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1.0 - INTRODUZIONE

I Regni Neri del sud sono in fermento come non si vedeva da 100 anni a questa parte. Le popolazioni selvagge di queste regioni si stanno pian piano ribellando ai domini stygiani e i confini della Stygia sono diventati incandescenti. 

La provincia cuscinetto del Darfar ha ceduto e così le orde urlanti dei neri si stanno aprendo la strada verso il cuore della Stygia. L’aria porta odore di guerra imminente. Si dice che i Regni Neri, divisi da guerre intestine e da odi tribali, abbiano trovato un grande stregone che li ha unificati per scacciare l’oppressore stygiano.

Il Re di Stygia, Tutomen II, deciso a soffocare la rivolta sul nascere ha mandando molte truppe a tenere e a difendere i confini e ha chiesto aiuto ad un famoso gruppo di avventurieri chiamati i Liberi Compagni. Questo gruppo è una specie di piccolo esercito di mercenari comandati dal famoso ex generale di Hyperborea Zarallo, considerato uno dei più esperti strateghi delle terre di occidente. I Liberi Compagni, tutti esperti combattenti, hanno più volte dimostrato la loro abilità e capacità nel portare a termine i compiti più ardui, naturalmente dietro ad un adeguato compenso che ha più volte prosciugato le casse dei regni occidentali. Re Tutomen ha promesso a questo manipolo di avventurieri tanto oro da coprire ciascuno di loro dalla testa ai piedi e a Zarallo e ai suoi sottotenenti un possedimento a testa.

Il compito che il Re ha affidato loro è quello di penetrare le linee nemiche e distruggere la fonte di potere che le tiene unite; cioè il grande stregone.

All’inizio dell’avventura i personaggi fanno parte del gruppo di Zarallo come semplici mercenari e si trovano a Sukhumet, un posto di confine con i Regni Neri e stanno facendo rifornimento di viveri prima di addentrarsi nel territorio nemico.

STOP!!!  Se sei un giocatore fermati qui, le sezioni che seguono sono esclusivamente per il Narratore.

2.0 - NOTE DELL’AUTORE

Questa che state leggendo è la prima di due avventure ambientate nei Regni Neri di Hyboria. La trama prende spunto da tre racconti di R.E.Howard: Chiodi Rossi per l’appunto, I Denti di Gwalur e Oltre il Fiume Nero.

Spero che apprezziate l’originalità della storia e dell’ambientazione e v’invito a mandarmi i vostri commenti.

Una nota particolare va ad alcuni incontri del gioco: i giocatori dovranno stare molto attenti e non agire d’impulso, ricordate che non è tutto combattimento.

In questa avventura sono state usate le regole sulla diminuzione del costo degli incantesimi, perciò non sorprendetevi se a fianco di alcune magie è indicato un costo inferiore a quello indicato dal regolamento.

Per concludere un’avvertenza per i Narratori: in quest’avventura c’è un PNG di importanza fondamentale per lo svolgimento della stessa: Valeria la corsara.

Il Narratore deve evitare che muoia durante l’avventura; casomai dovesse succedere tocca al Narratore modificare la trama.

3.0 - MAPPA
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La mappa illustra i confini della Stygia con i Regni Neri.

I punti in rosso indicano:

1) Fortino di Sukhmet

2) Città di Xuchotl

L’avventura inizia nel fortino di Sukhmet e si conclude nella sperduta città di Xuchotl.

4.0 - FERMATA A SUKHUMET

I personaggi sono a Sukhumet, terra di confine; oltre si estende l’immensa Foresta Nera che fa da contorno ai Regni Neri, iniziate a leggere ai personaggi la parte incorniciata sottostante.

4.1-DEVIAZIONE

NARRATORE

Siete da qualche giorno in un fortino di Sukhumet, terra di confine con i Regni Neri, e state aspettando che il comandante Zarallo dia l’ordine di partire verso le zone nemiche. Sapete che questa sarà un impresa difficile ma memorabile se portata a termine, siete tutti esperti combattenti ma probabilmente il vostro numero dimezzerà sensibilmente dopo questa missione. I terribili selvaggi dei Regni Neri, chiamati anche demoni neri, sono guerrieri temibili, usano frecce avvelenate che creano spasmi violenti nelle vittime e portano alla morte in poche ore.

Si dice adorino divinità blasfeme i cui terribili idoli rappresentino solo in parte gli orribili connotati, si dice anche che siano cannibali e che adornino le capanne dei loro villaggi con i teschi degli avversari sconfitti.

A questo pensiero vi mettete involontariamente una mano intorno al colo e per scacciare questi pensieri date fondo all’ultima bottiglia di vino che potete permettervi con la vostra misera paga. Siete arcistufi di questo posto, il vino è terribilmente acido, la paga è scarsa e le donne noiose. 

Tuttavia vale la pena di continuare; portata a termine questa avventura sarete ricchi sfondati, almeno così ha promesso il Re.

La giornata si prospetta noiosa per i personaggi, tuttavia qualcosa sta per accadere.

Quando i personaggi escono dalla locanda dove stavano bevendo si accorgono che nella piazza del fortino si sono radunate molte persone.

Se i personaggi si avvicinano il Narratore dovrà leggere le seguenti parole incorniciate.

NARRATORE

Appena arrivate in piazza vi fate largo fra la gente per vedere cosa sta accadendo. Quello che vedete vi lascia senza fiato; una bellissima donna vestita con abiti da pirata sta scendendo dal proprio cavallo, è alta, con il seno pieno, le spalle solide, tutto il corpo emana una forza non comune, senza nulla togliere alla sua femminilità. Porta un paio di pantaloni corti e larghi di seta che terminano a un palmo sotto il ginocchio e che vengono sorretti da una fascia di seta arrotolata in vita a mo’ di cintura. Gli stivaloni di pelle morbida dalla punta luccicante che le arrivano quasi al ginocchio, e una camicia scollata a maniche larghe, completano l’abbigliamento. Su un fianco ben tornito le pende una spada a doppio taglio, e sull’altro un lungo pugnale.

I capelli d’oro ribelli, tagliati all’altezza delle spalle, sono trattenuti da una fascia di seta rossa. “Valeria della confraternita della Mano Rossa”, mormorano i presenti. Si è proprio lei Valeria, le cui imprese vengono celebrate nelle canzoni e nelle ballate in ogni luogo dove i pirati fanno festa.

La donna scesa da cavallo si guarda in torno: “Be cosa avete da guardare tutti?”, dice, ”Ditemi dov’è Zarallo”.

Nel caso i personaggi non vadano verso la piazza potranno sapere cos’è accaduto dai commenti che farà la gente tornando.

Valeria una volta ottenuta l’informazione che cerca si dirige verso L’alloggio di Zarallo. I personaggi possono seguirla ma, lei non presterà loro particolari attenzioni.

Una volta raggiunto l’alloggio entrerà senza tante cerimonie. Se i personaggi provano a seguirla all’interno Zarallo li sbatterà fuori.

