Il fiume Teti

Questa avventura è stata ideata per giocatori di 4-6 livello. Si congiunge in linea logica a Laputecta, ma in realtà può essere giocata anche singolarmente. La vicenda generale vede i PG impegnati a attraversare il fiume Teti, un magico fiume per poter tornare alla loro realtà. Durante questo viaggio incontreranno i luoghi più strani e fantasiosi e si dovranno confrontare con problemi insoliti, almeno credo. L'avventura si differenzia dall'ultima per il fatto di essere meno incentrata sulla relazione tra i PG e la società che li circonda, mentre si basa maggiormente sullo sforzo continuo del gruppo per sopravvivere. Ciò significa meno colpi di scena, ma più avventura e soprattutto molto più fantasy che nelle precedenti. Spero che piaccia. Allo stesso tempo questa avventura si innesta nella trama già tessuta dai capitoli precedenti dando vita a una 'campagna'.  

Inizio

I PG avevano concluso l'avventura precedente scappando dalla città dei Laputecta che dopo la distruzione della catena era crollata. Presumibilmente il gruppo ha deciso di accamparsi per riprendere le forze e curarsi le ferite, trascorrendo la notte nel deserto. Se ciò non si è verificato o se per caso il DM non ha giocato l'avventura precedente l'unica cosa veramente necessaria per iniziare questa avventura è che il gruppo si trovi in un luogo non civilizzato, come un bosco o la riva del fiume. Questa situazione si presenta tipicamente durante uno spostamento tra una città e un'altra. Il secondo requisito principale è che sia notte. Mentre i PG si riposano ,lasciando probabilmente qualcuno di guardia una nebbia magica lentamente comincia a avvolgerli. La nebbia diventa sempre più fitta fino a ridurre la visibilità in meno di una ora a circa un metro. Se qualche incauto avventuriero decide di abbandonare il campo base senza essersi legato si perde con la probabilità del 80%. Se ciò avviene può ritornare al campo se ha l'abilità di seguire tracce, altrimenti camminerà fino a crollare dalla stanchezza. Se qualcuno dal campo prova a cercarlo può seguire le tracce, ma deve essersi premunito di legarsi se non vuole perdersi. La fitta nebbia si dilegua con le prime luci dell'alba; i PG noteranno subito di non essere più nel luogo dove si erano accampati. Il luogo del risveglio deve essere scelto dal DM in modo che esso sia coerente con il luogo dell'accampamento: in effetti i PG si trovano su una isola tropicale e quindi se si erano accampati nel deserto si risveglieranno sulla riva dell'isola, se si erano accampati in un bosco si risveglieranno in un punto del bosco che si trova nel centro dell'isola. 

Una breve esplorazione dell'isola rivela che non vi è anima viva. In effetti neanche il villaggio a nord è abitato; gli abitanti del villaggio sono capaci di tramutarsi in albero e all'arrivo dei PG spaventati si sono nascosti nella foresta. La loro intenzione è di osservare i PG per stabilire se sono dei potenziali pericoli: per stabilire ciò li controllano nei loro spostamenti senza farsi notare.

I PG sicuramente vorranno visitare l'interno dell'isola alla ricerca di indizi o creature. Gli alberi cercano in ogni modo di tenere lontano il gruppo dal centro dell'isola e ogni volta che esso entra nei boschi gli alberi modificano la loro posizione per riportare i PG sempre al villaggio indicato in cartina. Non serve mettere dei segni lungo il cammino perché gli alberi spostano questi segni ingannando i personaggi. Gli alberi sono anche capaci di comandare tutti gli animali del bosco e il DM può eventualmente utilizzare il loro aiuto per impedire ai PG di accedere al centro dell'isola. Dopo un primo periodo di osservazione gli uomini albero cominciano a rapire uno per uno i PG per accertarsi delle loro intenzione e per verificare la loro indole. Gli uomini albero sono di allineamento legale-buono e non sopportano i malvagi, che eliminano il prima possibile. Maggiori particolari di questi rapimenti sono riportati in seguito. Tutti i PG rapiti vengono portati in un punto del bosco a scelta del DM dove vengono legati e lasciati penzolare a testa in giù per diverse ore. Le funi che circondano i PG sono magiche e si stringono sempre più se uno cerca di liberarsi. Se i tentativi sono troppo insistenti il PG perde 4 pf all'ora a causa della circolazione bloccata dalle funi. Dopo di che viene portato in una piccola radura dove incontra tre uomini vestiti con degli indumenti ricavati intrecciando foglie e rami secchi che rivelano al PG la natura degli uomini albero e lo costringono, spiegandogli che la cosa è inevitabile, a fare una prova per verificare la sua bontà d'animo. Se si rifiuta viene legato di nuovo e appeso a testa in giù in attesa di essere giudicato. Se invece si sottopone alla prova essa consiste nel mettere la mano in un tronco adagiato per terra nel quale si scorgono molti buchi. Se il PG è buono non subisce alcun male ed è considerato 'amico degli alberi' ma è invitato a non intervenire nella loro azione. Se è neutrale c'è il 50% di possibilità che venga punto da alcuni aculei che si aprono all'improvviso in queste aperture. Gli aculei sono avvelenati e il veleno è di tipo 'j'. Se infine è malvagio viene punto inevitabilmente: se fallisce il tiro salvezza viene lasciato morire impedendo al gruppo di ritrovarlo. Se non lo fallisce viene giudicato come una persona buona. La voce degli uomini albero è molto melodiosa e sembra quasi un canto. Tutti i personaggi vengono come affascinati da queste creature che emanano un grande senso di bontà; questo chiaramente non si verifica per i personaggi malvagi che al contrario si trovano molto a disagio e preferirebbero allontanarsi da essi. 

N.B. gli uomini albero non sono creature magiche, ma una razza particolare che si è sviluppata in questa isola capace di polimorfismo. In questo senso incantesimi del tipo 'rivela incantesimi' non hanno effetto su di essi. Il loro allineamento è prevalentemente legale buono.

N.B.  consiglio al DM, se possibile, di rapire per primi i personaggi di allineamento buono e di lasciare per ultimi gli altri, anche se questo non è un vincolo per lo svolgersi della partita.

L'avventura da qui in poi è strutturata seguendo due linee: una linea degli avvenimenti che descrive ciò che capita al gruppo e una linea dei luoghi da visitare che descrive le locazioni principali dell'isola. Un esagono della mappa seguente corrisponde a 40 Km quadrati, un lato dell'esagono a 124 metri.

Mappa
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Primo giorno

I PG cominciano la loro avventura sull'isola al mattino. Gli eventi narrati in seguito sono in ordine cronologico, ma il DM può ignorare questo ordine per garantire maggiora coerenza alla sua avventura.

Il ragazzo : mentre i PG si aggirano per l'isola si trovano di fronte a una apparizione improvvisa: vedono un ragazzo a circa 200 metri intento in una azione. Il luogo dell'incontro è indicato in cartina con il numero 3 e determina anche l'azione che il ragazzo sta compiendo. Ho lasciato libertà al DM di scegliere il luogo di questo incontro per garantire una maggiore coerenza con la storia; se il gruppo incontra il ragazzo in riva al mare questo sta pescando, se lo incontra nel bosco è intento a cacciare uno scoiattolo mentre se lo incontra al limitare del bosco (vicino alle statue) è intento a raccogliere bacche. In ogni caso il ragazzo si accorge del gruppo anche se questo si prodiga di muoversi il più silenziosamente possibile. Il ragazzo uno volta scoperto di essere spiato scappa ridendo in direzione del bosco. È molto veloce ed è praticamente impossibile raggiungerlo a meno di utilizzare una tecnica molto accurata per catturarlo. Se è alle strette e ne ha la possibilità cerca di buttarsi in acqua per trasformarsi in una alga. Se invece riesce a scappare con facilità si addentra un poco nel bosco per poi sparire alla vista del gruppo, trasformandosi in un giovane albero. Se si analizzano le tracce del ragazzo si osserva, sempre che la ricerca dia buon esito, che terminano misteriosamente davanti a un gruppo di alberelli. A questo punto  i PG potrebbero essere insospettiti dalla foresta e voler analizzare gli alberi: essi non reagiscono agli stimoli esterni con alcune eccezioni che si trovano nel paragrafo seguente. Questo incontro avviene al mattino.

Primo rapimento: il primo rapimento può essere legato alla vicenda del ragazzo. In effetti se i PG cominciano a minacciare gli alberi con fuoco o con delle lame essi possono decidere di intervenire. Se un albero che in realtà è un abitante del villaggio (30% di possibilità)  viene ferito comincia a sanguinare. Il suo sangue è denso di colore molto scuro. Di fronte alla minaccia gli alberi reagiscono rapendo un elemento del gruppo: per far ciò aspettano di trovare un PG separato dai suoi compagni, magari in retroguardia, per stordirlo e portarlo via. Sono silenziosissimi. Se al contrario non possono rapire nessuno senza dare nell'occhio, aspettano senza reagire. Se un PG taglia un albero esso muore e dalla foresta si leva un canto arcano e triste: il PG che ha compiuto questa azione viene considerato un nemico giurato e secondo la legge degli alberi merita la morte. Se questa situazione non si verifica, il primo rapimento avviene mentre il gruppo sta esplorando il bosco,  magari nel tentativo vano di raggiungere il centro della foresta. Gli alberi fanno in modo che uno dei PG si attardi (magari facendolo inciampare o attirando la sua attenzione con qualche espediente) per poi rapirlo. I PG rapiti subiscono il trattamento che ho descritto prima. Questo avvenimento avviene di primo pomeriggio.

Pioggia tropicale:  questo avvenimento è indipendente da dove i PG si trovano, purché siano all'aperto. L'isola in cui i PG si trovano è una isola tropicale: la vegetazione è infatti composta fondamentalmente da palmeti e da felci. È possibile trovare anche noci di cocco e bananeti con la probabilità del 20% dai quali i PG possono raccogliere i frutti. Mentre girovaga per l'isola il gruppo è sorpreso da una violentissima precipitazione: la pioggia è molto fitta e a fatica i PG riescono a scorgere dove vanno e con estrema difficoltà riescono a vedersi. Gli uomini albero sfruttano questa occasione per rapire uno o più PG sfruttando la confusione. I PG che non vengono rapiti girano per l'isola come se si fossero persi, e la loro direzione è determinata secondo le regole contenute nel manuale del DM. La pioggia dura circa due ore, e quando termina il forte sole tropicale asciuga i PG in 20 minuti. Le direzione prese dai singoli giocatori durante il loro girovagare saranno generalmente diverse a meno che i PG si siano premuniti di legarsi tra di loro: questo però non impedisce i rapimenti, infatti gli alberi possono sfruttare la confusione per tagliare le corde. Il temporale si scatena nelle ore del tardo pomeriggio.

