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Introduzione per il master





Il chierico caotico Salamander, sfruttando la sua abilità di trasformista, si è sostituito ad un chierico neutrale del dio Zagor. In tal modo si è introdotto nella rocca di Corvin, l'ex barone di Altroquando. I suoi piani erano i seguenti: evocare un Demone Oscuro dalla dimensione dell'incubo (Vedi il paragrafo Nuovi Mostri), vincolarlo (Vedi il paragrafo Nuovi Incantesimi), conquistare la rocca, fare entrare i suoi adepti e rendere la rocca il caposaldo da cui partire per la conquista dell'intera regione. Salamander non aveva però fatto i conti con la potenza del demone evocato; dalla lotta tra le volontà del demone e del chierico è infatti uscito sconfitto Salamander, divenuto, così servitore del demone, il Guardia di Porta. Richiamato dalla dimensione dell'incubo, il buon diavolo ha ben pensato di invitare nella sua nuova dimora alcuni sgradevoli amici e, soprattutto, il suo ancor più sgradevole principale: Zuhl il perfido, il signore dei demoni, il torturatore efferato, lo sgranocchiatore di umani, il macellatore di legali, ecc... ecc... 


Ma l'operazione di evocazione richiede tempo: il primo passo consiste in una parziale sovrapposizione tra i due piani temporali e, relativamente a questo, la rocca è adattissima. I suoi sotterranei condensano, infatti, una notevole energia psichica, come andava dicendo lo zio del duca, il vecchio Frankenstin, il folle, che asseriva di vedere strane immagini di ancor più strani esseri aggirarsi nei tetri cunicoli che si svolgono come insani budelli al di sotto della rocca. 


Il primo passo per l'evocazione è quindi compiuto: i sotterranei sono ormai abitati non più dai soliti topi del castello, ma da immondi esseri della dimensione dell'incubo. Il materiale necessario è quindi completo: la sovrapposizione è stata compiuta, i sacrifici di innocenti sono stati fatti, gli immondi sacerdoti di Salamander salmodiano infami nenie invocando il dio demone... non resta ora che attendere 4 giorni... e l'avvento di Zuhl si abbatterà sulla terra come un ciclopico e micidiale maglio. 


Non tutto è però perduto: il buon chierico neutrale Chiappinus, adoratore del dio Zagor e buon amico di Corvin, prima di morire per mano dei demoni evocati, intuendo i nefasti avvenimenti che stavano per verificarsi, ha cercato di far uso di un importante oggetto antidemoniaco in suo possesso, una collana con 5 zaffiri neri, in grado di isolare il demone oscuro, detto anche il  guardia di porta, dai suoi tetri servitori e di ridurre sensibilmente il suo potere (come descritto in dettaglio nel paragrafo Nuovi Oggetti Magici). Non riuscendo però ad utilizzarlo in tempo, è riuscito a formulare un incantesimo di Desiderio prima di morire per mano del nemico: che gli zaffiri si disperdessero nella rocca, in modo tale da rendere arduo il loro rinvenimento e la loro distruzione. Zagor, però, essendo una tipica divinità neutrale un po' beffarda, si è divertito a nascondere alcuni zaffiri proprio sotto agli occhi del demone oscuro e dei suoi servitori. La ricerca degli zaffiri è, secondo Zagor, una missione che arditi avventurieri dovranno superare, per dimostrare che il magico mondo di D&D merita ancora di essere salvato da Zuhl. Utilizzando questi zaffiri e le indicazioni che potrà fornire loro il vecchio pazzo Frankestin, a cui la follia consente di vedere più di un uomo normale, anche al di fuori di questo mondo e di questo tempo, i giocatori potranno distruggere il Guardia di Porta prima dell'avvento del ben più pericoloso dio demone Zuhl, ma dovranno fare in fretta, infatti avranno a disposizione solo 4 giorni a partire dal momento in cui accetteranno la missione commissionata dal barone Kalvan e, quindi, tre giorni da quando arriveranno a Falconia. 








Introduzione per i giocatori





Il risveglio non è certo stato dei migliori: l'asta di una lancia conficcata nel ventre vi ha richiamato dal mondo dei sogni e solo il numero preponderante delle guardie, la loro uniforme di servitori del barone Kalvan di Altroquando e la vostra esperienza di avventurieri vi ha permesso di resistere alla tentazione di una reazione tanto violenta quanto avventata e senza speranza. E poi, in fondo, non avete fatto nulla di male... negli ultimi tempi. Arrivati al palazzo di lord Kalvan il comportamento nei vostri confronti sembra decisamente cambiato in meglio, si può addirittura scorgere (con un po' di buona volontà) una sorta di benevolenza nell'espressione del viso del barone, un uomo sulla cinquantina, dal fisico robusto e dalla folta barba nera, con una benda che gli copre l'occhio sinistro (perso in una guerra coi nomadi ai confini 5 anni fa) e con una cicatrice che gli corre dalla fronte al naso. Dopo avervi scrutato con attenzione Kalvan inizia a parlare con voce roca e profonda: "Ho bisogno di voi. Siete i migliori avventurieri attualmente presenti in città. Il che non è certo un complimento, dato che i veri avventurieri, come ero io da giovane, in questa stagione sono nelle terre selvagge, e non tengono il loro culo al caldo in una accogliente taverna... D'altronde il fatto che abbiate oro a sufficienza per pagarvi una buona taverna mi conforta un poco circa la vostra abilità... forse non siete gli straccioni che sembrate" -sempre gentile il barone - "Ho da proporvi una missione: se la accettate e ne uscite vivi sarete ampiamente ricompensati, con titoli onorifici e con monete sonanti, se non accettate... sarete accettati, cioè presi a colpi di accetta HAR HAR HAR !!!" - umorismo da avanspettacolo -" Allora, prodi avventurieri, che mi dite ?" Dopo aver discusso le condizioni (max. 3000 m.o. a cranio) ed aver convinto i giocatori con il bastone e al carota il barone descriverà la situazione a lui nota: " Mio padre, l'ex barone che ha abdicato per dedicarsi alle sue passioni, la letteratura e la teologia, vive in una rocca vicino al villaggio di Falconia. Ormai da diverso tempo non mi giungono sue notizie; ho inviato in loco alcuni uomini di fiducia, gente della mia guardia del corpo. Nessuno è tornato. E' possibile che quel vecchio rincoglionito di mio padre li abbia trattenuti per qualche motivo più o meno valido, magari dietro consiglio di quell'altro vecchio pazzo di suo cugino, che vede i mostri in cantina, oppure possono essere stati aggrediti da alcuni banditi... Insomma, non ne ho la minima idea, so solo che girano strane voci sulla rocca di Falconia e voglio saperne qualcosa di più, senza, però sacrificare qualche altro uomo di valore: è per questo che ho scelto voi". 


Dopo questo discorso incoraggiante (che, ovviamente preclude ai giocatori ogni possibilità di diniego) vengono fornite armi e cavalli e si può partire. Il viaggio a cavallo dura un giorno e, svolgendosi quasi interamente su di una strada carovaniera molto trafficata, non comporta alcun pericolo.


Lungo la strada si potranno incontrare alcune famiglie che si allontanano da Falconia su dei carri. I villici, se interrogati sui recenti avvenimenti, si limiteranno a farfugliare qualcosa sulla fine del mondo e sulla maledizione della rocca. A Falconia gli avventurieri troveranno il popolino terrorizzato e verrà loro incontro l'anziano chierico del villaggio, un tipo secco secco, vestito di grigio, con una lunga barba bianca. Egli si presenterà come Orytaias, ed accoglierà gli avventurieri come salvatori, pregandoli di intervenire prontamente: "Siete voi li nobili stranieri qui giunti per compiere l'estrema salvazione: lo dio mio, Zagor il grande, Zagor il neutrale, Zagor il buon beffardo mi disse di sperare nel sogno che mandommi; illo sogno terribile appalesommi l'addivenire di uno tristo destino ben più della bona morte terribilo. Li segni tutti dello malo avvento vi furono: vedemmo le vacche morire, la terra seccare e lo buio addivenire maggiore ogni dì che il buon Zagor beffardo ci manda. La mala nebbia è vicina e, così questa notte Zagor mi disse, dalla salvazione di una rocca può giugnere la salvazione dello mondo tutto. Ma bada! Poco è lo tempo: forse lo mondo nostro, dalla tetra nebbia divorato, non vedrà sorgere lo terzo sole. Rammenta: li cotanti eroi che salvazione saranno abbisogneranno di cotesto oggetto, affinché si veda ciò che fu celato e si scopra ciò che è baluardo alli mali poteri dello tristo dimonio. E così, quando lo sonno finì, risvegliommi con cotesto ramo stretto in le mani giunte in preghiera!"


L'oggetto è una bacchetta per l'individuazione dell'oggetto (check sulla Saggezza per capirlo), con due cariche. Sarà un utile ausilio nella ricerca degli zaffiri. Da questo momento inizia l'avventura vera e propria: Master, fai partire il cronometro!








Investigazioni a Falconia





Il vecchio Oritayas non sarà in grado di dire molto di più rispetto a quanto visto nel paragrafo precedente, ma i PG potranno ottenere ulteriori informazioni interrogando gli abitanti di Falconia, che saranno felici di rispondere alle loro domande e di offrire buon cibo e buon vino. Falconia è un paesotto ridente e florido. L'aspetto lindo delle casette ed i campi curati contrastano fortemente con l'aspetto teso e nervoso della popolazione, che sarà ben lieta di parlare con gli avventurieri indicati come salvatori da Oritayas. I giocatori dovrebbero giungere al castello con ben chiare alcune informazioni, che possono ottenere da Orytaias o investigando al villaggio. Per ottenere ciascuna di tali informazioni sarà necessario passare una prova di Carisma e porre opportune domande. 





�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Il vecchio Corvin si interessava di teologia ed amava raccogliere attorno a sé chierici di diverse religioni, con una particolare propensione per il culto neutrale del buon beffardo dio Zagor.


�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Il vecchio cugino un po' pazzo di Corvin, Frankestin, sosteneva di vedere strane e mostruose figure evanescenti aggirarsi per i corridoi del castello, dove, in mezzo a vini di annata e vecchie segrete il popolino narra che alcuni servitori siano scomparsi.


�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Un chierico grassoccio dagli occhi verdi ed astuti e dai capelli neri , coperto di vistose vesti rosse si è recato al castello una settimana prima.


�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Quattro giorni prima dell'arrivo degli avventurieri quattro cavalieri di lord Kalvan si sono recati alla rocca (riservato al DM: come supponeva il barone, il vecchio Corvin aveva convinto i cavalieri a fermarsi almeno un giorno a bere il buon vino conservato nei sotterranei).


�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	La notte del giorno dopo delle figure incappucciate sono state viste avvicinarsi al castello; nottetempo si sono sentiti rumori di battaglia e si sono visti bagliori strani provenire dai merli.


�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	Una tetra nebbia ed una strana oscurità ha avvolto la rocca ed ormai da 36 ore sta avanzando con ritmo costante: la terra che la nebbia tocca muore, l'erba ingiallisce e le vacche che mangiano quell'erba muoiono sbavando un fluido giallognolo. 





Una volta che gli avventurieri si saranno rifocillati ed informati, il vecchio li accompagnerà al margine di una regione oscura e nebbiosa, in cui la luce sembra quasi aver paura di entrare. Lì giunti li abbandonerà al loro destino, non senza averli benedetti ed aver baciato con reverenza le loro mani chiamandoli salvatori. 








Mappa #1





Per arrivare alla rocca, i PG attraverseranno i campi di Falconia, che presentano una necrosi più spiccata via via che diminuisce la distanza dal castello. Il DM legga quanto segue: 


Attorno a voi tutto è silenzio; le piante hanno un aspetto stentato e malaticcio. Una nebbia densa si alza in lente spirali fino a circa mezzo metro da terra. Scorgete in lontananza una rocca, che sembra essere al centro di una semisfera oscura, in cui la luminosità del sole è attenuata, come in una sorta di nebbioso crepuscolo. Dai merli, talvolta, provengono strani bagliori. Passando un check di Saggezza, chierici e maghi potranno capire che il fenomeno che affligge piante e animali è dovuto a cause magiche, non naturali. Giunti davanti al portone, leggete: Avvicinandovi intravvedete tra la nebbia un portale ed un ponte levatoio abbassato. La rocca incombe oscura e tetra su di voi. Strane forme luminose e sfuocate si muovono tra i merli.  Il ponte può essere superato senza problemi. Le figure sono quelle di alcuni pericolosi non morti che abitano gli spalti (descritti in dettaglio in Mappa #2, stanza 33).





