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di Tom Moldvay

Perduti nel deserto! L’unica speranza di salvezza é nascosta nelle rovine di una città 
sepolta dalle sabbie. Cibo, acqua e ricchezza attendono gli eroici avventurieri nei re­
cessi di un’antica piramide governata da una strana razza di esseri mascherati.
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DUNGEONS & DRAGONS® Set Base 

Modulo B4

LA CITTA PERDUTA

Questo modulo rich iede la conoscenza di in form azioni d ispo­
nib ili solo nelle rego le  del Set Base di D&D, e non può essere 
g iocato senza una cop ia  di ta li regole.

PARTE I: INTRODUZIONE

Chi pensa di partec ipare com e g ioca to re  a ll'avventura narrata 
in questo m odulo smetta, per favore, di leggere a questo 
punto. Le inform azioni con tenu te  nel resto del m odulo sono 
in fa tti riservate al Dungeon M aster (DM), che deve gu idare i 
g ioca tori nel corso  deM’avventura. La conoscenza, in anticipo, 
dei partico lari del “ m odulo”  vi priverebbe degli e lem enti indis­
pensabili (sorprese, co lp i di scena) al vostro divertim ento.

Struttura del modulo

L’avventura-base di questo m odulo è l’esplorazione dei livelli 
più elevati di una p iram ide a gradoni. Il gruppo, d isperso in un 
deserto, trova un’antica c ittà  in rovina. La p iram ide è l’ed ific io  
più grande de lle  rovine.

Questo m odulo è s ta to  concep ito  per un gruppo di 6 /1 0  gio­
catori, appartenenti al 1.°, 2 °  o 3.° live llo  d’esperienza. Se i 
g ioca tori non hanno già dei personaggi da impiegare, pos­
sono utilizzare  que lli già pronti presenta ti ne lle  u ltim e pagine 
del modulo. Se il gruppo appare troppo  debole, il DM, per rin­
forzarlo, può perm ettere che ad esso, si aggiungano dei Per- 
sonaggi-Non-Giocanti (PNG), com e mercenari assoldati (PNG). 
Il DM può anche indebolire, rafforzare, o in ogni m aniera modi­
ficare g li incontri suggeriti, per o ffrire  ai g ioca tori un’avventura 
ben b ilanciata ed eccitante.

“ La C ittà  Perduta" è un'avventura a lungo term ine, progetta ta  
per essere com pleta ta  in diverse sessioni di gioco. I perso­
naggi che avranno successo avranno raggiunto, probabilm en­
te, il 3.° live llo  di esperienza se saranno riusc iti a com ple tare  il 
3 °  live llo  del dungeon. Il DM deve stare ben a tten to  a non im­
porre un ritm o troppo veloce a lla partita, ma a lasciare, sem­
pre, ai personaggi il tem po per riposare e recuperare punti­
ferita  ed incantesim i. Si ricordi, infine, che i personaggi non 
hanno alcun m odo di rim piazzare l’equ ipagg iam ento  o i rifor­
nimenti, se non riusciranno a trovare delle  provviste (o altro) 
nella C ittà  Perduta.

Se il DM vuole espandere u lte rio rm ente  l’avventura potrà ser­
virsi della Parte 5 del modulo, che descrive i livelli più bassi 
della piram ide. Nel m odulo è com presa anche una mappa de l­
la c ittà  so tte rranea nascosta, il DM può sviluppare l’idea base 
del m odulo trasform andola  in un’in tera  cam pagna in cui i 
personaggi-g iocanti scoprono e rigenerano una c iv iltà  ormai 
scomparsa. (Se si adopera la mappa con tinen ta le  del modulo 
X1, la C ittà  Perduta può essere co lloca ta  ovunque nel deser­
to Alasiyano).

Note per il Dungeon Master

“ La Città Perduta” , è un m odulo d’avventura d iviso in sei 
parti.

Parte 1: è una parte in troduttiva, che presenta l’avventura e 
dà al DM le in form azioni basilari.

Parted 2: descrive il 1.° live llo  del dungeon.
Parte 3: descrive il 2.° live llo  del dungeon.
Parte 4: descrive il 3.° live llo  del dungeon.
Parte 5: descrive i live lli in feriori del dungeon: ma attenti, e-

sp lorando questi livelli andrete o ltre  le regole del Set Base
di D&D. Se desiderate espandere in ta l modo l’avventura, il 
DM dovrà possedere una copia  del D&D - Expert.

Parte 6: descrive i nuovi mostri usati in questo modulo.

Al te rm ine della “ parte 6” trovere te  il Glossario che vi fornirà 
la de fin iz ione dei term in i meno fam iliari.

Prima di in iziare l’avventura, dovrete leggere, a lm eno una vol­
ta, tu tto  il m odulo per fam iliarizzarvi con l’am biente della Città 
Perduta. “ L’ambientazione per il DM” racconta la storia  del­
la C ittà  Perduta e dovrà essere le tta  so lo  da lui, mentre 
“ L’Am bientazione per i giocatori” deve essere le tta a que­
sti u ltim i prim a di in iziare l’avventura.

Nelle descriz ion i degli incontri, il numero che caratterizza 
ciascun ep isodio o am biente consente  di ind ividuarlo imme­
diatam ente sulla mappa.

Le inform azioni sugli incontri che trovate den tro  riquadri pos­
sono essere le tte  al mom ento opportuno d ire ttam ente ai g io­
catori. Il DM deve decidere quali e quante de lle  restanti infor­
mazioni saranno le tte  ai g ioca tori e cosa invece resterà se­
greto.

Il DM può anche aggiungere dei de ttag li a scelta: le dim ensio­
ni delle  stanze, odori, rumori, sapori, sensazioni di caldo o di 
freddo, e così via. P ianificate anche il modo di reagire dei mo­
stri se il gruppo non fa niente; c iò è particolarm ente importante 
per i m ostri in te lligenti.

La m aggior parte dei m ostri di questo modulo si trova descrit­
ta nelle  regole del Set Base di D&D (Copertina rossa). I nuovi 
mostri saranno, invece, descritti al term ine di questo modulo. 
Ogni volta che, nel testo, verranno descritti dei mostri o dei 
personaggi-non-giocanti i loro de ttag li verrano elencati nel­
l’o rd ine seguente:

Nome (Classe di Armatura, numero dei dadi-vita, o Classe e li­
vello per i personaggi; punti-ferita , movimento per round, nu­
mero di a ttacch i per round, fe rite  in flitte  con ogni attacco, tiri- 
salvezza a seconda della  C lasse e del livello, Morale, A llinea­
mento).

C lasse deH’Armatura: CA; Dadi-Vita: DV; Chierico: C; Nano: N; 
Elfo: E; Guerriero: G Halfling: H; Mago: M; Ladro: L; Uomo Co­
mune: UC; Livello: un numero; Punti-Ferita: PF; Movimento: 
MV (in metri); Numero di Attacchi: n.° A T; Ferite: F; Tiro- 
Salvezza: TS ; Morale: ML; Allineam ento Morale: AM).

Nella descriz ione dei PNG è adoperata la C lasse/Livello, men­
tre si userà il num ero di Dadi-Vita per tu tti gli a ltri mostri. Il mo­
vim ento indica la d istanza coperta  in un round di com batti­
mento. Per trovare la d istanza percorrib ile in un Turno di gioco 
basta m oltip licare per 3 il movimento di un singolo round.

Il DM deve sempre dare ai personaggi-giocanti una ragione­
vole possib ilità  di salvezza. Sotto lineiam o il term ine “ ragione­
vole". Anche se deve esserci sempre la possib ilità  che un per­
sonaggio sfo rtunato  o im prudente muoia, date al gruppo il 
benefic io  del dubbio, perlom eno quando ciò è possibile.

Tutti devono cooperare al fine di rendere l’avventura il più di­
vertente  possibile.

Potrà cap itare che un nuovo g iocatore voglia unirsi al gruppo,
o che uno dei g iocatori voglia sostitu ire il suo personaggio, 
che sia rimasto ucciso. Il DM può sempre tra ttare  i nuovi per­
sonaggi com e avventurieri vaganti, o com e membri della caro­
vana di cui facevano parte i personaggi originari, prima di per­
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dersi nel deserto  (vedi l’Am bientazione dei giocatori). Dal
mom ento che la carovana è stata d ispersa da una bufera di 
sabbia, esiste sem pre la poss ib ilità  che a ltri superstiti possa­
no cap ita re  nella C ittà Perduta.

Il DM può anche d isegnare una mappa per i giocatori, trac­
ciando il con to rno  quadrato di ogni se tto re  (=  gradone) della 
piramide, su un fog lio  a quadretti. Il se tto re  n.° 1 dovrebbe 
com prendere l’ub icazione de ll’entra ta  segreta, e di quella  par­
te del passaggio v is ib ile  daM’esterno.

La descriz ione di ogni settore  verrà le tta  ai g ioca tori quando 
ce ne sarà bisogno. Il DM dovrebbe segnare sulla mappa dei 
g iocatori il punto nel quale il gruppo entra nel settore.

A M B IE N TA Z IO N E  PER IL DM

La Caduta di Cynidicea

Secoli e secoli fa, Cynid icea era la cap ita le  di un regno ricco e 
fe rtile . Il suo popolo  bon ificò  vaste zone del deserto, special- 
mente durante il regno di re A lessandro, l’u ltim o e più grande 
re di Cynidicea. Dopo la m orte del re A lessandro, un’enorm e 
piram ide venne eretta  in suo onore. La p iram ide era l’ed ific io  
più grande ed im portante della  città.

Il declino di Cynid icea ebbe in iz io  nel g io rno in cui alcuni lavo­
ranti, scavando sotto  la piramide, irruppero nella tana di uno 
strano mostro, ch iam ato Zargon. Questi aveva form e vaga­
mente umanoidi, sebbene fosse più grande di un uomo. Al 
posto delle  braccia e de lle  gam be aveva 12 ten taco li. E la sua 
testa  era s im ile  a que lla  di un’enorm e lucertola, con un grande 
corno nero in mezzo alla fronte.