Se nel gruppo vi è un ladro può provare ad ascoltare quello che i due si stanno dicendo all’interno tuttavia capirà solo poche parole a causa delle spesse pareti. I personaggi possono trovare altri metodi per ascoltare la conversazione. Il discorso fra i due è il seguente, spetta al Narratore decidere cosa far giungere ai personaggi. 

Zarallo:  “Valeria della confraternita della Mano Rossa che onore”

Valeria:  “Risparmia il fiato, sai cosa sono venuta a cercare”

Zarallo:  “Suvvia Valeria fosti proprio tu a regalarmelo non è vero”

Valeria:  “Cane! Lo prendesti con l’inganno dopo avermi drogato con il tuo vino”

Zarallo:  “E mi presi non solo quello, tuttavia cosa speri di fare qui, fuori è pieno di soldati a me fedeli …”

Valeria:  “I tuoi soldati non mi spaventano, ora dammi la mappa e ti lascerò vivere”

Zarallo:  “Vieni a prenderla …”

Finita la conversazione si possono verificare le seguenti situazioni:

· Dopo questa conversazione se i personaggi sono li vicino sentiranno rumore di spade e di combattimento provenire dall’interno dell’abitazione di Zarallo. Se i personaggi si precipitano dentro arriveranno a vedere Valeria che infilza da parte a parte Zarallo, il quale cade a terra con un grido per poi non muoversi più. Valeria si china su di lui e gli toglie dalla cintura quella che sembra una pergamena. Poco dopo arriveranno le guardie attirate dall’urlo di morte di Zarallo.

· Se i personaggi non hanno seguito Valeria, in qualunque parte del fortino siano vedranno un manipolo di guardie che sta inseguendo Valeria.

· Se i personaggi decidono di fermare Valeria questa sarà troppo veloce per loro e salita sui bastioni di legno salterà giù, e preso un cavallo si perderà per la foresta, correndo verso sud. I sottotenenti di Zarallo affideranno ai personaggi il compito di prenderla e portare loro la sua testa.

· Se i personaggi decidono di aiutare Valeria questa li ringrazierà ma, scomparirà dalla loro vista come descritto sopra. Questa volta però i personaggi sono colpevoli di tradimento, dunque non resta loro che la fuga oppure la forca. Se i personaggi riescono a fuggire il Narratore dovrebbe far in modo che inseguano Valeria per una ragione o per l’altra.

	GUARDIE
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 14

Des: 13

Cos: 13

Cor: 10

Fdv: 11

Tag: 13
	Res: 13

Bo: 1d4

Attacchi per round: 1
	Spada: 50%

Schivata: 40%
	Sciabole 

(t)2d4(p)1d6+1
	Corazza d’anelli 

(p)2; (t)4; (i)2


5.0 - NELLA FORESTA NERA

Per sfuggire alle pattuglie di Zarallo Valeria ha deciso di spingersi verso sud attraversando la Foresta Nera fino alla costa.  La cosa tuttavia si è dimostrata più difficile di quanto pensasse, è da molto che si sta addentrando nella foresta e con tutta probabilità si è persa. L’inseguimento di Valeria sarà una cosa difficoltosa per i personaggi, le tracce del suo cavallo infatti sono poco visibili. I personaggi impiegheranno 2 settimane giorni per raggiungerla; se dovessero raggiungerla troppo in fretta, magari usando la magia, il Narratore dovrebbe far giungere un gruppo di 20-30 selvaggi (per le statistiche si veda la tabella degli incontri riportata qui sotto) che gli faranno perde le l’occasione di catturarla. 

5.1 - INCONTRI NELLA FORESTA NERA

Prima di iniziare con la prima parte di questo capitolo ( IL TESCHIO SULLA ROCCIA), fate fare un po’ di incontri nella Foresta Nera usando la tabella qui sotto, fate in modo che i personaggi perdano ogni tanto le tracce di Valeria per poi fargliele ritrovare. Passate due settimane in tempo di gioco, seguite con la parte successiva.

TABELLA INCONTRI NELLA FORESTA NERA

	1d100
	Tipo di incontri
	Quantità

	1-5
	Tigre
	1

	6-10
	Pantera
	1

	11-15
	Leopardo
	1d4

	16-30
	 Selvaggi *
	1d4

	31-40
	Selvaggi *
	2d4

	41-45
	Lupi neri
	1d4

	46-55
	Lupi grigi
	1d6

	56-70
	Lupi
	1d10

	71-80
	Gorilla
	1d2

	81-95
	Grandi felini (a scelta del Narratore)
	1d2

	96-100
	Villaggio di selvaggi *
	Molti


(si veda il Manuale delle Creature di Barbarian per le statistiche)

(*) CARATTERISTICHE DEI SELVAGGI:
	SELVAGGIO GUERRIERO
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 15

Des: 16

Cos: 13

Cor: 12

Fdv: 12

Tag: 17
	Res: 15

Bo: 1d4

Nr att: 3/2
	Ascia/Mazza: 40%

Lancia: 45%

Arma da lancio: 30%

Schivata: 60%

Seguire tracce: 40%
	Mazze chiodate 

(p)1d4+(i)1d6

Giavellotti 

(p)1d8+veleno
	Nessuna o

Armatura d’ossa

(p)0; (t)2; (i)2


NB: Le punte delle lance possono essere cosparse di veleno (probabilità del 30%).

Il veleno richiede una prova su Cos di livello 2, altrimenti la vittima cade a terra contorcendosi in spasmi violenti per poi cadere in uno stato comatoso che può durare alcune ore.
	SELVAGGIO SCIAMANO
	Abilità
	Armi
	Armatura
	Incantesimi

	For: 10

Des: 14

Cos: 10

Cor: 15

Fdv: 13

Tag: 14
	Res: 12

Bo: 1d2

Nr att: 1
	Ascia/Mazza: 20%

Schivata: 40%
	Clava (i)1d6


	Nessuna o

Armatura d’ossa

(p)0; (t)2; (i)2
	Fango

Mani della terra 

(costo 2)

Schegge 

(costo 3)

	Oggetti

Anello d’osso (contiene 4 punti d’energia magica utilizzabile al posto dei punti fo. Non è ricaricabile)


5.2 - IL TESCHIO SULLA ROCCIA

NARRATORE

Da due settimane state inseguendo Valeria nella primitiva Foresta Nera, il tetto di foglie sopra la vostra testa è così intricato che non riuscite a penetrarlo con lo sguardo e rumori furtivi continuano a mettervi sull’attenti.

L’inseguimento vi ha sfiancato e più di una volta avete rischiato la pelle in qualche imboscata tesa dagli indigeni. State correndo gravi pericoli visto che la notizia della vostra presenza nel territorio nemico si sta diffondendo fra i villaggi di questi selvaggi popoli. Ogni giorno che passa aumenta la probabilità che una miriade di indigeni armati di lance e frecce dalle punte velenose si avventi su di voi.

State ponderando l’idea di lasciar perdere tutto e tornare immediatamente in dietro, quando sentite il nitrire di un cavallo non poco lontano. 