La notte: a questo punto dell'avventura il gruppo dovrebbe essere dimezzato. I PG rapiti, se hanno superato la prova imposta dagli uomini albero, si trovano nella foresta, vengono nutriti da questi esseri e curati . In effetti gli uomini albero sono capaci di far recuperare in poche ore tutti i pf persi dai personaggi e possono fare medicazioni e impacchi curativi per facilitare la guarigione di fratture, cecità momentanea e altri menomazioni leggere. Per vedere gli effetti e la descrizione di queste cure si può consultare il libro delle erbe, presente nel sito del Leprecauno, considerando però solo le erbe che crescono in zone tropicali o nei boschi. Il resto del gruppo si appresta invece a affrontare la notte. Se il gruppo decide di fare dei turni di guardia, questo è il momento ideale per far rapire uno o due PG (quelli rimasti di guardia naturalmente). Se il gruppo si è accampato vicino alla foresta, eventuali rapimenti a parte, il mattino i sopravvissuti si accorgono di alcuni particolari strani: tutte le loro ferite sono miracolosamente guarite (dagli uomini albero) e la configurazione della foresta accanto a loro è totalmente cambiata. Chiaramente tutto questo è opera delle creature del bosco, che tentano di confondere i PG. Inoltre un'altra particolare è facilmente riscontrabile dal gruppo, specialmente se tra i giocatori vi è un ranger o un druido: la foresta è diventata incredibilmente silenziosa, non vi sono più rumori di animali  e un vento leggero molto freddo spira alla base degli alberi sollevando foglie e aghi di pino.

Secondo giorno

Gli insetti: mentre il gruppo si sta spostando sull'isola viene improvvisamente attaccato da uno sciame molto grande di insetti giganti. Questi insetti sono simili a zanzare molto grandi (grandi come un pugno) dalla pelle coriacea. Succhiano il sangue delle persone e sono molto voraci. Questi insetti non hanno paura del fuoco e subisco metà dei danni da attacchi di questo tipo. In compenso hanno molta paura dell'acqua alla quale non si avvicinano mai. Il loro morso è infettivo e trasmette ai PG una malattia della pelle che consiste in alcune pustole molto dolorose al tatto. Le pustole si propagano con la velocità di 3 all'ora a hanno il diametro di 1,5 cm. Per verificare se il PG è infettato esso deve fare un tiro costituzione: se lo fallisce ha contratto il virus. L'incantesimo 'cura malattie' elimina tutte le pustole nel giro di un'ora, ma non uccide il virus che si riattiva creando nuove pustole. Solo gli uomini albero possiedono una pozione capace di curare in maniere definitiva la malattia.

Zanzara carnivora: c.a. 5 dv 1+1 pf 9 fat.mov. 10 att.1 ferite 1/6 + malattia thac0 18 tsg 1 all. neutrale-neutrale px 65

Lo sciame è composto da 50-60 elementi che attaccano fino a che possono vedere i PG. Se i PG si buttano in acqua o riescono a nascondersi alla vista degli insetti in un luogo sicuro, essi lasceranno perdere la preda.

Questo incontro si colloca a metà della mattinata.

Le statue: se i PG si trovano in giro nel bosco, a un certo punto una strana apparizione li sorprende. Il gruppo noterà alcuni alberi avere assunto una posa particolare, in effetti rappresentano tutti gli avventurieri che sono di allineamento malvagio o che hanno minacciato o ferito gli alberi in questi due giorni. Questi PG sono rappresentati mentre subiscono una morte violenta, strangolati da alberi o mangiati vivi da creature mostruose. Non è riscontrabile nessun particolare strano. Se invece i PG si trovano lontano dal bosco, vedranno questi alberi poco lontano da loro, dove pochi istanti prima non c'era niente. In ogni caso, appena il gruppo si distrae, gli alberi scompaiono all'improvviso. Il DM può utilizzare questa apparizione quando preferisce, magari per minacciare il gruppo qualora qualche suo partecipante presenti un comportamento troppo violento nei confronti degli alberi.

L'ultimo rapimento: quando il gruppo si è ridotto a una o due persone, è il momento di leggere questo paragrafo. Quando gli alberi hanno esaminato la maggior parte degli avventurieri, decide di rivelarsi apertamente ai rimanenti. Un gruppo si sei alberi comincia a avvicinarsi al gruppo, in un primo momento lentamente e in maniera praticamente impercettibile, ma in seguito il loro moto è distinguibile a occhio nudo. Gli alberi cercano di circondare i PG o di spingerli verso la riva. Se i PG scappano, li fanno inciampare con delle radici e li raggiungono a buona velocità. Quando sono vicini a loro o li hanno circondati cominciano a trasformarsi lentamente prendendo la forma umana. I sei alberi si trasformano in 2 donne e quattro uomini, vestiti di abiti viventi fatti di rampicanti. Il più alto e vecchio del gruppo si avvicina ai PG e inizia il suo discorso:

'Salve a voi stranieri. Noi siamo gli uomini alberi dell'isola di Naco. Io sono la guida dei miei compagni alberi. Siate i benvenuti, se siete venuti in pace da noi troverete aiuto e gioia, ma se siete venuti in guerra preparatevi a morire perché la nostra ira sarà funesta. Scusateci, vi dobbiamo effettivamente le nostre scuse ma non abbiamo molti visitatori e dobbiamo accertarci delle vostre buone intenzioni. Vi abbiamo separati dai vostri compagni perché temevamo che in gruppo potevate essere troppo pericolosi se animati da cattive intenzioni, ma non temete, vedrete presto i vostri amici. Una sola cosa vi chiediamo: sottoponetevi alla prova del vecchio tronco. Se siete animati da buone intenzioni non abbiate paura, non vi verrà fatto del male. Ma temete se siete animati da pensieri malvagi: la morte vi ghermirà presto. Ora seguiteci, affinché noi si possa festeggiare al più presto insieme la nostra amicizia.'

I rimanenti PG vengono portati di fronte al tronco e vengono sottoposti alla prova. Vi è sempre la possibilità di rifiutarsi, utile soprattutto per i PG malvagi. In effetti chi non si sottopone alla prova viene considerato malvagio e condannato a morte: l'esecuzione però è descritta in seguito e non è impossibile uscirne vivi. Se invece tutti i PG superano con successo la prova essi vengono considerati dagli alberi come loro fratelli e le strane creature sono disposte a tutto pur rendere felici i nuovi arrivati. Viene organizzato un banchetto in loro onore (in forma umana gli uomini albero si nutrono come degli umani) e vengono fatti loro molti doni come piccole statue che li rappresentano, dipinti, sassi modellati e colorati. I PG possono anche venire a conoscenza della strana storia di questo popolo: sviluppatosi su questa isola ignorava l'esistenza di un mondo al di là di essa, fino a che un uomo arrivò presso di loro. Questo uomo comunemente chiamato 'il portatore di felicità'  aveva poteri grandissimi e abitò sull'isola per parecchi anni. Insegnò agli alberi a comunicare con gli animali e a comandare gli elementi atmosferici, ma per la maggior parte del tempo esso era solito lavorare in una specie di laboratorio nel centro dell'isola nel quale si rintanava a volte per vari giorni senza uscire. Nessuno sa su cosa si basassero i suoi studi, ma un giorno molto triste annunciò che aveva ottenuto il suo scopo e che era pronto a ritornare nel suo paese natio. Chiese un ultimo favore agli uomini albero: di proteggere il suo laboratorio dai malvagi. Per questo motivo è stata creata la prova del vecchio tronco e per questo motivo essi hanno dovuto riservare loro questa fredda accoglienza. Se tutti i PG hanno superato la prova non vi è più alcun motivo per impedire loro di accedere al centro dell'isola: gli uomini albero li accompagneranno li il prima possibile. In caso contrario è necessario che passi la notte e che avvenga la purificazione del gruppo.

La condanna a morte: la condanna a morte per chi non si è sottoposto alla prova consiste in questo: il PG viene portato in cima a una collinetta che si trova nella radura vicino al numero 5 sulla mappa. Su questa collinetta cono presenti molti pali di pietra. Il condannato viene legato a testa in giù su uno di questi pali con le corde speciale descritte prima. Dopo di che viene abbandonato qua a affrontare la notte. Sotto la collina abitano dei vermeiena, che di notte escono dalla tana per trovare cibo e si nutrono delle offerte che saltuariamente gli uomini albero lasciano loro.

Vermeiena: c.a. 3/7 dv 3+1 pf 20 fat.mov. 12 att.1 o 8 ferite spec.o1/2 thac0 17 tsg 1 all. neutrale-neutrale px 420.

Per la descrizione si veda il manuale dei mostri. L'attacco dei vermeiena avviene in un primo momento paralizzando la vittima con una secrezione dei suoi tentacoli (la vittima ha comunque diritto a un tiro salvezza)  e in seguito con i morsi dei tentacoli che vanno a segno automaticamente se la vittima è paralizzata. È un animale fondamentalmente stupido, ma i condannati non possono fare niente contro di esso a meno di non essere aiutati dai compagni. Secondo la legge degli alberi, chi sopravvive alla prova della collina, merita l'indulgenza. Chi ha superato la prova del tronco viene accompagnato dagli uomini albero nel villaggio dove gli viene mostrato un alloggio per la notte. Non viene controllato dato che ormai ha conquistato la fiducia di questi esseri, ma un suo deambulare notturno troppo vistoso potrebbe insospettire. Se i PG si premuniscono di non far rumore e di avere aspettato che gli tutti gli esseri, sia in forma umana ,sia in forma di albero riposino possono raggiungere i PG condannati e aiutarli. In queste condizioni vi è solo il 10% di probabilità che gli uomini albero si accorgano di loro. Questa probabilità è aumentata del 15% per ogni armatura che contiene del metallo portata dai PG e del 30% per le armature complete e da campo. A questa percentuale si sottrae il 10% per ogni ladro presente nel gruppo. Se il gruppo che tenta il salvataggio è composto da soli ladri, si verificano i tentativi singoli di muoversi silenziosamente con un bonus del 30%. Possono uccidere i mostri o fornire loro del cibo: 1 razione (cibo per una settimana) è sufficiente per placare l'appetito dei mostri. Se invece attirano in qualche modo l'attenzione vengono fermati dagli alberi:

Uomo albero: c.a. 2 dv 12 pf 96 fat.mov. 7 att.4 ferite 1/10 1/10 thac0 8 tsg 12 all. legale-buono px 3000

Sono in 9 e non attaccano per uccidere ma fanno un tiro sopraffazione fino a che non vi riescono. Una volta fermato il PG in questione viene legato fino al mattino e poi liberato: questi esseri capiscono l'affetto che un uomo può avere per un suo compagno, anche se esso è malvagio e perdonano il tentativo di sabotare la prova. Se non hanno l'aiuto del gruppo i condannati sono destinati a morte certa.

Trascorsa la notte, i superstiti sono considerati tutti amici e possono ,se vogliono, visitare il centro dell'isola.