Zargon uccise quasi tu tti i lavoranti; poi com inciò  ad aggirarsi 
no tte tem po per le strade di Cynidicea, in cerca di nuove pre­
de. Le guard ie  della  c ittà  non riuscirono ad ucciderlo. Alla fine, 
i governanti di Cynid icea com inciarono ad inviare nella piram i­
de i crim ina li ca ttu ra ti, in m odo che Zargon potesse cibarsi di 
essi, e lasciasse in pace gli ab itan ti de lla  città.

Col tem po, nacque uno strano cu lto ; il m ostro com inciò  ad es­
sere adorato  com e un dio! Le v ittim e ad esso inviate erano 
considera te  “ norm ali" sacrific i umani. L’adorazione degli anti­
ch i dei di C yn id icea (Gorm, Usamigaras e Madarua) venne 
trascurata a favore del nuovo te rrib ile  cu lto  del m ostro Zar­
gon. Infine, la maggior parte della popolazione finì per adorarlo.

Gli adoratori di Zargon com inciarono a dedicarsi ai più strani 
piaceri. C ercarono l’ob lio  nei vini raffinati e nelle droghe più 
rare. I con tad in i cessarono di occuparsi dei canali d’ irrigazio ­
ne; il deserto  invase di nuovo i cam pi co ltiva ti. L’eserc ito  di­
ventò ind iscip linato . E, m entre il caos si d iffondeva o ltre  i con­
fin i di Cynidicea, gli ab itanti dei d in to rn i in iz iarono a ribellarsi
0 ad em igrare.

in seguito, un’orda di barbari prese d’assalto le mura e d is trus­
se la città . Gli unici ab itan ti che scam parono alla morte furono 
quelli che si rifug ia rono nelle catacom be so tto  la città . Là, gu i­
dati dai Sacerdoti di Zargon, i C ynid iceani tentarono di rico­
stru ire  la città.

1 sopravvissuti fondarono la nuova c iv iltà  in torno ad un grande 
lago sotterraneo, a lim entato da canali scavati nella viva roc­
cia. C ostru ito  durante il regno di A lessandro, il lago costitu iva

la riserva d’acqua della  c ittà  di superfic ie . Sulle sue rive, la 
gente coltivava varie specie di funghi com m estib ili. La nuova 
c ittà  sotterranea era m olto più p iccola di quella  orig inaria, l’an­
tica capita le, ma era più protetta, perchè si trovava nascosta 
sotto le sabbie del deserto. In superfic ie, le dune spostate  dal 
vento coprirono la vecchia c ittà ; e Cynid icea scomparve nella 
vastità del deserto.

I Cynidiceani

G enerazioni e generazion i di C ynid iceani vissero sottoterra. 
Sebbene fossero ancora “ um ani” , la loro pelle era diventata 
estrem am ente pallida ed i capelli bianchi. In tu tti questi secoli, 
i C ynid iceani hanno sviluppato l’ infravisione e, com e i goblin, 
a ttaccano con una penalità  di - 1  ai tir i per co lp ire , quando 
devono com battere  alla luce del sole.

Ogni C ynid iceano indossa una maschera stilizzata, che raffi­
gura, di so lito , un anim ale o un viso umano. A lcune di esse so­
no in legno, a ltre  in cartapesta, a ltre  ancora in m etallo, ma tu t­
te sono decorate  con perline, ossa, s trisce  di cuo io  o g ioielli. 
M olti C ynid iceani indossano vestiti stravaganti, g io ie lli sgar­
gianti e sono arm ati di corte  spade ed alcuni si p ittu rano il co r­
po con co lori vivaci.

I Cynidiceani sono, ormai una razza in via di estinzione, infatti, 
ogni nuova generazione è m eno numerosa della  precedente. 
M olti di loro si sono add irittu ra  d im enticati che esiste  un mon­
do esterno e passano la m aggior parte della  vita abbandonan­
dosi a sogni bizzarri. I rari mom enti in cui sem brano “ norm ali” , 
quando accudiscono ai loro animali ed ai cam pi co ltiva ti, sono 
sem pre più brevi, mano a mano che i sogni prendono il posto 
della realtà. I loro strani costum i e le m aschere bizzarre non 
fanno a ltro  che accentuare l’ in tensità dei loro sogni. Una serie 
di tip ic i incontri con i Cynidiceani è descritta  nella parte 6 
del modulo.

Le fazioni di Cynidicea

Alcuni Cynidiceani sono quasi normali. Essi stanno cercando 
di riportare in auge l’adorazione dei vecchi dei perduti: Gorm, 
Usamigaras e Madarua. Sperano di arrestare la lenta morte 
della loro c iv iltà  e di raggiungere di nuovo la passata g loria  
di Cynidicea.

La Confraternita di Gorm

II dio di questo cu lto , Gorm, è il Dio della  Guerra, delle Tem­
peste e della  G iustizia. I seguaci di Gorm sono Guerrieri ma­
schi d’a llineam ento morale legale. Tutti indossano maschere 
d'oro, che rip roducono il vo lto  di Gorm, un uomo con barba e 
capelli lunghi, dallo sguardo severo. Ogni C onfra te llo  indossa 
anche una co tta  di maglia, fatta di ferro, sopra la tunica blu. 
Sotto l’armatura, ognuno di essi ha un piccolo fu lm ine blu ta­
tua to  sulla spalla  destra. I C onfra te lli credono nella Giustizia, 
tem perata dalla M isericordia. Adorano Gorm nel quarto  giorno 
di ogni settim ana e considerano sacre le tem peste.

I Maghi di Usamigaras

E’ il cu lto  di Usamigaras, il Dio della Guarigione, dei M essag­
geri e dei Ladri. Sono tu tti Maghi d’a llineam ento morale neu­
trale; indossano m aschere d’argento con il vo lto del loro dio, 
un fanciu llo  sorridente. I Maghi sono arm ati di pugnali d ’ar­
gento e vestono toghe dai co lori de ll’arcobaleno.

II palmo della mano destra di ognuno di loro è segnato con 
p icco le  linee d’argento, poste in modo da form are una ste lla  a 
c inque punte. I Maghi sono am ichevoli con chieric i, ladri, e lfi e 
maghi, ma disprezzano i guerrieri, i nani e gli halfling. Usamiga­
ras è adorato in determ inati g iorn i, quando le ste lle  ed i p iane­
ti sono nella g iusta  posizione astrale. Proprio per sapere qua­
li sono i g iorn i sacri, i M aghi registrano scrupolosm ente la 
posizione delle  ste lle  e dei pianeti.

Le Vergini Guerriere di Madarua

Le Vergini adorano Madarua, dea della  nascita, della morte, e 
del m utare delle  stagioni. Esse sono guerrie ri d’a llineam en­
to morale neutrale, indossano maschere di bronzo di Mada-

3



rua, una donna bellissim a. Sopra le tun iche  verdi, portano co t­
te di maglia di bronzo. O gni Vergine ha una p icco la  c ica trice  a 
form a di fa lce tto  a ll’ in te rno  del polso sin istro. A ll’ in iz io  di ogni 
stagione, un g io rno  specia le  è ded icato  all’adorazione di Ma­
dama.

Tra le tre  fazioni non corre  buon sangue. Ognuna è in fa tti con­
vinta che so lo  i suoi membri conoscano la g iusta  via per ri­
portare Cynid icea a ll’an tico  splendore. Spesso i membri dei 
tre cu lti, quando si incontrano, litigano fu riosam ente  arrivando 
anche a com battersi. C ollaborano solo raram ente tra loro.

Le d ispute  fra le tre  fazioni, ed i loro ten ta tiv i di risanare la co r­
rotta socie tà  C ynidiceana, offrono al DM la possib ilità  di ag­
g iungere a ll’avventura nuovi spunti d’interazione fra i per­
sonaggi.

Infatti, sebbene anche i membri dei cu lti possano essere con­
siderati sem plicem ente dei “ m ostri”  cui rubare tesori, sia il DM 
che i g ioca tori possono d ivertirs i inserendosi nei com p lo tti fra 
le fazioni. In quest’u ltim o caso il DM deve p rogetta re  in an tic i­
po cosa faranno e diranno i membri dei tre  cu lti quando il 
gruppo, dopo averli incontra ti, cercherà di parlare, attaccare, o 
sem plicem ente a ttendere  che siano gli a ffilia ti stessi a fare la 
prima mossa.

Però, è im portante  per il DM evitare di forzare il corso degli 
eventi verso una conclus ione predeterm inata. Le azioni dei 
g ioca tori, devono po te r in fluenzare  il risu lta to  finale. Se i 
personaggi-g iocanti si un iscono ad una de lle  fazioni, sarà più 
fac ile  per loro avere ve ttovaglie  e riposo tra un’avventura e 
l'altra. Tutte le fazion i possono acce tta re  com e a ffilia ti i per­
sonaggi-giocanti.

La C onfra tern ita  di Gorm accetterà, com e membri a p ieno tito ­
lo Guerrieri, Nani, Halfling ed Elfi, purché maschi. I Maghi di 
Usam igaras accette ranno ogni Mago, Elfo, Chierico o Ladro. 
Infine, le Vergini G uerriere saranno fe lic i di acce tta re  com e 
membri G uerrieri, Elfi, Nani o H alfling, purché di sesso fem m i­
nile. Ino ltre  ogni personaggio, se lo desidera, può diventare 
mem bro di una qualsiasi de lle  fazioni, anche se in posizione 
di rango in feriore (candidato) a quella  dei membri e ffe ttiv i. Le 
fazioni, però, non si im pegneranno a fondo per a iutare un 
m em bro-candidato, nè un candidato potrà mai acquistare un 
rango elevato nella gerarch ia  della fazione.

I sacerdoti di Zargon costitu iscono  la quarta fazione, essi vi­
vono in zone estranee a ll’avventura-base del modulo. I Sacer­
doti sono i servitori del malvagio Zargon, e con tro llano  la 
c ittà  sotterranea.

Am bientazione per i giocatori

Alcuni g iorni fa, il vostro gruppo si è unito ad una carovana del deserto. In seguito  ad una tem pesta di sabbia, nel bel mezzo del-
I a ttraversam ento de lla  d istesa desolata  vi s ie te  perduti. Al te rm ine della tem pesta avete scoperto  di essere rim asti soli. La ca­
rovana e sparita  dalla vista, ed il deserto  è irriconoscib ile , perchè le dune di sabbia sono sta te  spostate dal vento e m odellate 
in nuove forme.