A cento metri dove i personaggi si trovano vi è uno stagno; vicino ad un tronco è legato il cavallo di Valeria che si sta abbeverando. Oltre lo stagno a circa 100 metri si può notare un agglomerato di rocce scure, tra quelle si erge verso l’alto, affiorando tra gli alberi, una sorta di rupe frastagliata. La sommità è nascosta da un nugolo di foglie.

Uno stretto costone crea una scala naturale che porta sulla liscia parete frontale della rupe.

Se i personaggi cercano tracce, troveranno delle orme lasciate da stivali che vanno verso la rupe.

In cima alla rupe Valeria si sta arrampicando sopra le foglie per scrutare l’orizzonte e capire quale direzione prendere.

Se i personaggi guardano dalla rupe o si fanno raccontare che da lei cosa ha visto, sapranno che ad un miglio di distanza la foresta si interrompe bruscamente per lasciare spazio ad una pianura di cactus e che in mezzo a tale pianura sorgono le mura e le torri di una città. La cosa dovrebbe essere sbalorditiva per i personaggi in quanto in quella terra inesplorata dovrebbero vivere solo tribù selvagge. 

In cima alla rupe incastrato nel fogliame si trova un teschio umano, se esaminato attentamente si può notare che non vi sono ossa rotte ne altri segni di violenza, l’uomo deve essere morto di morte naturale anche se  non si capisce perché mai abbia scalato quella roccia e abbia aspettato di morire di fame. La ragione è il terribile lucertolone che i personaggi incontreranno tra poco.

Sulle piante vicino al teschio crescono degli strani ma invitanti frutti rosso scuri, grossi quanto un pugno.

Una prova in erboristeria rivelerà che tali frutti sono quelli che i selvaggi dei Regni Neri chiamano le “Mele di Derketa”. Derketa è la regina dei Morti e il succo dei frutti è mortale, sia per ingestione che per applicazione.

Quando i personaggi incontrano Valeria può succedere che l’attacchino o decidano di aiutarla in tutti e due i casi cercate di portare i personaggi in cima alla rupe o alla sua base.

Dopo poco tempo dall’incontro con Valeria leggete il seguente capoverso.

NARRATORE

Dal fondo della foresta giungono nitriti di dolore strazianti, quelli di cavalli terrorizzati e agonizzanti. Insieme alle loro grida si ode lo schianto d’ossa.     

Quello che sta sbranando i cavalli dei personaggi e di Valeria e un terribile drago terrestre. Il drago finito di sbranare i cavalli si dirigerà verso la rupe.

Questo mostro è molto resistente agli attacchi fisici, una soluzione per sconfiggerlo potrebbe essere quella di utilizzare le mortali “Mele di Derketa”, tuttavia il mostro è talmente grande che il veleno di queste mele gli causerà solo la perdita totale della vista. Il mastre ricordi che il drago ha anche un ottimo olfatto e se i personaggi scappano contro vento verranno presto raggiunti. Il drago non può scalare la rupe.

	DRAGO TERRESTRE
	Abilità
	Armatura

	For: 40

Des: 8

Cos: 40

Cor: 16

Fdv: 11

Tag: 40
	Res: 40

Bo: 1d12+1

Nr att: 1
	2 Artigli: 50% (1d4+1(t)+bo)

Morso: 60% (1d6(p)+bo)

Travolgere: 20% (3d6+bo)

Aculeo: 40% (1d8(p)+bo)

Schivata: 40%


	Scaglie

(p)6; (t)7; (i)5


L’incontro con il mostro dovrebbe far capire ai personaggi che restare in quella parte della foresta è molto pericoloso, altri draghi potrebbero essere nei paraggi (in verità quello che hanno incontrato è l’ultimo di un’antica razza, ma questo i personaggi non lo sanno), senza poi trascurare gli indigeni. La lontana città nella pianura dovrebbe essere la loro prossima meta.

6.0 - LA CITTA’DI XUCHOTL

La città di Xuchotl è uno strano luogo; i suoi attuali abitanti sono i discendenti di una tribù talizlitlana , fuggita più di mezzo secolo fa dalla Stygia quando, ribellatasi al Re, venne sconfitta in battaglia. Erano all’incirca mille guerrieri, con le loro donne e bambini. Quando giunsero alla porte della città molti di loro erano finiti nelle fauci dei draghi terrestri che infestano la foresta. A quei tempi la città era abitata da un altro popolo, che accolse i talizitani con arco e frecce.

I talizitani si trovarono intrappolati nella pianura con la foresta che li circondava come un grande muro.

Una notte giunse segretamente al loro accampamento uno schiavo venuto dalla città, uno del loro stesso sangue , il quale da giovane con un gruppo di esploratori si era avventurato nella foresta. I draghi avevano divorato tutti i suoi compagni   tranne lui che fu portato alla città e reso schiavo. Si chiamava Tolkemec. Egli promise che avrebbe aperto le porte della città ai guerrieri. In cambio chiese soltanto che i prigionieri venissero consegnati a lui. All’alba aprì le porte. I guerrieri sciamarono dentro e le sale di Xuchotl si riempirono di sangue. Vi abitava un piccolo gruppo di cento persone gli ultimi superstiti di un’antica razza potente. Tolkemec disse che erano arrivati dall’Est , molto tempo addietro, dall’antica Kosala. Avevano vagato a Ovest e infine avevano trovato questa pianura circondata dalla foresta e abitata all’epoca da una tribù di negri. Fecero schiava questa tribù e cominciarono a edificare una città. Quando la città fu finita, uccisero tutti i loro chiavi negri, e i loro maghi pronunciarono degli incantesimi terribili per proteggere la città; dopo di che con la Necromanzia ricrearono i draghi terrestri che una volta vivevano in quella terra perduta, dei quali avevano trovato le ossa nella foresta. I maghi compirono un incantesimo che tenne i draghi nella foresta. I saggi poi impararono a far crescere la frutta entro le mura: frutta che non ha radici nel suolo e che trae nutrimento dall’aria. Così lasciarono seccare i canali di irrigazione e si abbandonarono sempre più alla lussuria e al vizio. Quando i nuovi abitanti arrivarono erano una razza decadente, i loro maghi erano morti e l’arte della negromanzia dimenticata. Non erano più in grado di combattere e così vennero tutti uccisi ad eccezione di una decina che vennero messi nelle mani di Tolkemec e per molti giorni e molte notti le urla della loro agonia sotto la tortura echeggiarono per le sale. E così i Talizitani si stabilirono qui, in cerca di un po’ di pace sotto la guida dei fratelli Tecuhlti e Xotalanc, e di Tolkemec. Tolkemec prese in moglie una fanciulla della tribù, e poiché aveva aperto loro le porte e conosceva molte arti degli Xuchotliani, divise il comando con i due fratelli.