Luoghi

1 Il villaggio: Quando i PG entrano nel villaggio lo trovano disabitato. Il villaggio sembra essere abitato da pescatori, vi sono reti appese ad asciugare e diverse canne da pesca appoggiate a una rastrelliera vicino all'ingresso. Le case in totale sono una ventina, tutte piccole ma piene di attrezzi e strumenti di vita quotidiana in buono stato. L'impressione è che il villaggio sia stato abbandonato in tutta fretta. Vicino a riva vi sono alcune piccole barche da pesca, dalla foggia tipica delle isole tropicali. Sembrano pronte per salpare, ma poi improvvisamente abbandonate. Sulla spiaggia ci sono anche dei giochi per bambini, palle e birilli colorati, anche essi abbandonati. Un piccolo fuoco si sta spegnendo vicino alla riva, dove vari pesci sono messi a essiccare.
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Le rovine: Quando i PG potranno raggiungere il centro dell'isola si troveranno di fronte a una grossa cupola in ferro circondata da 4 colonne. La cupola non è intera, ma si vede chiaramente che è composta da due metà chiuse. Non è possibile aprirla senza utilizzare il procedimento corretto descritto in seguito. Le colonne sembrano normali, ma sulla sommità di una di esse c'è un piccolo cofanetto in bronzo contenete una chiave con una estremità a forma di pentagono. Se si indaga nel sottobosco vicino si trova una botola nascosta tra la vegetazione: per aprirla è necessaria una tentativo di 'aprire porte'. Una volta aperta si può scendere lungo una scalinata.

1 Il corridoio conduce davanti a questa porta in ferro che è chiusa a chiave. La chiave non esiste, quindi la porta deve essere o scassinata o abbattuta. Essa presenta però una trappola che si attiva solamente se la porta è scassinata: appena essa gira sui suoi cardini da alcune bocchette presenti nel corridoio e nella stanza 1 comincia a fuoriuscire acqua al ritmo di 3 mq al secondo. La porta della stanza 2 è chiusa e quindi i mq da riempire sono 92, e il tempo necessario è di 30 secondi circa. Una volta riempito tutto lo spazio d'acqua il meccanismo di blocca. È necessario per i PG svuotare l'ambiente dall'acqua; il meccanismo per fare ciò è descritto nel paragrafo 4. Se i PG si avventurano nelle stanze invase dall'acqua si applicano tutte le regole del caso. Se nessuno può lanciare un incantesimo 'respirare sott'acqua'  il gruppo può comunque proseguire nell'avventura: in effetti un giocatore può, facendo un tiro costituzione per verificare la sua tenuta polmonare arrivare fino alla stanza 2 a aprire la porta che è chiusa a chiave, facendo scolare parte dell'acqua nell'altra stanza. Dopo che parte dell'acqua è scolata, si è formata una zona di asciutto nelle varie stanze sufficiente per respirare. La stanza 1 contiene un arcano meccanismo: per azionarlo è necessaria la chiave pentagonale nascosta nella colonna esterna. Se la chiave viene inserita nella apposita serratura il meccanismo comincia a girare, ma si può facilmente verificare che in un punto esso è interrotto a causa della mancanza di un ingranaggio che giace a terra rotto. L'ingranaggio può essere trovato nella stanza 2. Una volta riparato il meccanismo apre la cupola di ferro in superficie, purché gli ingranaggi siano stati oliati. Se ciò non avviene, il movimento di apertura si interrompe dopo pochi centimetri per eccessivo attrito.

2 La stanza è piena di ingranaggi di ricambio di tutte le misure. Un ingranaggio che combaci esattamente con quello mancante non esiste, ma in un angolo il gruppo può trovare un set di attrezzi da carpentiere con i quali ritoccare gli ingranaggi presenti (prova abilità). In un angolo di questa stanza c'è un passaggio segreto. Il passaggio è nascosto dietro a una pietra, ma non è difficile trovarlo (-2 sul tentativo di trovarlo).

3 Il passaggio si apre su un cunicolo molto stretto nel quale può entrare una sola persona per volta. Se la stanza è invasa dall'acqua è necessario trattenere il respiro perché l'apertura è sotto il livello dell'acqua. Il passaggio è invaso da insetti di ogni genere, innocui ma molto numerosi. Conduce in una stanza, anche essa totalmente invasa dagli insetti. Sotto lo strato di insetti è possibile trovare il cadavere di un uomo, totalmente divorato dalle creature; ha con se 30 M.O. e uno scudo +1. Da un angolo della stanza parte un cunicolo simile al precedente.

4 Il cunicolo scende per alcuni metri e conduce in una piccola stanza molto umida (sempre che non sia invasa dalle acque). Nella stanza vi sono diverse anfora piene d'olio che è necessario mettere sugli ingranaggi per far partire il meccanismo. Se si analizza il pavimento si nota che in un punto è molto fragile: se si picchia con un arma si forma un buco nel quale rifluisce l'acqua portando all'asciutto le stanze allagate. Se le stanze non sono allagate si nota che il buco, troppo piccolo per una persona, da vita a una serie di cunicoli che si diramano verso il basso.

La cupola: risolto il semplice enigma i PG possono entrare dentro la cupola di metallo che si è aperta davanti a loro. Si può scorgere una gradinata in pietra che scende per vari metri. Seguendola si entra in una grande grotta sotterranea che prosegue per vari Km nelle viscere della terra. Dopo circa 3Km di viaggio i PG si trovano 5 statue di pietra davanti a loro 

Statua di pietra: c.a. 2 dv 7 fat.mov. 5 att. 2 mani ferite 2/12 2/12 thac0 13 tsg 6 all. neutrale px 975

Questa statue sembrano di pietra ma in realtà sono di magma rovente. La creatura attacca spruzzando il magma dalle dita. Un'arma da taglio che ferisce la statua deve fare un tiro salvezza o sciogliersi a causa del calore. Se l'arma è magica ha dei modificatori sul tiro salvezza: una spada +2 deve fare 11 o più per salvarsi al posto di 13. Se fallisce il tiro salvezza diventa una spada comune.
Gli uomini pietra non hanno volontà e sono immuni a tutti gli incantesimi che la richiedono (charme, ferma persona…..). 
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Le statue sono i guardiani del fiume Teti che scorre pochi Km dopo di esse.

Nella mappa un lato dell'esagono corrisponde a 10 metri. Un esagono a 260 metri quadrati.

1 Superate le statue si arriva alla riva sabbiosa di un fiume sotterraneo. La corrente del fiume non è molto forte e un uomo comune può muoversi contro di essa per circa 100 metri prima di arrendersi sfinito. Se i PG intendono esplorare il fiume con una zattera possono chiedere consulenza agli uomini albero, che forniranno loro tronchi ormai morti ma utili per la costruzione dell'imbarcazione. Il fiume scorre da sinistra verso destra.

2 Arrivati a questo punto il gruppo vede che il fiume proviene da una cascata alta circa 5 metri. Se si sale a monte della cascata si può vedere che il fiume ha origine da una crepa sulla parete, impraticabile per gli uomini.

3 Girata l'ansa il gruppo si trova davanti a qualcosa di insolito: nel centro del fiume si erge una struttura metallica a forma di semicerchio (un arco). La struttura è tutta ricoperta di simboli strani e incomprensibili. Il suo colore è grigio con forti sfumatura azzurre. Sembra totalmente inanimato. Esso è un arco di teletrasporto ed è ciò su cui ha tanto lavorato l'amico degli alberi: se un PG lo attraversa l'aria in mezzo al portale si colora di mille sfumature e con un leggero rumore di scariche elettrostatiche il personaggio sparisce alla vista dei compagni. Il portale è a senso unico, una volta varcato è impossibile tornare indietro. Se si passa nello spazio a lato del portale non succede nulla e si prosegue lungo il corso del fiume fino a arrivare a alcune crepe sotterranee in cui esso sparisce. Il portale è largo circa 10 metri e alto altrettanto, e conduce al 'Mondo di ghiaccio'.

3
Luogo dell'incontro: è già stato descritto in precedenza e rappresenta il luogo dove i PG con maggiore probabilità incontrano il ragazzo albero.

4
Statue abbandonate: in tutta la zona nord dell'isola sono presenti diverse statue molto imponenti, alte circa 5 metri in pietra. Le statue rappresentano tutte creature mostruose e sono rivolte verso il mare. Alcune sono rappresentate in atteggiamento feroce mentre dilaniano le proprie prede. Queste statue sono state create da una popolazione indigena ormai estinta da molti secoli di cui neanche gli uomini albero hanno mai sentito parlare con il fine di spaventare gli equipaggi di eventuali navi che si fossero appropinquati troppo. Se si sale in cima alle statue ci si accorge che il vento porta con se delle parole: sono i discorsi che gli uomini albero, ma il loro linguaggio è incomprensibile.

5
Entrata segreta: il questo punto dell'isola la costa sabbiosa lascia spazio a delle alte scogliere tagliate a picco che si innalzano a circa 10 metri dalla superficie del mare. Se ci si cala con una corda si può intravedere un punto in cui la roccia crea un piccolo spiazzo. Se ci si avvicina meglio si distingue chiaramente un ingresso.
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1 A questa grotta si accede dopo aver superato un cancello fatto a sbarre. Esso può essere o scassinato o forzato, facendo una apposita prova di 'piegare sbarre'. In questa grotta è presente un laghetto dalle acque fresche e cristalline, e una piccola casupola. Nella casupola c'è un letto e un tavolino, ma per il resto è vuota. La porta che conduce al corridoio successivo contiene una trappola: un piccolo ago è posto sulla maniglia e punge chi prova ad aprire la porta. Il veleno è di tipo 'D'.

2 In questa grotta sono presenti diverse casse contenente materiale con cui è stato forgiato il portale. Questo materiale può essere recuperato e utilizzato come componente principale per tutti gli oggetti magici che comportano un teletrasporto. Per altri particolari si vedano il manuale del DM nella sezione 'creazione di oggetti magici'. Il materiale è molto denso e pesa molto: una sacca piccola piena di questo materiale pesa 10 Kg.

3 Questo è lo studio del mago. È protetto da 3 


Statua di pietra: c.a. 2 dv 7 fat.mov. 5 att. 2 mani ferite 2/12 2/12 thac0 13 tsg 6 all. neutrale px 975

Questa statue sembrano di pietra ma in realtà sono di magma rovente. La creatura attacca spruzzando il magma dalle dita. Un'arma da taglio che ferisce la statua deve fare un tiro salvezza o sciogliersi a causa del calore. Se l'arma è magica ha dei modificatori sul tiro salvezza: una spada +2 deve fare 11 o più per salvarsi al posto di 13. Se fallisce il tiro salvezza diventa una spada comune. Gli uomini pietra non hanno volontà e sono immuni a tutti gli incantesimi che la richiedono (charme, ferma persona…..). 

Dentro un cassetto del tavolo ci sono diversi fogli di pergamena: se vengono trattati con estrema cura è possibile leggerli e raccontano la creazione del portale, ma se ciò non avviene si disintegrano al tatto. Dalla lettura di questi documenti i PG vengono a conoscenza dell'intenzione del costruttore di creare molti portali, ognuno collocato su un pianeta diverso che diano vita a un fiume che scorra tra di essi. Accenna anche all'importanza che il viaggio tra i vari portali ricoprirà dopo che egli avrà terminato il lavoro, ma non si capisce cosa esso volesse dire. Il nome del fiume che egli stava cercando di creare è 'Teti'. Se si continua a esplorare a stanza si trova anche un baule pieno di effetti personali: in una custodia i PG trovano due pergamene contenenti due  incantesimi la cui scelta è lasciata al DM.


4
Per accedere a questa stanza è necessario rimuovere le macerie che ostruiscono l'ingresso facendo attenzione al soffitto che è molto instabile e potrebbe ricominciare a franare sotterrando i PG. La tecnica migliore è di rimuovere il meno possibile, per evitare di destabilizzare la situazione. Dentro la stanza ci sono molte casse che contenevano viveri e vino. Tutto è ormai inutilizzabile.

