drago

	COSTITUZIONE
	15
	+1
	9
	incantesimi, verga o bastone magico

	CARISMA
	9
	0
	
	


	Classe dell’armatura del bersaglio
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Tiro di dado per colpire


	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17


Equipaggiamento: zaino o bisaccia, razioni di cibo, borraccia, sacco grande, sacco piccolo, acciarino e esche, pugnale, corda da 15 metri, rampino, 3 torce, martello e chiodi, fischietto (imita un richiamo animale), candela, confezione di pece o resina.

Armatura: corazza di piastre, scudo.

Armi: Ascia da combattimento (1d8; arma a due mani, se usi quest’arma perdi sempre l’iniziativa), ascia (1d6).

Oggetti magici: guanti del potere orchesco (ti danno una forza straordinaria che porta il tuo bonus di forza a +3; in determinate situazioni sei facilitato, come quando sei vittima dell’incantesimo “ragnatela” e puoi rapidamente liberarti dai suoi effetti).

Il Mago

nome del giocatore:

nome del personaggio: Bargle

classe: Mago umano

livello: 5° Incantatore

Punti Ferita: 12

Classe dell’Armatura: 7

Incantesimi: n°2 del 1° liv.

                     n°2 del 2° liv.

                     n°1 del 3° liv.

Allineamento: Neutrale

Lingue conosciute: comune, elfico e nanesco.

	ABILITA’
	PUNTEGGIO
	MODIFICHE
	TIRI
	SALVEZZA

	FORZA
	8
	-1
	13
	veleno o raggio della morte

	INTELLIGENZA
	17
	+2
	14
	bacchetta magica

	SAGGEZZA
	11
	0
	13
	pietrificazione o paralisi

	DESTREZZA
	16
	+2
	16
	soffio del drago

	COSTITUZIONE
	9
	0
	15
	incantesimi, verga o bastone magico

	CARISMA
	14
	+1
	
	


	Classe dell’armatura del bersaglio
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Tiro di dado per colpire


	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17


Equipaggiamento: zaino o bisaccia, razioni di cibo, borraccia, sacco grande, sacco piccolo, acciarino e esche, pugnale, lanterna, 3 fiaschette d’olio, 5 fiale di acqua santa, gessetto, sacchetto di sabbia, libro magico.

Armatura: nessuna.

Armi: pugnale (1d4)

Oggetti magici: mantello al fico (utilizzabile una volta per turno, ti rende quasi invisibile, vieni visto con 1 su 1d6, se attacchi o lanci incantesimi divieni visibile), anello individuazione del magico (3 volte al giorno).
Incantesimi:

· 1° lettura del magico

· 1° sonno

· 1° dardo incantato

· 1° luce magica

· 2° creazione spettrale

· 2° invisibilità

· 2° individuazione dell’invisibile

· 3° fulmine magico

L’Halfling

nome del giocatore:

nome del personaggio: Toochberry

classe: Halfling

livello: 5° Halfling schermidore

Punti Ferita: 18

Classe dell’Armatura: 1

Allineamento: Neutrale

Lingue conosciute: comune e halfling.

Abilità speciali: infravisione, nascondersi all’esterno con 1-9 su 1d10 ed all’interno con 1-2 su 1d6; in combattimento hai un bonus di –2 alla C.A. se attaccato da creatura di dimensioni maggiori a quelle di un uomo, +1 per colpire con armi da lancio, +1 all’iniziativa.
	ABILITA’
	PUNTEGGIO
	MODIFICHE
	TIRI
	SALVEZZA

	FORZA
	16
	+2
	5
	veleno o raggio della morte

	INTELLIGENZA
	11
	0
	6
	bacchetta magica

	SAGGEZZA
	14
	+1
	7
	pietrificazione o paralisi

	DESTREZZA
	18
	+3
	8
	soffio del drago

	COSTITUZIONE
	9
	0
	8
	incantesimi, verga o bastone magico

	CARISMA
	7
	-1
	
	


	Classe dell’armatura del bersaglio
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Tiro di dado per colpire


	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17


Equipaggiamento: zaino o bisaccia, razioni di cibo, borraccia, sacco grande, sacco piccolo, acciarino e esche, pugnale, 3 torce, erbe antilicantropi, chiodi tripodi, 4 cunei di legno, aglio sale e pepe, gomitolo di spago, sapone, specchietto, 3 frecce incendiarie.

Armatura: vedi sotto.

Armi: spada corta (1d6), balestra (a due mani, se usi quest’arma perderai sempre l’iniziativa) con 15 dardi (1d6).