Per qualche anno vissero in pace senza dover coltivare la pianura poiché Tolkemec aveva insegnato loro come coltivare i frutti che si nutrono d’aria. Inoltre l’uccisione degli Xuchotliani aveva rotto l’incantesimo che imprigionava i draghi nella foresta, e questi venivano di notte a ululare sotto le porte della città. La pianura si copriva continuamente di sangue. Gli anni di pace furono cinque , poi Xoltalanc prese in moglie una donna che sia Tecuhltli che il vecchio Tolkemec desideravano. Nella pazzia Tecuhltli la rapì al marito e lei lo segui piuttosto volentieri. Tolkemec per ripicca verso Xolalanc aiutò Tecuhltli . Xotalanc chiese che gli venisse restituita la donna, e il consiglio delle tribù decise che la decisione spetttava alla donna. Questa scelse di rimanere con Techultli. Accecato dall’ira , Xotalanc cercò di riprendersela con la forza. I sostenitori dei due fratelli arrivarono alle armi, venne versato sangue da entrambe le parti. La disputa divenne una faida, e la faida una guerra aperta. Dalla mischia emersero tre fazioni: quella di Tecuhltli, quella di Xotalanc e quella di Tolkemec. Tecuhltli viveva nel quartiere occidentale, Xotalanc in quello orientale, e Tolkemec alla porta meridionale. La parte centrale della città rimase deserta e disabitata. Le sue sale e i suoi corridoi vuoti divennero territorio di battaglia. Tolkemec faceva guerra a entrambi i clan. Conosceva molti segreti della città che non rivelò mai ad altri. Nelle cripte delle catacombe depredò i morti dei loro foschi segreti, i segreti degli antichi re e degli antichi maghi. Ma tutte quelle conoscenze magiche non lo aiutarono la notte in cui Tecuhltli assalì il suo castello e massacrò tuttala sua gente. Tolkemec venne torturato per giorni e giorni, poi alla fine lo gettarono morente in una segreta per farlo mangiare dai topi. Misteriosamente Tolkemec riuscì a scappare  dalla prigione e a trascinarsi nelle catacombe da dove nessuno lo vide più uscire e dove tutti credono sia morto. La gente crede che il suo spirito si aggiri ancora nei sotterranei infestando le cripte e ululando fra le ossa dei morti, ma per molti questa è solo superstizione.

Intanto la guerra fra le due fazioni rimanenti, Tecuhltli e Xotalanc, continua. Gli abitanti ormai hanno solo in mente morte e distruzione e non hanno nessun altro desiderio che la morte dei nemici. 

La città ha forma ovale. Da suo interno non si può uscire che per le due porte situate rispettivamente a nord e a sud.

Tutte le finestre, tranne alcune feritoie sulle torri sono chiuse da un materiale simile al cristallo ma indistruttibile.

6.1 - ENTRATA A XUCHOTL

NOTA: Il Narratore dovrebbe condurre questa sezione nel seguente modo, i personaggi incontrano Techol e lo seguono a Tecuhltli. Una volta giunti a Tecuhltli parleranno con il loro re e gli verrà chiesto di combattere contro gli Xotalani.
La zona intorno alla città è pianeggiante e forma un cerchio nella foresta, qua e la sorgono delle rocce vicino alle quali spuntano dei cactus.

Non c’è nessuna traccia di terre coltivate o di bestiame. In cima alle torri non si vede nessun movimento o scintillare d’elmi o di lance. Nessun suono giunge dalla città. I rinforzi del mastodontico portale di bronzo, preceduto da una scalinata altissima, sono macchiati di ruggine mentre sui cardini brillano le ragnatele. 

Il portale è chiuso dall’interno da un vecchio lucchetto, tuttavia è talmente vecchio che basta un totale di punti forza pari a 20 per romperlo e aprire le porte.

Appena i personaggi entrano leggete quello che segue.

NARRATORE

La porta da direttamente in una grande sala che si allunga a non finire scomparendo in lontananza. Ha dimensioni colossali, e il pavimento fatto di una strana pietra rossa tagliata a lastre quadrate, sembra rifulgere come fuoco. I muri sono di un materiale verde rilucente. La volta del soffitto è di lapislazzuli, e ogni tanto appaiono come decorazioni delle grosse pietre verdi che hanno una luce ipnotica.

Il materiale verde sui muri è giada (prova su Oreficeria), mentre le grandi pietre sul soffitto sono “Pietre di fuoco verde” (prova su Oreficeria con penalità di -20).

La leggenda dice che queste pietre siano gli occhi pietrificati di certi serpenti preistorici che gli antichi chiamavano Serpenti d’Oro; al buio brillano come gli occhi di un gatto. Le pietre sono incastonate in maniera perfetta, non una fessura o uno spiraglio per riuscire a staccarle, l’unico modo è usare un martello e romperle in frammenti (così facendo ci vuole 1 ora per gemma).

Le pietre valgono 10mo l’una (prova su Valutare). Se i personaggi si danno al puro vandalismo tuttavia finiranno presto male il castello infatti non è disabitato.

NB: Una cosa importante si trova ai piedi dei personaggi: il catenaccio che hanno appena sfondato aprendo la porta.

        Infatti se il castello è disabitato come sembra, la popolazione non può essere fuggita altrimenti non avrebbe potuto  

        chiudere dall’interno, questo può portare alla conclusione che ci sia qualche altra uscita o che gli abitanti  non  

        se ne siano andati come sembra.

La sala è illuminata dalle gemme e da alcuni lucernari, dunque i personaggi non hanno bisogno di torce.

Se esplorano la sala troveranno a metà tre gallerie balaustrate che corrono lungo entrambi i lati della sala l’una sopra l’altra. Lungo le pareti vi sono ogni tanto delle porte che lasciano intravedere altre stanze.

NOTA:  Non esiste una mappa di Xuchotl. Questo perché l’avventura segue uno schema preciso e i punti che seguono  

              devono essere rispettati per il buon svolgimento dell’avventura.

Il Narratore può dunque inventarsi la mappa modificandola per far seguire ai personaggi i vari punti.

6.2 - LE SALE DEL SILENZIO

Questo evento si verifica la prima volta che i personaggi passano su una delle tre gallerie nella sala principale.

NARRATORE

Sentite un rumore sotto di voi. Scivolando sulla balconata e guardando giù vedete una cosa che vi lascia con il fiato sospeso. Nel salone, sotto di voi, si aggira un uomo. L’uomo supera di poco l’altezza media e ha la pelle molto scura pur non essendo di razza negroide. E’ completamente nudo, fatta eccezione per una fascia di seta a mo’ di perizoma e una cintura legata intorno alla vita. E’ molto magro, e sulle braccia e sulle gambe nodose si vedono i fasci muscolari. E’ talmente asciutto da riuscire quasi ripugnante. Eppure non è il suo aspetto fisico, quanto il suo atteggiamento a colpirvi. Cammina furtivo quasi ingobbito, spostando continuamente la testa a destra e a sinistra. Stringe una lama a punta larga nella mano destra, e questa gli trema visibilmente dall’

Emozione. L’uomo attraversa la sala in punta di piedi e prima che possiate fare qualcosa scompare per una porta aperta. un Attimo dopo udite un grido soffocato, poi di nuovo silenzio.