Mondo di ghiaccio

Appena varcato il portale una brutta sorpresa aspetta il gruppo: il  portale li ha condotti in un mondo completamente ricoperto dai ghiacci dove le temperature sono bassissime. Il effetti tutto questo mondo è coperto da uno spesso strato di ghiaccio e i pochi abitanti vivono in alcune gallerie al suo interno. I PG si ritrovano dentro un fiume sotterraneo,  con una temperatura in aria di -30°. Tutti i PG che si trovano immersi nell'acqua ghiacciata devono fare un tiro costituzione o avere un arresto cardiaco: chi fallisse può essere soccorso dai compagni che possono praticare un massaggio cardiaco. Chi tenta il massaggio deve fare un tiro intelligenza, mentre chi lo subisce un tiro resurrezione. Se entrambe le prove hanno successo la rianimazione funziona e il PG si riprende in pochi turni. Il portale non può essere varcato al contrario, e chi vi tentasse non noterebbe nessuna variazione su di esso. Il fiume scorre attraverso una enorme galleria sotterranea e vicino al portale i PG possono scorrere una piccola rientranza nella galleria dove possono accamparvi per riprendersi. Hanno disperato bisogno di calore, a meno che non siano soggetti a un incantesimo 'resistenza al freddo'. Incantesimi come palla di fuoco, riscalda metalli sono utili per dare un po’ di sollievo ai PG, sempre che trovino qualche cosa da bruciare o da riscaldare. (Nota dello scrittore: i miei PG hanno dato fuoco al corpo di un amico morto congelato, arroventando la sua armatura) Se non riescono a scaldarsi almeno un po’ devono effettuare un nuovo tiro costituzione. Vicino alla rientranza dove sono accampati c'è una zattera imprigionata tra i ghiacci, che può essere liberata e utilizzata dal gruppo per spostarsi. Se si scende lungo il fiume, dopo circa un Km questo si interrompe e scende sotto una parete di ghiaccio. Anche nel tratto prima del portale il fiume scaturiva da una fenditura sotto la parete di ghiaccio. L'acqua del fiume è molto salata e questo ne impedisce il congelamento. L'unico modo per proseguire è gettarsi in acqua e nuotare sotto la parete per sbucare dall'altra parte dove il fiume riprende il suo corso. Tutti i PG che si gettano in acqua devono fare un tiro costituzione per verificare l'eventuale arresto cardiaco e una volta superata la parete di ghiaccio svengono comunque a causa della stanchezza e del freddo; a questo punto vengono prontamente salvati da alcuni uomini imbacuccati in calde pellicce che li portano fuori dall'acqua e li fanno scaldare al loro fuoco di campo, ottenuto bruciando grasso animale e  danno loro da mangiare qualcosa di caldo e delle pellicce. Dopo essersi ripresi il gruppo ha l'occasione di conoscere i loro salvatori: sono un gruppo di 7 uomini, 4 maschi e 3 femmine, il cui capo è un uomo dal nome Elautram. Sono amichevoli e preoccupati per le condizioni del gruppo. Da loro i PG possono venire a conoscenza di molte cose: il loro popolo abita in una città fatta di ghiaccio a alcuni giorni di viaggio da dove si trovano adesso. Essi vivono solo grazie alla caccia di un mostro chiamato spettro artico, una specie di orso dalle dimensioni immani dal quale ricavano nutrimento, grasso da bruciare, vestiti. Anche lo spirito artico vive solo grazie agli abitanti dei villaggi sparsi sotto la crosta di ghiaccio, nutrendosene. Non sanno ne come sia nata la loro civiltà ne la strana convivenza con gli spettri, ma questa è la loro vita ed è proprio durante una battuta di caccia che hanno sentito le grida dei PG e li hanno fortunosamente trovati. La zona in cui si trovano è poco frequentata e loro si trovavano li solo per scarsità di prede nelle zone canoniche. Tutte le gallerie sono state scavante dai mostri con i loro prodigiosi artigli. Essi vivono anche sulla superficie del pianeta  dove nessuno va mai a causa dei forti venti ma hanno dimensioni molto più grandi. Questo popolo è organizzato secondo una monarchia, il cui capo è un essere divino che presto i PG conosceranno. Se gli uomini sono interpellati sul portale, rispondono che conoscono l'esistenza di quella struttura metallica ma ne ignorano l'utilità. È una prova iniziatica per i giovani arrivare a toccarlo e tornare vivi per descriverlo a chi di dovere, ma non conoscono il suo vero scopo. Sono molto gentili e disponibili, in quanto la vita estremamente dura che conducono li spinge a essere solidali con chi ha bisogno. I PG si accorgono ben presto che il metallo viene considerato un bene molto prezioso da questa gente: in effetti essi non hanno miniere da dove estrarlo e quel poco disponibile proviene da alcuni insediamenti nel sud del paese dove ,si narra, il clima è più mite e lo spessore di ghiaccio molto più contenuto. Regalare a questi uomini oggetti in ferro equivale a renderseli amici per tutta la vita: sarebbero disposti a tutto pur di aiutare il benefattore. Per tenersi caldi sono soliti bere una specie di acquavite, che essi barattano con alcune misteriose popolazioni del nord che saltuariamente si recano al loro villaggio per commerciare.

Appena il gruppo è pronto per riprendere il cammino, viene invitato dai loro soccorritori a recarsi al loro villaggio, dove potranno parlare con persone più sagge e colte e forse trovare la risposta alle loro domande. Il villaggio si trova a circa due tre giorni di viaggio verso est attraverso i cunicoli. Durante questo viaggio il gruppo viene assalito da uno spettro artico:

Spettro artico: c.a. 1 dv 8 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/8 1/8 2/12 thac0 12 tsg 6 all. neutrale px 650

Lo spettro attacca sfondando una parete laterale del cunicolo e ingoiando un uomo del gruppo dei soccorritori. È affamato e combatte fino alla morte. Una volta ucciso Elautram e i suoi cominciano a lavorare sul corpo, togliendo la folta pelliccia, la carne e anche i tendini dai quali ricavano degli archi primitivi. Il lavoro è molto lungo e porta via una intera giornata. Dopo aver salato la carne e imballato il bottino della caccia il viaggio può riprendere verso est. Il villaggio è molto piccolo, costituito fondamentalmente da dei grezzi igloo molto piccoli, con l'eccezione di alcuni probabilmente riservati alle persone più eminenti. Il gruppo viene accolto con grande festa dagli abitanti, festa solo in parte attenuata dalla curiosità verso i nuovi arrivati. La luce arriva dalla superficie attraverso degli stretti cunicoli che la riflettono verso il basso. Le pareti di ghiaccio la diffondono poi nelle varie gallerie. Elautram si rivolge ai PG:

'Miei nuovi amici, eccoci arrivati al nostro umile villaggio. Non può offrirvi molto, perché noi non abbiamo quasi nulla. Non vi troverete quindi equipaggiamento o armi, che per noi sono così rare, ma solo il calore umano che possiamo offrirvi. Siete venuti qua per avere delle risposte, vi prego quindi, non indugiamo e rechiamoci dal nostro capo. Egli è molto saggio e può aiutarvi sicuramente.'

In effetti le varie case sono o abitazioni private o magazzini. Sono solo due la case diverse dalle altre: una appartiene al capo del villaggio mentre la seconda al mago-stregone. Elautram conduce il gruppo verso la prima, che è decisamente più grande delle altre è può contenere fino a 20 persone. Entrati il gruppo viene accolto da una donna  dalla bellezza straordinaria che li invita a sedersi. Essa è l'essere divino a cui aveva accennato in precedenza Elautram ed è una ninfa dei ghiacci, misteriosamente finita su questo pianeta. Essa ha gli stessi poteri di una ninfa normale, e i PG devono fare i tiri salvezza del caso a causa della bellezza incredibile dell'essere. La sua voce è stupenda e affascinante. 

'Salve stranieri. Benvenuti tra di noi. Vi accolgo a braccia aperte come questo popolo accolse me molti anni fa. Chiedete se avete bisogno di aiuto: nessuno ve lo negherà'.
Essa da piccola viveva in alcune zone a nord, ma la sua famiglia è stata sterminata dagli spettri artici. Orfana è stata adottata dal villaggio che l'ha eletta suo capo a causa dell'incredibile bellezza e saggezza. Il suo nome è Grabrielle. La cosa più importante è che possiede delle notizie riguardo al prossimo portale che i PG devono attraversare:

'Un portale magico che trasporta in luoghi sconosciuti? Si ne ho sentito parlare quando ero ancora bambina e non abitavo ancora qua. Nel nord c'era un nano,  un avventuriero che ha visitato moltissimi luoghi che mi parlò una volta di un arco in ferro che inghiottiva chi vi si avvicinava. Ignoro dove esso sia. So che tuttora abita ancora nelle gallerie a nord e molto di rado giunge in paese a barattare degli oggetti. L'ultima volta che ciò è successo è stato più di due anni fa ed era molto mal messo: a causa del vento della superficie aveva quasi perso la vista ed era molto malfermo. Provate a andare nelle gallerie a nord: forse lo troverete e vi aiuterà. Purtroppo non posso aiutarvi di più'.
Grabrielle invita i PG a rimanere quanto credono opportuno per rimettersi dalle fatiche: offre loro una casetta dove riposare e del cibo caldo fino a che essi desiderano. La seconda casa che attira l'attenzione dei PG appartiene a Sevaennor, lo stregone del villaggio. Esso in realtà è un po' mago, un po’ chierico e un po' alchimista. In realtà non è molto bravo in nessuna di queste arti, in effetti è un mago del secondo livello e chierico del primo. Conosce anche un impiastro a base di sangue di spettro artico che dimezza il tempo di guarigione delle ferite che se i PG insistono è lieto di rivelare: un mezzo di sangue di spettro, un quarto di legamenti tritati e un quarto di polveri di licheni. Va applicato sulla ferita ,purché non sia molto estesa. È un uomo dal carattere allegro e disponibile con la tendenza a essere logorroico. In effetti cercherà di trattenere i PG il più possibile girando attorno agli argomenti e non venendo mai al punto. È a conoscenza però di molte leggende riguardanti i territori del nord, dove i PG si devono recare. Le leggende sono 3:

1
i territori del nord sono abitati da terribili nebbie che uccidono al solo contatto con la pelle. Si sprigionano all'improvviso dalle gallerie assalendo gli ignari viandanti. Si narra che esiste un fiume sotterraneo, varcato il quale gli attacchi di questo mostro si intensificano. Ben pochi sono tornati a narrare le loro avventure e nessuno in condizioni tali da potere ritornare sul luogo dell'attacco.

2
il territorio del nord è la patria degli dei. Chi vi si avventura arriva nel loro regno dorato dove non esistono più ne il freddo ne i pericoli. Solo gli uomini meritevoli possono compiere questo viaggio: guai a chi non è meritevole e si mette in viaggio, la punizione degli dei lo colpirà e soffrirà per sempre pene terribili.