(1) Ai due lati del corridoio di ingresso si vedono delle feritoie a circa 1. 5 metri di altezza. A O si apre un grosso spiazzo parzialmente nascosto dalla nebbia e dall'oscurità: il tetro grigiore ed i foschi ululati che spezzano l'irreale silenzio di queste terre morte rendono la scena estremamente sinistra. Non ci sono rischi... finché non si entra. Un incantesimo Individua Trappole farà brillare l'ingresso del castello: infatti una trappola magica fa chiudere l'ingresso qualora passino persone non munite dei segni che identificano i servitori di Salamander, in particolare il medaglione di riconoscimento. Il sistema di chiusura è un meccanismo automatico atto ad imprigionare i visitatori inopportuni: non ci sono trappole meccaniche, si tratta di una trappola magica, disattivabile con un Dissolvi Magie. Se la trappola magica non viene disattivata, il DM legga quanto segue: Non appena varcate l'ingresso e giungete al cortile sentite un rumore alle vostre spalle: il ponte levatoio si è rialzato, il cancello si è chiuso e le inferriate sono calate: siete dentro, ora.


La descrizione del cortile interno è la seguente: Vi trovate in un vasto cortile, avvolto da un'opprimente cappa di nebbia che consente appena 12m. di visibilità. Foschi ringhi ed ululati provengono praticamente da ogni direzione. Nascosti dalla nebbia si aggirano dei lupi. Ogni round che si passa nella nebbia c'è il 10% di probabilità di imbattersi in 1D4 di queste bestie incazzatissime. Lupo: CA 7; DV 2+2; PF 12; AT morso; FE 1D6; TS G1; MO 8; AL N; PX 25.   I lupi sono una conseguenza della sovrapposizione di questa dimensione con quella dell'incubo: si trattava di tranquilli cani da caccia, prima della tempesta magica. Una volta morti, riacquisteranno la loro forma originale. 





(2) Lungo la parete S sono allineate delle rastrelliere contenenti armi arrugginite. Ad E ed a N si aprono delle feritoie: 2 a E e 4 a N.  Davanti a ciascuna feritoia è seduta (di spalle rispetto a voi) una figura umana con indosso una armatura completa ed in mano una balestra. Al centro della stanza, gettati sul pavimento, vi sono dei dadi. Le figure sono scheletri di guardie, invecchiate precocemente grazie all'intervento del demone oscuro, il Guardia di Porta. Nella stanza non vi è nulla di valore. 





(3) Questa stanza doveva essere in origine una cappella, un santuario. Vi sono due file di colonne ad E ed a O, due cassette dell'elemosina fatte a pezzi, un arazzo in parte strappato a S con sopra l'immagine di una scure, simbolo del dio neutrale Zagor ed un altare di legno, su cui è stato crocifisso un uomo, nudo e con una chiazza di sangue raggrumato alla gola ed una all'inguine. Quattro umanoidi alti circa 1m.  dalla pelle color grigio verde pallido, con grandi occhi bovini e orecchie a punta stanno giocando con delle biglie oblunghe... color carne.   Nel basamento di ciascuna cassetta dell'elemosina si trova una pozione Cura Ferite. I 4 esseri sono Gremlins e, per chi non l'avesse ancora capito, stanno usando come biglie i testicoli del chierico di Zagor crocifisso sull'altare; per non incorrere nei loro scherzi di cattivo gusto l'unico modo sicuro è passare velocemente, magari distogliendoli da cattivi pensieri con il dono dei dadi trovati nella stanza 2. I Gremlin erano normali bambini umani, trasformatisi a causa della tempesta magica.  Gremlin: CA 7; DV 1***; PF 8; AT magia; FE ogni tipo; TS E1; MO 12; AL C; PX 100.





(4) Al centro della stanza vi è una lanterna rotta ed annerita. Tutto è oscuro e tetro. Il poco mobilio non ridotto in cenere è annerito ed inutilizzabile: gli unici oggetti riconoscibili sono un braciere, una sedia ed un robusto baule.  Nel braciere, in mezzo alla cenere si può trovare uno dei mitici 5 zaffiri neri (valore 200 m.o.).  Se si apre il baule, che conteneva pozioni di tutti i generi, coloro che si trovano entro tre metri devono passare un TSV o la malefica mistura causa un malore della durata di un giorno, accompagnato da un indebolimento generale: -2 TC TF. 





(5) Vi trovate in un vasto salone spoglio salvo che per una rastrelliera lungo la parete S, su cui sono ordinatamente disposte alcune armi.   Delle scale vanno verso l'alto. Davanti ad esse vi è un umanoide spigoloso che sembra intagliato nell'ossidiana.  L'umanoide è un Golem di Ossidiana: CA 3; DV 6; PF 32; AT 1 pugno; FE 2D4; TS G3; MO 12; AL N; PX 275.  Il golem si limita a precludere l'accesso ai piani superiori a tutti salvo che al chierico capo con il suo seguito ed ai demoni da lui evocati, mentre non disturberà i personaggi che si limiteranno ad aggirarsi per la stanza.  Essendo il golem stupido lo si può facilmente ingannare indossando gli abiti di Salamander e dei suoi chierici.  Le armi sulla rastrelliera sono protette da un magico guardiano, il Pugno di Pietra (vedi il paragrafo Nuovi Mostri): Pugno di Pietra: CA 4; DV 4+3; PF 24; AT stritola; FE 1D6 al primo attacco, 1D4 poi; AL N; PX 125.  Le armi sulla rastrelliera sono le seguenti:


1 Ascia bipenne +1


3 spade normali con elsa in argento (300 m.o. l'una)


1 spada normale con elsa in oro (600 m.o. )


1 spada magica +1 intelligente; la spada si chiama Aldrubir e le sue caratteristiche sono: INT 9, EGO 12, AL neutrale, Potere Primario: individuazione del magico 2 volte al giorno.  La spada è protetta da un particolare antifurto: una maledizione. Se non viene usata dal legittimo proprietario cambia allineamento, diventando caotica, inoltre sviluppa una notevole vigliaccheria; se il personaggio ne è dominato, la spada eviterà  gli scontri, per non rovinarsi il filo. La maledizione può essere tolta con un incantesimo Scaccia Maledizioni. 


I PG, se sono astuti, dovrebbero capire che è strano che oggetti di tanto valore siano rimasti al loro posto, in mezzo a tanto sfacelo, senza venire toccati da nessuno: è evidente che devono essere protetti in qualche maniera.





(6) Gli affreschi sulle pareti rappresentano diversi momenti del mito del dio Zagor. In molti punti le pitture sono state sfigurate da disegni osceni. L'unico mobilio ancora riconoscibile è: il letto sventrato, un armadio in pezzi ed un caminetto nella parete O.  Il locale era la stanza da letto del chierico Chiappinus. Sotto il letto si può trovare un vecchio corno da caccia, lo strumento musicale preferito dal chierico neutrale.   Se si cerca nel caminetto si trovano i resti di un diario bruciacchiato, contenente le seguenti affermazioni:"Lo sapevo, quel chierico grasso e mellifluo dagli occhi da volpe che si rifiutava di parlare nella lingua dell'allineamento neutrale per un suo 'voto' non mi dava affatto fiducia, sento strani rumori questa notte e sento presenze demoniache vagare nella notte, non mi resta che un'ult..."





(7) Qui si è svolta evidentemente una dura battaglia. Giacciono a terra corpi di chierici vestiti di rosso e corpi vestiti di grigio, oltre a 2 cadaveri di strani esseri dalla pelle giallo verdognola con bubboni ed escrescenze.  Gli esseri non umani sono Demoni Combattenti (vedi il paragrafo Nuovi Mostri). Tutti i cadaveri vestiti di rosso sono muniti di un medaglione che porta incisa l'effige di un essere alato che strazia il corpo di un bambino. Si tratta dei medaglioni di riconoscimento per i servitori di Salamander che, se indossati, consentono l'accesso alla maggior parte dei locali del piano terra, oltre a fornire protezione nei confronti di parecchie brutte bestie distribuite per la rocca (vedere il paragrafo Come risolvere al meglio l'avventura).





(8) Questa stanza sembra un deposito di vestiti, soprattutto vesti da chierici e armature leggere. Un tipo alto e dinoccolato, con i capelli neri e il naso adunco sta armeggiando con la serratura di un armadio nell'angolo SE. Il tipo che sta cercando di forzare l'armadio è Cugel, un ladro. Cugel asserirà di essere un servitore del defunto Corvin e di essere alla ricerca di strumenti atti a perpetrare le giusta vendetta nei confronti degli infami aggressori che hanno ucciso il buon signore della rocca; chiederà, inoltre di unirsi al gruppo. In realtà Cugel stava tentando una fuga dalle segrete del castello, dove era rinchiuso per furto, quando è avvenuta la sovrapposizione tra i due piani temporali e, prima di darsi alla fuga sta ora tentando di ricavare tutto il possibile da questa avventura. In particolare è alla ricerca di una armatura di cuoio magica che gli è stata sequestrata quando è stato catturato e che si trova in mezzo al tesoro personale dell'ex barone, al secondo piano della torre. Cugel ha una sacca con 3 diademi (tolti al cadavere di una nobile) dal valore di 500 m.o.  l'uno ed un anello di protezione +1 tolto al cadavere di un uomo della guardia del corpo di Corvin. Gli attrezzi da scasso in suo possesso sono di fortuna e, quindi ha un malus del 5% sui tentativi di scassinare.  Cugel (Ladro): CA 5 (DES 18); DV 10; PF 27; AT Spada; FE 1D8 ; MO 7; TS L10; AL C; PX 1000. 





(9) Il mobilio è completamente a pezzi, salvo per una scrivania su cui è riverso un corpo decapitato. La testa è rotolata in terra ed un essere dalla pelle giallo verde la sta prendendo a calci, mentre un altro sta tentando di amputare la mano sinistra del cadavere.  Sulla scrivania, in mezzo al sangue rappreso vedete della carta carbonizzata.  La carta carbonizzata è ciò che resta della pergamena con l'incantesimo di Desiderio che ha consentito a Chiappinus di disperdere gli zaffiri. Esaminando sotto la scrivania si troverà un contenitore tubolare vuoto con una scritta magica sopra; tale scritta (magica) è " DESIDERIO". Il contenuto del tubo era la pergamena.  Nella scrivania vi è un cassetto segreto con due pozioni di Guarigione (riportano al max i punti ferita). Nella mano sinistra del cadavere vi è una collana d'oro dal valore di 100 m.o. in cui è incastonato uno zaffiro nero, e c'è posto per altri quattro, ora dispersi nella rocca. I due turpi esseri sono Demoni Combattenti: CA 1; DV 3*; PF 17; AT 2 Spada; FE 1D8/1D8; TS G4; MO 9; AL C; PX 50.  





(10) Questo grosso locale doveva essere un magazzino: è pieno di mensole e contenitori che ne ricoprono tutta la superficie, lasciando giusto lo spazio per passare; riconoscete un mucchio di asce arrugginite, delle vecchie spade, i pezzi sparsi di alcune catapulte. Niente di particolare da segnalare.





(11) Vi trovate evidentemente nel magazzino della cavalleria. Negli scaffali vedete finimenti per cavalli, armature per cavalli, selle, picche per cavalieri, fruste, frustini e speroni.  Non vi è nulla di valore. 





(12) Un odore di sterco di cavallo e di putrefazione impregnano questo locale, cui si può accedere dal cortile interno per via di grosse porte a scorrimento. Intravedete la forma di tre box. Ai lati dei box è ammucchiata della paglia.  Questa è evidentemente la stalla. Nei box riposano dei Lupi Mannari; se è giorno ci sono il 90% di probabilità di trovarli in forma umana. I Lupi Mannari sono gli stallieri della rocca. Si sono trasformati a causa della tempesta magica, sono piuttosto sconvolti e attaccheranno solo se in forma licantropica.