Oggetti magici: cotta di maglia +1, corda magica da 15 metri (può arrampicarsi in ogni direzione al tuo comando, fissarsi ad ogni superficie sporgente e sostenere un peso pari a 10.000 Mo, se fatta salire verticalmente senza appoggi un terzo della lunghezza dovrà rimanere a terra).

CREATURE DA SCONFIGGERE PRESENTI NEL DUNGEON:

PIPISTRELLO GIGANTE:

Stanza: 4

Classe dell’Armatura: 6

Dadi Vita: 2, (10 PF)

Attacchi: 1 morso

Ferite: 1D4

Tiro Salvezza: guerr. 1° liv.

Valore in PX: 20

BUGBEAR:

Stanza: 6

Classe dell’Armatura: 5

Dadi Vita: 3+1, (20 PF)

Attacchi: 1

Ferite: 1D6+1 (sia a mani nude che con la lancia)

Tiro Salvezza: guerr. 3° liv.

Valore in PX: 75

GOBLIN:

Stanza: 6

Classe dell’Armatura: 6

Dadi Vita: 1-1, (4 PF)

Attacchi: 1

Ferite: 1D6 (spada corta)

Tiro Salvezza: uomo normale

Valore in PX: 5

GRIMOIRE:

Classe dell’Armatura: 7

Dadi Vita: 1 (5PF)

Attacchi: 1

Ferite: 1D6 + speciale*

Tiro Salvezza:  guerr. 1° liv.


Valore in PX: 50

* Attacca chiudendosi velocemente sulla faccia di chi legge, se colpisce ha il 60% di possibilità di avvinghiarsi al viso e di secernere acido, infliggendo automaticamente 1D6 di danni ogni round; il personaggio colpito non può far altro che riuscire in un tiro per colpire sul mostro con bonus di +4 (che serve per impugnare bene il “libro”) ed eseguire di conseguenza una prova di forza per staccarselo di dosso.

Celata al di sotto del tavolo lungo due anelli in metallo, si trova una BACCHETTA DISSOLVI MAGIE (2 cariche).

Sulla parete sud un passaggio segreto conduce all'entrata (stanza 5).

VERME IENA:

Stanza: 8

Classe dell’Armatura: 7

Dadi Vita: 3+1, (18 PF)

Attacchi: 8 tentacoli

Ferite: paralisi per 2-8 turni (salvo con tiro salvezza contro paralisi)

Tiro Salvezza: guerr. 2° liv.

Valore in PX: 75

CUBO GELATINOSO:

Stanza: 15

Classe dell’Armatura: 8

Dadi Vita: 4, (20 PF)

Attacchi: 1

Ferite: 2D4 + paralisi (salvi con tiro salvezza contro paralisi)

Tiro Salvezza: guerr. 2° liv.

Valore in PX: 125

IL RUGGINOFAGO:

Stanza: 10

Classe dell’Armatura: 2

Dadi Vita: 5, (25 PF)

Attacchi: 1

Ferite: trasforma in ruggine ogni oggetto di metallo colpito (ogg. Magici TS = bonus x 10% altrimenti perde un’unità di bonus)

Tiro Salvezza: guerr. 3° liv.

Valore in PX: 300

RAGNO TARANTOLA:

Stanza: 12

Classe dell’Armatura: 5

Dadi Vita: 4, (20 PF)

Attacchi: 1

Ferite: 1D8 + veleno (tiro salvezza contro incantesimi o si inizia a soffrire atrocemente tanto da essere costretti a muoversi come in un sorta di danza, dura 2-12 turni ma dopo 5 si è ko; dissolvi magia fermerà la danza)

Tiro Salvezza: guerr. 2° liv.

Valore in PX: 125

PROMEMORIA PER LA VALUTAZIONE DEI GIOCATORI

Le stanze 2 e 3 non sono state giocate nella sessione delle Ruolimpiadi.

	1) INGRESSO
	

	Trovato la chiave di bronzo
	

	Fatte congetture sulle statue
	

	
	

	4) CREPACCIO
	

	Si sono tutelati nei confronti del ponte magico
	

	Esaminato il fondo del crepaccio
	

	
	

	5) ENTRATA
	

	Compresa la natura del mosaico
	

	Esaminati gli affreschi
	

	Individuato il passaggio segreto
	

	(Futuro) compreso significato segni sulle botti di birra
	

	
	

	6) SALONE
	

	Perquisire l’orco sotto al tavolo
	

	Esaminare specchio
	

	Comprendere il funzionamento dello specchio
	

	
	

	7) BIBLIOTECA
	

	Esaminati libro trovando scritti
	

	Individuata bacchetta magica
	

	Compresa minaccia del Grimoire
	

	Sconfitto il Grimoire
	

	Individuato passaggio segreto
	

	Effettuate congetture sul muro nel corridoio Nord
	

	
	

