��
La torre di Luxor è stata da lungo tempo dimenticata dal mondo. Protetta da incantesimi potenti, è rimasta a lungo inviolata poichè il suo unico ingresso è rimasto sepolto durante la frana che fece crollare su se stesso il sotterraneo della torre. Grazie alla magia che teneva insieme le pietre, la torre vera e propria è rimasta intera ma l’intero primo livello è ora sottoterra e l’ingresso dà sulla roccia. L’unico modo di entrare è attraverso una grotta sotterranea che porta dalla scogliera dell’ Isola di Luxor fino alla stanza 1 della torre. L’interno della torre è illuminato da Luce Perenne, lanciato su diamanti. I diamanti posssono sopportare la Luce per millenni senza consumarsi. Ce n’è uno per stanza e valgono circa 500 MO. I muri sono di mattoni rossi squadrati.�
�
Gli unici mostri erranti nella torre sono dei Crawling Claws che, quando i PG entrano, cominceranno ad andare in giro a cercarli. Attaccheranno a vista i PG e i loro compagni.


Crawling Claw: CA 7, Mov 9, DV 2-4 pf, PF 4, THAC0 20, Att 1, Danni vedi sotto, Mor 20.


Infliggono 1d4 danni su nemici in armatura metallica, altrimenti ne infliggono 1d6.


Sono immuni alla magia della morte, ma la Resurrezione li blocca per un numero di turni pari al livello del chierico.


Sono immuni allo Charme, Sonno, Blocca persona/mostri, ma non sono non-morti e non possono essere scacciati, controllati o danneggiati dall’acqua santa. Il freddo li indebolisce: tutti i dadi di danno da freddo sono aumentati di 1.


Le armi da taglio infliggono metà danno e le armi magiche non infliggono danni extra.


Il controllo dei mostri erranti va fatto ogni ora con 1-2 su 1d6. Se si verifica un incontro, arriveranno 1d20 artigli striscianti.





Livello 1





1 - Siete entrati in una stanza di 3x3 metri. I muri sono di grossi mattoni rossi, e un piccolo globo di luce illumina l’area. Per terra c’è un tappeto di foggia antica e vicino alla parete sud c’è un mobile con un cassetto. Ci sono tre porte, tutte di legno semplice.


Il tappeto, se i PG vogliono portarlo via, vale 100 MO. Il cassetto è protetto da una trappola magica: se qualcuno lo apre esploderà e infliggerà 3d6 danni nel raggio di 1metro. Dentro il cassetto ci sono 5 diamanti da 500 MO l’uno, usati come ‘ricambi’ per i globi di luce.





2 - Una stanza 2x2, che contiene del cibo congelato magicamente. Nonostante la magia, il cibo è parzialmente decomposto.





3 - Questa stanza contiene 4 scheletri umani, che sono in piedi in mezzo alla stanza. Non si muovono.


L’ultimo ordine ricevuto dagli scheletri è di rimanere fermi. Così, se i PG non li attaccano, gli scheletri non faranno niente. Hanno 5 PF ciascuno. Se un PG ne danneggia uno, immediatamente tutti e quattro gli scheletri lo attaccheranno.





4 - Questo è un grande cortile, illuminato a giorno da globi di luce appesi al soffitto. Il quadrato esterno è pavimentato coi soliti mattoni rossi, mentre la parte interna è coperta d’erba e ci sono anche 3 alberi. Tuttavia, non si sentono nè uccelli nè altri animali. In mezzo al cortile c’è una grossa roccia. Agli angoli ci sono dei tratti di parete che dividono la parte pavimentata dal cortile vero e proprio e all’interno dell’angolo a sudovest c’è una scala a chiocciola che sale verso il soffitto. L’intensa luce dei globi vi impedisce di vedere dove finisce.