Box a: 1 lupo mannaro; niente di valore. 


Box b: 2 lupi mannari; nella paglia vi è uno scrigno contenente 10 gemme da 100 m.o.  l'una e, nel doppio fondo, uno dei 5 zaffiri neri (valore 200 m.o.). 


Box c: corpi di 4 cavalli dilaniati. 


Lupo Mannaro: CA 4; DV 4; PF 27; AT morso; FE 2D4; TS G4; MO 8; AL C; PX 125.


Uomo Comune: CA 9; DV 2; PF 10; AT mani nude; FE 1D2; TS G1; MO 4; AL N; PX 25.





(13) Vi trovate in quello che appare un dormitorio molto sporco.  4 pagliericci sono disposti lungo le pareti O e N. In uno si questi si agita un corpo. Nell'angolo SO sono accatastate delle ossa...  umane.  Il dormiente è il quarto stalliere, per cui valgono i discorsi fatti nella stanza precedente





(14) A quanto pare questo doveva essere il dormitorio dei viandanti: Lungo le pareti sono allineati diversi scomodi letti. Solo uno è occupato da un corpo orrendamente mutilato.  Se il corpo viene toccato, si genera una forma ectoplasmatica: si tratta di uno Spirito Dannato (vedi il paragrafo Nuovi Mostri). Aggredirà i PG, a meno che non indossino le vesti e/o i medaglioni dei chierici di Salamander. Spiriti Dannati: CA 3; DV 5*; PF 25; AT risucchio di energia; FE TSI o tanti danni quanti sono i DV del PG colpito; TS G7; MO 11; AL C; PX 300. La cosa più astuta da fare è... scappare, anche perché la stanza è stata abbondantemente razziata in precedenza da ogni oggetto utile, di valore o anche lontanamente interessante.





(15) Delle torce appese alle pareti bruciano producendo un fumo nerastro. Delle scale conducono verso il basso. L'ambiente, per il resto, appare completamente spoglio.  Non c'è niente da segnalare. 





(16) Dai dipinti sulle pareti questa stanza doveva essere stata dedicata ai piaceri erotici di qualche nobile. Ora, però, in mezzo a varie scene di accoppiamenti, è stato eretto un altare costituito da crani umani, solo in parte scarnificati.  Sull'altare vi sono 4 candele nere e, al centro, un cesto di vimini.  Davanti all'altare è sdraiato un uomo crocifisso a terra con grossi chiodi, che si agita e geme debolmente.  Nel cesto ci sono 15 medaglioni distintivi dei servitori di Salamander.  L'uomo crocifisso a terra è un oracolo: è posseduto da un demone che gli consente di predire (in maniera vaga, fumosa e criptica) gli eventi futuri. Se interrogato dai personaggi fornirà loro indicazioni di scarsa utilità. Al momento è ridotto ad 1 PF e, se lo si schioda, subisce 1D4 ferite per emorragia. Per salvarlo bisogna, quindi, prima curarlo, poi schiodarlo.   Comunque, appena liberato perde tutti i suoi poteri e i personaggi si ritrovano tra le mani solo un chierico del dio Zagor mezzo rincoglionito, di nome Krapula. Krapula (Chierico): CA 9; DV 2; PF 8 (attualmente 1); MO 4; AL N; PX 25; Incantesimi: purificazione dei cibi e dell'acqua. Il giovane Krapula non sa di preciso cosa è avvenuto nella rocca. Era entrato nell'ordine del dio Zagor da pochi anni ed era molto affezionato al defunto Chiappinus. Si tratta di un ragazzo impulsivo e talvolta piuttosto stupido, ma buono di cuore.





(17) Dieci letti sono allineati lungo la parete NO. Tre uomini in tunica rossa e dall'aspetto molto giovane si voltano al vostro ingresso. I tre sono novizi del culto di Salamander tutti e tre indossano i medaglioni; si comportano amichevolmente se i personaggi indossano i medaglioni dei chierici di Salamander (ad esempio quelli trovati nella stanza 16), altrimenti due di loro attaccano, mentre il terzo corre in biblioteca (stanza 20) a dare l'allarme. Si noti che TUTTI i sacerdoti del Supremo Dolore portano il medaglione di riconoscimento dei servitori di Salamander. Chierici: DV 1; PF 5; CA 4; AT mazza; FE 1D6; MO 10; AL C; PX 10. 





(18) Nella stanza sono disposti un letto, un comodino ed un piccolo armadio. Seduto sul letto un uomo vi vede entrare.   Sembra sorpreso.  Si tratta di Kalibahn, un chierico del secondo livello; se i personaggi indossano i medaglioni di Salamander chiederà loro cosa comanda il boss, altrimenti li attaccherà urlando a squarciagola per richiamare l'attenzione dei chierici nella stanza 17.  Nell'armadio vi sono delle tuniche rosse, nel comodino santini di Zuhl , sotto il letto c'è un sacchetto con 10 m.o. Kalibahn (Chierico): CA 3; DV 2; PF 10; AT mazza; FE 1D6+2 (per la forza); MO 10; AL C; PX 25; Incantesimi: Cura Ferite. Kalibahn è una piccola botte semovente, un tappo incarognito, sempre pronto all'offesa e alla rissa. Non fatelo irritare, o sarà peggio per voi.





(19) Nella stanza vi sono un letto, un comodino ed un piccolo armadio. Nell'armadio vi sono delle tuniche rosse. Nel comodino vi sono 8 monete di platino. 





(20) Se si escludono le tre porte, tutto il resto delle pareti è ricoperto da libri.  Al centro della stanza vi è la statua sfigurata di un chierico con le vesti dei sacerdoti di Zagor; sul basamento vi è una lapide anch'essa resa illeggibile.  Su delle panche, davanti a dei tavoli, alla luce di alcune candele, nove figure incappucciate sono intente a leggere degli enormi e polverosi tomi.  Seduti ai tavoli ci sono 7 chierici del primo livello (come stanza 17), Lucrezia, sacerdotessa del secondo, e Sallustio, chierico del quarto.  Al solito i chierici faranno passare i personaggi e permetteranno loro di esaminare i libri solo se muniti del debito lasciapassare, il medaglione.  Tra i libri che leggono ve ne è uno che indica quella fortezza come la fortezza di Falconia e parla della munificenza del proprietario, aduso ad invitare chierici di diverse credenze, per generare ferventi dibattiti teologici. Cercando tra i libri, passando un Check sull'Intelligenza (o sulla Saggezza), si può trovare una pergamena con l'incantesimo Dissolvi Magie ed un libro che esalta le proprietà magiche ed antidemoniache degli zaffiri neri. Lucrezia (Sacerdotessa): CA 3; DV 2; PF 10; AT mazza; FE 1D6; MO 10; AL C; PX 25; Incantesimi: Cura Ferite. Lucrezia, detta Lucky dagli amici, è una ex prostituta, che non apprezza molto la compagnia degli uomini, ma sa sfruttare al massimo il suo fascino provocante, da valchiria con i capelli rosso fuoco. Sallustio (Chierico): DV 4; PF 18; CA 2; AT mazza; FE 1D6; MO 10 AL C; PX 125; Incantesimi: Cura Ferite, Luce Magica, Blocca Persona. Sallustio è un individuo alto, un po' ingobbito, astuto e malvagio, da anni al servizio del Supremo Chierico del Sommo Dolore. Ciò che preferisce della sua professione sono le cerimonie... con sacrifici umani.





(21) Quattro lunghe file di rozzi tavolacci in legno attraversano la stanza da N a S.  Un calderone si trova accanto alla parete N.  Se si esamina il calderone si nota che è mezzo vuoto e che, sul fondo, ribolle una sostanza verdastra. Rimestando sul fondo si può trovare una mano umana ben cotta con al dito medio un bell'anello: si tratta di un anello di invisibilità maledetto, creato per scherzo da Iocounu, detto il mago ridente, un potente mago di 10° livello: quando lo si indossa si diviene invisibili, ma nei momenti di maggior pericolo c'è una probabilità su 4 che il personaggio che lo usa esploda in sonanti starnuti, richiamando, così, su di sé l'attenzione.  Questo scherzo di pessimo gusto è costato la vita all'ultimo possessore dell'anello. La maledizione si può togliere con uno Scaccia Maledizioni. 





(22) La stanza è piena di botti e razioni di cibo.  Ci sono anche due corpi umani squartati e messi sotto sale.  Questa è la dispensa: tutto (compresi i due corpi umani) è edibile. 





(23) Il vasto corridoio è illuminato da grosse torce alle pareti.  Dalla porta a NE arriva rumore di stoviglie.  La porta a SE è chiusa a chiave dall'interno.   L'unico modo per entrare è scassinare o sfondare. 





(24) Vi trovate in una cucina particolarmente lurida.  Schizzi di sugo verdastro e macchie color ruggine colorano le pareti. Un odore penetrante di putrefazione ammorba l'aria.  Due figuri storti, bassi, pelosi, gobbi e immondi stanno discutendo tra loro.  Uno dei due, con la voce più acuta, sta colpendo l'altro con un braccio umano...  non il suo.  A terra giacciono cocci di ogni genere.  I cuochi sono due orchetti, un maschio (Ringhio Giallo) ed una femmina (Melissa).  Non hanno nulla di valore e non costituiscono un pericolo, essendo sostanzialmente due esseri pavidi e pronti a cambiar bandiera a favore di chi paga meglio.  Orchetti: CA 8; DV 1; PF 6; AT coltello da cucina; FE 1D4; TS G1; MO 3; AL C; PX 10. 





(25) La stanza è buia. Qualcosa, comunque, si intravede: lungo la parete E vi sono 10 uomini con bruttissime ferite ed una pelle biancastra.  Lungo la parete O vi sono 10 scheletri. Lungo le pareti N e S vi sono 2 umanoidi per parte, dalla pelle bianca, l'occhio vitreo, l'aspetto spettrale e unghie lunghe e simili ad artigli.  Dall'alto, sostenuto da una corda, pende un campanello.  


I non morti sono 4 Ghoul, 10 Zombi e 10 Scheletri.  Possono venire risvegliati solo dal suono della campanella, che può essere azionata dalle stanze (27) e  (28). Il pericolo può venire eliminato da un ladro, disattivando la trappola, tagliando il filo e prendendo opportune precauzioni affinché non si senta neanche una nota.  La porta è chiusa dall'interno, la chiave è appesa ad un chiodo alla destra della porta.  


4 Ghoul: CA 6; DV 2; PF 10; AT 2 artigli/1 morso; FE 1D3,1D3/1D3 + paralisi; TS G2; MO 9; AL C; PX 25.  


10 Zombi: CA 8; DV 2; PF 9; AT spada; FE 1D8; TS G2; MO 12; AL C; PX 20.  


10 Scheletri: CA 7; DV 1; PF 5; AT spada; FE 1D6; TS G1; MO 12; AL C; PX 10. 





(26) Vi trovate in un corridoio le cui pareti sono ricoperte di mogano.   Al centro staziona un umanoide con la pelle verde giallastra ricoperta di bubboni ed escrescenze e, al posto degli occhi, due orbite scure in cui brilla un puntino rosso acceso.  Il losco figuro che si para davanti ai personaggi è un Demone Combattente Se i personaggi sono muniti di medaglione li lascerà transitare tranquillamente. 


Demone Combattente: CA 3; DV 3*; PF 18; AT 2 spadate; FE 1D8/1D8; TS G4; MO 9; AL C; PX 50. 





(27) La stanza è arredata con raffinatezza. Un letto e un comodino si trovano sulla parete N, un divano ed un armadio a E.  A O pende una corda dal soffitto. Questa è la camera personale del chierico Sallustio. Nel comodino vi sono una zampa di coniglio ed un sacchetto con 10 m.o.; nell'armadio vi sono alcune tuniche rosse ed una armatura di maglia. La corda, se tirata, fa suonare la campanella nella stanza 25 richiamando i non morti. 





