LE ROVINE DI LA SOGLIA

LA STORIA

La storia si svolge vicino alla città di La Soglia (vedi Atlante 1, Karameikos). Il filo conduttore dovrebbe essere un semplice ingaggio, magari da parte di un ricco mercante che ha appena acquistato un pezzo di terra in cui si scorpono i resti di queste rovine sotterranee e lui vuole assolutamente ripulire la zona, magari per riutilizzarla in seguito. 

Oppure, durante una sosta notturna nelle vicinanze di La Soglia, i PG vengono attaccati da un gruppo di scheletri che si rifugiano poi nell’entrata a scale che conduce alla prima stanza. Colonne e resti di mura di pietra circondano il buco nel terreno.

NOTE

L’avventura è strutturata in cinque livelli e per un gruppo di personaggi misti, dove dovrebbe esserci un chierico, dal 1° a 5° livello. I mostri crescono di difficoltà con i livelli quindi giudicate voi la forza del vostro gruppo e fin dove può arrivare, ritornando magari a terminare questo labirinto quando saranno di livello un po’ più alto. 

1° LIVELLO

1.

Le scale scendono per circa sei metri e terminano in una stanza con cinque porte e un’altra scala che continua a scendere. Le pietre sono rovinate e per terra c’è molto sporco.

2.

La stanza è sporca e le pareti sono rovinate. Non si capisce cosa sia stata in precedenza. Al centro della stanza, su un mucchio di ossa e detriti, due lucertole di circa un metro e mezzo, azzurre a macchie arancio scuro, vi osservano astutamente e improvvisamente vi balzano addosso.

Due round dopo l’inizio del combattimento, un’altra lucertola esce dall’nagolo buio della stanza, attaccando.

Geco: CA = 5 DV = 3+1 MOV= 36 mt Att = 1 morso F = 1d8 TS = G2 MO = 7 ALL = N px = 50

Sepolto sotto le ossa e I detriti si trova il loro piccolo tesoro: 95 mr, 92 mo, 1 perla del valore di 500 mo.

3.

La porta di questa stanza è stata divelta e adesso molte ragnatele pendono dai suoi cardini e ne sbarrano quasi l’entrata.

L’interno della stanza è occupato da due vedove nere

CA = 6 DV = 6  Att = 1 morso F = 2d6+veleno TS = G2 MO = 8 ALL = N px = 50

Impigliati fra le ragnatele e addosso a scheletri ben spolpati ci sono vari oggetti: un anello con perla del valore di 600 mo, una corazza di piastre + 1, una pozione di resistenza al fuoco.

4.

La porta si apre su una stanza anonima e vuota.

5.

Avvicinandovi alla porta di questa stanza siete investiti da un fetore nausebondo (DM: effettuare TS contro veleni per ogni PG, chi fallisce penalità di –2 sui TxC per 10 round).

Se i PG decidono cmunque di aprire la porta, leggete il passo seguente:

La stanza buia sembra apparentemente vuota. Improvvisamente, dal cono di buio di fronte a voi escono tre rettili umanoidi dotati di una corta coda, lunghe zampe e una cresta spinosa sulla testa e sulle braccia. Emmettendo grida inumane si lanciano all’attacco!

I tre umanoidi sono trogloditi:

CA = 5 DV = 2 Att = 2 artigli/1 morso F = 1d4,1d4,1d4 TS = G2 MO = 9 ALL = C px = 30

Sentendo il combattimento, uno degli scarabei tigrati della stanza 6 si avvicina e partecipa alla battaglia dopo tre round.

Esplorando la stanza i PG troveranno un rozzo baule di legno senza coperchio che contiene: 1000 ma, una pozione di autometamorfosi, una bacchetta palle di fuoco con 5 cariche, un mantello elfico.

6.

Il pavimento della stanza è quasi completamente coperto da ossa e scheletri.

Fra le ossa si nascondono tre scarabei tigrati:

CA = 3 DV = 3+1 Att = 1 morso F = 12d6 TS = G2 MO = 9 ALL = N px = 50

Uno scheletro indossa ancora il suo vecchio zaino consunto: 68 mr, 38 mo, una pozione di cura ferite leggere.

7.

La porta di legno si apre scricchiolando su una stanza spoglia in cui molti mobili marci esalano un odore nausenate.

Questa è la tana di 20 topi, hanno tutti 4 punti ferita.

CA = 7 DV = 1/2 Att = 1 morso F = 1d6+malattia TS = UC MO = 8 ALL = N px = 5

Nell’angolo nord-est, ammucchiato ordinatamente, giace un piccolo tesoro: 11000 mr, 2000 ma.

8.

Questa stanza è sporca e vuota.

Può esere usata come punto di riposo: la porta è un po’ più solida delle precedenti e può essere chiusa facilmente con un bastone dall’interno. Infatti due ganci di ferro si trovano ad entrambi i lati della porta, incastrati nella pietra… ma dove trovare un buon palo?