Vi s ie te  d ire tti verso est, la stessa d irez ione in cui marciava la carovana prima della tem pesta. Da a llora sono passati alcuni 
g iorni. Ben presto avete fin ito  la riserva d acqua e le labbra vi si sono screpo la te  per la sete. E il deserto  sembrava senza

Due g iorn i dopo aver term inato  I acqua, s iete cap ita ti su una duna dalla quale emergevano alcuni grossi b locch i di p ietra. Una 
breve ispezione vi ha indicato che la sabbia ricopre i resti di un a lto  muro di cin ta. Dall’a ltra parte del muro di p ietra avete sco­
perto una c ittà  in rovina.

Le mura di p ietra della  c ittà  sono cadute e si sono frantum ate col passare del tem po e la sabbia ha ricoperto  la m aggior parte 
degli edific i. Le p ie tre  rimaste esposte sono sta te  levigate dalla  lenta erosione della  sabbia e del vento.

Al centro  della c ittà  to rregg ia  una p iram ide a gradoni. O gnuno dei 5 gradoni è a lto  c irca  6 metri. Il gradone in feriore e quasi 
com pletam ente somm erso dalla  sabbia. Sulla cim a di que llo  più a lto  to rregg iano tre  statue, alte c irca  9 metri.

La statua di s in istra è quella di un uom o forte, barbuto, che regge una b ilancia in una mano ed un fu lm ine nell’a ltra. La statua 
centra le  raffigura un bam bino alato, con il co rpo  c irconda to  dalle  spire di due serpenti; in una mano tiene  una bacchetta, nel-
I altra una manciata di monete. Infine, la terza è la statua di una bellissim a donna, con in mano una spada ed un fascio  di 
frum ento.

Sul lato sud della piram ide, una rampa di scale sale da terra  fino a lla cim a del gradone più alto. Dopo una breve ricerca, vi siete 
resi conto  che nelle rovine della c ittà  non potete  trovare nè cibo nè acqua. Cosi avete deciso di scalare la cima della piramide. Di 
fianco a lla scalinata, al live llo  del pavim ento del se tto re  più alto, avete scoperto  una porta segreta.

PARTE 2: SETTORI 1 e 2

Il 10 live llo  del dungeon é cos titu ito  dai se tto ri 1 e 2 piram ide a 
gradoni. Il 2.° se tto re  com prende le stanze num erate de 2 a
12.

La p iram ide è costru ita  con grossi e levigati b locch i di pietra. E 
le stanze, a m eno che non vi sia specifica to  diversam ente, so­
no costru ite  con sem plici lastron i di p ietra. I so ffitti sono alti, 
so litam ente, c irca  3 m etri nei passaggi e 5 m etri nelle  stanze. 
M olte  porte sono cos titu ite  da lastre di pietra, che vengono

(1.° livello del Dungeon)

aperte sp ingendo le  verso l’ interno. Queste porte, a meno che 
non vengano tra ttenute , punte lla te  o inch iodate in m odo da 
restare aperte, tendono  a rich iudersi da sole. L’ in te rno  della 
piramide, norm alm ente, non è illum inato.

R icordate che i personaggi sono senza cibo nè acqua. Essi 
devono a procurarse li al più presto, a ltrim enti m oriranno di fa­
me o di sete. Quando leggete al gruppo le descriz ion i delle
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stanze, fa te  loro presente lo sta to  in cu i si trovano: stanchi, af­
fam ati ed assetati. C iò a iu terà i g ioca tori a ricordarsi cosa de­
vono cercare prim a di tu ffa rs i nel vortice dell'avventura.

I Mostri Erranti

II tiro  per con tro lla re  l’eventuale incontro  con m ostri erranti 
deve essere ffe ttua to  ogni 2 tu rn i di gioco. L 'incon tro  avviene 
se il risu lta to  è 1 (tira te  1d6). In caso di incontro , tira te  1d8 e 
con tro lla te  nel seguente  prospetto  di quale m ostro si tratta. Il 
DM è anche libero di sceglierlo, senza bisogno di tirare il dado.

Tabella dei Mostri Erranti: 1.° livello

Risultato 
del dado

Mostro
Errante

Q uantità
incontra ta CA DV pf n.° AT Ferite MV TS ML AM

1 Millepiedi 3 9 1/2 2 1 veleno 6 UC 7 N
Gigante

2 Locusta 5 4 2 9 1 1-2 ó 1-4 6 /18 G1 5 N
delle
caverne

3 Cynidiceano per i de ttag li vedi Parte: 6 ‘Nuovi Mostri’
4 Cynidiceano per i de ttag li vedi Parte: 6 ‘Nuovi Mostri’
5 Cynidiceano per i de ttag li vedi Parte: 6 ‘Nuovi Mostri’
6 Furetto

gigante 4 5 1+1 6 1 1-8 15 G1 8 N
7 Gnom o 6 5 1 6 1 1-6 6 N1 8 L
8 Goblin 7 6 1-1 4 1 1-6 6 UC 7 C

Millepiedi Gigante: Questo m ostro è descrito  in entram be le 
edizioni del D&D Gioco Base. Il suo morso è velenoso.

Locusta delle Caverne: È immune ai veleni ed alla muffa g ial­
la. Se viene disturbata, è co lta  dal panico e salta via con balzi 
di 18 metri in una d irez ione scelta a caso (ci sono il 5 0 %  di 
probabilità  che balzi verso il gruppo). Chi v iene co lp ito  da una 
Locusta in fase di salto, subisce da 1 a 4 punti-ferita . Le Lo­
custe delle  Caverne possono anche mordere, in fliggendo 1 o
2 punti-ferita . Le Locuste, ino ltre, quando vengono spaventa­
te, si m ettono a frin ire, aum entando del 2 0 %  la probabilità  di 
attirare  m ostri erranti. Se viene messa a lle s tre tte , sputa, fino a
3 m etri di distanza, una saliva m arrone (in questo caso, ogni 
bersaglio  viene considerato  com e avente una CA 9). Chi viene 
co lp ito  da llo  sputo deve e ffe ttuare  un tiro-salvezza contro  Ve­
leni; se il tiro  fa llisce, la v ittim a resta im m obile per un turno, in­
capace di fare qualsiasi cosa. Gli a ltri personaggi che si avvici­
nano a m eno di 1 m etro e mezzo dal co lp ito  devono anch’essi 
e ffe ttuare  il tiro-salvezza, con analoghe conseguenze. Questo 
e ffe tto  continua fin quando la prima vittim a non si sia ripu lito  
della saliva.

Cynidiceano: I C ynid iceani vivono sotto terra , nella C ittà  Per­
duta. Sono di razza “ umana” , con la carnagione pallida, i capel­
li bianchi, occhi grandi, e sono dota ti di infravisione. Indossa­
no maschere e tun iche vivacemente colorate. Di so lito  verranno 
incontra ti m entre stanno in te rpre tando con un pantom im a i

propri sogni (vedi “ Am bientazione per il DM” ). Nella Parte: 6 
vengono descritti una dozzina di tip ic i incontri con Cynid icea­
ni: questi incontri possono avvenire a qualsiasi live llo  del dun- 
geon (vedi Parte 6, alla voce “ Cynidiceani"). Il DM può adope­
rare tali incontri oppure crearne di nuovi.

Furetto gigante: Sono delle donnole lunghe circa 1 metro. Vi­
vono sotto terra , nutrendosi di top i. Sono bestie im prevedibili, 
e ta lvo lta a ttaccano gli umani.

Gnom o: Gli Gnomi sono descritti in entram be le edizioni del 
D&D Gioco Base. Questi Gnomi, in particolare, sono g iun ti fi­
no al C ittà  Perduta a ttraverso i tunnel ed i canali che portano 
acqua al grande lago sotterraneo (vedi la mappa della  Città 
Sotterranea).

Goblin: I Goblin sono descritti in entram be le edizioni del 
D&D Gioco Base. Vivono nelle g ro tte  che si aprono lungo le 
rive del lago so tte rraneo dei Cynidiceani (vedi mappa della 
Città Sotterranea, le ttera “ O ” ). I Goblin sono servitori di Zar- 
gon (Parte 5; Stanza 100). Se nessun C ynidiceano si offre vo­
lontariam ente com e “ sacrific io ” a Zargon, i Goblin rapiscono 
delle  v ittim e a caso, per nutrire  il mostro. I Goblin non danno 
fastid io  ai Cynidiceani se si eccettuano questi rapim enti ri­
tuali. D opotutto, se i Cynidiceani si estinguessero, Zargon co ­
m incerebbe a mangiare i Goblin!
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GUIDA AL SETTORE 1
1. S TA N Z A  D ELLA S TA TU A

La lastra di p ietra che nascondeva l’entra ta  segreta  alla pi­
ramide è ora tenuta  aperta dal cadavere di un Hobgoblin. Il 
morto ha un grosso dardo di balestra p ianta to  profonda­
m ente nel petto. L'esame del cadavere ne fà risa lire la mor­
te a diverse settim ane.

Non c'è n iente  di in teressante in to rno al corpo, e tu tto  il suo 
equipaggiam ento è s ta to  porta to  via. D ie tro  la lastra di p ietra 
c’è un passaggio largo 3 metri, che conduce a ll’ in te rno  della 
piramide. Il pavim ento del passaggio è ricoperto  di polvere.

Im presse su essa si possono vedere varie orme, che vanno 
verso l’ interno. In una nicchia, nel muro di fron te  alla porta, il 
g ruppo potrà vedere una grossa balestra (1a) puntata  in d ire ­
zione dei personaggi. La balestra è scarica. La trappola della 
balestra è sta ta  fa tta  scattare  da una piastra a pressione na­
scosta nel pavimento, appena a ll’ in te rno  della  porta segreta. 
L’Hobgoblin  l’aveva ca lpestata, facendo scattare  la balestra. 
La porta segreta si rich iude d ie tro  il gruppo, a m eno che i g io ­
catori non abbiano pensato a punte llarla . N aturalm ente, può 
essere tenuta  aperta con i so liti mezzi. La porta segreta può 
essere forzata norm almente.