(28) La stanza è arredata con raffinatezza. Un letto e un comodino si trovano sulla parete N, un divano ed un armadio a E.  A O pende una corda dal soffitto.  Sul letto è distesa una donna.  La donna è una sacerdotessa del quarto livello, Columbia: se i personaggi non hanno il medaglione suonerà immediatamente il campanello richiamando i non morti, altrimenti li interrogherà severamente sui motivi che li hanno condotti nel suo appartamento privato. Se i personaggi avranno già combattuto con il Demone la sacerdotessa avrà indossato l'armatura, altrimenti sarà praticamente nuda (wow!).  Nel comodino vi sono 2 gemme da 30 m.o.  l'una ed un medaglione di Salamander.   Nell'armadio vi sono 10 tuniche rosse, 1 armatura di maglia ed una di piastre, nel doppio fondo c'è una fionda +1. Columbia (Sacerdotessa): DV 4; PF 20; CA 8 o 2; AT mazza; FE 1D6; MO 10; AL C; PX 125; Incantesimi: Individuazione del magico, Terrore, Incantare i serpenti, Individuazione dell'allineamento. Columbia è una donna di mezza età, tutt'ora tonica e scattante. Ama il combattimento ed apprezza torturare sadicamente gli avversari sconfitti in battaglia.





(29) La stanza triangolare è illuminata da teschi luminescenti appesi alle pareti; davanti alla porta S vedete una figura umanoide, dotata di ali, priva di lineamenti, che appare solo come una forma oscura. Dal punto in cui dovrebbero trovarsi le narici fuoriescono minacciose fiamme. Impugna una spada ed una frusta.  Le sue mani artigliate e le sue armi sono ricoperte di fuoco.  Al suo capo brilla una fascia dorata. Una voce risuona nella stanza: 'vedere il pass'.  Solo chi possiede il medaglione può accedere nella stanza del boss e solo coloro che hanno il medaglione ed indossano la veste rossa dei chierici di Salamander possono entrare armati, tutti gli altri devono lasciare le armi al focoso demone che, è un Demone di Fuoco. Se nessuno dei componenti possiede il medaglione il gruppo viene automaticamente attaccato. Le caratteristiche del demone di fuoco sono completamente descritte nel paragrafo Nuovi Mostri. Se un personaggio si trasforma in Demone di Fuoco per aver stupidamente deciso di indossare la fascia dorata, dopo averlo ucciso, attacca i suoi compagni finché non muore o qualcuno gli lancia uno Scaccia Maledizioni, annullando l'effetto della fascia.  


Demone di Fuoco: CA 1; DV 4**; PF 25; AT spada/frusta/soffio infuocato; FE 1D6+1D4/2D4/1D4; TS G5; MO 10; AL C; PX 175. 





(30) Tutte le pareti sono ricoperte da raffinati arazzi rappresentanti scene di agghiaccianti sacrifici ad orridi e ghignanti demoni.  L'arredamento è raffinato: la stanza, che appare vuota, contiene un letto, un armadio, una scrivania, un comodino e due sedie.  La tenue illuminazione è fornita da un teschio fluorescente, parzialmente ricoperto da uno straccio.  Se il gruppo riesce ad entrare senza far troppo rumore e cioè evitando lo scontro con i demoni, Salamander dorme della grossa, sdraiato sul letto, con addosso un anello di invisibilità e un anello di protezione +1. Altrimenti i giocatori lo troveranno, sempre invisibile, ma ben sveglio ed armato di tutto punto con la mazza +2, lo scudo +1 e l'armatura di piastre +1 che, mentre dorme, sono riposte nell'armadio.   Con una Individuazione dell' Invisibile o una Individuazione del Magico (in tal caso brilleranno gli oggetti magici indossati dal chierico) si potrà scoprire la presenza di Salamander.  Il modo migliore per eliminarlo, senza attirare l'attenzione delle guardie, consiste nel tirargli un silenzio ed ucciderlo, poi, con tutta calma. Se Salamander è sveglio o, comunque, viene svegliato, prima tenterà di agguantare armi e armature, poi lancerà un Terrore ed un Blocca Persone.  Solo a questo punto richiamerà i demoni.  L'armadio, oltre ad armi e armature contiene solitamente gli abiti personali del Sommo Chierico Del Supremo Dolore.  L'armadio possiede inoltre un doppio fondo in cui è riposta una pergamena con un incantesimo clericale: Vincola Demone Oscuro (Vedi il paragrafo Nuovi Incantesimi). Nei cassetti della scrivania sono contenuti fogli privi di valore; nel comodino vi è una gemma da 2000 m.o.  Il teschio è stato reso luminoso con una Luce Persistente. 


Si rammenti che Salamander è sotto il controllo mentale del Demone Oscuro. Se liberato con uno Scaccia Maledizioni o un Dissolvi Magie, sarà (temporaneamente) un utile alleato per i giocatori (vedi il paragrafo Come risolvere al meglio l'avventura).


Salamander: DV 8; PF 38; CA 8 (se dorme) 0 (se armato di tutto punto); AT mazza +2 o incantesimi; FE 1D6+2; MO 11; AL C; PX 1200 Incantesimi: Luce Magica, Cura Ferite, Terrore, Blocca Persona, Silenzio, Colpire, Causa Cecità, Animazione dei Morti.





(31) La stanza è illuminata da 4 grosse candele nere.  Al centro vi è un pentacolo con una grossa bruciatura al centro, ad E una statuetta di giada su di un piedistallo, rappresentante Salamander, ad O vi è un piccolo altare con sopra un neonato squartato.  A S c'è un armadietto.   Se esaminata la statuetta appare di rozza fattura: è la chiave che apre la porta posta da Salamander nei sotterranei (stanza 44). Nell'armadietto vi sono paramenti sacri dall'ingombro complessivo di 500 m.o. e dal valore di 300 m.o.





(32) Lungo la parete N vi sono delle rastrelliere con alabarde e spade. Lungo la parete E vi sono due feritoie, lungo la parete S 4 feritoie.  Davanti a ciascuna feritoia è seduta una figura umana armata di balestra.  I corpi appartengono ai soldati della guarnigione, morti della malattia attaccata dal Demone Oscuro (per maggiori informazioni sulla malattia vedi il paragrafo Nuovi Mostri). Chi li tocca se la becca se non passa un TSV.








Mappa #2





(33a) Ricoperti da una leggera nebbia gli spalti si allungano per tutto il perimetro del castello. Alcune forme indistinte si muovono nell'oscurità eterna di questo luogo.  Ogni round ci sono il 10% di probabilità di incontrare 1D4 Spiriti Dannati (vedi il paragrafo Nuovi Mostri), non morti creati dal Demone Oscuro a partire dai cadaveri delle guardie del castello: essi appaiono come guerrieri un po' evanescenti, vestiti con l'armatura della casata ed armati di alabarda; la loro carne è verdognola, semiputrefatta, mentre gli occhi e la bocca sono cavità che brillano di un rosso cupo.  Da queste cavità parte l'attacco speciale: il risucchio di PF, che vengono guadagnati dal fantasma. Non attaccheranno i PG che espongono il medaglione di Salamander. Spirito Dannato: CA 3; DV 5*; PF 25; AT alabarda/risucchio di energia; FE 1D10/TSI o tanti danni quanti sono i DV del PG colpito; TS G7; MO 11; AL C; PX 300.





(33b) Vedete di fronte a voi due grossi argani: robuste catene li connettono al ponte levatoio ed alle inferriate. Davanti agli argani stazionano quattro figure fumose armate di alabarda.  Il ponte levatoio e l'inferriata possono essere sollevati da entrambi i lati della locazione 33b: per abbassare il ponte levatoio è sufficiente passare una prova di Intelligenza per individuare la leva che, tirata, libera il meccanismo, mentre, per sollevare la grata è necessaria una forza complessiva di almeno 34 e devono venire compiute 3 prove di forza. Se uno dei forzuti personaggi sbaglia una prova di forza tutti devono fare un prova di DES o vengono feriti dall'argano che si srotola, subendo 1D3 PF.  Inoltre, se il giocatore eventualmente ferito non supera una prova di costituzione, ha riportato delle ferite alle mani che lo danneggiano in fase di combattimento (-1 TC TF). Questi problemi non ci sono se lavorano agli argani quattro personaggi, 2 agli spalti a N e due agli spalti a S. Gli argani sono presidiati da uno Spirito Dannato per parte (vedi stanza 33a). 





(34) Delle torce appese alle pareti illuminano l'ambiente.  Una rampa di scale sale ed un'altra scende.  Non vi è nulla di interessante. 





(35) Un tappeto rosso conduce fino alla porta a N. Cinque quadri lungo la parete E rappresentano tipi con la faccia da squilibrati, vestiti con ricchi abiti. La porta in basso è chiusa da un robusto catenaccio e da una grossa serratura, ma appare molto deformata. A fianco della porta è appesa una chiave ad un chiodo sulla parete. I quadri rappresentano gli antenati del vecchio Frankestin. Hanno tutti un valore di 10 m.o. (vere e proprie croste), salvo uno che può venire individuato da un ladro con un Check di intelligenza; tale quadro, che rappresenta un giovane aitante dallo sguardo spiritato con un alambicco in mano ha il valore di 1800 m.o. La porta è chiusa dall'esterno e la chiave appesa apre la porta: il vecchio e pazzo Frankestin iniziava a divenire pericoloso per se stesso e per gli altri, meglio chiuderlo nella torre e lasciarlo giocare con i suoi hobby... 





(36) Matracci ed alambicchi giacciono in terra, infranti e metodicamente frantumati. Tre tavoli sono rovesciati. Un grande piano di marmo è fissato a terra al centro della stanza. Una calotta metallica su tale piano è connessa da un filo ad una sorta di parafulmini, posto al di là di una feritoia lungo la parete O. Un losco figuro alto due metri, pieno di cicatrici e con due pezzi metallici che gli fuoriescono dalle tempie vi fissa con l'aria stupida, sbavando e digrignando i grossi, storti e gialli denti. Nulla di valore rimane nello sfacelo di questa stanza.  Il mostro è un Golem di Carne (vedi il paragrafo Nuovi Mostri): se un PG suona un qualunque strumento musicale in maniera decente (prova di Destrezza) o si mostra gentile nei suoi confronti (prova di Carisma) il mostro si scioglie in lacrime e lo segue fedelmente. Altrimenti attacca fino alla morte. Si ricordi che il Golem di Carne è terrorizzato dal fuoco. Golem di Carne: CA 4 (indossa una armatura di piastre presa ad una guardia, che lo copre solo parzialmente); DV 3+2*; PF 18; AT colpo o cattura/se cattura stritola; FE 1D10 e TSP/1D8 + 3 a round; TS G3; MO 8; AL N; PX 75. 





(37) Un vecchio magro come un chiodo sghignazza come un pazzo lanciando oggetti contro un tizio gobbo, smagrito e strabico, che si limita a proteggersi e mugolare.   Nella stanza vi sono una grossa scrivania, un letto a baldacchino e alcune teste di animali impagliate appese al muro: 2 di alce, 1 di elefante e 1 di unicorno.  Il vecchio, una volta aperta la porta interrompe il suo attacco, vi guarda e, con voce stridula vi dice: "Oh, finalmente qualcuno meno stupido (forse...) cui fare indovinelli." Il vecchio è Frankestin; guardandolo con attenzione si riconoscerà in lui il giovane rappresentato in uno dei quadri della stanza 35 ,per la precisione nel quadro di valore. Il gobbo che subisce è Igor (si pronuncia Aigor), il suo fedele servitore. Il vecchio è un po' fuori di testa, ma la sua pazzia gli fornisce delle conoscenze non accessibili ad altri: se i giocatori accettano di rispondere ai suoi indovinelli possono ottenere importanti indicazioni senza le quali la vita sarebbe dura; se i giocatori non azzeccano nemmeno un indovinello il mago tenterà di trasformare in un asino il portavoce del gruppo.  Se gli avventurieri sono tanto pazzi da aggredire il mago e questi si vede prossimo alla morte, da vero pazzo si suiciderà lanciando nella stanza una palla di fuoco, che brucerà tutte le carte e le pergamene nascoste nella stanza. Nel cassetto della scrivania è riposto il Libro degli Incantesimi. Tale libro è stato maledetto da un chierico del 10 livello: se non viene usato dal legittimo proprietario gli incantesimi di attacco si ritorcono su colui che li ha lanciati, gli altri determinano effetti del tutto casuali.  Si può eliminare il problema con un incantesimo Scaccia Maledizioni.  