9.

La porta di legno si apre su una buia stanza. Dalle tenebre, due occhi rossi vi stanno osservando. Uno strano suono si diffonde, come se qualcuno scuotesse un sonaglio per bambini.

I PG hanno il primo round per agire, se non chiudono la porta istantaneamente, leggete il passo seguente:

Un grosso serpente, lungo circa tre metri con squame bianche e marroni disposte a diamante entra nel cono di luce della vostra torcia (lanterna) e scatta fulmineamente in avanti!

Dopo due round, un altro serpente a sonagli gigante si unirà al combattimento uscendo dalle tenebre della stanza.

CA = 5 DV = 4 MOV= Att = 2 morsi F = 1d4+veleno TS = G2 MO = 8 ALL = N px = 125

Nell’esplortare la stanza I PG troveranno una piccola alcova nella’ngolo nord –est della stanza che contiene: 14 mr e 58 mo, una pozione di forma gassosa.

10.

Questa ampia stanza quadrata è vuota e senza la sporcizia  e i detriti delle precedenti. Due porte si aprono su altrettante pareti.

11.

Strani suoni escono da dietro questa porta leggermente aperta. Versi gutturali e profondi giungono fino a voi.

Se i PG decidono di entrare leggi il passo seguente:

Due grossi orchi vestiti di pelli di animali, alti circa due metri e mezzo, stanno divorando i resti di qualche animale adesso tristemente irriconoscibile. Appena la vostra luce inonda la stanza le due creature lanciano un grido e si preparano al combattimento estraendo le loro rozze mazze dalla cintura che tiene insieme le pelli.

I due orchi dovrebbero avere almeno 33 punti ferita ciascuno e, nella cintura, ci sono rispettivamente 20 mo e 60 mo.

CA = 5 DV = 4+1 Att = 1 mazza F = 1d6+2 TS = G4 MO = 10 ALL = C px = 125

12.

Appena varcate la soglia di questa stanza la vostra luce illumina un gruppo di quattro figure orrende, umanoidi dall’aspetto bestiale, che lanciano un urlo di incitamento e si gettano contro di voi.

I ghoul attaccano usando artigli e morsi e divrebbero avere tutti 16 punti ferita, cioè il massimo concesso dai loro dadi vita. In un angolo della stanza giace un cassa con il loro tesoro: 3000 mr, 6000 ma, 4000 me, 3000 mo

CA = 6 DV = 2 Att = 2 artigli/1 morso F = 1d2/2, 1d6/2, 1d6/2+ paralisi TS = G2 MO = 9 ALL = C px = 25

13.

Questa stanza è vuota.

14.

Questa stanza è vuota.

15. 

a. la stanza è vuota ma contiene molti scheletri;

b. la stanza è vuota ma contiene molti scheletri;

c. Questa stanza sembra apparentemente vuota. Ma poco dopo la vostra entrata quattro uccelli dai lunghi nasi vi attaccano.

Gli uccelli stigei escono dal buio urlando e stridendo. Il loro tesoro si trova in una specie di pagliericcio in fondo alla stretta stanza ed è formato da tre gemme preziose: 1 onice da 50 mo, 1 ambra da 100 mo e 1 topazio da 500 mo.

CA = 7 DV = 1 MOV= Att = 1 becco F = 1d6/2 per round di risucchio sangue TS = G2 MO = 9 ALL = N px = 13

16.

Questa stanza  è vuota.

17.

Uno strano rumore permea l’aria in questa zona, come se qualcuno stesse sgranocchiando una nocciolina.

Se i PG entrano leggi il passo seguente:

La torcia illumina un’ampia stanza quadrata. Al suo centro un grosso verme lungo circa tre metri e alto uno dotato di molte zampe sta mangiando qualcosa di indescrivibile.

Il verme iena è un avversario difficile. Il suo tesoro è nascosto in una buca nell’angolo nord-est: 1 ambra da 100 mo, 1 granato da 100 mo, 1 citrina da 50 mo, 1 topazio da 1000 mo.

CA = 7 DV = 3+1 Att = 8 tentacoli F = paralisi o TS TS = G2 MO = 9 ALL = N px = 75.

18. 

La porta è stata divelta e molte bianche ragnatele escono dal suo arco.

La stanza è abitata da una vedova nera:

CA = 6 DV = 6  Att = 1 morso F = 2d6+veleno TS = G2 MO = 8 ALL = N px = 50

Il suo tesoro è sparso per la ragnatela: 100 ma, un fermaglio a forma di fiore da 800 mo.

19.

Questa stanza risulta vuota ma molti scheletri giacciono su lpavimento. Armi e borse sono scomparsi da tempo.

20.