Il settore  più a lto  della p iram ide è cos titu ito  da una singola 
stanza quadrata, con i la ti lunghi 12 metri. La stanza puzza 
di vecchio e di muffa. La polvere sul pavim ento è stata 
smossa di recente, anche se ciò non vi suggerisce a ltri de t­
tagli. Tre grossi c ilind ri di bronzo si innalzano al centro  del 
locale dal pavim ento verso il so ffitto . Al centro  di ogni c ilin ­
dro, di fron te  a voi c’è una porta di bronzo. Ogni porta ha 
una m aniglia di bronzo, che può essere usata per aprire 

•la porta.

Note sulle Trappole, per il DM: Norm alm ente, i personaggi 
non riescono a scoprire  le trappole, a m eno che non le ricer­
chino. Le trappo le  che funzionano autom aticam ente possono 
essere evitate usando specia li precauzioni. Il DM tira  i dadi 
ogni volta che i personaggi cercano (o i Ladri disinnescano) 
delle trappole. U lteriori inform azioni sulle trappole  possono 
essere trovate nelle  regole del D&D Gioco Base.

Trappola 1 b: La porta che im m ette nella stanza, com e al so li­
to, si ch iude autom aticam ente, a meno che non venga tenuta 
aperta o punte lla ta. In ogni angolo del locale ci sono dei p icco­
li fori che in iz ieranno a liberare del gas non appena la porta 
viene aperta. Il gas è inodore, insapore, ed incolore. Elfi e La­
dri hanno il 50 % di probabilità  di riuscire a sentire  il s ib ilo  del 
gas che fuoriesce dai fore llin i.

GUIDA AL
2. M A G A ZZIN O

Nel locale si trovano balle di stoffa, probabilm ente vecchi 
vestiti orm ai a brandelli e ceste  polverose. La stanza puzza 
come se fosse rimasta chiusa per un lunghissim o periodo.

La stanza è un vecch io  magazzino, abbandonato da molto 
tem po. Il c ibo che era nelle  ceste  ed i vestiti che erano neile 
balle, sono ora privi di valore e utilità . Per il resto, la stanza 
è vuota.

3. S TA N Z A  S E G R E TA

Dentro questa stanza vedete sette  esseri s im ili ad uccelli, 
con lunghi becchi, s im ili a tubi. Un debole  sc in tillio  a ttira  la 
vostra attenzione verso il cen tro  della  stanza, m entre i vola­
tili si lanciano verso di voi.

Il gas necessita di un in tero  round per raggiungere la concen­
trazione necessaria a procurare d is tu rb i (e solo se le porte so­
no chiuse). Durante questo round i personaggi si sentono un 
po’ stord iti. Per ogni round successivo al primo, il gas infligge
1 punto-ferita. I membri del gruppo si rendono conto  di respi­
rare a fatica appena in iziano a subire ta li danni. Possono im­
pedire la fuoriusc ita  del gas o tturando i fo re llin i con degli 
stracci o dei ch iod i di ferro. Se sono sta te  lasciate aperte (e 
bloccate) s ia la porta della  stanza che quella  segreta, il gas si 
d isperderà senza danneggiare il gruppo.

I c ilind ri di bronzo non sono a ltro  che le basi cave delle  statue 
degli dei Cynidiceani, poste in cim a alla piram ide. Se vengono 
percossi, suonano a vuoto. Anche le porte dei c ilind ri nascon­
dono delle  trappole  (1 c, 1 d, 1 e).

Trappola 1 c: È nel muro ovest, v icino alla  base della statua di 
s in istra (Gorm). Quando la m aniglia viene tirata, quattro  dardi 
scattano dal muro. I dardi possono co lp ire  so lo  chi è in piedi di 
fron te  a lla porta. T irate per co lp ire  com e se ogni dardo fosse 
sta to  scaglia to da un m ostro avente 1 DV. Ogni dardo che col­
pisce, in fligge da 1 a 3 punti-ferita.

Trappola 1 d: È alla base della  statua centra le  (Usamigaras), 
ma è innocua. Se il gruppo perlustra la zona, trova del sangue 
secco ai piedi del c ilindro. La trappola, in fa tti, è stata fatta 
scattare da un gruppo di avventurieri venuti prima di loro (nor­
malmente, sarebbero scatta ti fuori dall'apertura  della porta 
due giavello tti. Il tiro  per co lp ire  di ognuno di essi sarebbe sta­
to equivalente  ad un a ttacco portato da un mostro con 1 DV\ 
Ogni personaggio co lp ito  avrebbe ricevuto danni per 1-6 
punti-ferita). Il DM può decidere di far ricaricare la trappola dai 
C ynid iceani se il gruppo lascia la stanza e torna più tardi.

Trappola 1e: È una pietra speciale, inserita  nel pavimento 
alla base della  statua di destra (Madarua), che si apre di scat­
to, sotto  co loro che si trovano di fron te  alla porta, quando vie­
ne tirata la maniglia. Le v ittim e cadono nella stanza n.° 6, al 
piano di sotto, e sub iscono da 1 a 6 punti-ferita .

I c ilind ri di bronzo sono cavi. A ll’in terno di ogni c ilind ro  c’è una 
scala, grazie alla quale si può salire  o scendere. Chi sale lungo 
una de lle  scale, scopre che esse conducono a ll’ in terno di una 
delle statue in cim a alla piram ide. Ogni statua è dota ta  di uno 
speciale tubo acustico, che consente  ai sacerdoti di ognuno 
dei cu lti di declam are la volontà del dio. A ll'in te rno  delle  statue 
ci sono anche delle  leve, che servono per fa r muovere alcune 
parti delle  stesse (braccia, testa, occhi, e così via). Scendendo 
giù per le scale, invece, si arriva alla stanza n.° 6.

SETTORE 2
I m ostri s im ili ad ucce lli che stanno a ttaccando il gruppo sono 
ucce lli s tige i (CA 7, DV 1 *, pf 4 ciascuno, MV (18), n.° at 1, F 1 -
3, TS G2, ML 9, AM N). Grazie alla loro velocità, g li uccelli sti­
gei benefic iano di un + 2  ai tiri per colp ire, quando sono in 
volo.

Se l’a ttacco di un ucce llo  stigeo va a segno, il suo becco si im­
m ergerà nella carne della vittima. In questo caso inizierà a 
succhiare il sangue, in fliggendo autom aticam ente (ad ogni 
round) da 1 a 3 punti-ferita , fino a quando la v ittim a muore, o 
l'U ccello  viene ucciso.

II lucc ich io  proviene da 4 gemm e sparse tra la spessa co ltre  di 
polvere della  stanza. Le gemm e valgono rispettivam ente 100, 
100, 500, e 1.000 m onete d’oro. Lungo la parete nord c’è un 
p icco lo  foro  che com unica con l’esterno. Le abom inevoli crea­
ture  lo adoperano per uscire a caccia di notte.
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4. A LL O G G IO  D EL S A C E R D O TE

La stanza è arredata poveram ente ed ¡1 m obilio cade a pez­
zi. Ci sono un letto, una scrivania, uno scrigno, uno scritto io  
con una sedia di legno, ed un s im bolo  sacro di legno, a fo r­
ma di fulm ine. Tutti i m obili sono coperti da uno spesso 
stra to  di polvere. Sui pavim ento giace il cadavere di un 
hobgoblin. Sembra m orto da diverse settim ane. Il suo brac- 
cio s in is tro  è rigonfio  e privo di colore._______

Q uesta stanza era, un tem po, l’a llogg io  di un im portante  sa­
cerdote della  C onfra tern ita  di Gorm. L’H obgoblin  è stato ucci­
so da un'Ape Assassina, venuta dalla  stanza 7. Addosso ha un 
borraccia piena d’acqua ed un borsello  con tenen te  135 mo­
nete d’a rgento e 40  d'oro. Per il resto, la stanza è vuota.

5. M A G A Z Z IN O  DEI FU O C H I D’A R TIF IC IO

Questo locale sembra più asciu tto  de lle  a ltre  stanze della 
piramide. Al cen tro  di esso c’è una mezza dozzina di p icco­
le casse. S eduti sulle casse ci sono una dozzina di esseri 
alati, a lti 30  cm. S tanno parlando in una strana lingua ricca 
di m usicalità, e ridono a llegram ente.

I p iccoli esseri a lati sono sp irite lli (CA 5, DV 1 /2 * , pf 3 ciascuno, 
MV 6m e 18m volando, n.° AT 1, F m aledizione, TS E 1, ML 7, 
AM N). Ce ne sono esattam ente 10. Se vengono avvicinati in 
modo am ichevole, si com porteranno in modo socievo le  e 
ch iacch iereranno allegram ente. Sono in teressati a tu tto , ma 
n iente tra ttiene  a lungo la loro attenzione. Non si uniranno al 
gruppo in nessun caso, ma il DM può utilizzarli per dare ai g io ­
catori delle  notiz ie  su c iò che li a ttende. Se vengono attaccati, 
c inque degli sp irite lli, agendo insieme, lanciano un incantesi­
mo di “ Maledizione” . La M aled iz ione prende la form a di uno 
scherzo m agico (per esempio, trasform a l’arm atura di un per­
sonaggio in ruggine, gli incolla  gli stivali al pavim ento, ecc.). Gli 
S p irite lli dopo aver lancia to  1 o 2 di queste M alediz ioni, vole­
ranno via a ttraverso un’apertura quadrata, di c irca  30 cm, sita 
sulla parete nord-ovest. Se vengono inseguiti, ten tano di scap­
pare volando sopra la Fanghiglia Verde della  stanza n.° 8.

Le casse con tengono  fuoch i d’a rtific io , im pacchetta ti nella se­
gatura. C’è solo 1 possib ilità  su 6 che una cassa di fuoch i sia 
ancora utilizzab ile  dopo tu tto  questo  tem po. Ogni cassa di 
fuochi d ’a rtific io  in buono sta to  può essere venduta per 100 
monete d’oro. Gli an tich i sacerdoti di Cynid icea li usavano per 
dare “co lo re " ai propri fa lsi m iracoli. Se i g ioca tori decidono di 
tenerli, ogni cassa ancora u tilizzab ile  contiene da 1 a 6 cari­
che di polvere abbagliante, da 2 a 8 m ortaretti, da 1 a 4 razzi e 
da 3 a 12 stringhe di p icco li m ortaretti. Il DM potrà consentire  
che ta li fuoch i d’artific io , se adoperati, producano m olto fumo, 
rum ore e luce abbagliante. Non potranno, però, in nessun mo­
do in fliggere  ferite , nè causare cecità.