Gli indovinelli sono i seguenti (i giocatori in difficoltà possono venire un po' aiutati se il portavoce passa una prova di Intelligenza):


a) Vive senza respirare/freddo come morte pare/beve ma non è assetato/non tintinna corazzato.  [il pesce]


b) Questa cosa ogni cosa divora/ciò che ha vita, la fauna, la flora/i re abbatte e così le città/rode il ferro, la calce già dura/e dei monti pianure farà. [il tempo]


c) Non sono una leva ma ho un perno/non ho un cervello, ma ho un ingegno/non ho braccia né gambe, ma ho un collo/giro e rigiro ma sempre lì sto. [la chiave]


I premi per gli indovinelli risolti:


i) Uno zaffiro nero e una pergamena nascosti nel corno dell'unicorno. Sulla pergamena vi e' la seguente scritta: sono 5, sono neri/sono loschi desideri/se li indossa un guaritore/il guardian sanno isolar. [si riferisce ai 5 zaffiri antidemoniaci, uno dei quali è quello contenuto nella pergamena]


ii) Una pergamena nascosta in un cassetto segreto della scrivania, in cui è avvolto un fischietto con la seguente scritta: Laddove Esso regna ricorda: fischia e rifischia e l'infida pera scoppiare vedrai. [si tratta di un fischietto a ultrasuoni, che quindi non emette suoni udibili, che serve a distruggere un particolare servitore del Demone Oscuro, il Divoratore di Incantesimi (stanza 55, vedi i paragrafi Nuovi Mostri e Nuovi Incantesimi)]


iii) Nascosta in una cavità di una gamba del letto c'è una pozione di Guarigione. 


I premi vanno dati secondo il seguente criterio: se viene risolto almeno un indovinello viene fornito il premio (i), se ne vengono risolti almeno due, i premi (i) e (ii) e così via. In tal modo anche il gruppo di avventurieri più sprovveduti dovrebbe essere in grado di aggiudicarsi la fondamentale pergamena con le criptiche informazioni sugli zaffiri neri. 


Frankestin (Mago): CA 9; DV 10; PF 30; AT incantesimi; MO 12; AL N; PX 1600; Incantesimi: scudo magico, charme, disco levitante, dardo incantato, invisibilità, immagini illusorie, creazione spettrale, fulmine magico, palla di fuoco, protezione dai proiettili normali, 2 metamorfosi, demenza precoce, giara magica. 


Igor (Ladro): CA 9; DV 3; PF 18; AT stiletto; FE 1D4; MO 4; AL N; PX 35. 





(38) Ai vostri piedi giace ciò che resta di quattro guerrieri della guardia del barone; le pareti sono rosse di sangue e arti umani giacciono gettati qua e là.  Lo scempio è stato causato dalla creazione di Frankestin che, per sorte bizzarra si è animata proprio mentre avveniva la sovrapposizione con il mondo dei demoni: evidentemente l'energia sprigionata ha generato un fulmine di energia sufficiente a rianimare le parti di cadavere assemblate da Frankestin. 








Mappa #3





(39) Le torce appese alle pareti illuminano fiocamente le scale che scendono verso il basso.  Disegni osceni istoriano le pareti.  Non vi è nulla di interessante. 





(40) Un tappeto rosso conduce alla porta a E. Due corpi di alabardieri giacciono scomposti a terra. Non appena entrate i corpi sembrano sdoppiarsi e i loro doppi dall'aspetto fumoso si dirigono verso di voi.  Hanno l'aspetto umano, salvo per l'aria putrefatta ed i rossi bagliori provenienti dalle orbite e dalla bocca.  Gli Spiriti Dannati non attaccheranno gli avventurieri solo se questi mostreranno bene in evidenza il medaglione di Salamander; in tal caso si limiteranno a girare loro intorno con aria minacciosa. 


Spiriti Dannati: CA 3; DV 5*; PF 25; AT alabarda/risucchio di energia; FE 1D10/TSI o tanti danni quanti sono i DV del PG colpito; TS G7; MO 11; AL C; PX 300.





(41) Un tappeto rosso conduce alla porta a NO.  Alla parete E sono appesi 10 quadri rappresentanti diverse generazioni della famiglia del barone (tutte facce altrettanto rassicuranti..). La maggior parte dei quadri è stata deturpata.  Tre quadri sono sopravvissuti allo scempio e valgono tuttora 500 m.o. l'uno. 





(42) Alla parete O vi è un letto; un armadio si trova alla parete E; sulla parete N si trova una colonna in mattoni. Su tale colonna vi è un'icona del dio neutrale Zagor sovrastata dalla scritta "Solo Gli Umili Fedeli Vedranno La Luce". Questa stanza era la stanza dell'ex barone, ora sequestrata dal Demone Orchesco. Il Demone non si è accorto dello stanzino segreto racchiuso dalla colonna. Il meccanismo di apertura della nicchia segreta della colonna è protetto da una potente magia. Se ci si prostra di fronte all'icona (in adorazione) si vede brillare una mattonella che, se toccata da colui che si è prostrato, scompare per 9 round, quindi ricompare e non risponderà più ad alcuna sollecitazione per 1 turno.   Una volta scomparso il mattone appaiono tre pulsanti posti in fila, con sopra le scritte: L, N, C. Questi tre caratteri rappresentano i tre possibili allineamenti; premendo N (neutrale) si apre la porta segreta e si accede allo stanzino, altrimenti chi ha premuto il pulsante subisce un fulmine magico da 4D6 punti ferita e inoltre la mattonella riappare e non può comparire nuovamente per altri 6 turni. Una volta aperta la porta segreta leggete quanto segue: La porta segreta dà accesso ad uno stanzino. Su di un ripiano sono poggiati un cofanetto, una faretra, una armatura di cuoio ed una spada. La faretra contiene 30 frecce volanti (gittata quintuplicata);  la spada è una spada +3 (apparteneva all'ex barone Corvin: Kalvan non gradirebbe vederla in mano ad un'altra persona... la cosa potrebbe irritarlo; l'armatura di cuoio è quella che apparteneva a Cugel, armatura +2, con forma gassosa (V. Companion); il cofanetto contiene uno zaffiro nero ed un diadema con lo stemma della casata del barone dal valore di 7000 m.o.





(43a) Quattro candelabri circondano una icona in frantumi; delle candele nere illuminano l'ambiente.  Uno dei candelabri è più consunto degli altri.  Facendolo ruotare su se stesso la stanza stessa ruota, portando gli occupanti nella stanza (43b).  Quando la rotazione avviene fare un check di DES o si cade procurandosi 1D2 danni e perdendo l'iniziativa nell'azione seguente. 





(43b) Una voce liquida risuona nella stanza: "Chi ofa penetrare nel fantuario del Maftro di Chiavi?!". Insieme al suono della voce un tremendo odore di putrefazione invade tutto l'ambiente. Il corpo che vedete di fronte a voi, seduto su un trono di pietra finemente cesellata, coi simboli del barone Corvin impressi sullo schienale e solo in parte scalpellati via, sembra quello di un orco: il torace, tozzo e nodoso è sorretto da grosse gambe ricurve. La carnagione ha il colore e l'odore della morte; dagli occhi, dal naso dalla bocca e dalle orecchie fuoriescono dei viscidi vermi bianchi, i quali secernono un liquido che, quando tocca terra sfrigola in modo sinistro. L'orrido essere imbraccia a due mani una grossa falce.  Sulle sue enormi e contorte braccia guizzano grossi muscoli.  La stanza è ingombra di rifiuti, resti umani (compresi quelli di Corvin) e pezzi di mobilio. Il bestione immondo è il Demone Orchesco (vedi il paragrafo Nuovi Mostri), il quale poco se ne frega del medaglione di Salamander. I giocatori hanno interrotto il suo pisolino e devono comunque affrontarlo. Attaccherà con la falce e lo sputo acido (la digestione era in atto ed aveva mangiato pesante... ex barone frollato e gratinato...). 


Demone Orchesco: CA 3; DV 5+2*; PF 25; AT falce/sputo; FE 1D10/ TSV o 1D6 + malus di 1 all'armatura; TS G5; MO 11; AL C; PX 400. 








Mappa #4





(44) Vi ritrovate in un ampio e buio stanzone. Una ripida scala si snoda verso l'alto. A S si apre un grosso portone a due ante. A E ci sono una porticina e un arco. L'arco conduce ad un tetro corridoio. L'atmosfera della stanza è strana. Le pareti sembrano un po' sfuocate, come se ci fosse un'illusione ottica. Niente da segnalare. Lo strano fenomeno ottico, che si ripete in tutto sotterraneo, nasce dal fenomeno di sovrapposizione tra i due piani: quello della terra di D&D e quello dell'incubo. Inoltrandosi nel corridoio si giunge ad una parete (quella a E), che il DM dovrà descrivere come segue: La parete in fondo al corridoio è diversa dal resto del sotterraneo, sembra in qualche modo più recente. Al centro vi è una specie di incavazione. Sembra avere la forma di un corpo umano miniaturizzato. La parete è una porta segreta. Si apre inserendo nell'incavo la statuetta che rappresenta Salamander, posta su un piedistallo nella stanza 31. La porta è stata messa da Salamander in persona. Non si può aprire senza la statuetta, a meno di usare la magia (ad esempio un incantesimo Scassinare). Una volta aperta la porta segreta, il DM legga quanto segue: Il tetro corridoio che si snoda da qui in avanti differisce da quello precedente: sembra rozzamente scavato nella roccia. Le pareti sono fiocamente luminose e  un po' sfuocate.





(45) Il locale è completamente pieno di rastrelliere e botti. È il paradiso degli ubriaconi: a giudicare dalle indicazioni, si tratta del miglior vino della regione. Purtroppo, parecchie bottiglie sono rotte e il locale è impregnato da un fortissimo odore di alcool. La tempesta magica ha alzato molto la temperatura della stanza, causando la rottura di alcune bottiglie e rovinando (disgraziatamente) tutto il vino qui conservato. Purtroppo, ora, fa proprio schifo. In compenso, almeno, non è velenoso.





(46) L'ampio portale a due ante dà accesso ad un magazzino, ingombro dei più disparati strumenti per il giardinaggio e la lavorazione del metallo. Ci sono rastrelli, vanghe, picconi, martelli, chiodi, incudini, ecc.., ecc.. Un tempo tutto doveva essere ordinatamente posato su mensole e rastrelliere. Ora sembra che una specie di terremoto abbia fatto cadere tutto a terra, rimescolandolo. Nulla di particolare da segnalare. I PG che volessero dedicarsi al giardinaggio troverebbero tutto l'occorrente.





(47) Tutte le pareti sono ricoperte di scansie, in cui si trovano vasi e contenitori di vario genere. Molti vasi sono caduti a terra e mostrano il loro contenuto: sembrano essere erbe, alcune fresche, altre essiccate. Al centro vi è una colonna quadrata con lato di 3m.; su tutte le pareti e sulle 4 facce della colonna è riportato lo stesso bassorilievo: uno scheletro che balla, le orbite del cui teschio ghignante sembrano fissarvi con malignità. Passando un check sulla Saggezza o l'Intelligenza, chierici e maghi potranno riconoscere in mezzo alle erbe i componenti alla base della preparazione di pozioni di genere vario. In particolare, si potrà trovare un po' di erba anti-licantropi e delle erbe curative, equivalenti a una pozione Cura Ferite. La colonna al centro della stanza nasconde uno sgabuzzino: infilando qualcosa nelle orbite del teschio sulla faccia a N della colonna si apre una porta segreta. In tal caso, il DM legga quanto segue: Si apre una porta segreta: davanti a voi, all'interno della colonna, potete vedere uno stanzino le cui pareti sono completamente ricoperte di mensole piene di bottigliette. Nello stanzino venivano raccolte le pozioni ricavate a partire dalle erbe. Tra le bottigliette solo quattro sono ancora utilizzabili: una contiene una pozione di Invisibilità, mentre le altre tre sono Cura Malattie. 