Uno degli alberi è in realtà un Treant molto vecchio. Ha 11 DV e può animare gli altri due alberi come treant da 10 DV. Luxor ne ha magicamente cambiato l’allineamento e ora il treant è Legale Malvagio. Se i PG entrano nel cortile, dopo poco il treant si sveglierà e li attaccherà. Ha 60 PF e gli alberi che può animare ne hanno 50. Il treant li animerà solo se perde 20 PF o più. L’ambiente chiuso l’ha indebolito e ora ha CA 2. Il suo tesoro è nascosto sotto il masso al centro del cortile e consiste in 4 gemme da 1000 MO, una Pozione di SuperGuarigione (3d8+3 ferite) e dell’Olio della Goffaggine che sembra Olio di Etereità.





5 - In mezzo alla stanza c’è una statua di pietra, raffigurante un guerriero in armatura di piastre. La statua ha uno scudo ma non ha armi.


La statua è un Golem, un Guardiano di Pietra. Ha 28 PF e riceve 1/4 dei danni da armi da punta e da tagli e ½ danni da freddo, fuoco ed elettricità. Inoltre, è sempre soggetto a Protezione dai Missili Normali. Attaccherà solo se i PG restano nella stanza per più di un round. Pietra in Carne, Roccia in Fango, Modellare roccia, Scavare lo uccidono senza TS.





6 - Sulla parete direttamente davanti a voi ci sono 3 statue di donna alte circa 3 metri. Ciascuna regge nelle mani un braciere, che ora è spento. La statua centrale è di metallo, mentre le altre sono di pietra.


La porta a nord è chiusa magicamente. E’ possibile per un guerriero con sufficiente Forza eccezionale sfondarla, ma non c’è altro modo di aprirla tranne accendere tutti i bracieri delle statue. La statua centrale, se viene toccata o manomessa scaricherà sul malcapitato 5d6 danni elettrici, senza possibilità di TS. Se il PG si aspettava la scarica, è possibile un TS contro incantesimi.





7 - Presso la parete nord di questa stanzetta c’è un tavolo con sopra 10 cilindri metallici. Il tavolo non ha cassetti.


Dentro 8 dei cilindri ci sono pergamene di Luce Perenne; dentro uno c’è una pergamena maledetta che acceca il primo che la guarda; l’ultimo è vuoto. Luxor usava questa stanza nel caso in cui per qualche motivo i diamanti sparsi per la torre si spegnessero e lui non avesse in memoria incantesimi di luce. Una delle pergamene l’ha usata in una tale occasione, e un’altra gli è riuscita male (capita anche ai migliori).





8 - La stanza sembra apparentemente vuota. Tuttavia, dopo qualche secondo da quando siete entrati si sente una voce nell’aria: “ordini padrone?”. Non vedete nessuno nella stanza.


Dentro la stanza c’è un’elementale dell’aria minore che Luxor aveva evocato per fargli le pulizie. L’elementale non riconosce le persone, e obbedirà a qualsiasi ordine dei PG riguardante la pulizia della torre. L’elementale non lascerà la torre per nessun motivo. Quando non si muove è praticamente invisibile, mentre quando si muove può essere notato come un mulinello nell’aria. Ha CA 0, 4 DV, 25 PF, Mov 24 volando e non attacca mai.





9 - Tutto il lato nord di questa stanza è sepolto sotto grandi massi. Per il resto, c’è solo qualche mobile distrutto.


Questo era l’ingresso della torre. I massi sono entrati sfondando il portone. Se i PG cercano di rimuoverli, riusciranno solo a farne crollare altri. Se usano la magia per smuoverli ne faranno crollare tanti che tutti i presenti subiranno 1d6 ferite per le pietre più piccole che schizzano via.





10 - Dentro questa stanza c’è un caldo infernale. Sembra provenire da una specie di grosso tubo metallico, alto e largo come un uomo, che sta presso il lato est della stanza. Una volta dentro la stanza, sentite una voce dal tubo dire: “ordini padrone?”.