5a. G IAR E DI TE R R A C O TTA

Q ueste tre  giare di te rracotta  sono a lte  c irca 1,2 metri. La pri­
ma con tiene  solam ente sabbia. Le altre, che in passato con te ­
nevano acqua, sono ora secche e vuote. Il con tenu to  de lle  gia­
re doveva servire in caso di incendio del magazzino di fuochi 
d’artific io .

6. M A G A Z Z IN O  SP ECIA LE

Ai piedi di ognuna de lle  scale c’è un cerch io  di luce del d ia­
m etro di c irca 3 metri. La luce proviene dai corp i di 3 scara­
bei lunghi c irca mezzo metro. Ogni scarabeo ha tre zo­
ne del co rpo  lum inescenti.

Si tra tta  di tre  scarabei di fuoco (CA 4, DV 1 +2 , pf 6 ciascuno, 
MV 12 m, n.° AT 1, F 2-8, TS G 1, ML 7, AM N). Ogni scarabeo è 
dotato  di tre  gh iandole che em ettono luce fino  a c irca 3 metri 
di d istanza. Tali gh iandole continueranno ad em ette re  luce,

anche dopo essere sta te  to lte  dal corpo della  bestia, per un 
periodo da 1 a 6 giorni. Gli scarabei sono affam ati ed a ttac­
cheranno ch iunque  li disturbi.

La stanza con tiene  num erose parti di ricam bio per i m eccani­
smi interni delle  statue. Ci sono anche diversi vasi d’argilla sigil­
lati. C ontengono o lio  per lubrificare i m eccanism i. Nel corso 
dei secoli, l’o lio  è quasi com pletam ente evaporato, anche se i 
vasi sono s ig illa ti. Il gruppo può riusc ire  a recuperare 6 fia­
schette  di o lio com bustib ile , che però brucerà male e produrrà 
grosse nuvole di fum o nero quando verrà incendiato, per recu­
perare tu tto  l’olio, sono necessari 2 tu rn i di g ioco. C’è anche 
una p iccola fonderia, per riparare le parti ro tte  de lle  statue. 
Com prende una forgia, un’ incudine, tenaglie , m artelli, ecc.

7. S TA N Z A  D E L  TE S O R O

Al centro  della stanza vedete una gabbia alta 3 metri in fon­
do a lla gabbia c’è un gran m ucchio di gem m e e di monete. 
Ma attenti! Appeso al so ffitto  della  gabbia c ’è un alveare g i­
gantesco. D iverse enorm i api (lunghe circa 30  cm) volano 
ronzando per la stanza. Lo spazio tra le sbarre della  gabbia 
è su ffic ien te  a lasciarle  volare senza problem i fra di esse. 
C 'è anche un foro  quadrato, largo 30 cm, in alto, lungo la 
parete sud.

La gabbia è chiusa a chiave e contiene il tesoro della  Confra­
te rn ita  di Gorm (stanze 11 e 12). Il tesoro  è custod ito  da 5 api 
assass ine  (CA 7, DV 1 /2 , pf 2 c iascuna , MV (1 5 m), n.° AT 1, 
F 1 -3 +  speciale, TS G 1, ML 9, AM N). Le api assassine sono 
ab ituate a considerare amici co lo ro  che indossano le masche­
re della  C onfra tern ita  di Gorm. Non attaccano chi le porta, a 
meno che non vengano attaccate  per prime.

Le api assassine a ttaccano im m ediatam ente ogni a ltra perso­
na che entri nella stanza. Se l’a ttacco de ll’Ape ha successo, la 
v ittim a deve e ffe ttua re  un tiro-salvezza con tro  Veleni ; se il tiro  
fa llisce, la v ittim a muore. Anche l’ape muore, dopo aver punto.
I personaggi che sopravvivono al veleno, im piegano un round 
per estrarre  il pungig lione. Se non lo tog lie ranno sub ito  il pun­
g ig lione continuerà  a penetrare nelle carni della  vittima, in flig ­
gendole  1 punto-fe rita  per round.

II tesoro in fondo a lla gabbia è cos titu ito  da 2.000 monete 
d’argento, 500 m onete d’oro, 2 gem m e dal valore di 100 mo­
nete d’oro ciascuna, ed un g io ie llo  dal valore di 700  monete 
d’oro.

Le api che si trovano dentro  l’a lveare non a ttaccano nessuno, 
a m eno che non venga a ttacca to  lo stesso alveare. Dentro l’al­
veare ci sono a ltre  4 api, da 1 DV ciascuna (4 pf) ed un’ape re­
gina con 2 DV (9 pf). La regina, a d ifferenza delle  altre api, può 
co lp ire  ripe tu tam ente senza morire. AH’in terno de ll’alveare c ’è 
un tipo  specia le di miele. Se viene ingerito, agisce come una 
pozione guaritrice di media potenza, guarendo da ì  à 4  punti- 
ferita. Per avere ta le  effe tto , è necessario ingerire  iu iio  n mieitf 
deM'alveare.

8. S TA N Z A  A B B A N D O N A TA

Tutto il pavim ento della  stanza è ricoperto  da melma ver­
dastra, trasudante  umidità. Per il resto, la stanza sembra 
vuota.

Questo non è norm ale fango ma è la mostruosa fanghig lia  ver­
de (CA può sem pre essere colpita, DV 2*, pf 9, MV (30 cm), n.° 
AT 1, F speciale, TS G 1, AL N). La fangh ig lia  verde può essere 
fe rita  solo dal freddo  o dal fuoco. D issolve il legno ed il m etallo 
nel g iro di 6 round. Se dopo i primi 6 round arriva a conta tto  
con la carne, trasform a la v ittim a in fangh ig lia  verde nel g iro di 
a ltri 1 -4 round. La fangh ig lia  verde può essere bruciata via dal­
la pelle ma i danni del fuoco vengono subiti per metà da essa 
e perm età dal personaggio toccato.
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9. GLI A LLO G G IA M EN TI DESERTI DEL C H IER IC O 12. IL GRAN MAESTRO DELLA CON FRATERNITÀ DI GORM

Nella stanza ci sono un vecchio letto, uno scritto io , una se­
dia ed uno scrigno. A g iud icare  da ll’aspe tto  della  mobilia, 
l’a llogg io  è abbandonato da lunghissim o tem po. A lcuni 
suoni so ffoca ti provengono da d ie tro  il le tto . Im provvisa­
mente, appare la testa  di una grossa lucerto la, azzurra con 
m acchie arancioni sul corpo.

La lucerto la  è un Geco (CA 5, DV 3 + 1 , pf 15, MV 12 m, n.° AT 1, 
F 1 -8, TS G2, ML 7,AM N), che sta pasteggiando con il cadavere di 
un m alcap ita to  C ynidiceano. Se il gruppo entra  nella stanza 
senza aver osservato con attenzione il so ffitto , verrà co lto  di 
sorpresa da un secondo Geco, che si lascia cadere dal so ffitto  
(pf 12). La m aschera indossata dal C ynid iceano raffigura una 
creatura sim ile ad un uccello. E’ p laccata d’oro, e vale 80  mo­
nete d ’oro.

10. GLI A L L O G G IA M E N TI D ES ER TI D E L  C H IE R IC O

Q uesta stanza probabilm ente ospitava un ch ie rico , ma è 
evidente che è abbandonata da lungo tem po. Contiene 
m obili am m uffiti e coperti di polvere: un g iacig lio , uno scrit­
to io  con uno sgabello  di legno, uno scrigno, ed un sim bolo 
sacro di legno, a form a di bilancia.

La stanza non con tiene  n iente di valore.

11. LA C O N F R A TE R N ITA  DI GORM

Nella stanza ci sono tre  le tti a caste llo . Sui le tti in feriori so­
no seduti 5 uomini, che stanno parlando. Tutti indossano 
una co tta  di maglia di ferro, sopra la tun ica blu. Tutti hanno 
elmi d ’acciaio ed il vo lto  coperto  da m aschere d’oro. Le 
m aschere sono tu tte  uguali, e raffigurano un uomo dallo 
sguardo serio, con barba e capelli lunghi.

I c inque uom ini appartengono alla Confraternita di Gorm (CA
5, G 1, pf 5 ciascuno, MV 6 m, n.° AT 1, F 1 -8, TS G 1, ML 8, AM 
L). La C onfra tern ita  di Gorm con tro lla  le stanze 11, 12  e 24.

Se il gruppo non attacca per prim o g li uom ini potrebbero 
ch iedere  ai pe rsonagg i di un irs i a lla  C on fra te rn ita . Il DM 
tirerà  a questo p roposito  2d6. Se il risu lta to  è da 9 a 12 ai 
g iocatori v iene ch ies to  di unirsi alla setta. Se è da 6 a 8, i 
g ioca to ri possono unirsi alla setta, ma non v iene ch iesto  
loro di farlo. Se invece è da 2 a 5, i C onfra te lli credono che 
i personaggi s iano ladri o spie e li a ttaccheranno oppure li 
scacceranno. Solo i Guerrieri, i Nani, g li E lfi e gli Halfling, 
pu rché  di sesso  m asch ile , possono  d ive n ta re  m em bri a 
p ieno tito lo  de lla  C on fra te rn ita ; g li a ltr i pe rsonagg i pos­
sono entrare a farne parte so lo  com e membri di rango in­
feriore . I personagg i che vog liono  un irs i a lla  C on fra te rn i­
ta verranno condo tti a lla  stanza n.° 12.

Se inizia uno scontro  armato, i C onfra te lli che si trovano nella 
stanza 12 sentiranno i rum ori ed accorreranno in a iu to  dei 
compagni. La stanza con tiene  l’equ ipaggiam ento dei C onfra­
telli, ed anche del “ c ibo  ed acqua” . L’unico tesoro  è rappre­
sentato dalle m aschere dei C onfra te lli che valgono 100 mo­
nete d’oro ciascuna.