Se i personaggi corrono nella stanza dove è andato l’uomo lo troveranno sdraiato a faccia in giù su un tappeto rosso scuro al centro della stanza, il corpo è inerte e le braccia aperte. Intorno all’uomo il tappeto assume un colore rosso più scuro e acceso. L’uomo è morto con la gola recisa da parte a parte!

Se i personaggi persistono nella stanza per più di 2 round, apparirà improvvisamente sulla scena un’altra figura; un uomo simile al primo che vedendo l’altro disteso sul pavimento dirà qualcosa tipo “Chicmec!”. L’uomo è Techtol e fa parte del clan dei Tecuhltli.

	TECHOL
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 16

Des: 16

Cos: 10

Cor: 8

Fdv: 9

Tag: 10
	Res: 10

Bo: 1d4

Nr att: 3/2
	Spada corta: 60%

Schivata: 40%
	Spadino (p)1d6+2(t)1d4+1


	Nessuna


Se i personaggi sono visibili quando Techol arriva questi chiederà loro in un dialetto arcaico, chi sono. Se i personaggi non lo attaccano Techol dirà loro di seguirlo poiché quella zona è pericolosa.

Se viene attaccato Techol cercherà di scappare in caso si trovi contro più di due personaggi, altrimenti ingaggerà il combattimento. I round successivo a questo incontro una luce biancastra incomincerà a diffondersi sempre più luminosa. Vicino ad un muro illuminato da tale luce comparirà improvvisamente un teschio umano orribilmente deforme, fluttuante nei raggi di luce. L’orribile apparizione avanzerà e sotto il teschio apparirà un corpo umano.

Se Techol è ancora in vita incomincerà a urlare disperato ma non fuggirà poiché crede che la sua ora sia giunta. Quello che i personaggi hanno di fronte infatti è il “Teschio Lucente” considerato da Techol la morte in persona, chiamata dai loro acerrimi nemici per distruggerli.

Il Teschio ha in pugno una spada e senza tante cerimonie attaccai personaggi. Il Teschio ha un’arma segreta, con lo sguardo riesce a ipnotizzare la vittima.

	TESCHIO LUCENTE
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 17

Des: 14

Cos: 15

Cor: 16

Fdv: 14

Tag: 16
	Res: 16

Bo: 1d6

Nr att: 1
	Spada: 60%

Schivata: 40%
	Spada a punta (t)1d8(p)1d8


	Nessuna

	Poteri

Chi incrocia lo sguardo del Teschio Lucente è soggetto all’incantesimo Blocco (Ipnosi).


Se i personaggi sconfiggono il Teschio, quando questo cadrà a terra agonizzante il teschio rotolerà via rivelando sotto di esso una testa umana. Sebbene l’uomo che lo portava sia morto, il Teschio è ancora molto pericoloso, infatti il suo sguardo ipnotico funziona ancora. Un mago potrebbe scoprire dopo un attento e lungo studio che possiede altri poteri oltre a quello dell’ipnosi. Il teschio è stato trafugato dai nemici dei Tecuhtli  dalle catacombe dal palazzo per poter usare i suoi poteri contro di loro. Da vivo il teschio ospitava l’orrendo cervello del  Re dei maghi  degli antichi Xuchotliani. Lo spirito del mago viaggia tuttora nei piani esterni. Il teschio è l’unico modo con cui lo spirito dello stregone può ancora interagire con il piano materiale; se distrutto il mago non può più interagire con tale piano. Appunto per questo il teschio è terribilmente pericoloso, infatti chi lo indossa finisce presto per essere controllato dal mago. (per una più dettagliata descrizione di tale oggetto si veda la sezione relativa ai nuovi ogetti magici)

Dopo questo scontro Techol, a meno che non sia morto, inviterà i personaggi a seguirlo, se questi ultimi esitano, d’improvviso sbucheranno dalla porte della stanza 4 nemici che combatteranno sino alla morte.

	4 NEMICI XOTALANI
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 14

Des: 14

Cos: 15

Cor: 12

Fdv: 11

Tag: 13
	Res: 14

Bo: 1d4

Nr att: 1
	Spada: 60%

Schivata: 60%
	Spada a punta (t)1d8(p)1d8


	Nessuna




Dopo quest’ultimo incontro Techol chiederà per l’ultima volta ai personaggi di seguirlo, dicendo che è pericoloso stare li e che arriveranno molti altri nemici nelle Sale del Silenzio. Se i personaggi rifiutano ancora correrà via.

Se i personaggi seguono Techol questi li condurrà a Tecuhltli.

Se i personaggi non seguono Techol fateli arrivare quasi per caso a Tecuhltli (naturalmente dopo un bel po’ di incontri).

Se i personaggi hanno ucciso o attaccato Techol (cosa molto stupida) ora avranno contro tutte e due le fazioni (Xotalanc e Techultli)  in questo caso viene lasciata al Narratore la conduzione dell’avventura.

6.3 - STANZA DEGLI AFFRESCHI

Sulle pareti di questa stanza vi sono degli affreschi che riportano delle figure umane dedite alla lussuria. Tali figure rappresentano gli antichi abitanti di Xuchotl. I personaggi noteranno che le figure sugli affreschi non hanno la stessa fisionomia di Techol e dei suoi simili.

6.4 - IL CORRIDOIO SOTTERRANEO

Questo corridoio è completamente buio, nel mezzo vi sono in agguato 10 Xotalani.

Se i personaggi si trovano in difficoltà Techol griderà loro di seguirlo attraverso un passaggio secondario.

Se lo seguono riusciranno a seminare i nemici, tuttavia il passaggio li condurrà in una vecchia tomba dei sotterranei.

A fianco della tomba sono disposti molti tesori (piatti d’oro, boccali d’argento e una grande spada ricurva con il manico ingioiellato) e un grosso cesto chiuso.

Nel cesto si trova il guardiano della tomba, che si sveglierà non appena qualcuno toccherà i tesori.

Naturalmente Techol cercherà di impedire (non con la forza) ai personaggi di profanare la tomba, dicendo che gli spiriti degli antichi abitanti della città lanceranno sicuramente una maledizione su di loro.

	10 XOTALANI
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 13

Des: 16

Cos: 15

Cor: 12

Fdv: 11

Tag: 13
	Res: 14

Bo: 1d4

Nr att: 1
	Spada: 60%

Schivata: 60%
	Spada a punta (t)1d8(p)1d8


	Nessuna




Il guardiano è un grosso mostro informe con quattro braccia e tre facce. Non ha gambe e si muove utilizzando solo gli arti superiori e può arrampicarsi su muri e soffitti. Possiede inoltre una coda che termina in due artigli, con la quale può decapitare gli avversari.
	IL GUARDIANO
	
	Abilità
	Armatura
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	For: 20

Des: 21

Cos: 18

Cor: 16

Fdv: 16

Tag: 20
	Res: 20

Bo: 1d8

Nr att: 2
	Coda artigliata: 20% (1d8+bo)

4 Artigli: 70% (1d6(i)+bo)

3 Morsi: 30% (1d4(p)+bo)

Schivata: 60%
	Nessuna




Se i personaggi riescono a sconfiggere il guardiano potranno mettere mano ai tesori (valore complessivo 8 mo)

La spada è magica

Ordak, la Spada Divoratrice d’anime 
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	Abilità: Spada
Danno:(t)1d12
Mod%: +20%
Penalità iniziativa: 7        
Forza richiesta: 8
Resistenza: 14
Colpo mirato: -20%
	   
	Spada nera con rubino incastonato sull'elsa, +20%, il Pg riguadagna i pf che causa all’uccisione del nemico però non può MAI risparmiare i nemici, deve sempre uccidere, a causa dell'influenza maligna della spada che vuole sempre più anime. 