Anche qui la porta è stata divelta. Strani rumori escono dal su ointerno: squittii e strani ringhi. 

Se i PG decidono di illuminare ed entrare leggi il passo seguente:

Quattro grosse donnole stanno cercando di catturare una decina di top giganti ma appena vi vedono si sparpagliano rifugiandosi in grossi buchi alla base delle pareti. Le donnole, sconcertate, si voltano verso di voi e, scoprendo i denti aguzzi, vi attaccano.

I furetti giganti sono arrabbiatissimi per la fuga delle loro prede quindi la loro morale è 11 fino al momento in cui vengono ferite per la prima volta. Da allora in poi sarà 7.

CA = 5 DV = 1+1  Att = 1 morso F = 1d8 TS = G1 MO = 11/7 ALL = N px = 15

Sepolto fra le ossa e lo sporco c’è il loro piccolo tesoro: 4000 ma, 4000 me, una spilla da 300 mo, un bracciale da 400 mo. 

I topi restano rintanati, ma se vuoi puoi farli partecipare al combattimento.

21.

I resti della porta di legno che chiudevano questa stanza giacciono tristemente sul pavimento polveroso. Una stanza oscura si apre davanti a voi.

Se i PG decidono di entrare:

Accucciato sul fondo della stanza c’è un grosso animale lungo circa tre metri che sembra un incrocio fra un iguana e un rospo.

La tuatara ha la pelle olivastra a macchie con strisce bianche sulla schiena. E’ infastidito perché è stato disturbato. Il suo tesoro giace dove era sdraiato all’inizio dell’incontro: 500 mp, una spilla del valore di 500 mo.

CA = 4 DV = 6  Att = 2 artigli/1 morso F = 1d4/1d4/2d6 TS = G3 MO = 6 ALL = N px = 275

2° LIVELLO

A.

Le scale continuano a scendere, ma un pianerottolo interrempe la discesa. Appena vi fermate sul pianerottolo sentite degli strani rumori provenire dalla vostra sinistra.

22.

Quattro grosse creature alte circa due metri e mezzo e vestite di pelli di animali stanno divorando un grosso serpente. Appena vi vedono estraggono le mazze e si lanciano all’attacco.

I quattro orchi posseggono rispettivamente: 30 mo, 30 mo, 80 mo, 20 mo.

CA = 5 DV = 4+1  Att = 1 mazza F = 1d6+2 TS = G4 MO = 10 ALL = C px = 125

23.

La luce della torcia illumina uno spettacolo scabroso: 5 scheletri sono impalati ad altrettante croci, le ossa bianche in netto contrasto con il legno scuro e marcio.

Appena i PG entrano nella stanza e iniziano ad investigare, un rumore di ossa sfregate riempie l’aria, facendo accaponare la pelle, e gli scheletri ‘scendono’ dalle croci con movimenti lenti, la polvere si alza in piccole volute e animalini dalla corazza dura fuggono in preda al panico lungo tibie e omeri.

CA = 7 DV = 1  Att = 1 artiglio F = 1d8 TS = G1 MO = 12 ALL = C px = 10

24.

In questa stanza ci sono ancora intatte quattro grosse statue di ferro rappresentanti cavalieri in armatura completa. Per terra, su tutto il pavimento, ci sono scheletri umani e semiumano. Armature e armi sono tutte rugginose ed alcune sembrano state mangiate. Due delle statue hanno alcune armi infilate in diverse parti del corpo.

Le quattro statue di ferro attaccano il gruppo appena si trova all’incirca al centro della stanza. Le armi incastrate in due delle statue sono 4 frecce, 2 spade, 3 pugnali, 1 ascia e possono essere recuperati solo alla morte definitiva delle due statue.

CA = 2 DV = 4  Att = 2 F = 1d8/1d8/+speciale TS = G8 MO =11 ALL = N px = 125

25.

L’arco di pietra è sprovvisto di porta di legno, i cui resti giacciono sparpagliati nella polvere. Nell’angolo sud-ovest quattro scarabei tigrati lunghi circa un metro si avvicinano lentamente verso di voi.

CA = 3 DV = 3+1  Att = 1 morso F = 2d6 TS = G2 MO = 9 ALL = N px = 50

26.

Sulle pareti di questa stanza sono state dipinte scene i vita. I protagonisti sono uomini dalla testa di cane.

27.

La stanza è vuota a parte qualche detrito e la consueta polvere.

Dal soffitto tre gechi attaccano lasciandosi cadere sui PG. Nell’angolo nord-est i gechi hanno scavato una buca in cui hanno raccolto il loro piccolo tesoro: 70 ma, una pozione di resistenza al fuoco.

CA = 5 DV = 3+1  Att = 1 morso F = 1d8 TS = G2 MO = 7 ALL = N px = 50

28.