I I  a. S TA TU A  DI GORM

Al term ine del corrido io  vedete una sta tua sc in tillan te . La 
statua sembra essere una versione rido tta  de ll’uom o bar­
buto con un fu lm ine in mano che avete v isto  in cim a alla 
piramide.

A prima vista, la statua può sem brare d ’oro. In realtà è fa tta  di 
legno, vern ic ia to  con p ittu ra  dorata, e non vale niente. E' di d i­
m ensioni umane e ferm am ente fissata  ad una base di pietra.

Lungo le pareti della  stanza ci sono tre le tti a castello. In 
piedi qua e là per la stanza ci sono sei uomini, che stanno 
ch iacchierando. Tutti indossano co tte  di maglia sopra le tu ­
n iche blu. O gnuno di loro ha un elm o d’accia io  ed una ma­
schera d ’oro. La maschera raffigura un uomo dallo  sguardo 
severo, con barba e cape lli lunghi.

C inque degli uom ini sono Membri della  C onfra tern ita  (CA 5, G
1, pf 5 ciascuno, MV 6 m, n.° AT 1, F 1 -8, TS G 1, ML 8, AM L). 
L’uomo più alto e più anziano è Kanadius, il Gran Maestro del­
la C onfra tern ita  di Gorm (CA 4, G 3, pf 25, n.° AT 1 con bonus 
di +1 , F 1-8 +1, TS G 3, AM L, F 14, I 12, S 9, D 12, C 10, CH 
12). Ha un elm o più ricco ed ornato degli a ltri. Quando i Con­
fra te lli sono con lui, il loro morale non è 8  ma 9.

Kanadius è di aspetto  severo, ma fondam enta lm ente gentile. 
La sua arma m igliore è l’astuzia, ma è anche un tipo coraggioso, 
se è necessario com battere. Non è sempre a tten tiss im o ai 
de ttag li secondari, ma non trascura mai quelli im portanti. Più 
che com andare i suoi uom ini pre ferisce guidarli con buoni 
consig li. Per questo  il loro morale è m igliore quando è lui in 
comando.

Se il gruppo attacca: I C onfra te lli de lla  stanza 11 corrono ad 
a iutare i com pagni.

Sotto uno dei letti, nell’angolo Sud-Est del locale, c’è una bo­
tola segreta. Se il gruppo ha attaccato  i C onfra te lli e sta per 
avere la meglio, Kanadius può tentare di scappare utilizzando 
questa uscita segreta. Essa conduce nella Camera Segreta 
adiacente alla stanza 24 del Settore  3 . 1 C onfra te lli lo tteranno 
fino alla m orte (a meno che non subiscano un cro llo  del mora­
le) per consen tire  a Kanadius di scappare. Se Kanadius viene 
attaccato  e scappa, il DM può utilizzare questo im portante 
personaggio-non-g iocante per un nuovo incontro, che avverrà 
più avanti nel corso deH’avventura. Tale incontro  potrà co in ­
volgere Kanadius in persona ed una dozzina di C onfra te lli di 
Gorm, che vorranno vendicare i loro com pagni. L’ incontro  con 
Kanadius potrà sostitu ire  un a ltro  eventuale incontro  con dei 
mostri erranti, oppure avvenire in un luogo sce lto  in antic ipo 
dal DM.

Nella stanza c ’è tu tto  l’equ ipaggiam ento dei C onfra te lli pre­
senti, com preso c ibo  e acqua. Le maschere dei C onfra te lli val­
gono 100 m onete d ’oro l'una, e l’elmo di Kanadius è in realtà 
un elmo della Telepatia, che può essere utilizzato, al massi­
mo, per tre  volte al giorno.

Se il gruppo non attacca: I C onfra te lli di questa stanza pos­
sono ch iedere  ai g iocatori di unirsi a loro (vedi stanza 11). Tale 
evento si verifica se, tirando 2d6, il DM o ttiene  un risu lta to  da
9 a 12. Se è la prima volta che i C onfra te lli incontrano il grup­
po, possono insospettirs i ed a ttaccare (se il risu lta to  del dado 
è da 2 a 5). Se il risu lta to  è da 6 a 8, restano neutrali, senza a t­
taccare nè o ffrire  al gruppo di unirsi a loro.

Prima che ogni personaggio si unisca alla  C onfratern ita, Ka­
nadius contro lla  la sua sincerità  con l’elmo della Telepatia. 
In qualità  di DM dovrete ch iedere al g iocatore se il suo perso­
naggio è sincero; nel far c iò dovrete spiegare ch iaram ente al 
g iocatore che in base alla risposta consen tire te  o p ro ib ire te  al 
personaggio certe  azioni, nel prosieguo del g ioco. Il g iocatore 
dovrà qu indi e ffe ttua re  una scelta precisa e consapevole.

Soltanto i guerrieri, i nani, gli ha lfling e gli elfi, purché di sesso 
m aschile e di a llineam ento morale legale, possono diventare 
membri a p ieno tito lo  della Confratern ita  di Gorm. Essi verran­
no condo tti nella stanza 24 del Settore  3, per una sem plice 
cerim onia di in iziazione, o ffic ia ta  da Kanadius. Agli a ltri perso­
naggi, se vengono acce tta ti com e membri di rango inferiore,
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viene consegnata una co llana con attaccata  una p icco la  ma­
schera d’oro sim ile a quella dei C onfratelli (dal valore di 20  mo­
nete d'oro).

Ai membri e ffe ttiv i, invece, verranno a ffidate  una tunica, una 
maschera, ed ogni arma o arm atura che possa necessitare. La 
C onfra tern ita  ha un’a ltro  rifug io  nella  C ittà  Sotterranea. E’ lì 
che vengono im m agazzinate le m aschere e le co llane non uti­
lizzate. Ci vorrà a lm eno una mezza g io rnata perchè uno dei

C onfra te lli possa raggiungere la c ittade lla , pre levare le ma­
schere e le co llane  necessarie ai nuovi a ffilia ti, e to rnare dove 
Kanadius, gli a ltri C onfra te lli ed i personaggi-g iocanti stanno 
attendendo. M entre  il gruppo attende, i C onfra te lli a iuteranno 
i personaggi con tro  eventuali m ostri erranti. Il DM può anche 
considerare “ franche" (cioè non accessib ili ai m ostri erranti) le 
stanze con tro lla te  dalla C onfratern ita. Se resta in ta li locali ab­
bastanza a lungo, il gruppo può riposarsi, recuperare gli incan­
tesim i già s fru tta ti, e così via.

PARTE 3: SETTORI 3 e 4 
(2.° livello del Dungeon)

Il 2.° live llo  del Dungeon è cons titu ito  dai S etto ri 3 e 4 della  pi­
ramide. Il Settore  3 com prende le stanze num erate da 13 a 
24. In ta le Settore  si trova il qua rtie r genera le  della C onfra ter­
nita di Gorm, que llo  dei Magi di Usamigaras e que llo  delle  Ver­
g ini G uerriere di Madarua. Per i personaggi che si uniscono ad 
uno dei de tti cu lti, ta li aree possono d iventare “ franche” . Il 
Settore  4  com prende le stanze num erate da 25 a 40. C ontie­
ne la Camera Sepolcra le  del re A lessandro, della  regina Zeno­
bia, e di m olti a ltri no tab ili del tem po dei due grandi sovrani.

Il Passaggio Girevole. La zona centra le  è la ca ra tte ris tica  più 
insolita de ll’in te ro  3.° Settore. E’ una p iattaform a che viene fa t­
ta  ruotare da un s istem a m eccanico di pesi e contrappesi. Sul­
la parete, al te rm ine di ognuno dei passaggi aperti sulla p ia t­
taforma, c ’è una serie di 8 pulsanti. Essi corrispondono ai 
pulsanti de lle  anticam ere. Quando uno dei pulsanti in te rn i vie­
ne prem uto, la p ia tta form a ruota su se stessa, fino  ad allineare 
il passaggio con l’anticam era corrisponden te  al pulsante che 
è stato prem uto.

Le porte che danno accesso a questa zona centra le  si aprono 
solo se sono perfe ttam ente  a llinea te  con il passaggio co rri­
spondente. Di fianco ad ogni porta d’accesso al passaggio gire­
vole c’è un pu lsante con un simbolo. Quando il pu lsante viene 
prem uto, il passaggio gira in senso orario, fino ad a llinearsi 
con la porta. La p ia tta form a nel ruotare produce solo un debo­
le cigo lio . Se il passaggio è già a llinea to  con la porta, prem en­
do il tas to  non succede niente.

I Mostri Erranti

II tiro  per con tro lla re  l’eventuale incontro  con m ostri erranti 
deve essere e ffe ttua to  ogni 2 turn i di gioco. L’incontro  avvie­
ne se il risu lta to  è 1 (tira te  1 d6). In caso di incontro, tira te  1 d8 
e con tro lla te  nel seguente prospetto  di quale m ostro si tratta.
Il DM è anche libero  di sceglierlo , senza b isogno di tirare  il 
dado.

Risultato Mostro
Tabella dei Mostri Erranti: 2.° Livello

Q uantità AM
Dado Errante incontra ta  CA DV pf n.° AT Ferite MV TS ML (nell’ori

1 Pipistrello gigante 7 6 2 9 1 1-4 18 m G1 8 N
2 Confratelli di Gorm 8 5 1 5 1 1-8 6 m G1 8 L
3
4

Cynidiceani
Hobgoblin

per i dettagli, vedi Parte 6: Nuovi Mostri 
6 6 1 + 1 6  1 1-8 9 m G1 8 C

5 Magi di 
Usamigaras 5 9 1 3 1 1-4 12 m M1 8 N

6 Babbuino delle 
Rocce 6 6 2 9 2 1-6/1-3 12 m G2 8 N

7' Cobra Sputante 3 7 1 * 5 1 1-3+ 9 m G1 7 N

8 Vergini Guerriere 
di Madarua 8 5 1 5 1

veleno

1-8 6m G1 8 N

Pipistrello Gigante. I p ip is tre lli riescono a “ vedere” g razie  ad 
una sorta di radar acustico, em ettendo suoni s tridu li e captan­
done gli echi. Uno dei p ip is tre lli g iganti che vengono incontra­
ti è un g igantesco pipistrello-vampiro. Chi viene morso da 
questo mostro deve e ffe ttuare  un tiro-salvezza contro  Parali­
si; se il tiro  non ha successo resta svenuto per un numero di 
round variabile da 1 a 10. Chi v iene ucciso dal p ip istre llo- 
vam piro deve e ffe ttuare  un tiro-salvezza contro  incantesim i; 
se il tiro  fa llisce, 24  ore dopo essere deceduto, d iventa un 
non-m orto. Spetta al DM scegliere  in quale tip o  di m ostro non­
m orto sarà trasform ata la vittima.