Se un PG tocca il tubo, subirà 1d6+1 danni da calore. Dentro il tubo c’è un elementale del fuoco che si occupa del riscaldamento della torre. Il tubo è praticamente indistruttibile. L’elementale obbedirà a qualsiasi ordine riguardante il riscaldamento della torre, che può controllare scaldando i mattoni rossi. Non se ne andrà dalla torre, comunque. Se richiesto, può comandare un gruppo di Mephit del Ghiaccio sparsi dentro cavità nelle mura della torre per raffreddare l’ambiente.





11 - Appena aperta la porta vi trovate davanti un muro di mattoni rossi. Una porta finta?


In realtà, semplicemente, la stanza è piena di mattoni rossi, ricambi per le mura.





12 - Sul pavimento di questa stanza c’è un tappeto di stile antico. A parte questo, sembra vuota.


Sotto il tappeto c’è una botola segreta, mimetizzata col suolo. Un elfo o mezzelfo può scoprirla subito con 1-2 su 1d6. Se viene cercata, è considerata una porta nascosta. Dentro c’è un Mephit del Fumo, che attacca immediatamente e usa tutte le sue abilità.





13 - In mezzo a questa stanza c’è un elementale della terra, piuttosto piccolo perchè è alto solo 3 metri. Quando entrate vi dice: “ordini padrone?”.


L’elementale si occupa della manutenzione della torre, della riparazione dei muri e così via. Obbedirà a qualsiasi ordine riguardante la cura dell’edificio ma non lo lascerà.





Livello 2





1 - Un’altra stanza di mattoni rossi. Nella stanza c’è una colonna alta circa un metro e mezzo che sorregge un cofanetto di legno. Il cofanetto è aperto e vuoto.


Fate fare a un PG a caso un check di INT, con un bonus di +2 se il gruppo ha con se fonti di luce diverse dai diamanti luminosi: in caso di successo il personaggio noterà 5 monete d’oro per terra.








2 - Questo corridoio non mostra niente di particolare. Quando svoltate l’angolo sentite un vago senso di nausea.


I PG sono stati trasportati nel corridoio 3, rivolti verso la stanza 1.





3 - Questo corridoio non mostra niente di particolare. Quando svoltate l’angolo sentite un vago senso di nausea.


I PG sono stati trasportati nel corridoio 2, rivolti verso la stanza 6.





4 - Dentro questa stanza c’è un forziere ben chiuso. Per il resto è vuota.


Il forziere ha una trappola magica, una specie di teletrasporto: se un PG si avvicina a meno di un metro, si troverà sul soffitto della stanza. Cadendo, verrà portato di nuovo sul soffitto, e così via finchè la trappola non si disattiverà (dopo tre giri, equivalenti a 9 metri di caduta). Come se fosse caduto da 9 metri, subirà 9d6 danni. Se ha l’abilità di Acrobazia può fare un check di Acrobazia per dimezzare il danno. Questa trappola funziona una volta sola.


Inoltre, il forziere è chiuso magicamente. Per un personaggio con Forza molto alta è possibile fare un tiro di Aprire Porte Magiche, ma altrimenti l’unico modo di aprire il forziere è la chiave, che si trova nella stanza di Luxor, al piano di sopra.


Dentro il forziere ci sono 30000 MO, 3 rubini da 800 MO, 3 diamanti da 1200 MO, 8 zaffiri da 500 MO, una collana da 2000 MO, un pendente da 1500 MO, un anello con gemme da 3000 MO, un bracciale da 2000 MO e un orecchino da 1500 MO. Totale = 50000 MO di valore. Nessun oggetto è magico.





5 - La stanza sembra vuota. A ciascuno dei 5 angoli, c’è un piccolo pilastro di legno che regge un globo luminoso.


Dentro questa stanza nessun incantesimo dei maghi funziona. Gli incantesimi clericali e i poteri psionici funzionano regolarmente. Se uno dei globi viene rimosso, si verificherà un’esplosione all’interno della stanza: tutti i presenti subiranno 1d6 ferite per ogni globo che è stato rimosso, dimezzabili con TS contro incantesimi.