6.5 - IL POPOLO DELLA FAIDA

Alla fine del corridoio una scala a chiocciola porta davanti alle porte di Tecuhltli. Dietro di loro sentiranno le grida dei nemici. Se i personaggi sono compagnia di Techol verranno fatti entrare mentre le lance dei nemici si spezzano sulla porta alle loro spalle. Se non hanno seguito Techol (e non lo hanno attaccato)questi li riconoscerà e ordinerà alle guardie di aprire la porta.

Una volta all’interno leggete ai personaggi il seguente capoverso

NARRATORE

Siete a Techuhltli e in salvo per il momento. Le guardie vi conducono lungo un corridoio che come quasi tutti gli ambienti che avete attraversato è illuminato dai lucernari e dai grappoli di pietre di fuoco. A differenza degli altri ambienti però questo luogo mostra segni di vita. Arazzi di velluto adornano infatti le pareti lucide di giada, sul pavimento rosso cremisi sono distesi sontuosi tappeti ,e sedili, le panche e i divani sono sommersi da cuscini di seta. Il corridoio termina davanti a una porta decorata che non è piantonata da guardie. Venite condotti oltre e entrate in un’ampia sala , dove una trentina di uomini e di donne, dalla pelle scura sono sdraiati su divanetti di raso. I presenti appena vi vedono saltano in piedi con esclamazioni di stupore.

Su un seggio d’avorio eretto su un podio di giada siedono  un uomo e una donna notevolmente diversi dagli altri.  Lui è un gigante, con torso enorme e spalle taurine. La donna che gli siede accano è alta e snella e di gran lunga la più bella nella sala. Dietro di loro vi è una colonna d’ebano piena di puntini rossi. I puntini rossi sono una miriade di chiodi impiantati nel legno.
Se Valeria è insieme ai personaggi la donna sul podio d’avorio farà un balzo con un esclamazione stupita. 

L’uomo sul trono si chiama Olmec mentre la sua consorte si chiama Tascela.

Techol parlerà per i personaggi dicendo che hanno fatto grandi prodezze. Per ogni nemico ucciso il principe Olmec ordinerà di impiantare nella colonna d’ebano un chiodo rosso.

Olmec incomincerà a fare domande ai personaggi. L’eventuale uccisione del drago e del teschi lucente porterà gran stupore e aumenterà la stima verso i personaggi. Se chiesto dai personaggi Olmec narrerà la loro storia (si veda  6.0 - LA CITTA’DI XUCHOTL). 

Durante tutto il discorso Tascela guarderà con occhi ardenti Valeria.

Dopo la conversazione, verrà allestito un banchetto per i personaggi, e date loro delle stanze dove riposarsi, una stanza diversa per ogni personaggio. 

Se i personaggi chiedono informazioni su Tascela tutti cercheranno di cambiare discorso, solo Techol ne parlerà, sotto voce con i personaggi. Alla domanda Techol si guarderà in giro con circospezione e rivelerà che lei era la moglie di Xotalanc, la donna che Tecuthltli rapì, dando inizio alla faida. La donna fu anche il motivo per cui i Tlazitlani fuggirono dal Re della Stygia. Il Re infatti la voleva come concubina. Tascela, secondo quanto dice Techol, è una strega e conosce il segreto dell’eterna giovinezza. Se i personaggi chiedono quale sia questo segreto, Techol dirà che è troppo terribile per essere rivelato e si ritirerà in un ostinato silenzio.

6.6 - VENTI CHIODI ROSSI

NARRATORE

E’ notte fonda e il vostro sonno viene interrotto dal suono di una cornamusa. Al suono segue un lungo grido d’agonia, un calpestio di piedi che corrono e un fragoroso cozzare di spade.

Il rumore della battaglia proviene dalla Sala del Trono. Quando i personaggi vi giungono si troveranno davanti ad una scena di sangue e ferocia. Venti uomini e donne con capelli neri e teschi bianchi sul petto sono avvinghiati in una lotta mortale con la gente di Tecuhltli. Olmec combatte davanti al trono , e mentre i personaggi arrivano, da una stanza laterale arriva Tascela con la spada in mano. I nemici che stanno combattendo sono tutta la popolazione di Xotalanc rimasta. L’arrivo degli avventurieri e la loro alleanza con Tecuhltli li ha portati alla follia della disperazione e alla determinazione di voler morire seminando morte tra i loro antichi nemici.

Lasciate che i personaggi  si lancino nella mischia per combattere. Dopo ½ ora la sorte della battaglia volge a favore di Tecuhltli e gli Xotalani vengono completamente decimati. A fine battaglia la stanza è ridotta ad un carnaio e degli abitanti di Tecuhltli ne restano solo venti. Alla fine venti chiodi rossi verranno aggiunti alla colonna d’ebano.

In questo combattimento non devono morire Olmec, Tascela, Valeria e Techol.  

Mentre i superstiti cercano di capire come gli Xotalani abbiano fatto ad entrare, Tascela mostra ai presenti un oggetto appena raccolto dal corpo dello sciamano Xotalano. Un guerriero le riconosce come le “Pive della follia” (vedi nuovi oggetti magici) , delle quali aveva sentito dire da  Tolkemec fossero tenute in una cripta nei sotterranei.

Probabilmente gli Xotalani si sono serviti di questo oggetto per far impazzire le guardie, che hanno aperto loro le porte della città.

Finita la discussione Olmec dirà che probabilmente quelli che hanno appena ucciso erano tutti gli abitanti di Xotalanc ma che per prudenza qualcuno dovrebbe andare ad assicurarsi che non ve ne siamo ancora.

Molti sono feriti, compresa Valeria, perciò la scelta più ovvia dovrebbe ricadere sui personaggi. Insieme a loro Olmec manderà 5 guerrieri.  Mentre i personaggi sono distratti Olmec dirà in un orecchio ai guerrieri di uccidere i personaggi appena arrivati a Xotalanc. Olmec infatti è infiammato dal desiderio verso Valeria e non vuole bastoni fra le ruote. Tuttavia qualcun altro è interessato a Valeria oltre a lui…

6.7 - LA VENDETTA DI TASCELA  

I personaggi arriveranno a Xotalanc guidati dai 5 guerrieri senza imprevisti. Troveranno le porte della città spalancate, porte uguali a quelle di Tecuhltli. Arriveranno, attraverso un corridoio, in una grande sala, uguale alla sala del trono di Olmec ad eccezione del muro retrostante al trono, dove sono allineati dei ripiani coperti da lastre di vetro, e su questi ripiani centinaia di teste umane, perfettamente conservate, fissano i nuovi arrivati con aria imperturbabile.