Confraternita di Gorm: Questo incontro  avrà luogo con uni 
g ruppo di C onfra te lli di Gorm che si d irige  verso il suo Tempio, 
posto  nella  stanza 24. Per m aggiori de ttag li c irca  i Confrate lli 
di Gorm, vedi le stanza 11 e 12.

Cynidiceani: Vedi g li incontri descritti so tto  la voce “ Cynidi- 
ceani” , nella  Parte 6; il DM può natura lm ente creare incontri 
diversi da que lli ivi descritti.

Hobgoblin: Gli hobgoblin  sono am piam ente descritti nel re­
go lam ento di D&D Set Base. Q uesti partico lari hobgoblin 
stanno e ffe ttuando una m issione per con to  dei Sacerdoti di 
Zargon (catturare prig ionieri, saccheggiare le ricchezze delle 
a ltre  fazioni, e così via).

Magi di Usamigaras: Questo è un gruppo di Magi che si sta 
d irigendo verso il tèm pio del cu lto, posto  nella stanza 14. Per 
u lteriori de ttag li sui magi, vedi stanza 14.

Babbuino delle Rocce: Sono una versione più grande ed in­
te lligen te  dei norm ali babbuini. M angiano di tu tto , ma pred ili­
gono la carne. Non sono in grado di costru irs i neppure sem pli­
ci utensili, ma adoperano ossa e rami com e clave. Sono feroci 
e non hanno un bel carattere. Q uesti, in particolare, sono a 
caccia di cibo.

Serpente, Cobra Sputante: Il cobra sputante è un serpente 
di co lo r grig io-b ianco, lungo circa  1 metro; può sputare veleno
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fino  ad una d istanza di 2 m etri e prenderà di m ira gli occhi del­
la vittima. Se il ve leno colp isce, la v ittim a deve e ffe ttua re  un 
tiro-salvezza contro  veleni e in caso di fa llim ento, resterà c ie­
ca. Sebbene il cobra preferisca com batte re  con gli sputi, può 
anche mordere. Chi viene morso, deve e ffe ttua re  un tiro- 
salvezza contro  veleni; se il tiro  non ha successo muore.

Nota sulla cecità: Nelle regole del D&D Gioco Base chi viene 
accecato non può a ttaccare  (il DM può consen tirg li di farlo 
con una penalità di - 4  al tiro  per colpire). Il DM può inventare 
cure specia li per curare la cec ità  (es: lavando g li occh i con ac­
qua santa e poi lanciando sulla v ittim a un incantesim o “ Cura 
Ferite Leggere” ). In questo  modo, però, l’incantesim o di gua­
rig ione non farà recuperare al personaggio nessun punto­
ferita. Oppure, benché non sia curata  la vista potrebbe to rna­
re spontaneam ente dopo 1-6 turni.

Vergini Guerriere di Madarua: Q uesto gruppo di Vergini 
Guerriere si sta d irigendo verso il Tem pio del cu lto  di Mada­
rua, s itua to  nella stanza 21 . Per m aggiori de ttag li su lle  Vergini 
Guerriere, vedi stanza 23.

Nota per il DM: E’ ch iaro che l’andam ento di ogni incontro  di­
pende da cosa è avvenuto negli incontri precedenti. Per esem­
pio, se i personaggi del gruppo si sono uniti alla C onfra tern ita  
di Gorm, ed indossano le m aschere e le collane ca ra tte ris ti­
che di questo culto, m olto  probabilm ente le Vergini Guerriere 
non si com porteranno in modo am ichevole nei loro confronti, 
anzi è probabile che siano apertam ente ostili.

SIMBOLI DELLA PIATTAFORMA GIREVOLE

s

SO

NO

N

NE

SE

%

&

h

X 3

GUIDA AL SETTORE 3

13. LA CAP PELLA IN ROVINA

La stanza è una cappe lla  in rovina. Dalle pareti pendono 
arazzi rido tti a brandelli; un altare polveroso, davanti alla 
parete nord, è ricoperto  di param enti stracciati. I candela­
bri, la cassetta per le o ffe rte  ed il sim bolo sacro sopra l’a lta ­
re, sono fa tti di legno in tag lia to . Il sim bolo sacro ha la forma 
di un occhio. Di fianco a ll’a ltare  c ’è un’enorm e lucertola, 
lunga quasi 2 metri, con am pie mem brane di pelle  tra  le 
zampe.

La lucerto la  g igante è un Draco (CA 5, DV 4 + 2 , pf 20, MV 12 m, 
in volo 21 m, n.° AT 1, F 1-10, TS G3, ML 7, AM N). D ie tro  l'a lta­
re ci sono i resti di un umano, probabilm ente un ladro. Sul suo 
cadavere si può trovare una borsa piena di provviste e un sac­
co con tenente  400 m onete d’oro e 2 gemme, dal valore di 100 
monete d’oro ciascuna.

I candelabri, la cassetta per le o ffe rte  ed il s im bolo  sacro sono 
in tag lia ti in raro legno di teak. Valgono rispettivam ente 50, 25 
e 25 monete d'oro.

14. I MAGI DI USAM IGARAS

Questo corrido io  è sta to  d ip in to  di nero con delle  p iccole stel­
le bianche, sì da som igliare al c ie lo  notturno. La porta lungo la 
parete nord, che conduce alla stanza 14a, è di ferro, e sopra 
ha incisa una stella. Se il gruppo apre la porta, una campana 
com incia  im m ediatam ente a suonare.

14a. LA SALA DEI MAGI

Lungo le pareti nord ed ovest sono appesi degli arazzi, che 
raffigurano le principali coste llazion i. Avete in te rro tto  una 
cerim onia religiosa. Tredici persone sono in piedi di fronte  
ad un altare di pietra, a forma di stella. Indossano tuniche 
dai co lo ri dell’arcobaleno, e maschere d’argento. Le ma­
schere riproducono le fattezze della grande statua centrale 
in cima alla piramide, il bam bino alato. La persona al centro 
del gruppo porta una corona d ’argento.

I partecipanti a lla cerim onia sono Magi di Usamigaras (CA 9, 
M 1, pf 3 ciascuno, M V 1 2  m, n.° AT 1, F 1-4, TS M 1, ML 8, AM
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N). Dodici di loro sono maghi del 1 .° livello. L’uom o con la co ro ­
na è Auriga Sirkinos, il Gran Mago del cu lto  di Usamigaras 
(CA 9, M 3, pf 10, MV 12 m, n.° AT 1, F 1 -4, Fr 9, In 18, Sg 10, Ds 
12, Co 10, Ca 15). Ognuno dei Magi ha un ta tuagg io  a form a di 
ste lla  sul palm o de lla  mano destra.

Auriga S irk inos è un personaggio m olto ambiguo; apparente­
mente è a llegro  e amante del d ivertim ento. La sua allegria, in 
realtà, nasconde un’indo le  sp ietata. E’ un fanatico, e farebbe 
di tu tto  per prom uovere il cu lto  di Usamigaras ed aum entare il 
suo potere personale. Fa però del suo m eglio per nascondere 
la sua vera indo le  d ie tro  un com portam ento  cortese. Darà il 
suo benvenuto al gruppo, ma contem poraneam ente farà quan­
to in suo potere per conservare, in ogni caso, la posiz ione di 
m aggior p restig io  a ll'in te rno  del cu lto . Però, ogni volta, che 
dovrà sceg lie re  tra il bene del cu lto  di Usamigaras e la sua po­
sizione di potere, sarà quest’u ltim o fa tto re  ad avere la me­
glio.

Se il gruppo attacca: O gnuno dei dod ic i maghi di 1.° livello 
ha un diverso incantesim o; in partico lare, ogni mago ha uno 
dei 12 incantesim i di 1.° live llo  e lencati nelle  regole del D&D 
Set Base: Charm e, svelare la magia, disco levitante, bloc- 
ca-porta, luce magica, dardo incantato, protezione dal 
male, lettura dei linguaggi, scudo magico, sonno e ventri­
loquio. Auriga S irk inos d ispone dei seguenti incantesim i: 
Svelare la magia, biocca-porta, e creazione spettrale.

Coloro che d ispongono di incantesim i offensivi, li lanceranno 
con tro  il g ruppo; que lli che hanno incantesim i difensivi, li lan­
ceranno per pro teggersi. Tutti infine, a ttaccheranno corpo 
a corpo. Nel caso in cui le cose si m ettano male, Auriga tenterà 
di fugg ire  a ttraverso la porta, lanciando su essa il biocca- 
porta dopo essere passato da ll'a ltra  parte.

Dentro l’a ltare  di p ietra è nascosto un com partim ento  segreto. 
E’ p ro te tto  da una trappola ad ago avvelenato (tiro-salvezza 
contro  veleno; se il tiro  fa llisce, chi è punto dall’ago muore). 
Chiunque ten ti di aprire il com partim ento  senza aver scovato 
e d is innescato la trappola, la farà scattare. Dentro il com parti­
mento ci sono una mazza +1 ed una bacchetta di Individua­
zione del Magico con cinque cariche. Le m aschere d’argento 
valgono 20 m onete d’oro ciascuna e la corona vale 200  m one­
te d’oro. Ogni mago ha anche un pugnale d ’argento, dal valore 
di 30  m onete d ’oro.