3
il territorio del nord è abitato da popolazioni spietate e assetate di sangue. Sono disposte a tutto pur di soddisfare le loro brame e ben pochi riescono a ritornare dopo averle incontrare. Adorano il ferro come strumento sommo di violenza e fanno sacrifici umani. Adorano le donne e cercano sempre di rapirne alcune se vi riescono perché spesso sono sacrificate e ne hanno sempre bisogno di nuove.

Parte di queste leggende sono inventate; solo la prima è vera mentre le altre due hanno ben poco fondamento.

La notte: in ogni caso i PG sono invitati a restare la notte a dormire e a partire di buon mattino dopo la benedizione dello stregone. Se tra i PG ce n'è uno particolarmente carino, questo viene invitato a presentarsi dalla regina che necessita di conferire con lui. In realtà desidera avere un incontro amoroso con il PG: si ricordi però che la bellezza della ninfa è devastante e se il PG fallisce un tiro salvezza contro gli incantesimi (dopo averla vista nuda) cade al suolo in preda di un infarto. Se supera il tiro salvezza l'esperienza di questo incontro rimarrà per sempre nella sua mente come esempio di estasi suprema dei sensi. Dopo la notte la regina omaggia il personaggio con una cassetta di legno: al suo interno vi è un fiore d'oro con delle pietre preziose dal valore di 100 M.O.

Trascorsa la notte (la luce è diffusa dalla superficie dal ghiaccio, ma quando il sole cala il buio investe anche le caverne) i PG possono prendere uno delle gallerie a nord del villaggio alla ricerca del nano.
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Un quadretto corrisponde a 1 Km quadrato. Le grotte sono ampie e la luce si diffonde in esse riflessa dalle pareti ghiacciate. Non è necessario quindi utilizzare delle torce.

1 Il cunicolo procede par vari Km fino a incontrare un lago di acqua salata freddissima. Superato l'ostacolo la galleria finisce poco dopo in un tratto in cui è franata. Non c'è possibilità di rimuovere le macerie.

2 La galleria si interrompe e davanti ai PG vi è una parete di ghiaccio alta 40 metri quasi liscia e scivolosa. Si applicano tutti i bonus del caso nel tentativo di scalata spiegati nel manuale del giocatore. In cima alla parete la galleria continua leggermente in discesa.

3 La galleria in questo punto si inclina verso il basso con una pendenza di circa il 70%. Non è possibile a causa del fondo ghiacciato scendere lentamente dato che sicuramente il PG scivolerebbe. In fondo dopo circa un Km di discesa ci sono alcuni spuntoni di ghiaccio che infliggono 2d20 pf a chi vi si scontra a velocità elevata. Il ghiaccio ha anche effetto abrasivo: farsi scivolare riduce a brandelli i vestiti e lacera la carne se esposta direttamente provocando 2d6 ulteriori punti ferita. La soluzione più semplice è scendere arpionandosi con due pugnali al ghiaccio. Essendo lunga la discesa è automatico il tentavo per i PG che possiedo come abilità 'resistenza' mentre per gli altri è necessario fare un tiro forza per verificarne la riuscita. Se falliscono i pf subiti dallo scontro con gli spuntoni sono 1d20.

4 Trappola: è stata posta e dimenticata da alcuni cacciatori di spettri. Il pavimento di ghiaccio in questo punto è particolarmente sottile e il primo del gruppo lo sfonda con il suo peso. Sotto ci sono molti spuntoni di ghiaccio. Il danno provocato allo sfortunato si deduce tirando un dado percentuale:
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nessun danno

5
La grotta contiene una specie di lago salato dalle acque freddissime. È abitato da alcuni pesci commestibili che vivono nelle sue profondità. Avvicinandosi a riva i PG trovano una barca da pesca fatta di un materiale stranissimo e alcune canne pronte per essere usate. Se si analizza il terreno si notano a pochi metri delle scie di sangue che conducono verso una parete della grotta. Dietro di essa sono nascosti 2 spettri artici che attaccano appena i PG si avvicinano. Attaccano anche nell'eventualità che i PG non seguano le scie di sangue ma indugino comunque dentro la grotta.  




Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 12 tsg 9 all. neutrale px 2000

Sono più grandi di quello precedentemente incontrato dai PG e sono affamati. Dietro la parete c'è la loro tana dove è possibile ritrovare molti teschi umani attentamente ripuliti e lucidati e oro per un valore di 200 M.o.

6
Parete molto simile a quella descritta al 2 ma alta 20 metri.

7 Come al 2 ma la parete è di 100 metri.
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Il ghiaccio in questo punto cede leggermente al passaggio dei PG, ma non si sfonda. Se esaminato rivela sotto la prima crosta fragile una crosta molto dura spessa 5 cm, attraverso la quale è possibile intravedere una piccola grotta. Rotta questa crosta si vede che la grotta scende in profondità per circa 5 metri e sul fondo c'è una pozza di acqua ghiacciata. Su un lato della grotta vi è un cunicolo dal diametro di circa 5 metri.

Percorso il cunicolo si arriva alla tana di uno spettro artico che stava dormendo. Se i PG hanno fatto tutto in silenzio probabilmente esso dorme ancora, ma se hanno ad esempio rotto lo strato di ghiaccio a colpi di spada egli sta attendendo per sferrare il suo attacco


Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 7 tsg 9 all. neutrale px 2000

Il suo tesoro è costituito da 200 M.o. Nel passaggio segreto celato dietro una parete di ghiaccio c'è il corpo di un uomo congelato. Non ha monete d'oro, ma 15 frecce magiche +1 sul danno.

9 Un fiume sotterraneo attraversa la galleria in questo punto. È ampio circa 60 metri (sulla cartina non è in scala!). Questo fiume delimita nella leggenda la zona di attacco delle nebbie rosse. È abitato da piccole sanguisughe adattate a vivere alle temperature artiche. Si attaccano al corpo della vittima automaticamente e tolgono 1 pf al turno. Mediamente a un corpo si attaccano 20-30 esseri. Si staccano solo con il fuoco, ogni mezzo diverso non produce effetto in quanto sono ancorate alla vittima con forti mandibole.

10 I PG possono vedere davanti a loro molte buche dalla grandezza di circa una persona scavate sul pavimento. Di fianco a esse ci sono anche delle lastre di ghiaccio dalla misura ideale per funzionare da tappo a queste buche. Esse sono un riparo per la nebbia rossa: procedendo per il corridoio i PG vengono cacciati da questa creatura. Se vogliono possono nascondersi in queste buche alle quali la nebbia non può accedere. Dopo una decina di minuti la nebbia decide di abbandonare a preda e abbandona i PG dentro i loro ripari, non dando più loro fastidio.

11 A questo punto i PG si trovano di fronte a un corso d'acqua. La galleria ,guadando il fiume, prosegue per terminare di fronte a alcune macerie che occludono il passaggio. Seguendo il corso del fiume, magari con la barca trovata al punto 5 i PG accedono a un lago sotterraneo con una isola posta al suo centro. Questa isola è abitata da folletti, dei buontemponi che amano ridere e scherzare che trovano estremamente divertente prendere in giro i PG tempestandoli di scherzi più o meno divertenti (gli scherzi sono lasciati alla fantasia del DM) .


Folletto: c.a. 7 dv 1 fat.mov. 10 att. 1 o speciale ferite 1/4 thac0 19 tsg 1 all. neutrale-buono px 35

Sono circa una trentina ma non sono animati da intenzioni cattive. Se minacciati si difendono con un piccolo tridente o lanciando in gruppi di 10 un incantesimo 'charme'.  Sono creature divertenti e burlone e se i PG stanno allo scherzo, rivelano loro che sono alla ricerca di un gioiello magico protettore del popolo. È stato rubato loro da uno spettro artico e come ricompensa sono disposti a pagare 200 M.o. e una pozione guaritrice. Invitano i PG a un loro banchetto prima di rimettersi in cammino: il banchetto è a base di carne di spettro artico cruda ed è motivo di molti altri scherzi stravaganti al gruppo.

12 Mentre procedono per questo corridoio tutti i PG devono fare un tiro intelligenza. Se ha successo si accorgono di una strano riflesso rossastro sulle pareti. Esso è emblematico di un prossimo attacco delle nebbie rosse:

Nebbia, Morte rossa: c.a. 0 dv 13 fat.mov. 12 att. 1 ferite 3-30 thac0 12 tsg 9 all. neutrale px 9000

Per una descrizione più accurata si consulti il manuale dei mostri. Le nebbie sono tre e non sono affamate, ma disposte comunque a cercare nuove prede. Il fatto che abbiano già mangiato è rivelato dalla colorazione rossa; se fossero a digiuno sarebbero perfettamente invisibili. Se l'attacco si mette male per loro cercano di fuggire allontanandosi velocemente. Al punto 10 è descritto un modo per fuggire da questi predatori: se i PG si nascondono le nebbie si stancano in fretta e si allontanano.

13 L'ampia grotta sembra vuota ed è ricca di stalattiti. Qui la temperatura è minore rispetto al resto dei corridoi e è circa -30°,-40°. Tutti che coloro che non sono soggetti all'incantesimo 'resistenza al freddo' devono fare una prova costituzione: se falliscono hanno un principio di assideramento. Il DM deve comunicare ai PG interessati che si sentono stanchi e svogliati e che vorrebbero fermarsi a riposare, senza rivelare loro il vero motivo della loro sonnolenza. Se si addormentano in questa stanza muoiono assiderati. Cercare di scaldare un po' gli interessati è la soluzione migliore, ma la loro condizione migliora comunque allontanandosi da questa grotta. In fondo alla grotta il gruppo può notare che il pavimento è costituito da un sottile strato di ghiaccio facilmente perforabile. Sotto di esso una specie di scalinata sotterranea conduce in un cunicolo alla profondità di circa 10 metri, che comunica con a grotta 14.

14 La galleria sotterranea è lunga circa 500 metri. Alla fine di essa un canale si inerpica fino a raggiungere la stessa altezza della grotta 13. Alla fine di questo canale c'è un foro dal quale passano una o due persone per volta. Varcato il foro c'è l'attacco della nebbia rossa: le modalità sono le stesse descritte al paragrafo 12. La soluzione migliore per i PG è ritornare nel canale e chiudere il foro di accesso. Dopo circa 15 minuti la nebbia rossa si stanca e si allontana senza più dare fastidio al gruppo.

15 Su un lato di questo tunnel c'è imprigionato nei ghiacci un'enorme spirito artico. Al collo porta una catena con attaccato l'amuleto cercato dai folletti. Sembra morto surgelato ma in realtà può vivere in uno stato di letargo per vari mesi rinchiuso nei ghiacci. Se liberato dalla sua tana, si risveglia in 2d4 round attaccando infuriato chi ha disturbato il suo riposo. L'amuleto può essere tolto facilmente scavando con un pugnale nel ghiaccio senza svegliare la creatura.


Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 7 tsg 9 all. neutrale px 2000

16 La galleria frana all'improvviso sulla testa dei PG. Il crollo è preannunciato dal rumore del ghiaccio che cede. Tutti i PG devono fare un tiro intelligenza: se lo superano possono evitare il crollo spostandosi. Chi non supera la prova non si accorge di nulla di strano e a meno che sia aiutato da un PG subisce 2d8 pf. La galleria franata impedisce al gruppo di proseguire.