(48) Due corpi pendono incatenati alla parete S; uno sguardo vitreo occhieggia da una Vergine di Norimberga a O.  In un braciere sono infilati degli attrezzi di metallo. Delle fruste sono appese alla parete E. Questa era la stanza delle torture del castello. Non veniva più utilizzata da parecchi anni, finché i demoni materializzatisi a causa di Salamander non hanno deciso di rimetterla in funzione. Il cadavere nella Vergine di Norimberga è stato privato della lingua; si tratta, infatti, del defunto mago di palazzo.





(49) La cella ha la porta spalancata. Sulla serratura ci sono palesi segni di effrazione. L'interno della cella è spoglio: ci sono solo un pagliericcio, un secchio ed una gavetta. Si tratta della cella di Cugel. L'astuto ladro è riuscito a forzare la porta e a darsi alla fuga, approfittando dal caos conseguito alla evocazione demoniaca. Il secchio, ovviamente, è il "bagno" della cella.





(50) La cella è chiusa a chiave. Lo spioncino, però, è aperto. Da esso filtra una forte puzza di muffa e stantio. Un corpo giace sul pavimento. Scritte oscene istoriano le pareti.  Non vi è nulla di interessante: la cella era occupata da un comune vecchio truffatore, morto di infarto il giorno dell'avvento dei demoni. La porta si può agevolmente scassinare. Le chiavi sono finite chissà dove... insieme al proprietario.





(51) Degli oggetti oviformi pendono dal soffitto.  Qualcosa, forse una figura umana si agita in ciascuno di essi.  Uno strano essere sta banchettando con un corpo umano.  Il suo corpo è umanoide, ma è alto circa 3m.  e dotato di coda; la testa è oblunga e la bocca appare dotata di due file di denti.  Il colore della bestia è nero. L'essere è un Intruder Adulto (vedi il paragrafo Nuovi Mostri). Gli Intruder hanno un timore reverenziale della collana di zaffiri neri: si terranno a più di tre metri dal chierico che la indossa. I bozzoli appesi al soffitto sono 6 e contengono ciascuno un robusto guerriero del II livello: i guerrieri facevano parte della guardia del conte e, se liberati, narreranno loro le vicende del castello durante gli ultimi giorni e metteranno in guardia i personaggi sulle uova di stanza 53. I guerrieri sono tutti inseminati e, se non vengono curati, entro 24 ore "partoriranno" un Intruder Piccolo ciascuno. In ogni caso (quindi anche se non sono stati curati) potranno venire facilmente convinti ad aiutare i PG nello scontro con il Demone Oscuro. Sarà sufficiente che il PG che chiede loro aiuto passi una prova di Carisma, con il bonus di +3. I guerrieri, infatti, sono tipi rudi, ma fedeli ed impavidi, ansiosi di vendicarsi dei torti subiti e della morte di Corvin. Si chiamano Sargon (detto "Sghignazzo"), Troglo (detto "Lo Sveglio"), Krauto ("Il Nordico"), Frescobaldo ("Il Tappo"), Merenghe ("Il Ballerino") e Aliberto ("Il Balbuziente").


Intruder Adulto: DV 4+2**; PF 22; CA 2; AT morso/coda/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 2D4/1D8/ TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; TS G4; MO 8; AL N; PX 275.


Intruder Piccolo: DV 2+2*; PF 10; CA 4 / 2; AT morso/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 1D4 / TSV o 1D8 + malus di 1 a arma e armatura; TS G4; MO 8; AL N; PX 35.


Guerrieri: DV 2; PF 13; CA 9; AT un'arma (quando li si libera sono disarmati); FE a seconda dell'arma+1 per la forza; MO 5; AL L; PX 20. 





(52) Una vera e propria pozza di sangue quasi raggrumata occupa buona parte del pavimento della grotta. In un angolo sono accatastati dei corpi nudi con il ventre squarciato.  Esaminando i corpi si nota che il ventre appare squarciato dall'interno: sono le vittime degli Intruder. In tutte queste grotte vi è una certa probabilità di incontrare degli Intruder vaganti. Lanciare il dado da 100 ogni volta che ci si passa e comportarsi conseguentemente al risultato:


1-30:	nessun incontro.


31-50:	Intruder Piccolo: DV 2+2*; PF 10; CA 4 / 2; AT morso/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 1D4 / TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; TS G4; MO 8; AL N; PX 35.


51-70:	Intruder Piccolo: DV 3+2*; PF 15; CA 4 / 2; AT morso/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 1D4 / TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; TS G4; MO 8; AL N; PX 75.


71-90:	Intruder Adulto: DV 4+2**; PF 22; CA 2; AT morso/coda/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 2D4/1D8/ TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; TS G4; MO 8; AL N; PX 275.


91-100:	Intruder Adulto: DV 5+2**; PF 27; CA 2; AT morso/coda/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 2D4/1D8/ TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; TS G4; MO 8; AL N; PX 575.





(53) Il pavimento è ricoperto da  fila di contenitori ovulari traslucide, all'interno delle quali sembra pulsare qualcosa. C'è solo uno stretto passaggio, che conduce ad un'apertura dalla parte opposta della grotta. Se si passa e non si esaminano le uova c'è solo 1 probabilità su 10 di venire aggrediti da 1D4 Intruder Inseminatori (vedi il paragrafo Nuovi Mostri).  Se si esaminano le uova l'aggressione diventa una certezza.


Intruder Inseminatore: CA 8; DV 2**; PF 9; AT balzo al viso/se ferito con armi da taglio lancia acido; FE TSV o inseminazione/TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; MO 10; TS G1; AL N; PX 16. 





(54) Uno stretto cornicione di rozza pietra conduce ad un'apertura dalla parte opposta della grotta; per il resto l'ambiente è occupato da un enorme bestione, dal diametro di circa 4m, alto circa 5m; la sua pelle è scura, il suo ventre è rigonfio di oggetti globulari, la sua enorme bocca mostra due file di zanne e la sua coda è enorme.  La bestia siede in un liquido che emana un odore aspro e penetrante ed occupa tutto lo spazio, salvo il cornicione. Il mostro è un Intruder Madre (vedi il paragrafo Nuovi Mostri). Questo mostro è praticamente sordo e, quindi, si può passare tranquillamente rendendosi invisibili.  Dopo più di 5 rounds trascorsi nella stanza bisogna fare un TSV o si rischia di svenire a causa dei vapori acidi. L'Intruder tenterà di colpire i personaggi e di gettarli nell'acido. 


Intruder Madre: DV 6+3**; PF 42; CA 1; AT 1 morso/1 coda/ se ferito con armi da taglio lancia acido; FE 3D4/2D8 + prova DES o si finisce nell'acido/ TSV o 1D6 + malus di 1 a arma e armatura; TS G6; AL N; PX 950. 





(55) Si snoda avanti a voi un lungo corridoio illuminato da torce alle pareti; al centro del corridoio  siede un buffo esserino verdognolo, alto 1.5 metri, a forma di pera, con le zampe da ragno ed una grossa bocca tonda.  Il mostro è un Divoratore di Incantesimi (vedi il paragrafo Nuovi Mostri), il cane da guardia dei Demoni Oscuri, che può essere agevolmente eliminato con il fischietto fornito da Frankestin. Non lascerà passare nessuno, neanche Salamander in persona, a meno che non ci sia un esplicito ordine del demone. Salamander, ovviamente, conosce le capacità del mostro e, se i PG lo avranno come alleato, li aiuterà a superarlo con il minimo danno. Divoratore di Incantesimi: CA 3; DV 4*; PF 30; AT raggio di incantesimi; FE 4D4; TS G8; MO 10; AL N; PX 125. 





(56) Splendidi e cupi arazzi abbelliscono le pareti N e S. Una colonna luminosa percorsa da riflessi rossastri brilla al centro della stanza.  A O, seduto su un trono, vedete un orrido essere: la sua pelle è rosso - giallastra con placche scure e bubboni putrescenti, il suo viso è una chiazza di oscurità interrotta dagli occhi, due tizzoni rossi e dalla bocca, un'oscenità bianca in cui danzano repellenti figure vermiformi.  Il disgustoso essere assiso sul trono è il Demone Oscuro improvvidamente evocato dal SCdSD (Sommo Chierico del Supremo Dolore).  Se i PG hanno fatto rumore arrivando, combattendo con il Divoratore di Incantesimi (non usando, quindi, l'apposito fischietto), troveranno due Demoni Combattenti evocati dal Guardia di Porta ad attenderli. Durante l'incontro con il demone possono verificarsi due casi:


- se un chierico indossa i 5 zaffiri il mostro è telepaticamente isolato: non può richiamare i suoi servitori né usare gli incantesimi. In tal caso il demone si limiterà a sibilare e gemere e, se avrà fatto in tempo ad evocare i demoni combattenti, li lancerà contro gli avventurieri come uno scudo, limitandosi a sputare sulle armature dei giocatori i vermi immondi. Solo se messo alle strette combatterà corpo a corpo, usando tutti i trucchi e le viltà possibili ed immaginabili.  


- se non sono stati raccolti i 5 zaffiri o non sono indossati da un chierico, il Demone Oscuro può usare tutti i suoi incantesimi. Inoltre, ogni tre round di combattimento si dovrà tirare sulla tabella di stanza 52 per vedere se arriva qualche Intruder dalle grotte limitrofe, in aiuto al padrone in pericolo. Il Demone Oscuro tenterà di ritardare il combattimento, offrendo ai PG di divenire suoi servitori personali, dato che hanno provato il loro valore giungendo vivi sino a lì. In realtà questo discorso è solo una astuta manovra per dare tempo ai suoi servitori di giungere fino a lui. 


È possibile che Salamander aiuti i PG nello scontro finale. In tal caso, cercherà di vincolare il demone. Se ci riuscirà, lo scaglierà contro i PG, altrimenti li aiuterà ad ucciderlo, per tentare poi di darsi alla fuga. Se messo alle strette, preferirà arrendersi che combattere fino alla morte.


Demone Oscuro: CA 0; DV 6+1**; PF 34; AT artigli/sputo o incantesimi (malattia, maledizione, animazione morti, invecchiamento); FE 4D4/2D6+TSV o malus di 1 all'armatura; MO 11; TS G6; AL C; PX 950. Per ulteriori indicazioni su capacità e incantesimi, consultare il paragrafo Nuovi Mostri. 


Demone Combattente: CA 3; DV 4+2; PF 32; AT 2 spadate; FE 1D8/1D8; MO 9; TS G4; PX 200. 


La colonna luminosa altro non è che la strada attraverso cui giungerà Zuhl; quando il Demone Oscuro attacca con gli artigli cerca di spingere i personaggi nella colonna: se un personaggio colpito non passa la prova di DES e ci finisce dentro vedrà quanto sotto descritto... 


Ti trovi in uno strano ambiente, con una geometria distorta, dalle dimensioni indefinite. Sei circondato dal buio più assoluto, dietro di te c'è la luminosità della colonna, davanti un orrore mai visto: il corpo è immenso, dotato di ali e coda; gli artigli al termine delle 4 braccia sono lunghi, la pelle è marcescente, il viso è una chiazza di malvagia oscurità. Una voce rimbomba: "CIBO PER ZUHL".  Non appena ci si trova davanti al Sommo Demone bisogna fare un TSP o rimanere pietrificati dal terrore per 2D6 round (tempo sufficiente per essere agguantati e divorati...).  Se si passa il TSP l'unica speranza è vincere l'iniziativa e darsi alla fuga gettandosi nella colonna e ritornando, così, nel luogo di partenza. Se ciò non accade consiglio al DM di sbizzarrirsi, facendo compiere al dio demone qualche nefandezza con effetti speciali.  Riguardo alle caratteristiche del demone il DM può fare un po' come gli pare, purché il risultato sia sufficientemente grosso e cattivo. Comunque una adeguata descrizione del dio demone può essere la seguente...  


ZUHL: DV 36; PF 200; CA -6; AT 4 artigli/coda o incantesimi (Tutti quelli che vi vengono in mente per maghi e chierici, più qualche effetto pirotecnico; comunque il suo incantesimo preferito è la metamorfosi); FE 4*(3D4)/2D10; TS M20 ; MO 12; AL più caotico di così si muore; PX tanti. 