	8) CORRIDOIO CENTRALE
	

	Evitata trappola a caduta
	

	Effettuate congetture sul muro nel corridoio
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	9) SCALA DI ACCESSO LIVELLO INFERIORE
	

	Individuata la parola sul pozzo nel livello inferiore
	

	
	

	10) CORRIDOIO CON BIVIO
	

	
	

	11) CAMERA PRIVATA
	

	Individuato passaggio libreria
	

	Individuato passaggio per il laboratorio
	

	Utilizzate tuniche
	

	
	

	11bis) GROTTA DELLA LATRINA
	

	Comprenderne la funzione
	

	
	

	12) GROTTA DELLA CHIAVE
	

	Compreso funzionamento stanza
	

	Effettuate congetture sul muro nel corridoio
	

	
	

	13) STUDIO DEL MAGO
	

	Esaminata e compreso funzionamento fonte di luce
	

	Compreso potere magico della libreria
	

	Ritrovate gemme nel doppio fondo della cassapanca
	

	Congetture sugli scritti ritrovati
	

	
	

	14) IL LABORATORIO
	

	(Futuro) Ascoltato rumori
	

	(Passato) Compreso avvertimento sulla porta
	

	Compresa minaccia del Rugginofago - indizio ruggine
	

	Trovati progetti della struttura cilindrica
	

	Individuato passaggio segreto
	

	
	

	15) CANTINA OVEST
	

	(Futuro) Associato spazio vuoto a birra nanica
	

	
	

	16) CANTINA EST
	

	(Futuro) Ascoltato rumori
	

	(Passato) Compreso avvertimento sulla porta
	

	Sospetto di inganno
	

	Osservato il soffitto della stanza
	

	Individuato ingresso del ragno
	

	
	

	17) CAMERA DEL FOLLETTO
	

	Risolto l’enigma del folletto
	

	Riusciti a comunicare col folletto (utilizzo della rima)
	

	Compreso funzionamento della trappola illusoria
	

	Compreso funzionamento della trappola del pendolo
	

	Evitata trappola elettrica
	

	
	

	18-1°) TORRE PRIMO PIANO
	

	Evitato cigolio della porta
	

	Compreso fatti accaduti agli avventurieri carbonizzati
	

	Riconosciuto GOLEM
	

	Compresa trappola pietrificazione
	

	
	

	18-2°) TORRE STANZA DEL POZZO
	

	Riscontrato distacco tra la torre e la stalagmite.
	

	Compreso natura protettiva del piombo alle pareti
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


INDIZI PER I GIOCATORI:

PASSATO:

(è una bozza su pergamena di una lettera che gli avventurieri troveranno nel leggio dello studio del mago 13)

settimo giorno del Gufo anno ventunesimo

All’illustrissimo Baladriel Zhathal di Riverwild

Fraterno amico, stento a contenere l’eccitazione nel scriverti queste parole, dopo oltre cento lunghi anni di ricerche finalmente l’Aziabel è stato ritrovato.

Sai bene che la nostra scuola ha sempre profuso grandi energie in questa ricerca, fin dalla scoperta dei primi testi che parlavano della potenza magica che i nostri antenati vi avevano riposto.

Tra pochi giorni io personalmente comincerò a studiarlo, e se ciò che ci è stato tramandato è verità, le nostre arti magiche non avranno più limiti, grande potere e grandi responsabilità ci attendono, ora che l’Aziabel è in buone mani so che anche tu potrai gioire insieme a noi, ti attendo al più presto.

Che Sundal ci protegga.           

                                                                                                Argamm primo maestro 

(si tratta di un appunto scritto ai bordi dei progetti della curiosa struttura cilindrica che si possono trovare all’interno del laboratorio 14)

Grabiel ti ringrazio dei consigli, la costruzione è stata lunga come previsto e il progetto difficile, grazie al tuo aiuto ho superato alcune difficoltà, l’Aziabel è stato un aiuto insostituibile, la sua sapienza e la sua magia ci hanno permesso di salvare ciò che finora temevamo essere perduto.

FUTURO:

(questi scritti si trovano tra i libri della biblioteca 7)

tredicesimo giorno del grifone anno ventiquattresimo

Elendor amico mio, temo forse che questa sarà l’ultima lettera che ti scriverò. Il pericolo che incombe su di noi è troppo grande anche per le arti magiche di Argamm stesso, ciò che abbiamo aperto non può più essere richiuso.
Abbiamo tentato, invano, e molti fratelli che tu conosci sono morti per ricacciare coloro che non temono le tenebre, ora essi vengono ogni notte dal profondo della grotta, ne abbiamo uccisi a centinaia e utilizzato le arti magiche di cui disponiamo fino allo sfinimento, ma essi tornano sempre, e sempre più numerosi.