17 La galleria presenta una profonda fenditura sul pavimento larga 7 metri. Le pareti della fenditura sono praticamente tagliate a picco e scendono in profondità. I PG possono provare a saltarla: con l'armatura è praticamente impossibile, senza è   necessario tirare 2d20 e sommare il risultato. Se è inferiore alla somma di forza e destrezza il salto è riuscito, oppure i PG subiscono  i danni relativi a una caduto di 50 metri (si veda il manuale del giocatore). Un altro metodo è scalare al contrario la parete: sono indispensabili chiodi e funi. Per verificare la riuscita si considera la discesa come se fosse una scalata normale. Scesi è necessario scalare la parete opposta per ritrovarsi al di là della fenditura.

18 Parete da scalare alta 30 metri con le stesse caratteristiche viste al punto 2.

19 Sotto la galleria in  questo punto scorre un fiume sotterraneo. Il pavimento è cedevole e in alcuni punti il ghiaccio è veramente sottile. Camminando normalmente ci sono 2 possibilità su 10 che il ghiaccio ceda al passaggio del PG che cade nel fiume sotterraneo. Procedendo con cautela tastando il ghiaccio con una arma si può attraversare senza problemi questo tratto.

20 I PG possono vedere un gruppo di uomini congelati seduti sul terreno. Sembrano sfiniti, su di loro non c'è traccia di violenza. Hanno delle armi, probabilmente erano dei cacciatori che si sono persi nei cunicoli e sfiniti si sono addormentati in questa caverna dove la morte li ha colti. Sono vestiti con grandi pellicce di spettro artico e hanno con se spade e archi. Tra le loro cose ci sono 10 M.o.

21 Alcune sbarre di ferro bloccano il passaggio. Sono troppo strette perché vi si possa passare attraverso. Ci sono due modi per superarle: scavare nel ghiaccio a lato di esse che è cedevole oppure provare a piegarle con la forza.

22 La grotta è molto ampia e sembra vuota. In realtà nascosti dietro le pareti ci sono 5 spettri artici. Aspettano che i PG entrino nella grotta per uscire all'improvviso a attaccarli, bloccando loro la via di fuga.


Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 7 tsg 9 all. neutrale px 2000

Questa caverna è la loro tana; se si esamino le grotte dalle quali escono si può trovare il loro tesoro: ,moltissimi teschi umani lucidati e ben curati, una mazza +1 e 500 M.o.

23
La grotta in questo punto sembra terminare, ma in realtà se si osserva con attenzione si nota uno stretto passaggio accessibile a una persona per volta che prosegue nella parete. Strisciando per circa 60 metri nel cunicolo si giunge alla sua fine che immette in una ampia grotta. Mentre uno o due PG sono impegnati nell’attraversare il cunicolo uno spettro artico attacca il gruppo rimasto nella stanza precedente. Lo spettro proviene dal cunicolo 21 e irrompe nella grotta provocando forti vibrazioni. Queste vibrazioni fanno crollare le entrate del cunicolo di passaggio. Se alcuni PG lo stavano attraversando, rimangono imprigionati con una autonomia di 30 minuti d’aria. Per sgombrare le macerie servono 40 minuti diviso il numero di persone impiegate per l’operazione. Il DM tenga conto del tempo impiegato ai PG per uccidere lo spettro, in modo da verificare se l’operazione di soccorso ha successo.


Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 7 tsg 9 all. neutrale px 2000


Nella grotta successiva al cunicolo c’è una grande pila di ossa umane poste con cura. Le ossa sono lucidate e ben tenute.

24
La caverna si allarga progressivamente fino a aprirsi in questa ampia grotta. Al centro di essa il gruppo può scorgere un villaggio le cui piccole casette piramidali non superano il metro e mezzo di altezza. Sono tutte costituite di ghiaccio. Gli abitanti sono esseri dalla carnagione bianca e dalla folta pelliccia. Parlano la loro lingua oltre che al comune. Sono neutrali di allineamento e sospettano degli stranieri, anche se la vita dura che conducono li spinge a essere disponibili verso chi ha bisogno. Il villaggio (circa 30 abitazioni) è circondato da affioramenti rocciosi dove crescono molti licheni. I PG, una volta scorti dai curiosi abitanti vengono circondati da un gruppo molto numeroso di soldati (18) armati di piccoli arpioni. Non sono ostili e chiedono ai PG il motivo della loro visita. Se viene detto loro che il gruppo è alla ricerca di un nano ceco, riveleranno che Estrat, il loro uomo, è prigioniero nelle prigioni del villaggio per furto di cibo. In effetti alcuni giorni fa il nano ha divorato alcune coltivazioni di licheni (viste in precedenza sugli affioramenti rocciosi) provocando un grave danno alla tribù. È costretto al carcere fino a che non muoia di fame. Non è vietato ai PG visitare il nano. Egli è rinchiuso in una piccola casupola piramidale, sempre guardata a vista da 3 guardie. Il nano ha qualche difficoltà però a parlare: è totalmente ubriaco . In effetti la sua prigionia gli impedisce di mangiare, ma non di bere l’acquavite di licheni prodotta nel villaggio. Canta tutto il tempo ed è di ottimo umore. Non prende niente per serio, ed è impossibile ottenere da lui delle informazioni. I PG devono fare in modo che si rimetta dalla sbronza prima di avere da lui delle informazioni. Il nano è un personaggio variopinto: ritornato nelle condizioni di parlare il gruppo si accorge ben presto che è molto simpatico, ama molto mangiare e soprattutto bere e il suo hobby preferito, nonché attività che lo rende molto fiero di se è lanciare peti dalla potenza sconvolgente. Egli renderà partecipi i PG della sua innata capacità il più spesso possibile sorprendendoli con prove di superba realizzazione. Ama molto anche andare ad donne, attività che purtroppo ormai da anni ha dovuto abbandonare, ma se nel gruppo è presente una fanciulla, meglio se nana, farà di tutto pur di avere i suoi favori. Tra una canzone e un aneddoto è possibile venire a conoscenza di notizie sul portale: ha visto qualcosa simile alla descrizione dei PG quando era giovane ed è disposto a accompagnare i gruppo sul posto, purché lo liberino. La sua presenza a detta del nano è indispensabile per motivi che rivelerà in seguito.


I PG hanno tre metodi per liberare il nano: condotti di fronte alla più anziana di queste creature possono venire a sapere che la libertà del nano costa 1000 M.O. oppure compiere una impresa importante per il villaggio. C’è sempre chiaramente una terza alternativa che consiste nel liberarlo con la forza, alternativa da scartare se nel gruppo la maggioranza dei giocatori è legale


Creatura pelosa: c.a. 5 dv 2 fat.mov. 8 att. 1 arpione ferite 1/6 thac0 18 tsg 1 all. neutrale px 35


Questi esseri sono fondamentalmente pacifici e odiano combattere: attaccati si ritirano con facilità o a volte scappano per mettersi a piangere spaventati. Ci sono sempre 5 guardie davanti alla capanna (quando i PG sono giunti due erano andati a controllare gli stranieri). Se i PG liberano il nano in questo modo si passi al paragrafo successivo. Se invece scelgono di compiere una impresa, essa viene spiegata dal capo. Al centro del villaggio c’è un pozzo. Scendendo in questo pozzo ci si ritrova in alcune grotte solitamente frequentate da nebbie rosse. In fondo a queste grotte crescono molti licheni allo stato selvatico. I PG devono scendere e recuperare alcuni di questi esemplari per rimpiazzare quelli distrutti dal nano. C’è anche la possibilità che il [image: image7.png]= 9 metr quadrati




gruppo incontri degli spettri artici.

1 Sollevata una botola in pietra si accede tramite una scala naturale scavata nel ghiaccio alla prima caverna. Sul lato c’è una botola di ghiaccio nascosta, spostata la quale si vede un pannello in pietra con tre leve. Le leve spostano le pareti mobili indicate in figura. Le linee tratteggiate indicano la posizione che queste pareti possono assumere. Le tre leve sono poste in questa configurazione: la prima leva è diretta verso l’alto e le altre due verso il basso. Spostando la leva si muove la parete corrispondente: alla prima leva corrisponde la parete a, alla seconda la parete b, alla terza la parete c. 

2 Percorso questo corridoio si arriva a una parete di ghiaccio che blocca il passaggio. In realtà se si osserva con attenzione si nota che la parete presenta molti fori dai quali improvvisamente esce della nebbia rossa. I mostri sono sei e occupano insieme buona parte di questa caverna


Nebbia, Morte rossa: c.a. 0 dv 13 fat.mov. 12 att. 1 ferite 3-30 thac0 12 tsg 9 all. neutrale px 9000

I PG possono attaccare i mostri e ucciderli. Se non sono sufficientemente forti possono utilizzare questo metodo per imprigionare la nebbia e liberarsi di essa: uno dei PG può farsi rincorrere dalle nebbie, correndo a più non posso per non farsi raggiungere dal veloce mostro. Gli altri stanno nella stanza 1 a manovrare le leve. Il PG deve farsi inseguire correndo verso la stanza 5. Superata la parete a il gruppo deve tirare la prima leva per chiuderla. Il PG inseguito deve svoltare all’improvviso verso il corridoio 3. A questo punto il gruppo deve tirare la seconda leva una prima volta per far passare il compagno e una seconda per imprigionare le nebbie tra le due pareti. Una volta rinchiuse le nebbie non possono più fuggire perché le pareti sono a tenuta quasi stagna.


3
Mentre il gruppo attraversa questo tratto viene attaccato da tre spettri artici nascosti dietro la parete di ghiaccio:



Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 7 tsg 9 all. neutrale px 2000


Erano in attesa di preda. Sono affamati e combattono fino alla morte.

4
Dal pavimento di questa grotta affiorano molte rocce, tutte ricoperte da licheni. Possono essere rimossi e portati al villaggio, ma è necessario fare un tiro intelligenza per verificare che non vengano rovinate le radici nell’estrazione dal luogo naturale. La prova è trascurabile se uno dei PG ha abilità secondaria ‘giardinaggio’. Più sono i licheni portati ,maggiore è  la felicità del capo villaggio che può anche regalare come segno di riconoscenza una pozione guaritrice ai PG.