Questa stanza emana odore di melma e fango e sui muri, sul soffitto e sulle pareti è attaccato un muschio verde che trasuda acqua.

CA = può essere sempre colpita dal fuoco o dal freddo DV = 2  Att = dissolve vestiti e cuoio istantaneamente, per legno e metallo 6 roud TS = G1 MO = 7 ALL = L px = 30.

Sparso sotto la fanghiglia giace il suo tesoro: 1 turchese da 10 mo, 2 onice da 50 mo, 1 perla da 500 mo, 1 citrina da 50 mo, 1 topazio da 500 mo.

29.

In questa stanza senza porta molti scheletri giacciono sul pavimento. Armature e spade sembrano state mangiate da qualcosa.

Il rugginofago è nascosto nella sua tana oltre l’angolo della stanza che non risulta immediatamente visibile. Solo un PG con la costituzione bassa o un nano può entrare nella sua tana che contiene il suo tesoro: 50 mo, 1 perla da 500 mo, 1 pergamena palla di fuoco, 1 onice da 50 mo, 100 ma, due pozioni cura ferite leggere.

30.

Ossa, scheletri di diversi animali e detriti giacciono sparsi sul pavimento.

31.

La porta si apre scricchiolando su un groviglio di serpenti grigio biancastri che sibilano indispettiti all’arrivo della luce.

I quattro cobra sputanti si districano velocemente e attaccano il gruppo.

CA = 7 DV = 1  Att = 1 morso o 1 sputo F = 1d6/2 +veleno TS = G1 MO = 7 ALL = N px = 13

32.

La stanza è vuota.

33.

Molti scheletri umani sono sparsi sul pavimento. C’è uno scudo ancora intatto al braccio di uno scheletro e reca le insegne di La Soglia.

34.

Sono ancora visibili i dipinti sulle pareti, volti di cane e di lupo su corpi umani che combattono contro uomini bestia conosciuti gnoll.

35.

Questa stanza di passaggio è vuota e sporca. Due porte conducono oltre.

36.

Anche in questa stanza resti di mobilio marcio e putrido giacciono ovunque. Le pareti sono affrescate.

37.

Una luce proviene da questa stanza accompagnata da risa animalesche.

Se i PG fanno irruzione:

Quattro grossi orchi si stanno spartendo un bottino. Sul pavimento giace il corpo di una grossa tigre squartata da poco. Due degli orchi indossano una corazza di piastre e due di maglia. Nel momento della vostra irruzione le bestie si girano di scatto a guardarvi, estraggono gli spadoni e attaccano.

I quattro orchi sono forti e hanno ognuno 30 punti ferita. Il tesoro che stavano spartendo ammonta a: 50 mo, 30 mo, 60 mo, 80 mo, una spilla da 500 mo, una pozione cura ferite gravi, una pergamena luce magica.

CA = 5/3 DV = 4+1  Att = 1 spadone F = 1d10+2 TS = G4 MO = 10 ALL = C px = 125.

38.

Questo altare non è del tutto rovinato. La pietra che lo compone è dura e il tempo l’ha solo scalfita. Osservandolo da vicino si notano incise molte scritte.

Sono in coboldo e sono solo preghiere.

3° LIVELLO

39.

Anche se avete raggiunto un altro pianerottolo, le scale continuano a scendere. Tre scheletri giacciono sul pavimento, per il resto la stanza è vuota. Sulla parete a est e a nord due porte vi sbarrano il cammino. Nella parete ovest, l’antro della porta è occluso da enormi ragnatele.

40.

Se i PG tentano di tagliare le ragnatele e di entrare nella stanza 40, leggi il testo seguente:

Le enormi ragnatele sono dure da recidere e estremamente appiccicose. A fatica le vostre spade riescono a recidere i resistenti filamenti. Un sinistro sfregare di zampe pelose riempie l’aria.

Vedove nere:

CA = 6 DV = 6  Att = 1 morso F = 2d6+veleno TS = G2 MO = 8 ALL = N px = 50

Se i PG escono indenni dal combattimento, possono bruciare le ragnatele restanti e prendere il tesoro sparpagliato: 68 ma, 39 me, 42 mo, un anello del valore di 400 mo, una pozione di cura ferite gravi. Se il morale delle vedove fallisce, esse si ritireranno nella 52.

41.

La stanza sembra apparentemente vuota, ma strani squitti pervadono la zona.

I topi giganti escono dalle fessure alla base dei muri solo se i PG iniziano a investigare e a esplorare il loro territorio.

CA = 7 DV = 1/2  Att = 1 morso F = 1d6/2+malattia TS = UC MO = 8 ALL = N px = 5.

Nascosto in una breccia nella parete si trova il loro piccolo tesoro formato da: 52 mo, 27 ma, 65 me, 200 mr, sette piccole gemme colorate del valore totale di 175 mo, un piccolo anello con perla del valore di 300 mo.