La colonna scompare se il Demone Oscuro o Zuhl stesso viene ucciso. L'uccisione di Zuhl mi pare comunque poco probabile. Non appena il Demone Oscuro muore leggere la seguente descrizione: Il corpo ferito giace a terra stillando un sangue giallastro, la testa sembra lacerarsi e sopra di essa si forma un cerchio dal diametro di un metro che si fa via via più chiaro, attraverso il quale vi sembra di scorgere dei campi coltivati. Contemporaneamente la colonna inizia a dissolversi.  Tra poco si dissolverà l'intero castello: dopo un round comincia una strana vibrazione e dopo altri 5 round la rocca collassa massacrando tutti quelli che sono rimasti dentro. 








Come risolvere al meglio l'avventura





Una volta inoltratisi nella rocca ci si potrà aggirare impunemente tra i servitori di Salamander impadronendosi dei medaglioni con la sua effige e fingendo di essere suoi uomini. In particolare, si ricordi che il Demone di Fuoco, i Demoni Combattenti, e gli Spiriti Dannati non disturberanno in alcun modo i PG, se non verranno da loro attaccati ed almeno uno porterà bene in vista il medaglione di Salamander. Fingendosi servitori di Salamander e discutendo con i chierici che si aggirano nella rocca si potrà venire a sapere che Salamander non sembra più quello di una volta e, addirittura, sembra prigioniero di una qualche malia. 


Durante l'incontro con Salamander bisognerà sottolineare il suo sguardo spento, che contrasta fortemente con le descrizioni fornite dai villici in paese. Salamander potrà essere liberato dal vincolo che lo lega al demone con un incantesimo Scaccia Maledizioni o un Dissolvi Magie. In tal caso si aggregherà al gruppo (senza alcun chierico del suo ordine al seguito), col fine di eliminare il Demone Orchesco e vincolare il Demone Oscuro. Naturalmente Salamander si impegnerà al minimo negli eventuali scontri intrapresi durante la marcia di avvicinamento, con la scusa di conservare le energie per contrastare il Demone Oscuro. Durante lo scontro finale col Guardia di Porta Salamander tenterà di vincolare ancora il demone, utilizzando l'incantesimo su pergamena nascosto nel suo armadio. Se tale incantesimo riuscirà, tenterà di eliminare i PG.  Nel caso in cui l'incantesimo non riesca, combatterà a fianco dei PG, a meno che il demone non l'abbia nuovamente vincolato e non decida di scagliarlo contro gli avventurieri.  


Riguardo alla ricerca degli zaffiri si ricordi che Salamander conosce le proprietà antidemoniache degli Zaffiri Neri, ma non sa che ve ne sono alcuni nella fortezza. Gli zaffiri si trovano nelle seguenti stanze: 4, 9, 12b, 37, 42. La montatura si trova nella stanza 9.








Il lieto (?) fine





	I PG che riusciranno ad eliminare il Demone Oscuro e ad uscire dalla rocca prima del crollo, attraversando il varco dimensionale che si sprigiona dal corpo del Demone ucciso, si ritroveranno nei campi di Falconia. Nuova erba verde sta nascendo a coprire quella nerastra che hanno calpestato durante la marcia di avvicinamento alla rocca. In lontananza, a ovest, la rocca sta implodendo, in mezzo a volute di fumo, mentre, da est, arriva una folla festante, guidata da Orytaias. È l'inizio di una settimana di festeggiamenti: lode e gloria ai trionfatori!


	Se invece i prodi PG, non riusciranno a concludere l'avventura nel tempo indicato, la conseguenza sarà disastrosa: pochi minuti dopo la mezzanotte del terzo giorno di missione, la terra inizierà a tremare a causa dell'incedere di Zuhl in persona. Il bavoso demone affronterà i fallimentari PG in singolar tenzone, pastorizzandoli in breve tempo, con scialo di effetti speciali, quindi rivolgerà la propria attenzione... al resto dell'umanità. 


	Il resto alla prossima avventura.


�
Nuovi incantesimi





Vincola Demone: Gli incantesimi clericali del III livello per vincolare i demoni della dimensione dell'incubo funzionano nel seguente modo: il chierico dovrà lanciare un numero di D6 pari al suo livello ed aggiungere al numero così ottenuto il proprio bonus di saggezza, mentre il DM tirerà per il mostro un numero di D8 pari ai livelli del demone, sommando un numero pari agli asterischi dello stesso. Se il numero ottenuto dal giocatore è superiore a quello ottenuto dal mostro, il demone è vincolato e costretto ad eseguire gli ordini del chierico fino alla morte (sua o del chierico); se, invece, il numero ottenuto dal demone è più del doppio rispetto a quello ottenuto dal giocatore è il demone a prendere il controllo del giocatore. È questo che si è verificato quando Salamander ha tentato di prendere il controllo del Demone Oscuro. In tale scontro, Salamander lancia 8D6+3, mentre il demone 6D8+2.








Nuovi oggetti magici





Arnesi da Scasso Magici: consentono ai ladri di ottenere dei bonus nei tiri percentuali durante le operazioni di scasso. Inoltre danno una percentuale di probabilità pari al loro bonus magico di aprire porte chiuse magicamente (blocca porta, chiavistello magico). 





Zaffiri Antidemoniaci: gli zaffiri neri hanno particolari poteri antidemoniaci se vengono opportunamente trattati ed assemblati magicamente. In particolare la collana con 5 zaffiri originalmente in possesso di Chiappinus agisce sui demoni della dimensione dell'incubo, ottenendo un molteplice effetto. Se la collana è indossata da un chierico, questo ottiene +2 sui TC e TF contro tali demoni (sia gli inferiori, come i Demoni Combattenti, i Demoni di Fuoco ed il Demone Orchesco, sia i superiori, come il Demone Oscuro), inoltre gli zaffiri creano una sorta di barriera psichica che impedisce ai demoni superiori (Demone Oscuro) di utilizzare i propri incantesimi e di contattare telepaticamente i loro servitori, ottenendo, così il risultato di isolarli e di ridurre il loro potere distruttivo. Infine, alcuni esseri della dimensione dell'incubo non molto potenti dal punto di vista psichico e magico, come gli Intruder, si terranno a più di tre metri dal portatore della collana di zaffiri. 


Ogni qual volta uno zaffiro viene incastonato nella collana risuona una nota argentina e inoltre, quando tutti gli zaffiri vengono incastonati , si sente per alcuni secondi una soave melodia. Se la collana viene, a questo punto, avvicinata ad un chierico (non caotico), essa inizia a brillare e la sua luminosità si fa ancor più accentuata se il chierico la indossa. 


�
Nuovi Mostri





�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	DEMONE COMBATTENTE: 


		DV 3*


		CA 3


 		AT spada/spada


		FE 1D8/1D8


		MO 8


		MV 72 (24) metri


		TS G4


		AL caotico


		PX 50





Il Demone Combattente appartiene alla dimensione dell'incubo; la sua pelle è giallo verde a chiazze e bubboni, la forma è vagamente umana, nei suoi occhi sembrano brillare due tizzoni rossi. Può compiere due attacchi a round grazie alla velocità con cui si muove, che gli consente anche di vincere automaticamente l'iniziativa, a meno che non combatta con un PG su cui sia stato lanciato l'incantesimo di Velocità. In tal caso lancia normalmente l'iniziativa. Il Demone Combattente può essere colpito dagli incantesimi Blocca Persona e Sonno.








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	DEMONE DI FUOCO: 


		CA 1


		DV 4**


 		AT spada infuocata /frusta infuocata / soffio infuocato 


		FE 1D8+1D4/2D4/1D6


		TS G4


		MV 36 (12) a piedi 72 (24) volando


		MO 9


		AL caotico


		PX 175





Il demone di fuoco appartiene alla dimensione dell'incubo; ha una figura umana, dotata di ali e coda, priva di lineamenti, che appare come una forma oscura circonfusa di fiamme. Dal punto in cui dovrebbero trovarsi le narici escono minacciose fiamme. Combatte sempre con una spada ed una frusta infuocate e porta una fascia dorata sulla fronte. Quando si viene attaccati dalla frusta alle gambe si deve fare una prova di DES o si cade restando intontiti per un round.   Alla sua morte il corpo del demone si incenerisce e la spada e la frusta ridiventano armi normali.  Se qualcuno indossa la fascia rischia di divenire un demone di fuoco: se legale deve passare un TSI col bonus di +1; se neutrale deve passare un TSI col malus di -1; se caotico si trasforma automaticamente. Gli incantesimi di Sonno e Blocca Persone non hanno alcun effetto sul Demone di Fuoco.








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	DEMONE ORCHESCO: 


			DV 5+2*


		CA 3


 		AT falce/sputo


		FE 1D10/TSV o 1D6 + malus di 1 all'armatura


		TS G5


		MO 10


		MV 36 (12) metri


		AL caotico


		PX 400





   Il demone orchesco è una creatura della dimensione dell'incubo: il suo corpo assomiglia vagamente a quello di un orco; il torace è tozzo e nodoso sostenuto da gambe ricurve, la carnagione ha il colore e l'odore della morte; dagli occhi, dalla bocca, dal naso e dalle orecchie fuoriescono dei vermi bianchi. Questi vermi vengono sputati dal demone e secernono un acido molecolare capace di perforare qualunque sostanza. Se non si passa il TSV, l'armatura viene colpita e subisce un malus di +1; inoltre il PG subisce 1D6 danni. Se si passa il TSV non si subisce alcun danno. L'incantesimo Blocca Persone non ha alcun effetto sul Demone Orchesco.


Il Demone Orchesco evocato nel castello di Corvin ama farsi chiamare Mastro di Chiavi.








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	DEMONE OSCURO: 


		DV 6+1**


		CA 0


 		AT artigli/sputo o incantesimi


		FE 4D4/ TSV o 2D6 + malus di 1 all'armatura


		MO 11


		MV 72 (24) metri


		TS G6


		AL caotico


		PX 950





Il Demone Oscuro proviene dalla dimensione dell'incubo; la sua pelle è rosso-giallastra con placche e bubboni, il suo viso è una chiazza di oscurità interrotta dagli occhi, due tizzoni rossi e dalla bocca, un'oscurità in cui danzano figure bianche vermiformi. Questi vermi vengono sputati dal demone e secernono un acido molecolare capace di perforare qualunque sostanza. Se non si passa il TSV l'armatura subisce un malus di +1. L'incantesimo Blocca Persone non ha alcun effetto sul Demone Oscuro. Il Demone Oscuro evocato nel castello di Corvin ama farsi chiamare Guardia di Porta.


   Incantesimi: 


1 Malattia: tutti coloro che si trovano nel raggio di 3m devono fare un TSV o vengono colpiti da una malattia devastante, caratterizzata dal formarsi di bubboni rossi, che determina indebolimento (-2 TC TF) e porta alla morte in 3D12 ore, se non viene curata con un incantesimo Cura Malattie.


1 Maledizione: come quella di un chierico con 6 DV. 


1 Animazione dei morti: può trasformare un cadavere che si trova nel raggio di 10 metri in Spirito Dannato. 


1 Invecchiamento: tutti coloro che si trovano in un raggio di 3m dal demone invecchiano di 5 - 30 anni [1D6*5]. Chi passa il TSI dimezza gli anni di invecchiamento. Gli elfi possono trascurare gli effetti per i primi 200 anni, i nani per i primi 50 e gli halfling per i primi 20. Oltre tali limiti si perde un punto di costituzione per ogni 10 anni.  Arrivati a 0 si muore. Per ulteriori informazioni sugli effetti dell'invecchiamento vedere gli effetti del tocco dell'Anima Persa, manuale Companion, pg. 29.