6 - Vedete scale a chiocciola che salgono. Per il resto, non c’è niente.


Le scale portano al terzo livello.





Livello 3





1 - Siete al terzo livello. Non notate niente di particolare in questa stanza.


Se i PG cercano passaggi segreti qui dentro scoprono una pietra leggermente più in fuori rispetto alle altre. Se la spingono dentro, cominceranno a sentire un ronzio continuo, basso. La torre sta venendo trasportata a Mechanus, ma i PG non se ne rendono conto finchè non si troveranno, uscendo dalla torre, sopra un dente di un immenso ingranaggio rotante. Da qui, se i PG si dirigono verso il centro dell’ingranaggio, troveranno una città di umani planari, che custodisce il portale per Automata, nelle Outlands.





2 - Il corridoio non mostra niente di anormale.


Quando tutti i PG sono entrati, dal soffitto vengono giù fiammate che investono i personaggi e gli infliggono 3d6 danni dimezzabili con un TS contro incantesimi.





3 - Il corridoio non mostra niente di anormale.


Quando tutti i PG sono entrati, dal pavimento vengono su fiammate che investono i personaggi e gli infliggono 3d6 danni dimezzabili con un TS contro incantesimi.





4 - Questa stanza sembra un laboratorio di magia. Ci sono varie mensole con sopra libri e strani strumenti alchimistici e c’è un tavolo con su vari materiali strani.


Nessun materiale è utile ai PG. Gli ingredienti delle ricerche magiche sono del tutto personali. Lo stesso vale per la maggior parte dei libri. Uno dei libri è un Manuale del Golem di Ferro. E’ solo per gli esperti di magia. Se qualcuno cerca passaggi segreti, che ci riesca o no, trova una chiave (serve ad aprire il forziere al secondo livello).





5 - Qui c’è una camera da letto ben arredata. Sul letto c’è una donna stupenda, avvolta in un velo praticamente trasparente. Appena entrate si volta verso di voi e dice: “ordini padrone?”.


La donna era una ninfa particolarmente brutta, il che significa che ha l’equivalente di Carisma 23. Non può accecare gli uomini con la sua bellezza, ma senz’altro fa pensare che bisognerebbe essere scemi per non approfittarne. La ninfa è stata resa schiava dalle magie di Luxor e lui, siccome anche i maghi devono divertirsi, ne ha annullato la volontà e l’ha lasciata in questa stanza. La ninfa esegue qualsiasi ordine riguardo al sesso ma non lascia la torre, come gli altri servitori.


Nella stanza non c’è niente di particolare, ma se qualcuno si dà la pena di cercare, troverà una chiave (serve ad aprire il forziere di sopra).





6 - Anche qui c’è una scala a chiocciola che sale.


Se nel gruppo c’è qualcuno dotato di Sentire Rumori, un check gli farà notare un suono raschiante di pietra contro pietra proveniente da sopra. 


La stanza sopra è 5x5, con la scala in un angolo, e non presenta altre uscite. Nell’angolo c’è un forziere, chiuso, e quattro grosse statue vi stanno davanti. Ai piedi delle statue ci sono tre scheletri. Improvvisamente le statue si animano e vi attaccano!


Le statue sono golem, Guardiani di Pietra, con 30 PF ciascuno. Qualsiasi esplosione magica si verifichi dentro la stanza avrà il 50% di far crollare la scala a chiocciola. I golem seguono i PG anche di sotto se necessario.


Il forziere è chiuso magicamente. Si può aprire o con un tiro di Sfondare Porte Magiche o con la chiave che sta nella stanza da letto di Luxor. Dentro il forziere ci sono 500 MO, una pergamena di Fulmine Magico, un Bastone dei Tuoni e Fulmini con 21 cariche, una Spada +2 e una pergamena di Attirare Ombre.