A questa vista uno dei guerrieri riconoscerà fra le teste quelle dei suoi parenti e impazzirà sfoderando la spada e colpendo i suoi amici.

	GUERRIERO BERSERKER
	Abilità
	Armi
	Armatura

	For: 18

Des: 16

Cos: 12

Cor: 16

Fdv: 15

Tag: 14
	Res: 13

Bo: 1d6

Nr att: 3/2
	Spada corta: 70%

Schivata: 70%
	Spadino (p)1d6+2(p)1d4+1


	Nessuna




Il guerriero entrato in berserker attaccherà  per primi i suoi simili e poi passerà ai personaggi.

Se uno dei restanti 4 guerrieri dovesse riuscire a sopravvivere, prima di ritornare a Tecuhltli cercherà di attaccare i personaggi alle spalle seguendo l’ordine di Olmec.

La città di Xotalanc è deserta.

Quando i personaggi torneranno a Tecuhltli verrà loro incontro Techol con lo sguardo vitreo e una mano premuta sul petto. Arrivato vicino ai personaggi si accascerà a terra dicendo tra gli ultimi respiri che Olmec è impazzito e ha preso Valeria, lui ha cercato di contrastarlo ma Olmec lo ha colpito. Credendo di averlo ucciso Olmec si è allontanato. 

Techol dirà loro di non entrare dalla porta poiché Olmec  vi ha disposto i suoi guerrieri rimanenti, ma di entrare da una porta segreta situata nei corridoi sottostanti, poi esala l’ultimo respiro e muore.

Quando i personaggi arrivano nei corridoi sottostanti sentiranno un suono arrivare da lontano. Lungo il corridoi si trova un cunicolo laterale che porta in una stanza illuminata da torce. 

Quando i personaggi entrano nella stanza  leggete il seguente capoverso.

NARRATORE

Attraversate un arcata e vi trovate davanti ad una scena pazzesca. Nella stanza è adagiata per terra una specie di griglia di ferro, alla quale è legato Olmec. La testa è posata su uno stuolo di spuntoni di ferro, già macchiati di sangue  nei punti in cui sono penetrati nel cuoio capelluto dell’uomo. Intorno alla fronte è stata legata una fascia di cuoio molto ingegnosa messa appositamente in quel modo per non proteggere le testa dagli aculei.

Tale fascia è collegata, mediante una catena sottile, a un congegno che sorregge un’enorme pala di ferro sospesa sopra il petto villoso del prigioniero. Finché questo resta immobile, la palla di ferro rimane al suo posto, ma non appena il dolore arrecato dalla puntura degli aculei di ferro gli fa sollevare la testa, la palla si abbassa di qualche centimetro. E’ ovvio che prima o poi la palla lo schiaccerà riducendolo in poltiglia. 

Se i personaggi trovano la porta segreta si accorgeranno che è stata bloccata dall’interno, l’unico modo per entrare è la porta principale oppure liberare Olmec il quale conosce il modo di aprire la porta segreta. Olmec tenterà di stipulare un patto con i personaggi: se loro lo liberano, lui li aiuterà a entrare.

Olmec condurrà i personaggi attraverso la porta segreta e si dimostrerà profondamente pentito per l’accaduto, tuttavia appena l’occasione sarà propizia attaccherà i personaggi alle spalle magari nelle strette scale di pietra che conducono alla Sala del Trono, dove sullo stesso gradino può stare una sola persona.

A mettere sotto tortura Olmec è stata Tascela, drogandolo con del vino per sottrargli Valeria. Tascela infatti aveva adocchiato Valeria fin dall’inizio, vuole usarla per un rito magico, attraverso il quale trae la fonte della sua eterna giovinezza. La vittima naturalmente muore.

6.8 - COLUI CHE ARRIVA DALLE TENEBRE

Quando i personaggi stanno per giungere nella Sala del Trono sentiranno il grido echeggiante di paura di Valeria. 

NARRATORE

Mentre state per giungere alla Sala del Trono sentite la voce di Tascela:<<dove sono Xamec, Zlanath e Tachic?.>> 

<<Non sono più tornati dalle catacombe, Principessa>>,dice una voce,<< come noi hanno portato i corpi dei morti alle cripte, ma non sono tornati. Forse li ha presi il fantasma di Tolkemec.>>

<<taci, stupido!>>, gli risponde la voce di Tascela,<<Il fantasma è solo una leggenda>>.

<<La tua vita mi renderà nuovamente giovane, donna bianca!>>

Appena entrate nella sala vedete quindici persone radunate intorno ad un altare nero sul quale è tenuta ferma ,da sei donne, Valeria. In torno all’altare sono stati collocati sette candelieri d’oro le cui candele emanano un fumo verde. All’altro capo dell’altare stava Tascela seduta sul trono d’avorio che si dimena e freme con sensuale abbandono, come se trovasse piacere dal contatto con l’avorio. Tascela vi guarda e vi schernisce con una risata. 

Lungo tutto il perimetro della sala sono state situate delle trappole invisibili. Delle tagliole sbucheranno dal terreno non appena i personaggi cercheranno di avvicinarsi. Le tagliole provocano 1d4 pf, ma è permessa la schivata. Una volta che le tagliole si sono avvinghiate al polpaccio della vittima non è più possibile staccarle a meno che non si schiacci un pulsante situato sotto il trono.

Oltre alle tagliole c’è una barriera di forza creata dalla stessa Tascela che impedirà ai personaggi di avvicinarsi a lei e all’altare. Tascela è inoltre protetta da un incantesimo contro i proiettili normali e dall’incantesimo scudo.

All’interno della barriera ci sono poi 15 guerrieri.

Tascela si alza e si avvicina a Valeria stringendo un pugnale in mano. Valeria si mette ad urlare e prega i personaggi di salvarla.

Mentre Tascela si avvicina a Valeria un grido sommesso fa voltare tutti verso la cavità della porta alla sinistra del trono. Il grido è inumano e i personaggi sentiranno i capelli rizzarsi sulla testa. 

Nella cavità comparirà una figura d’incubo. Un uomo con una massa incolta e aggrovigliata di capelli canuti e la barba sporca che gli scende sul petto. Degli stracci coprono il suo petto scheletrico. La pelle sembra ricoperta da squame, come se avesse vissuto in condizioni non adatte alla vita. Gli occhi, due sfere nere, scintillano di odio e in una mano stringe una specie di bacchetta. A quella vista i presenti grideranno terrorizzati il nome di Tolkemec. 

Il poveretto è riuscito a vivere tutti questi anni nutrendosi di cadaveri ma portando con se l’odio eterno verso i suoi nemici. Scavando nelle tombe dei maghi ha trovato una strana bacchetta e ora è tornato per compiere la sua ultima vendetta.