42.

La stanza quadrata è vuota, ma tre porte, una per ciascuna delle pareti, vi chiudono il cammino.

Se i PG origliano alla porta di ovest, stanza 41, sentiranno dei deboli squittii.

43.

Il pavimento di questa stanza è coperto da scheletri, alcuni dei quali addirittura accatastati. Monete e oggetti sono sparsi dovunque. Tre statue raffiguranti bestie cornute con artigli, zanne e ali occupano i tre angoli rimanenti. Addossato alla parete a sud c’è un piccolo scrigno.

Gli astuti gargoyle attaccheranno solo quando il gruppo entra nella stanza e inizia a sparpargliarsi oppure i PG attaccano da lontano con incantesimi e armi da lancio.

CA = 5 DV = 4  Att = 2 artigli/1 morso/1 corno F = 1d6/2-1d6/2-1d6-1d4 TS = G8 MO = 11 ALL = C px = 125

Il tesoro che si può raccogliere nella stanza è relativamente poco dato che veniva usato dai gargoyle come esca per gli avventurieri e ammonta a: 62 mo, 20 ma 1 gemma da 10 mo. Lo scrigno è protetto da una piccola trappola ad ago che si attiva quando si tenta di forzarlo: il PG ha il 35% di possibilità di ferirsi (01-35 si ferisce, 36-00 la trappola fallisce) essendo un vecchio lucchetto e anche il veleno sull’ago non è più così potente da uccidere, infatti il PG dovrà fare un TS contro veleno con bonus di 2 e subire 1d4 danni. Se il TS fallisce il PG avrà nausea e vomito per 12 turni e un malus di 2 ai TXC e TXF. Il tesoro contenuto nello scrigno ammonta a: 3000 ma, un quarzo da 10 mo, un onice da 50 mo, un opale da 1000 mo, una perla da 500 mo.

44.

Il pavimento del corridoio è sprofondato e quattro scheletri dimorano nell’antica trappola.

La sezione di 3x6 mt è completamente assente.

45.

La porta di questa stanza è stata divelta da molto tempo e l’arcata di pietra si apre su una stanza vuota.

46.

Percorrendo il corrdoio udite il tenue scroscio di acqua corrente provenire dalla stanza poco più avanti sulla vostra destra.

Se i PG entrano con la torcia o la lanterna leggete il seguente brano:

Le pareti sono coperte di muschio verde e rigoglioso. Acqua cristallina gocciola sul pavimentoallargandosi in piccole pozze e sparendo fra le pietre del pavimento ormai dissestato.

Se i PG si avventurano all’interno per esplorare la stanza saranno attaccati da quattro gechi che si trovano appesi al soffitto. A causa del terreno instabile, i PG subiranno un malus di 2 sui TXC  e TXF, i gechi non subiscono il malus grazie alla loro natura di rettili.

CA = 5 DV = 3+1  Att = 1 morso F = 1d8 TS = G2 MO = 7 ALL = N px = 50

47.

La porta di questa stanza è aperta e al suo interno sei strane creature che somigliano a goblin stanno raccogliando da terra delle armi vecchie e arugginite che giacciono vicino agli scheletri sul pavimento.

Gli hobgoblin attaccano appena vedono i PG

CA = 6 DV = 1+1  Att = spada F = 1d6 TS = G1 MO = 8 ALL = C px = 15

Ogni hobgoblin ha un pò di denaro nella borsa appesa alla sua cintura: 12 ma, 11 ma, 15 ma, 11 ma, 9 ma, 11 ma.

48.

Passando davanti all’arcata aperta di questa stanza siete attratti da un luccichio. Entrando notate che le pareti sono completamente ricoperte di muschio verde. Il luccichio proviene da molte monete di varia taglia sparse sul pavimento.

La fanghiglia verde attaccherà solo se i PG entrano nella stanza per raccogliere le monete.

CA = può essere sempre colpita dal fuoco o dal freddo DV = 2  Att = dissolve vestiti e cuoio istantaneamente, per legno e metallo 6 roud TS = G1 MO = 7 ALL = L px = 30.

Il tesoro della fanghiglia ammonta a: 1000 me, 1000 ma, 1000 mo, 

49.

Questa stanza è completamente vuota eccetto una grossa trave adagiata alla parete ovest e la sua porta, ancora in buono stato, si può chiudere dall’interno con facilità facendo passare la trave nelle due maniglie metalliche poste ai lati della porta.

Non credo ci sia bisogno di spiegarvi l’utilizzo di una simile stanza. ^_^

Prima che i PG arrivino alla stanza 50 un branco di topi attraversa il corridoio e si infila nella stanza 50.

50.

La porta è stata divelta e entrando potete vedere molti mobili ormai marci e puzzolenti sparsi qua e là. Decine di occhietti rossi vi spiano da dietro i resti dei mobili.