5
L’ampia grotta è totalmente vuota.

Liberato il nano egli rivela che per raggiungere il luogo desiderato dai PG è necessario salire sulla superficie del pianeta, a vari Km di cammino da dove si trovano ora. Egli indica alcune gallerie nascoste situate a sud del villaggio e si dichiara pronto a partire quando il gruppo desidera. Il viaggio dura vari giorni ma è privo di incidenti. Estrat avverte il gruppo di alcuni pericoli che può incontrare arrivati in superficie: il vento è fortissimo e solleva scaglie di ghiaccio che accecano e gli spettri artici hanno dimensioni molto grandi e sono particolarmente feroci. Il nano non può viaggiare da solo a causa della sua ormai quasi totale cecità e deve essere portato da qualche PG. Arrivati in superficie Estrat avverte il gruppo che è necessario prendere la sua barca da ghiaccio, un vecchio slittino a vela capace di raggiungere incredibili velocità grazie ai venti molto forti che spirano sulla superficie. La barca è posta in una grotta poco lontano dall’uscita verso la superficie della galleria. L’ambiente della superficie è veramente desolante: essa si presenta come una grandissima distesa di ghiaccio piatta, con poche colline sparse e dove il vento supera i 150 Km orari. Prima di prendere la barca il nano dice ai PG di non essere più in gradi di comandare il mezzo  e che saranno loro a farlo: la barca presenta una vela maestra che deve essere spostata per dare la direzione e due ali laterali la cui inclinazione determina la tenuta e la velocità del mezzo. Più le ali sono piegate, più il mezzo è stabile e sicuro, mentre più sono piatte più il mezzo è veloce ma instabile. Le ali e la vela devono essere maneggiate da due persone diverse. La nave del nano è però in cattivo stato: uno dei pattini è rotto e va sostituito (il pattino è formato da un artiglio di spettro artico) e la vela maestra deve essere rammendata. Abilità come ‘cucito’ e ‘carpenteria’ sono utili per velocizzare il lavoro e eseguirlo a opera d’arte. Vengono indicate di seguito alcune caratteristica della nave: i valori oscillano e dipendono dal tipo di riparazione; se è stata fatta da mani esperte il DM deve prendere i valori migliori, mentre se è stata fatta da guerrieri poco intelligenti i valori più bassi. 

Determinazione delle caratteristiche della nave:
Generalmente consiglio questa tecnica: se un giocatore che non è specializzato cerca di fare una riparazione (ad esempio un chierico che non ha abilità cucire che cerca di riparare le vele) deve fare una prova intelligenza. Se la supera è una buona riparazione e aggiunge 15 Km/h alla velocità ,10% alla resistenza e 10 pf rispetto al valore minimo; se la fallisce non aggiunge nulla. Se chi invece fa la riparazione è specializzato deve fare una prova riferita alla specializzazione (ad esempio un mago con il ‘cucito’ che ripara la vela): se la prova ha successo aggiunge 20 Km/h alla velocità ,15% alla resistenza e 15 pf, altrimenti aggiunge 15 Km/h alla velocità ,10 % alla resistenza e 10pf. Quindi solo la riparazione ben fatta da due specialisti dei due danni (al pattino e alla vela) può dare 40 Km/h di velocità in più rispetto a quelli di base , 30 pf e 30% di resistenza. Altrimenti si calcola secondo la regola le caratteristiche della barca.

Nave: pf  50-80   velocità massima 80-120 Km/h     capienza 9 persone   ferite  1d20  resistenza 30%-60%

I pf indicano i punti ferita della nave, che si abbassano dopo urti e scontri

La velocità massima indica la velocità raggiungibile in pieno vento.

La capienza indica la capienza massima oltre la quale si ha una riduzione di 20 Km/h sulla velocità massima e –10 % sulla resistenza

Le ferite indicano le ferite che la nave provoca a mostri o a altre navi durante un urto.

La resistenza indica la possibilità di resistere a un urto come uno speronamento  senza ribaltarsi e subire danni gravi.

Riparato il mezzo il gruppo è pronto per partire in direzione est, come consigliato da Estrat. Durante i tre giorni di viaggio possono verificarsi i seguenti fatti:

A
durante uno dei turni di guida una raffica di vento improvvisa sorprende la nave facendola sbilanciare su un lato. L’addetto alle ali deve portare maggior carico inclinandole mentre chi è alla vela deve riuscire a muoverla per riprendere l’equilibrio. I PG devono dichiarare al DM le loro intenzioni di manovra: se sono correte devono fare una prova intelligenza per verificare che il loro PG sia in grado di eseguirle. Se la manovra è scorretta o la prova fallisce la barca si piega su un lato e comincia a scivolare su di esso. Il DM deve fare un tiro resistenza e se fallito determinare con 1d20 i pf subiti dalla nave. Quando i pf sono a 0 la nave ha bisogno di riparazioni. 

B
improvvisamente uno spettro artico gigante spacca il ghiaccio e sbuca in superficie, proprio sulla rotta della nave. Lo spettro di trova a 300 metri dalla nave. Ipotizzando una velocità di circa 100 Km/h (28 m/s)  la barca impiega circa 10 secondi a raggiungere il mostro. È necessaria una virata improvvisa laterale per evitarlo: per verificare se la manovra ha successo i due alla guida devono fare un tiro intelligenza. Se tutte e due hanno successo la nave evita il mostro e prosegue indenne. Se sbaglia l’addetto alle ali la nave si impenna capovolgendosi (1d20 pf alla nave e a tutti i PG) mentre se sbaglia quello alla vela la nave si scontra contro il mostro ( 1d20 ferite al mostro, tiro resistenza e eventuale tiro per i danni per la nave e 1d10 pf ai PG se il tiro resistenza fallisce). Se il tiro resistenza fallisce la nave si spezza in due e i PG vengono catapultati fuori di essa. Il mostro irato si scaraventa in ogni caso contro di essi:

Spettro artico: c.a. -2 dv 15 fat.mov. 8 att. 2 artigli/2 zanne ferite 2/12 2/12 2/12 1/20 thac0 5 tsg 15 all. neutrale px 5000


Se la nave si spezza in due può essere riparata utilizzando gli artigli dello spettro artico per fissare il supporto rotto. Non è necessario fare un altro tiro per verificare la bontà della riparazione, la nave rimessa a posto  ha le stesse caratteristiche precedenti all’urto.

C
l’ultimo incontro è con dei pirati. Estrat ignorava la loro esistenza. Provengono da nord a velocità maggiore di quella dei PG: la loro barca è migliore e raggiunge la velocità massima superiore di circa 15 Km/h rispetto alla barca del gruppo. La loro tecnica è di mirare al fianco della barca del gruppo e romperla grazie a un rostro in ferro posizionato sulla loro prua. La resistenza della loro barca è 90%, mentre quella dei PG deve essere diminuita di 10% a causa del rostro. Il punto debole degli attaccanti è l’addetto alla vela: se i PG riescono con un incantesimo (ad esempio un blocca persona) a mettere fuori gioco questo uomo la barca dei pirati va fuori rotta e rimane senza controllo. Causa la sorpresa i pirati rinunceranno all’attacco. È molto difficile riuscire a uccidere l’addetto alla vela con una freccia: a causa della velocità e del forte vento c’è un malus di –8 per colpire. In più non basta colpire l’uomo, ma è necessario ucciderlo.


Pirata: c.a. 4 dv 5 fat.mov. 9 att. 2  ferite 1/8 1/8 thac0 15 tsg 5 all. neutrale px 175


Se i pirati riescono a colpire la nave facendola spezzare faranno degli ampi cerci attorno ai PG cercando di colpirli con la nave in corsa. Per facilitare l’impresa rallentano la velocità e ritirano le ali laterali, mettendo al loro posto delle lunghe lame. In questa configurazione la nave ha thac0 10 e infligge 2d8 pf. Solo uccidendo l’addetto alla vela la nave dei pirati si ferma e essi si scontreranno in un corpo a corpo. Uccisi i pirati si può prendere la loro barca.

Al termine dei tre giorni il nano dice di sentire il rumore del fiume sotterraneo e fa fermare la barca. Pochi minuti dopo essere scesi trova un passaggio che conduce a una galleria sotterranea. Percorrendo la galleria di arriva in una ampia grotta: in mezzo a essa scorre un fiume e in fondo al fiume, prima che esso precipiti in una grotta di può vedere un portale simile a quelli già visti dai PG. In questa valle crescono molti alberi adattati a queste temperature estreme: è meglio che i PG si costruiscano una zattera per affrontare il mondo successivo. Il nano saluta i PG e li ringrazia per averlo liberato: dopo di che comincia a tastare il terreno alla ricerca di una galleria sotterranea nascosta. Dopo pochi minuti la trova e saluta il gruppo, andandosene per la sua strada.

Avvicinandosi al portale esso comincia a animarsi di mille colori e trasporta il gruppo su un nuovo mondo: ’Mare nostrum’.

Fine prima parte                                                                                         Aaych           Monza, 19-6-1998

APPENDICE SUI MOSTRI

Uomini albero

CLIMA/TERRENO:  boschi 


FREQUENZA:  raro


ORGANIZZAZIONE:  branchi



DIETA:  onnivori o speciale


INTELLIGENZA: elevata


TESORO: W



ALLINEAMENTO: legale buono


DIFESE SPECIALI: nessuna


RES. MAGIA: nessuna



TAGLIA: 
M

MORALE:  12






Uomo albero: c.a. 2 dv 12 pf 96 fat.mov. 7 att.4 ferite 1/10 1/10 thac0 8 tsg 12 px 3000

Gli uomini albero sembrano in tutto e per tutto degli alberi normali. A meno che essi non lo desiderino è impossibile distinguerli dagli alberi normali. 

Combattimento: se possono evitare di combattere lo fanno volentieri, ma se sono costretti vibrano violenti colpi con i robusti rami. Possono durante il combattimento indurire la propria corteccia fino a renderla una difesa molto resistente. Sono però molto sensibili agli attacchi con il fuoco: il loro morale cade a 9 e i pf inferti in questo modo raddoppiano. Un 20 puro contro di essi con attacco con il fuoco indica che la corteccia ha cominciato a ardere: il mostro subisce 1d10 pf per 4 round. In compenso solo le ferite inferte con armi da taglio provocano danno intero; tutte le armi da impatto provocano solo 1 pf. Quando un uomo albero miete una vittima è solito sotterrarla sotto le sue radici: questo aumenta la fertilità del terreno e elimina in corpo.

Habitat/società: gli uomini albero vivono in gruppo formando delle foreste. In realtà la forma di albero non è l’unica che possono assumere: in generale possono assumere qualsiasi forma vegetale rispettando però le dimensioni. Una grossa quercia non può tramutarsi in un fiore, ma può trasformarsi in un manto di fiori. Sono soliti comunicare attraverso delle melodie, udibili solo se ci si pone all’altezza delle loro cime. Gli uomini albero vivono in una società organizzata strutturata sul rispetto del capo, l’essere più vecchio e saggio del gruppo. Sono di indole buona e rispettano i PG legali, mentre non sopportano i malvagi e possono arrivare a ucciderli. Nutrono un grande rispetto per il gruppo: ogni uomo albero è disposto a morire pur di difendere la collettività. Sotto questa ottica si può comprendere perché gli uomini albero non comprendano il culto del singolo individuo,  ma solamente il suo contributo al benessere di tutti. Sono intelligenti e di indole artistica. Sono capaci di comunicare con gli animali che li temono e li rispettano e di modificare per breve tempo le condizioni atmosferiche. Quando vogliono possono assumere la forma umana: non accade spesso, ma quando avviene si nutrono e vivono come uomini normali. La loro attività preferita è la pesca e la raccolta dei frutti: ignorano cosa sia l’agricoltura e disprezzano la caccia. Anche in forma umana non dimenticano mai il gruppo e lavorano sempre per esso.