La bacchetta di Tolkemec è un arma micidiale che proietta una raggio che fa avvizzire e riduce in polvere chiunque colpisca (è concesso un tiro abilità su Schivata con valore dimezzato). Il raggio rimbalza sulla pietra e le superfici dure.

La bacchetta inoltre permette il passaggio attraverso i muri e i campi di forza.

Tolkemec riesce a penetrare la barriera grazie al potere della bacchetta e con essa incomincia a saltare in giro colpendo chiunque con la bacchetta e in poco tempo semina il panico.

Tascela trovatasi in trappola elimina il campo di forza. Valeria, libera dalle prese che la tenevano ferma, corre verso i personaggi.

	TOLKEMEC
	Abilità
	Armatura

	For: 9

Des: 10

Cos: 8

Cor: 15

Fdv: 18

Tag: 13
	Res: 11

Bo: 1d2

Nr att: 1
	Schivata: 50%
	Nessuna



	Oggetti

Bacchetta di Tokemec (vedi nuovi oggetti magici)


Mentre i personaggi combattono contro Tolkemec  Valeria si avventerà contro Tascela e in questo scontro Tascela troverà la morte trapassata da una  spada che Valeria ha raccolto per terra.

7.0 - CONCLUSIONE

NARRATORE

I pazzi abitanti di Xuchotl sono tutti morti dopo cinquant’anni di lotte continue. La faida è iniziata nel sangue e si è conclusa col sangue. Ora, unici testimoni di questa atroce follia siete voi e lasciandovi scappare un brivido, pensate a quanto stupido sia l’orgoglio umano che ha condotto gli abitanti di questa città verso l’annientamento totale ad opera di se stessi. Ora l’unico vostro pensiero è fuggire da questo posto dove l’odore della morte sembra aver impregnato ogni muro. 

Uscite dalle porte della città respirate nuovamente l’aria pura, Valeria cerca qualcosa nelle tasche dei suoi vestiti, poi tira fuori una pergamena. E’ la mappa di un tesoro, la vostra avventura continua… 

CONTINUA CON  “I DENTI DI GWALUR” (di prossima uscita)

Ne “I denti di Gwalur”: 

L’esercito dei Liberi Compagni è stato completamente distrutto in un terribile scontro con i popoli selvaggi, aiutati dalla magia del loro potente e misterioso stregone. 

I personaggi, nel mezzo del territorio nemico, sono alla ricerca di un fantomatico tesoro, ma quella di Valeria non è una mappa qualunque. Il tesoro che stanno cercando, “I denti di Gwalur”,  è infatti molto di più di una semplice promessa di ricchezza…

8.0 - NUOVI OGGETTI MAGICI

TESCHIO DEL RE DEI MAGHI

Questo potente manufatto ospitò l’orrendo cervello del Re dei Maghi, che si dice fosse orribilmente deforme a causa della magia che praticava. Il teschio contiene terribili poteri, ma quello che lo rende più pericoloso è che funge da tramite fra l’anima del re dei maghi (che si aggira nei reami delle tenebre) e il mondo dei personaggi. 

Sebbene la maggior parte dei poteri sia nascosta e difficile da scoprire, un potere è sempre attivo sul teschio.

Lo sguardo del teschio può, infatti, ipnotizzare chi lo guarda e rendere la vittima incapace di svolgere qualsiasi azione (si veda l’incantesimo Blocco).

Per usare gli altri poteri il teschio deve essere indossato come un elmo e una volta che li si conoscono basterà un semplice comando del pensiero per attivarli. Tuttavia ogni volta che si usa un potere (tranne lo sguardo) si apre anche la mente allo spirito del re dei Maghi che tenterà di prendere il sopravvento (è concesso un tiro caratteristica su Fdv di livello 3). Se il Re dei Maghi prende il sopravvento, la vittima agirà come vuole lui.

I poteri del teschio sono i seguenti:

-      10 punti d’energia magica da usare al posto dei punti fo. Il teschio si ricarica dopo un giorno. 

· Disgiunzione (Disincantamento)

· Porta rocciosa 

· Scheletro non-morto (Necromanzia)

· Evoca/Vincola demone

PIVE DELLA FOLLIA

Questo oggetto è formato da tre pive. Se vengono suonate tutte assieme chi le sente diventa pazzo per 1d6 turni (tiro caratteristica su Fdv di liv 4 per salvarsi) e attacca chiunque vede.

BACCHETTA DI TOLKEMEC

La bacchetta di Tolkemec proietta raggi capaci di ridurre in polvere esseri di dimensioni umane. E’ permessa la schivata con valore dimezzato. Se i personaggi trovano questa bacchetta ci saranno 1d10 cariche rimanenti.

Le creature più grandi di un uomo possono invece evitare gli effetti del raggio con una prova caratteristica su Cos di livello 3. In caso di successo non vengono disintegrate, ma subiscono 2d6 punti ferita.

9.0 - PERSONAGGI NON GIOCANTI IMPORTANTI

VALERIA LA CORSARA

Valeria fa parte della confraternita della mano rossa, un gruppo di corsari temuti in molti mari.

Valeria è una bellissima donna ma non tollera le avance. Quando prende una decisione, difficilmente si riesce a fargli cambiare idea. 

E’ sulle tracce di Zarallo, suo ex amante, che con l’inganno le ha sottratto la mappa di un tesoro nascosto proprio all’interno dei Regni Neri.

Per maggiori informazioni su questo personaggio si veda anche l’ambientazione Hyboria di Barbarian.

	VALERIA
	
	Abilità
	Armi
	Armatura
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	For: 14

Des: 17

Cos: 15

Cor: 18

Fdv: 15

Tag: 16
	Res: 16

Bo: 1d4

Nr att: 3/2
	Spada: 99% 30%

Schivata: 95%
	Sciabola: (t)2d4 (p)1d6+1


	Nessuna




PRINCIPE OLMEC

	OLMEC
	
	Abilità
	Armi
	Armatura
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	For: 16

Des: 9

Cos: 18

Cor: 15

Fdv: 13

Tag: 20
	Res: 19

Bo: 1d6

Nr att: 1
	Pugno: 70%

Presa: 80%

Lottare: 60%

Ascia: 70%

Schivata: 60%
	Ascia bipenne

(t)1d10


	Corazza di scaglie (p)5(t)5(i)3

Bracciali di cuoio (p)3(t)2(i)3




TASCELA

	TASCELA
	
	Abilità
	Armi
	Armatura
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	For: 10

Des: 12

Cos: 13

Cor: 15

Fdv: 17

Tag: 13
	Res: 13

Bo: 1d2

Nr att: 1
	Spada corta: 30%

Abilità magiche: 65%

Conoscenze magiche: 70%

Schivata: 40%
	Pugnale (p)1d6+1(t)1d4
	Nessuna



	Incantesimi

Cura

Tempesta di ghiaccio (costo 4)

Evoca serpenti (costo 2)

Schegge (costo 3)

Invisibilità

Confusione

Scudo d’energia maggiore (costo 3)
	Oggetti

Tascela possiede un amuleto con 5 punti d’energia magica da usare al posto dei punti fo.

L’amuleto non si ricarica.
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