I topi giganti attaccano solo se i PG li disturbano o se frugano fra i mobili, entrando nel loro territorio.

CA = 7 DV = 1/2  Att = 1 morso F = 1d6/2+malattia TS = UC MO = 8 ALL = N px = 5.

Il loro tesoro ammonta a 2000 ma nascoste in uno dei mobili.

51.

Questa stanza senza porta è vuota e buia.

Sia il corridoio che l’intersezione sono completamente invasi dalle ragnatele.

52.

L’entrata è completamente chiusa da gigantesche ragnatele.

Se il morale delle vedove nella stanza 40 fallisce esse si ritireranno qui, dove ci sono altre due vedove.

CA = 6 DV = 6  Att = 1 morso F = 2d6+veleno TS = G2 MO = 8 ALL = N px = 50

Il loro tesoro consiste in: 100 mo, 100 mp, bastone per colpire con 16 cariche.

53.

Sul pavimento giacciono molti scheletri ormai vecchi.

54.

La porta è stata divelta e nella stanza ci sono solo molti ganci di ferro per abiti. Attaccato ad uno di questi ganci c’è un teschio.

55.

L’enrome portone di questa stanza cede alla pressione della vostra forza con cigolii di protesta aprendosi su quella che sembra essere una stanza molto grande. Avete l’impressione di essere entrati in una chiesa. Infatti molte panche ormai distrutte  e marcescenti giacciono sul pavimento insieme a molti scheletri. Sei statue che sembrano fatte di vetro osservano immobili il luogo di culto ormai dimenticato ed emanano un intenso bagliore. Un altare di pietra poggia sulla parete nord e un groso libro è adagiato su di esso.

Le statue di cristallo brillano perché gli fu fatta una luce perenne. Sia le statue che gli scheletri attaccano solo se i personaggi toccano l’altare, profanandolo.

CA = 4 DV = 3  Att = 2 mani F = 2d6-2d6 TS = G6 MO = 11 ALL = L px = 35

Scheletri:

CA = 7 DV = 1  Att = 1 artiglio F = 1d6 TS = G1 MO = 12 ALL = C px = 10

Se il libro viene smosso le porte della 57 e 58 si aprono di scatto. Altrimenti non c’è nessuna possibilità di aprirle.

56.

In questa stanza ci sono molti ganci appesi al muro.

57.

Sembra che qualcuno abbia deliberatamente accatastato in questa stanza molti liri per prottegrli da estranei.

Sui libri sono raffigurati uomini dalle facce di cane e di lupo. Sono tutti scritti in Huttaaka.

58.

come sopra.

4° LIVELLO

59.

Le scale terminano su un pianerottolo. Ma alla vostra sinistra, nell’angolo sud-ovest, c’è un’altra scala che scende. Inolte c’è una porta nella parete a nord.

60.

Questa lunga stanza è uota. Solo due porte ai suoi angoli estremi ricordano la presenza dell’uomo in questo strano posto.

61.

Aprendo la porta entrate in una stanza abbastanza grande e notate con vostro orrore che un grosso verme dotato di molte zampe sta uscendo dall’altra porta!

Ci sono il 40% di possibilità che il verme iena si volti verso i PG, descrivete in questo caso la sua bocca circolare circondata da tentacoli lunghi circa un metro.

CA = 7 DV = 3+1  Att = 8 tentacoli F = paralisi TS = G2 MO = 9 ALL = N px = 75

L’angolo nord-est della stanza è stato scavato nella roccia fiano ad ottenere una specie di caverna, la tana dle verme.

Il suo tesoro giace all’interno fra mucchi d’ossa: 2750 mr, 1426 me, 1982 ma.

62.

Sentite strani rumori provenire dal’arco al centro del corridoio, come se qualcosa di viscido strisciasse sul pavimento.

Le due caecilie sono vermi enormi, infatti hanno ‘rimodellato’ la stanza a loro piacimento scavando nella parete a nord una profonda caverna.

CA = 6 DV = 6  Att = 1 morso F = 1d8 TS = G3 MO = 9 ALL = N px = 500

Il loro tesoro si trova nella caverna e ammonta a 5000 mr, 4000 me.

63.

Una volta entrati vi accorgete che la stanza è piena di bare e seduta su na di queste appare una figura umanoide pallida e quasi trasparente, apparentemente coperta da una spessa nebbiolina. Per terra ci sono tre scheletri umani.

L’essere è una presenza, un non-morto molto pericoloso. Oltre a questa, ve ne sono altre tre in questa stanza e dimorano rispettivamente nella bara A, F e L. Le altre bare sono vuote. Quando la bara viene aperta la presenza esce e attacca i PG.

CA = 3 DV = 4  Att = 1 tocco F = 1d6+risucchio TS = G4 MO = 11 ALL = C px = 175.