Zanzare carnivore

CLIMA/TERRENO: caldo


FREQUENZA:  raro


ORGANIZZAZIONE: sciame



DIETA:  carnivori


INTELLIGENZA: bassa


TESORO: no



ALLINEAMENTO: neutrale puro


DIFESE SPECIALI: nessuna


RES. MAGIA: nessuna



TAGLIA: 
P

MORALE:  10






Zanzara carnivora: c.a. 5 dv 1+1 pf 9 fat.mov. 10 att.1 ferite 1/6 + malattia thac0 18 tsg 1 px 65

Questi esseri assomigliano molto a delle zanzare, ma sono grandi quanto un pugno e la loro pelle è estremamente coriacea. Sono munite di forti mascelle che utilizzano come tenaglie per attaccarsi alla vittima. Possono essere di vari colori: la specie più diffusa ha ali grigie e corpo verde smeraldo, ma sono possibili anche altri colori.

Combattimento: combattono in sciami cercando di sopraffare il nemico grazie al loro numero. Se l’attacco ha successo i mostri si attaccano alla preda e cominciano a succhiare sangue provocando 1d6 pf al round. È estremamente difficile staccare questi mostri dal corpo: o il loro corpo viene totalmente sventrato oppure solo con una prova ‘piegare sbarre’ è possibile staccare la creatura. Temono molto l’acqua e se il nemico si getta in un fiume o un lago rinunciano all’attacco. In compenso non temono il fuoco e ogni attacco di questo tipo procura danni dimezzati. Il loro morso è infettivo e trasmette ai PG una malattia della pelle che consiste in alcune pustole molto dolorose al tatto. Le pustole si propagano con la velocità di 3 all'ora a hanno il diametro di 1,5 cm. Per verificare se il PG è infettato esso deve fare un tiro costituzione: se lo fallisce ha contratto il virus. L'incantesimo 'cura malattie' elimina tutte le pustole nel giro di un'ora, ma non uccide il virus che si riattiva creando nuove pustole. Attaccano solo le creature a sangue caldo. È possibile allontanare questi insetti spargendosi sul corpo un unguento a base di camomilla: l’odore di questo fiore è insopportabile per queste creature.

Habitat/società: vivono nelle zone calde, spesso vicino a crateri. Nidificano sugli alberi e lontano dai corsi d’acqua. Gli sciami possono variare da 50 a 500 elementi e sono guidati da una regina che ha un dado vita più degli altri. Non sono esseri intelligenti e attaccano spinti dalla fame. In caso di mancanza di cibo riescono a compiere lunghe migrazioni, cibandosi delle creature che trovano lungo il cammino. Se sono sazie non attaccano, ma difendono comunque il loro nido fino alla morte.

Statua di pietra

CLIMA/TERRENO: qualsiasi


FREQUENZA:  raro


ORGANIZZAZIONE:  singoli



DIETA:  nessuna


INTELLIGENZA: scarsa


TESORO: no



ALLINEAMENTO: neutrale puro


DIFESE SPECIALI: nessuna


RES. MAGIA: alcune



TAGLIA: 
M

MORALE:  massimo






Statua di pietra: c.a. 2 dv 7 fat.mov. 5 att. 2 mani ferite 2/12 2/12 thac0 13 tsg 6 px 975

All’apparenza si presentano come normali statue di pietra, dalla bellezza artistica più o meno elevata. Generalmente raffigurano guerrieri o mostri.
Combattimento: generalmente questi esseri sono stati creati per difendere un luogo o un passaggio. Cercano di cogliere di sorpresa la vittima prendendo vita all’improvviso. La creatura attacca spruzzando il magma dalle dita. Un'arma da taglio che ferisce la statua deve fare un tiro salvezza o sciogliersi a causa del calore. Se l'arma è magica ha dei modificatori sul tiro salvezza: una spada +2 deve fare 11 o più per salvarsi al posto di 13. Se fallisce il tiro salvezza diventa una spada comune. Gli uomini pietra non hanno volontà e sono immuni a tutti gli incantesimi che la richiedono (charme, ferma persona…..). Una volta uccisa la statua di pietra si immobilizza e diventa una statua comune. A volte essa può fingere di essere morta per cogliere gli attaccanti alle spalle di sorpresa: non c’è nessuna prova che i PG possono fare per verificare la sua effettiva morte.

Habitat/società: non vive in gruppi, anzi in realtà non prende vita se non per svolgere il compito che le è stato assegnato. È una creatura magica creata da un potente mago. È fedele nei secoli al proprio impegno. Non mangia, non dorme, non comunica, non prova nessun sentimento o emozione.

Spettro artico

CLIMA/TERRENO: freddo


FREQUENZA:  raro


ORGANIZZAZIONE:  singoli



DIETA:  carne


INTELLIGENZA: scarsa


TESORO: B



ALLINEAMENTO: neutrale 


DIFESE SPECIALI: nessuna


RES. MAGIA: nessuna



TAGLIA: 
G

MORALE:  12






Spettro artico: c.a. 1 dv 12 fat.mov. 8 att. 2 artigli/zanne ferite 1/10 1/10 2/12 thac0 7 tsg 9 px 2000

Il mostro si presenta come un grandissimo orso polare, estremamente muscoloso e dalla pelliccia bianca. La sua taglia varia da grande a grandissima; è dotato di artigli lunghi circa un metro e di possenti fauci dotate di lunghi denti aguzzi. La pelliccia è molto folta e grazie allo strato di grasso posto sotto di essa è capace di resistere a temperature estreme.

Combattimento: di norma cerca di nascondersi dietro pareti di ghiaccio per cogliere di sorpresa gli attaccanti. La sua intelligenza tattica non è molti sviluppata e soprattutto se affamato si limita a attaccare con tutta la sua ferocia fino alla morte. Dilania le vittime con i lunghi artigli o mordendole con le grosse fauci. Lo strato di grasso sparso su tutto il corpo è un fenomenale scudo: in effetti subisce un solo pf per le armi contundenti e con estrema difficoltà anche le armi da taglio riescono a penetrare fino alla carne (questo è il motivo della c.a. bassa). Non ama il fuoco, e attacchi prodotti con esso abbassano il morale a 10, ma in generale non si spaventa di nulla. La sua vista è poco sviluppata, ma riesce a percepire l’odore della carne anche in lontananza: questo fa si che incantesimi come immagini illusorie non abbiano effetto su di lui. Tra le varie immagini prodotte da questo incantesimo, il mostro sa comunque a quale corrisponde il mago perché ne sente l’odore. Quando attacca cerca sempre di colpire il corpo, preservando invece la testa per la sua collezione.

Habitat/società: vive nelle zone fredde, meglio se polari. Generalmente vive isolato, ma le creature più giovani possono anche cacciare in gruppi di 2-4 elementi. Ama scavare tunnel nel ghiaccio, per trovare un posto tranquillo dove andare in letargo. Egli una volta all’anno si scava tra i ghiacci una alcova dove riposare per 2 mesi circa: in questo periodo sembra quasi morto congelato, ma è solo il suo metabolismo che è molto rallentato. Generalmente ama molto allargare anche i tunnel già esistenti: questo provoca la creazione di tunnel sotterranei dal diametro che raggiunge anche il Km. In età adulta l’amore per le gallerie si affievolisce e il mostro preferisce vivere in superficie. Anche il letargo è molto più raro nell’età adulta. È carnivoro e mangia qualsiasi creatura; è solito però conservare il teschio delle sue prede creando delle collane dove infila i suoi trofei. Generalmente gli esemplari adulti hanno collane molto grandi piene di teschi. La grandezza della collana determina anche la gerarchia sociale nei rari incontri che questi esseri hanno con i loro simili. Sono esseri molto tenaci e praticamente instancabili.

Folletto dei ghiacci

CLIMA/TERRENO: freddo


FREQUENZA:  raro


ORGANIZZAZIONE:  tribù



DIETA:  carne


INTELLIGENZA: media


TESORO: J



ALLINEAMENTO: buono


DIFESE SPECIALI: nessuna


RES. MAGIA: nessuna



TAGLIA: 
P

MORALE:  8






Folletto: c.a. 7 dv 1 fat.mov. 10 att. 1 o speciale ferite 1/4 thac0 19 tsg 1 px 35

Questi tipi di folletti si sono adattati a vivere alle basse temperature. Hanno aspetto umanoide ma sono molto piccoli (il più alto raggiunge i 30 cm) e dotati di piccole ali azzurre. Sono soliti vestirsi con abiti di colore bianco o azzurro per mimetizzarsi con l’ambiente circostante.

Combattimento: non amano molto combattere, ma se devono si difendono con un piccolo tridente e in dieci sono capaci di lanciare un incantesimo 'charme’. Generalmente si nutrono di carcasse o di resti di altri predatori. Il loro piccolo corpo permette loro di mangiare molto poco. Se riescono a charmare un individuo, lo utilizzano per procurarsi cibo o per prenderlo in giro. Sono molto burloni.

Habitat/società: vivono in villaggi molto numerosi. Passano tutto il tempo a prendersi in giro o a farsi scherzi. Per essi non c’è nulla di serio ed è impossibile fare con essi un discorso che non sia impostato sulla burla. Abitano in piccole casette a forma di igloo e costruiscono il villaggio in un posto remoto per non diventare preda dei cacciatori. Se si resta più di una settimana nel loro villaggio si è considerati dei loro ‘pari’, ma questo non porta a dei vantaggi: anzi gli scherzi si fanno più insistenti e si rischia di offenderli se non si contraccambia. 

Creatura pelosa

CLIMA/TERRENO: freddo


FREQUENZA:  raro


ORGANIZZAZIONE:  tribù



DIETA:  licheni


INTELLIGENZA: media


TESORO: J



ALLINEAMENTO: neutrale


DIFESE SPECIALI: nessuna


RES. MAGIA: nessuna



TAGLIA: 
P

MORALE: 6






Creatura pelosa: c.a. 5 dv 2 fat.mov. 8 att. 1 arpione ferite 1/6 thac0 18 tsg 1 all. neutrale px 35

Queste creature sono alte circa un metro e venti centimetri, sembrano in lontananza una palla di pelo bianco ma solo osservando meglio si nota che il viso e le mani hanno aspetto umanoide, anche se la carnagione è estremamente pallida. I piedi sono invece ricoperti di pelo e dotati di particolari ventose sul palmo per aderire meglio al ghiaccio.

Combattimento: odiano combattere e sono molto fifoni. Se sono costretti utilizzano un piccolo arpione. Generalmente se il combattimento non si mette subito bene scappano impauriti, magari mettendosi a piangere in un angolo. Attaccano sempre in branco, singolarmente nessuno prende mai l’iniziativa. Grazie ai loro piedi a ventosa possono attaccarsi a ogni superficie e sfruttano questa peculiarità per aggrapparsi al soffitto di una galleria e calarsi all’improvviso sugli ignari nemici.

Habitat/società: vivono in tribù e sono dediti alla coltivazione di licheni, che sono il loro nutrimento principale. È possibile incontrare tribù di questi esseri a diversi stadi tecnologici: possono procurarsi i licheni o cercandoli allo stato selvatico oppure mediante sofisticate tecniche di coltivazione. Generalmente questo corrisponde anche a una intelligenza e civiltà più o meno sviluppate. Abitano in case a forma di piramide, forma geometrica che amano particolarmente. Sono capaci di commerciare e sono molto attratti dai metalli che non conoscono e non sanno produrre: in cambio possono dare cesti di licheni o pellicce di piccoli animali che raramente cacciano. Hanno pochissime monete d’oro che considerano un bene inestimabile.