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	DIVORATORE DI INCANTESIMI: 


		DV 4*


		CA 3


 		AT raggio di incantesimi


		FE 4D4


		MO 9


		TS G8


		MV 20 (7)


		AL neutrale


		PX 125





Il divoratore proviene dalla dimensione dell'incubo; è un buffo esserino alto 1 metro e mezzo, a forma di pera, con le zampe da ragno ed una grossa bocca. Se colpito da incantesimi di livello inferiore ai propri DV (4), acquista tanti PF quanti sono i livelli di potere dell'incantesimo, senza subirne alcun effetto negativo. Subisce, invece, in modo normale gli effetti degli incantesimi di livello superiore o uguale al proprio numero di DV. Se colpito da armi magiche, il proprietario dell'arma deve fare un TS contro incantesimi o l'arma perde il bonus e il divoratore lo guadagna. I danni inflitti dal Divoratore possono venire dimezzati passando un TSI. Il divoratore può essere annientato immediatamente con uno speciale fischietto ad ultrasuoni. L'effetto di tale fischietto è di trasformarlo in una sferetta di circa 30 cm.  di diametro che, dopo 4 rounds esplode facendo tanti dadi da 4 di ferite quanti sono i suoi dadi vita a tutti coloro che si trovano in un intorno di 6m.; tali danni possono venire dimezzati con un TSI. Viene abitualmente utilizzato dai demoni per venire posto a guardia di qualche tesoro di particolare importanza. 








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	GOLEM DI CARNE: 


			DV 3+2*


		CA variabile a seconda dell'armatura, senza bonus per la DES


		AT colpo e cattura o stritolamento


 		FE 1D10 + TSP o si viene catturati/1D8+3 a


		       round finché non ci si libera colpendolo


		TS G3


		MO 7


		MV 18 (9) metri


		AL caotico


		PX 75





Il Golem di Carne si richiama al classico mostro di Frankenstein. Esso è prodotto dall'assemblaggio di parti di corpi umani morti, rivitalizzate grazie alla scarica di un fulmine. Questo mostro appare come un grosso uomo ricoperto da cicatrici, con due pezzi di ferro  che spuntano dalle tempie. Quando colpisce l'avversario la vittima deve fare un tiro salvezza contro la paralisi, altrimenti viene catturato e subisce lo stritolamento, finchè non riesce a colpirlo. Non è un non morto, è costituito da carne rivitalizzata con metodi alchimistici e quindi non può essere scacciato dai chierici. 








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	INTRUDER: si presenta nelle seguenti forme:





      INSEMINATORE: DV 1+2**


		CA 8


		AT balzo al viso/se ferito con armi da taglio lancia acido


		FE TSV o inseminazione/TSVo1D6+arma e armatura subiscono un malus


			  di 1


		MO 10


		TS G1


		MV 36 (12) metri


		AL neutrale


		PX 23





           PICCOLO: DV 2+2*,3+2* (a seconda dell'età)


		CA 4 / 2


		AT morso/se ferito con armi da taglio lancia acido


		FE 1D4/TSV o 1D6 + arma e armatura subiscono un malus di 1


 		TS G4


		MO 8


		MV 54 (18)  metri


		AL neutrale


		PX 35, 75


 


            ADULTO: DV 4+2**, 5+2** (a seconda dell'età)


		CA 1


		AT 1 morso/1 coda/se ferito con armi da taglio lancia acido


		FE 2D4/1D8/TSV o 1D6 + arma e armatura subiscono un malus di 1


 		TS G4


		MO 9


		MV 54 (18) metri


		AL neutrale


		PX 275, 575





             MADRE: DV 6+3**


		CA 1


		AT 1 morso/1 coda/se ferito con armi da taglio lancia acido


		FE 3D4/2D8/TSV o 1D6 + arma e armatura subiscono un malus di 1


 		TS G6


		MO 11


		MV immobile (36 [12] metri)


		AL neutrale


		PX 950





L'INTRUDER è un mostro che si richiama al classico ALIEN cinematografico, ben noto a tutti, per cui ne descriverò succintamente le caratteristiche: 





Inseminatore: si sviluppa all'interno di uova biancastre alte circa un metro. L'intruder in questo stadio di evoluzione ha l'aspetto di un grosso ragno carnoso con 6 zampe e una piccola proboscide sul ventre. Si muove molto velocemente e, in particolare può schizzare con rapidità dall'uovo al volto della vittima. In questo stato e nei successivi ha uno strumento di difesa notevole: il suo sangue è un acido molecolare, capace di fondere qualsiasi sostanza, tranne la pietra; praticamente tale acido ha capacità di fusione analoghe a quelle del Protoplasma Nero. L'unico modo per ferire un Intruder senza subire lo schizzo di acido, consiste nell'utilizzare armi a percussione, non da taglio, come, ad esempio, mazze, bastoni e martelli. L'intruder è immune a qualunque attacco che faccia uso di acido. L'attacco dell'inseminatore consiste, appunto, nell'inseminazione: la vittima risulta inseminata se l'attacco dell'intruder ha successo e la vittima stessa non passa il tiro salvezza contro il veleno. Gli individui inseminati verranno uccisi entro 3 giorni dall'intruder che si sviluppa in loro a meno che questo non venga rimosso da un Cura Malattie.  





Piccolo: è questa la forma relativamente più indifesa dell'intruder. Sfrutta al massimo la propria velocità e le proprie ridotte dimensioni per sfuggire agli assalitori. Ciò gli dà un bonus sulla classe armatura per attaccanti più alti di un nano. Quindi ha classe armatura 4 per Nani e Halfling e classe armatura 2 per Guerrieri, Elfi, Chierici, Ladri e Maghi. Il suo aspetto ricorda quello di un piccolo dinosauro bipede, le sue dimensioni vanno dai 20 cm.  al metro di altezza. 





Adulto: il corpo di questi esseri è umanoide, alto dal metro ai 3m.,sono dotati di una robusta coda, la testa è oblunga e la bocca è dotata di due fila di denti. La pigmentazione è nera.  





Madre: si tratta sostanzialmente di un adulto femmina che, mediante un apparato tubolare fissato a terra, eietta uova contenenti gli intruder piccoli. Solitamente è circondata da una pozza di acido molecolare. Se in pericolo può liberarsi dell'apparato tubolare per l'eiezione delle uova, subendo 1D8 punti ferita e può spostarsi, ma subisce una penalizzazione di -1 sui TC e TF. 








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	PUGNO DI PIETRA: 


		DV 4+2


		CA 4


 		AT stritolamento


		FE 1D6 al primo attacco, 1D4 poi


		TS G4


		MV 0


		MO 12


		AL legale


		PX 125





Questo mostro altro non è che un raffinato sistema antifurto, lasciato a guardia di oggetti di particolare valore.  Il pugno di pietra è una parte integrante di un muro di pietra, da cui si scinde per aggredire eventuali ladri.  Il suo scopo non è tanto uccidere, quanto essere un deterrente e bloccare il ladro il più a lungo possibile. Per questo motivo, dopo le prime ingenti ferite durante il round d'attacco, procede con un lento stritolamento. Se il ladro lascia il maltolto viene liberato. L'unico altro modo per svincolarsi consiste nel distruggere il Pugno di Pietra. Una volta distrutto, comunque, la parete di pietra cui il pugno apparteneva, lo rigenera magicamente in 1D3 giorni. 








�SIMBOLO 183 \f "Symbol" \s 10 \h�	SPIRITO DANNATO: 


		 DV 5*


		 CA 3


 		 AT arma/1 risucchio al dì


		 FE a secondo dell'arma/TSI o tanti danni quanti sono i DV del PG colpito


		 TS G7


		 MO 11


		 MV 39 (13)


		 AL caotico


		 PX 300





Sono dei non morti creati da un demone oscuro e si scacciano come una Mummia. Restano sempre in prossimità del proprio cadavere e sono entità ectoplasmatiche, che maneggiano l'arma da loro preferita in vita. Hanno l'aspetto umano, salvo per l'aria putrefatta ed i rossi bagliori che provengono dagli occhi e dalla bocca, punti da cui partono i raggi portanti del risucchio di energia. Tale risucchio determina la perdita di tanti PF quanti sono i DV del PG colpito, a meno che non si passi il TSI; in tal caso la perdita viene dimezzata. Lo Spirito Dannato guadagna i PF risucchiati alla vittima.





�
Valutazione dell'avventura





Come si può rilevare da una attenta lettura del testo, l'avventura si presenta come un delicato gioco a incastro; consiglio, quindi, il DM di premiare le azioni che evitano il combattimento o, comunque, semplificano la vita dei giocatori senza porli inutilmente in pericolo. La valutazione della partita dipende quindi sia da alcuni criteri oggettivi, sia da altri, più soggettivi, legati alla qualità del role playing espresso durante la partita. Suddivideremo pertanto i Punti Partita in Punti Idea, Punti Combattimento, Punti Role Playing, Punti Tempo e Punti Decesso. Il punteggio finale sarà dato da:





Punti Partita = 	+ Punti Idea + Punti Combattimento + Punti Role Playing


			- Punti Tempo - Punti Decesso





Punti Idea


10�
Per ogni informazione ottenuta a Falconia�
�
2�
Per ogni stanza esplorata�
�
25�
Per ogni zaffiro trovato e incastonato nella collana�
�
25�
Per ogni porta segreta aperta (stanze 42, 43a, 44, 47)�
�
30�
Se il gruppo evita di farsi arraffare qualcosa da Cugel l'Astuto�
�
50�
Se i 5 zaffiri incastonati vengono indossati da un chierico�
�
60�
Se si giunge da Salamander, fingendosi suoi adepti�
�
30�
Capire che Salamander è vincolato dal demone�
�
30�
Togliere a Salamander la maledizione con un Dissolvi Magie o uno Scaccia Maledizioni�
�
40�
Se si utilizza l'aiuto di Salamander nello scontro con il Demone Oscuro�
�
30�
Per ogni indovinello posto da Frankestin risolto�
�
80�
Disattivare la trappola che risveglia i non morti nella stanza 25 (questo punteggio comprende i punti dovuti all'eliminazione dei Non Morti)�
�
20�
Per ogni guerriero della stanza 51 inseminato dagli Intruder curato�
�
80�
Se almeno un PG scappa prima del crollo della rocca�
�



Punti combattimento


Sono dati dalla somma dei PX dei mostri uccisi (o catturati vivi), divisa per 10.


N.B.: i mostri evitati con astuzia o perizia valgono il 50% di PX in più rispetto a quelli semplicemente uccisi. Alcuni esempi: uccidere il Golem di Carne dà 75 PX, mentre farselo amico suonando o in altra maniera, ne dà 75+39=104; uccidere uno Spirito Dannato dà 300 PX, mentre evitarlo grazie ai medaglioni di Salamander ne dà 300+150=450.





Punti Role Playing


Il DM dovrà attribuire un punteggio da uno a cento per ciascun giocatore, per la qualità del gioco di ruolo espresso. Intendendo come gioco di ruolo sia l'aderenza alla classe, sia l'aderenza all'allineamento: a questi due fattori va attribuito un peso paritetico.


Nel caso in cui i giocatori siano meno di 6, il punteggio andrà normalizzato a tale numero secondo la formula: Punteggio di role playing = (6) moltiplicato per (somma punteggi singoli giocatori) diviso per (numero giocatori).








Punti Tempo 


Dipendono dal tempo necessario ai PG per risolvere l'avventura (o perire nel tentativo): si assegnerà un malus di 1 punto per ogni 6 turni impiegati, ovvero ogni ora trascorsa. Quindi se, ad esempio, si impiegano tutti e tre i giorni a disposizione, i Punti Tempo saranno 72.





Punti Decesso


Ogni PG morto comporta un malus di 20 punti e, quindi, 20 Punti Decesso.


























Abbreviazioni





AL = allineamento morale; 


CA = classe armatura; 


DES= destrezza; 


DM = Dungeon Master; 


DV = dadi vita; 


INT= intelligenza; 


m.o. = monete d'oro; 


MO= morale; 


MV = movimento; 


PF = punti ferita; 


PG = personaggi giocanti; 


TS = tiri salvezza (esempio: TS G4 = Tiri Salvezza come un guerriero del 4° livello); 


TSB = Tiro Salvezza contro Bacchette, verga, bastone magico; 


TSI = Tiro Salvezza contro Incantesimi.


TSP = Tiro Salvezza contro Pietrificazione o paralisi; 


TSS = Tiro Salvezza contro Soffio del drago; 


TSV = Tiro Salvezza contro Veleno o raggio della morte; 
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