Tranne la prima presenza, le altre tre hanno il loro tesoro sul fondo della bara: bara A, una perla da 500 mo, bara F, una pozione di velocità, una mazza +1, un mantello elfico, una pergamena da mago con i seguneti incatesimi: individuazione del male, individuazione dell’invisibile, bara L, 1000 mo, 5000 ma.

64.

Questa stanza è vuota.

65.

Percorrendo il corridoio buio avvertite uno strano guaito provenire dall’oscurità davanti a voi.

Percorrendo il corridoio i PG giungono all’arco vuoto della stanza 65, buia e impenetrabile. Se sporgeranno la torcia all’interno, vedranno questo:

Quattro esseri dall’spetto di iene umanoidi confabulano al centro della stanza e, appena la vostra torcia illumina la stanza, le bestie si lanciano all’attacco ululando malignamente.

Le quattro bestie sono gnoll.

CA = 5 DV = 2  Att = 1 spada F = 1d6+1(forza) TS = G2 MO = 8 ALL = C px = 20.

Addosso alle bestie, nelle loro cinture, si può racimolare un gruzzoletto formato in totale da 120 mo, 72 ma, 250 me.

66.

Se qualche PG origilia leggete il passo seguente altrimenti le porte che conducono a questa stanza sono chiuse e in buono stato.

Senti uno strano sibilo sommesso, acuto prima, dolce poi.

Se i PG decidono di entrare leggi cosa illumina la loro torcia:

Il cono di luce della vostra torcia illumina una vasta stanza al centro della quale domina una creatura enorme simile ad un drago, ma cinque teste di serpente svettano sul suo collo poderoso.

L’idra è un mostro abbastaza potente. Gestite con saggezza questo combattimento.

CA = 5 DV = 5  Att = 5 morsi F = 1d10 a morso TS = G5 MO = 10 ALL = N px = 175.

67 & 68 .

La stanza è vuota.

Entrambe queste stanze sono vuote.

69.

La porta cigolante si apre su una scena alquanto bizzarra: un bellissimo gallo giace accovacciato su un piccolo gruppo di monete!

Il gallo serpente attacca alla prima occasione favorevole.

CA = 6 DV = 5  Att = 1 becco F = 1d6+pietrificazione (TS) TS = G5 MO = 7 ALL = N px = 425.

Il suo tesoro ammonta a: 4000mo, una perla da 500 mo, un quarzo da 10 mo e una citrina da 50 mo.

70.

La stanza è vuota. 

71.

L’arco vuoto della porta conduce in una stanza piena di mobilio ormai marcio. Un sibilo acuto fende l’aria e improvvisamente un grosso serpente di circa 3 metri con squame bianche e marroni disposte a diamante su tutto il corpo, si allunga annoiato, mostrandosi nel cono di luce della vostra torcia. La sua cosa termina in un sonaglio che adesso vibra rapidamente.

Il serpente a sonagli attacca immediatamente.

CA = 5 DV = 4  Att = 2 morsi F = 1d4+veleno/1d4+ veleno (TS concesso) TS = G2 MO = 8 ALL = N px = 125.

Il suo piccolo tesoro nascosto in un mobile ammonta a: 90 mr, 1000 ma, 100 mo, una spilla del valore di 500 mo.

72.

La stanza è vuota.

73.

La porta cigolante si apre su una stanza rettangolare in cui dominano due statue di pietra orribili dalle facce di demone. Un grosso baule giace rovesciato nell’angolo a sud.

I gargoyle attaccano solo al momento opportuno.

CA = 5 DV = 4  Att = 2 artigli, 1 morso, 1 corno F = 1d6/2-1d6/2-1d6-1d4 TS = G8 MO = 11 ALL = C px = 125.

Il tesoro ne baule rovesciato ammonta a: 2000 ma, 2000 me.

74.

Questo passaggio segreto scavato nella roccia sbuca in una caverna naturale dalla forma vagamente rettangolare. Una creatura dal corpo di drago ma con cinque teste di seprente domina il suo centro. Molte monete sono sparse ovunque.

L’idra attacca subito.

CA = 5 DV = 5  Att = 5 morsi F = 1d10 a morso TS = G5 MO = 11 ALL = N px = 175.

Il tesoro che si può racimolare ammonta a : 2000 mr, 2000 mo, un fermaglio a foglia da 700 mo, una collana da 1100 mo, un bracciale da 500 mo, una spilla a farfalla da 700 mo, 11 frecce+1.

5° LIVELLO

75.

Scendendo le scale giungete su un ennesimo pianerottolo. Le scale sembrano terminare qui, dato che non ne vedete altre, inoltre la parete ovest della stanza è completamente franata. A ovest c’è una porta.

76.