Argamm ed il consiglio stanno studiando un modo per bloccare ciò che appare ormai irreparabile, ma cosa più turba le mie notti insonni è la consapevolezza che il peggio deve ancora giungere, tutti noi sappiamo senza confessarlo che questo è il disegno di una qualche entità che trama nascosta dall’oscurità, ora forse la prova più ardua ci attende, ancora celata nelle tenebre, e temo che di fronte ad essa anche la nostra saggezza così come la magia che ci ha sempre sostenuto, possa vacillare.

Che Sundal vegli su tutti noi.                                       

                                                                                         Ixmael adepto di primo grado

Terzo giorno del Liocorno anno venticinquesimo 

Connestabile mi rallegro di comunicarle che la costruzione procede come previsto, la struttura è stata ultimata e ieri al calare della notte, per la prima volta siamo riusciti ad impedirne la venuta.

Grande magia è stata profusa, e lei ben conosce il sacrificio a cui siamo stati costretti, ma ormai è chiaro, ciò che è stato trovato era destinato ad aiutarci nell’impresa per cui le nostre sole forze sarebbe state insufficienti.
L’indovinello di gigax:

(frase con cui si presenta il folletto)

Il mio nome è Gigax,

sono un folletto operoso e diligente.

(filastrocca indovinello)

Della scuola son custode
E trattato con onore,

Gran disgrazia e gran tormento

Han colpito in altro tempo.

Io son l’unico rimasto

Senza magi né più fasto.

Del mestiere che facevo

A tutt’oggi vado fiero.

Tutto in fila tutto a posto

Ciò che faccio ad ogni costo,

Tutto in fila tutto a posto

Che ogni cosa sia lasciata

Come gli altri l’han trovata

Tutto in fila tutto a posto

In ogni luogo ed ogni dì

Io son qui per far così.

Tutto in fila tutto a posto

Ma c’è un posto in cui non posso metter sempre tutto a posto.

Tutto in fila tutto a posto

Sì, c’è un posto dov’è vietato

Fare ciò per cui son nato.

Tutto in fila tutto a posto

Ecco il posto ecco me

Ma ora tocca fare a te.

(frase sbeffeggiatrice che Gigax urlerà da lontano quando i pg avranno oltrepassato il passaggio segreto)

Il mio enigma han risolto,

Ma non san che dalla roccia

Un guardiano è risorto

E li attende faccia a faccia.

Che sarà dei loro corpi?

Rimarranno tutti mortiiiiiiiiiiii!!!!!

FINALE DELL’AVVENTURA :

Come avrete intuito, le possibilità di finale all’avventura sono molteplici, viene lasciata volutamente molta iniziativa ai personaggi, nonostante da parte nostra si auspichi lo scontro tra i gruppi questo non è assolutamente obbligato, anzi è possibile che una volta incontratesi le due parti raggiungano un accordo tra loro.

In ogni caso giusto come spunto facciamo alcune ipotesi :

· Gli avventurieri si scontrano, la parte dei ladri del passato ha la meglio; rubano l’Aziabel e fuggono. Questo causerà la rottura della prigione che trattiene Kharazor, deciderà il master se far accadere subito l’irreparabile (distruzione della torre e del pozzo uccisione dei presenti da parte delle forze demoniache) o raccontarlo come accaduto in seguito ai pg fuggiti con la pietra preziosa.

· Gli avventurieri si scontrano o si accordano, i personaggi del futuro hanno la meglio, viene impedita la rottura del sigillo (Aziabel), in questo caso Kharazor rimarrà imprigionato, starà ai personaggi cercare di impedire l’accesso ad altri alla stanza del pozzo, in ogni caso quando torneranno nel futuro le cose saranno decisamente cambiate, la Soglia ed i territori circostanti vivranno in pace.

· Durante lo scontro o comunque per altre ragioni, il sigillo viene tolto, l’Aziabel cade nelle mani dei personaggi del futuro e viene da loro trasportato al loro ritorno nel loro tempo. In questo caso la storia NON è cambiata, Kharazor ancora imperversa e i personaggi si troveranno a mal partito sui resti della stalagmite semi distrutta (la torre è conficcata nel soffitto della grotta), ma avranno in mano l’Aziabel e una possibilità di ricacciare il malvagio da dove è venuto…

Contatti e suggerimenti agli autori :

filippi.massimo.0@aliceposta.it
edofranci@hotmail.com
Fine
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