La prima porta che incontrate è di legno scuro, diversa da quelle superiori. Cigola sotto la vostra spinta e la torcia illumina una specie di biblioteca in cui molti libri sono accumulati sulle pareti est e ovest. La maggior parte sono rovinati e solo alcuni si sono salvati tra i quali spicca un grosso volume blu rilegato in pelle.

Il libro è un libro magico che contiene l’incatesimo ‘luce magica’, che può essere trascritto utilizzando prima lettura del magico.

77 & 78.

La stanza è vuota.

Entrambe le stanze sono vuote.

79.

Se i PG ascoltano alla porta udranno un frusciare come se qualcosa di enorme strisciasse sul pavimento.

Al centro della stanza c’è un grosso verme, lungo circa 3 metri che si sta cibando  di rifiuti. Alza la testa e notate che la sua bocca circolare è dotata di otto tentacoli lunghi circa un metro.

Il verme iena attacca subito.

CA = 7 DV = 3+1  Att = 8 tentacoli F = paralisi TS = G2 MO = 9 ALL = N px = 75.

Il suo ‘tesoro’, se così si può chiamare, dato che è sparso dovunque, ammonta a: 3000 ma, un ambra da 100 mo, un onice da 50 mo, e un topazio da 500 mo.

80.

La stanza è vuota.

81.

Questa enorme stanza ha la parete sud ancora grezza. Una porta di legno conduce ad un cunicolo franato.

Questa stanza è la dimora di un’ombra spettrale.

CA = 7 DV = 2+2  Att = 1 tocco F = 1d4+1 p. forza per 8 t. TS = G2 MO = 12 ALL = C px = 35.

Il suo tesoro è nascosto in una insenatura del muro grezzo che va scoperta come se fosse un passaggio segreto: 3000 mo, 15000 ma, 6000 me.

82.

In questa stanza molti scheletri giacciono a terra in pose scomposte.

83.

Percorrete il corridoio appena scavato nella roccia ma non terminato quando udite un sonoro ronfare.

Illuminando la grotta vedono un bestia enorme dalla pelliccia marrone accovacciata in un angolo. Il grizzly attacca se svegliato.

CA = 8 DV = 5  Att = 2 artigli/1 morso F = 1d4-1d4-1d8 TS = G3 MO = 10 ALL = N px = 300. Per terra nella caverna, fra detriti e ossa si può trovare: 100 mo, uno scettro ingioiellato del valore di 1700 mo.

84.

I corridoi diventano sempre più naturali. A quanto pare l’uomo abbandonò il lavoro molti secoli fa. Entrando addentro nella caverna naturale notate che è occupata da funghi enormi. Appena vi avvicinate emettono un grido penetrante.

I boleti stridenti sono 20 e allertano tutti i mostri della zona e svegliano il drago.

CA = 7 DV = 3  Att = urlo  TS = G2 MO = 12 ALL = N px = 35.

85.

Se i PG hanno fatto stridere i boleti, il drago di questa caverna sarà sveglio e si ssarà preparato per la battaglia. Indiendentemente dai boleti ci sono il 50% di possibilità che il drago dorma.

Entrando nella caverna un paio di enormi occhi gialli vi scrutano dall’alto. Avvertite che una presenza immensa occupa la caverna.

Se si avvicinano con la torcia, la sua luce dorata si riflette sulle fredde scaglie bianche  di un drago. Una catena dorata gli cinge il collo scaglioso e una grossa chiave pende da essa.

CA = 1 DV = 9  Att = 2 artigli/1 morso + SOFFIO F = 1d6+1/1d6+1/2d8+4 TS = G18 MO = 9 ALL = N px = 3700.

Il drago bianco Withepower attaccherà solo se i PG si mostrano ostili, altrimenti cercherà di convincerli a farsi dare tutti i loro oggetti magici e le monete d’oro (solo quelle ^_^), magari minacciandoli.

Se il drago dorme si sveglierà solo con un rumore simile ad un scudo che cade sulla roccia, l’esplosione di un incantesimo, un urlo nella caverna, ecc…

Il suo tesoro si trova in un baule enorme, quasi grande come un uomo. La serratura è chiusa a chiave e la chiave si trova ad una catena al collo del drago. Gli attrezzi dei ladri non riescono a scassinare la serratura enorme. Il tesoro è composto da: 4 pergamene magiche: dardo incantato, charme, individuazione dell’invisibile, immagine illusoria; 180.000 ma, un fermaglio ovale con quarzo  da 710 mo, una collana con dieci turchesi da 1500 mo, un paio di orecchini d’ambra da 1200 mo, un pettine di onice da 1300 mo, un ciondolo con rubino da 2400 mo, una corona con perle  e rubini da 4000 mo, 11.000 mr, 40.000 me, 60.000 mo, un martello da guerra+1, una pozione di guarigione, uno scudo+2, un pugnale+2.