Se il gruppo non attacca: I g ioca tori verranno a sapere che 
que llo  dei Magi di Usam igaras è uno di quei cu lti che sta cer­
cando di riportare Cynid icea a ll’antico splendore. Tutti i mem­
bri a ttua li del cu lto  sono C ynidiceani, ma i Magi sono d isponi­
bili ad accogliere  stran ieri nelle  loro fila. Il DM può decidere  la 
questione tirando 2d6. Se il risu lta to  è da 9 a 12, i Magi ch ie ­
dono ai membri del g ruppo di unirsi al cu lto . Se è da 6 a 8, i 
g iocatori possono unirsi al cu lto, ma nessuno ch iede loro di 
farlo. Se è da 2 a 5, il gruppo viene cons idera to  nem ico o com­
posto da spie inviate dagli a ltri cu lti; verrà qu indi a ttaccato  o 
scacciato. S ottrae te  3 al risu lta to  dei dadi se membri del grup­
po recano indum enti o segni che m ostrano la loro apparte ­
nenza ad un a ltro  cu lto  (ad esem pio, se indossano una ma­
schera d i Gorm). Aggiungete due al risu lta to  dei dadi se il 
gruppo riesce a convincere  i Magi di aver scon fitto  in com bat­
tim ento  un gruppo di membri di un a ltro  culto.

Possono d iventare membri a pieno tito lo  solo i maghi, g li elfi, i 
ch ie ric i ed i ladri. Gli a ltri personaggi possono unirsi al cu lto, 
ma saranno membri di rango inferiore. I membri a pieno tito lo  
verranno in iz ia ti al cu lto , facendo loro posare la mano destra 
al cen tro  de ll’a ltare, con il palmo rivo lto  in basso, qu ind i do­
vranno pronunciare il seguente giuramento: “ lo, (nome del per­
sonaggio), g iu ro  so lennem ente di servire  ed obbedire  il gran 
Dio Usamigaras” . N ello stesso is tan te  in cu i pronuncia il nome 
del dio, una ste lla  a 5 punte appare m agicam ente sul palmo 
della mano stesa sopra l'altare. Dopo il g iuram ento, ai membri 
a pieno tito lo  verranno consegnate  la m aschera d’argento, il 
pugnale e la tun ica  con i co lori de ll’ arcobaleno.

I membri secondari non partecipano al rito  deN’in iziazione, ma 
ricevono un anello  d ’a rgento con inciso il vo lto di Usamigaras. 
Tuniche, m aschere, ane lli e pugnali sono conservati in una c it­
tadella  ben custod ita , nella C ittà Sotterranea. Ci vorrà una 
mezza g iornata perchè qualcuno li vada a prendere. M entre il 
g ruppo è in attesa, i Magi li a iu te ranno con tro  i m ostri e rranti e 
daranno loro c ibo  ed acqua. Il DM può anche decidere  di d i­
ch iarare questa zona com e “ franca”  (inaccessib ile  ai mostri 
erranti).

15. A LLO G G I DEI MAGI DI USAM IGAR AS

Nella stanza ci sono 6 le tti a caste llo . Ai p iedi di ogni le tto  ci 
sono due casse di legno. La stanza appare pu lita  e ben 
tenuta.

Le casse di legno sono dei bau letti guardaroba. Contengono 
vestiti ed ogge tti personali, ma niente di valore. I Magi del 1.° 
live llo  incontra ti nella stanza 14  vivono qui, quando si a llon ta ­
nano dalla loro c ittade lla  nella C ittà  Sotterranea.

16. A L L O G G IO  D EL GRAN M AGO DI USAM IGARAS

E’ una confortevo le  cam era da letto. Ci sono segni evidenti 
che è sta ta  usata di recente. Incantenato ai p iedi del le tto 
c’è un lupo grig io, che in izierà ad u lulare quando viene 
aperta la porta.

Il lupo (CA 7, DV 2+ 2 , pf 11, MV 18 m, n.° AT 1, F 1 -6, TS G 1, ML
6, AM N) è stato ca ttu ra to  quando era ancora un cucc io lo  ed 
a llevato com e cane da guardia. Il lupo fa la guardia al tesoro 
personale di Auriga Sirkinos: 2.500 monete d’a rgento e 200 
d’oro custod ite  in uno scrigno di metallo, ch iuso a chiave, che 
si trova so tto  il letto.

17. M A G A Z Z IN O  A B B A N D O N A TO

Il locale è p ieno di scaffa lature. M olte sono vuote, ma su al­
cune ci sono delle  vecchie casse. Gli scaffa li sono coperti 
di polvere e da enorm i e d isgustose spore g ia llastre.

Si tra tta  di un fungo ide  lurido (CA può essere sem pre colp ito, 
DV 2 per ogni 3  m etri quadrati, pf 9 per ogni 3 m etri quadrati, 
MV 0, n.° AT 1, F 1 -6 +  spore, TS G2, M L non applicabile , AM 
N). Il fungo ricopre gli scaffa li su tu tte  e quattro  le pareti. Ogni 
3 m etri quadrati ci sono 2 Dadi-Vita di fungo. Ci sono qu indi 6 
diverse sezioni di fungo giallo, ognuna con 9 pf. Il fungo può 
essere ucciso solo con il fuoco. Se viene toccato, ci sono il
50  % di p robab ilità  che espella una nuvola di spore (dim ensio­
ni: 3 X 3 X 3 metri). Tutti co lo ro  che vengono a trovarsi immer­
si nella nuvola di spore sub iscono da 1 a 6 punti-fe rita  e devo­
no e ffe ttua re  un tiro-salvezza con tro  Raggio della  Morte; se il 
tiro  fa llisce, com inciano a tossire  e le convuls ion i li porteranno 
alla m orte nel g iro  di 6 round. N elle casse non c ’è nulla di 
valore.

17a. TR A PPO LA AD  ACQ UA

Quando un personagio di d im ensioni umane attraversa la stan­
za, il DM tira  1 d6. Se il risu lta to  è 1 o 2, la trappola viene a ttiva­
ta. Entram be le porte si ch iudono e l’acqua com incia  ad entra­
re nella zona di 3 X 3  metri, uscendo da una serie di condo tti 
s ituati nel muro. A m eno che il personaggio non riesca a forza­
re una de lle  porte  esterne con 3  tenta tiv i, o non inventi un si­
stema per respirare, m uore annegato.

Una volta che la stanza si è riem pita d’acqua, si aprono degli 
scarich i nascosti nel pavimento. Se il personaggio apre la por­
ta d 'accesso a lla stanza 18 m entre l’acqua sta ancora river­
sandosi ne ll’angusto locale, il flusso d’acqua entra enlla stan­
za 18. L’acqua, in questo  caso, capovolgerà il canestro e 
libererà le vipere bu tterate  in esso contenute  (vedi stanza 18); 
quindi de flu irà  da scarich i nascosti.
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18. S TA N Z A  S E G R E TA

La stanza è vuota, ecce tto  che per un grosso canestro  di vi­
mini, posto  al cen tro  del locale.

Due vipere butterate, lunghe 1,5 metri, sono nascoste fra le 
m onete e le gemme contenute  nel canestro  (CA 6, DV 2*, pf 9 
c iascuno, MV 9 m, n.° AT 2, F 1-4 +  veleno, TS G1, ML 7, AM N).
Il loro morso è velenoso. A ttaccano sem pre per prime, grazie 
alla loro velocità: qu ind i non è necessario a lcun tiro  per l’ ini­
ziativa. Il canestro  di vim ini con tiene  3.000 m onete d’argento 
e 5 gemme (dal valore, rispettivam ente, di 10, 50, 100, 100 e 
500 m onete d’oro).

19. PA R ETE SCO R R EV O LE

Al te rm ine di questo  breve co rrido io  c’è una sta tua di bron­
zo, alta 2,5 metri; ra ffigura un bam bino alato, con due ser­
penti avvolti in to rno  al corpo. In una mano ha una bacchet­
ta e nell’a ltra una manciata di monete. La statua sembra 
ben saldata al muro.

La statua di Usamigaras è cava e nasconde una parete scor­
revole. Se la bacchetta  v iene spin ta  verso sinistra, il muro 
scorre in d irezione ovest fino al term ine della  p icco la  an tica­
mera. Blocca in tal modo l’u ltim o tra tto  di 3 m etri del locale. Il 
muro resta ferm o in questa posizione per 3 turn i, poi torna alla 
sua posizione orig inale.

Se la bacchetta  viene spin ta  verso destra, la m aschera em ette 
una nube di gas tossico. La nuvola riem pie tu tti e 9 i m etri del 
corridoio. Chiunque si trovi in quest’area subisce a causa del 
gas, 1 punto-ferita  per round.

Il gas si d isperde dopo 2 turn i (1 20 round). C’è solo una carica 
di gas nella statua (i Magi la ricaricano solo quando è neces­
sario).

19a. M A G A ZZIN O

Il locale è pieno di scato le e di barili. Q uattro  grossi scara­
bei marroni, lunghi c irca  1 metro, stanno ten tando di rom­
pere i conten itori.

Si tra tta  di scarabei u rticanti (CA 4, DV 2*, pf 9, MV 12 m, n.° AT
1 +  olio, F 16 +  specia le, TS G 1, ML 8, AM N). Q uesti scarabei 
possono co lp ire  le loro v ittim e con uno schizzo di flu ido  o leo­
so, fino ad una d istanza di 1,5 metri. Se l’o lio  co lp isce, sul co r­
po della  v ittim a appariranno delle  do lorosissim e vesciche; 
possono essere cura te  solo con un incantesim o “ Cura Ferite 
Leggere” oppure se si aspetta spariscono spontaneam ente 
nel g iro  di 24 ore. Nel periodo in cui soffre per le vesciche, il 
personaggio subisce una penalità  di - 2  ai suoi tir i per colpire.

Se il suddetto  incantesim o viene im piegato per curare le ve­
sciche, non può restitu ire  al personaggio nessun punto-ferita. 
Gli scarabei u rtican ti possono anche attaccare mordendo.

Le scato le sono piene di c ibo  secco, ed i barili di vino. Il c ibo  è 
stato im m agazzinato di recente dai Magi di Usamigaras ed è 
quindi perfe ttam ente com m estib ile. Se gli scarabei non sono 
riusciti ad aprire i con ten ito ri, il c ibo  ed il v ino restano inconta­
minati, anche se i con ten ito ri sono sta ti spruzzati di liquido 
urticante.

20. La Cappella in rovina

Questa stanza ha l’aspe tto  di una cappella in rovina. L ’a lta­
re di p ietra è s ta to  frantum ato, e non c ’è più alcun para­
m ento cerim onia le. Su un muro è stata scarabocchia ta  a 
grandi le tte re  la parola “ Zargon” .

ta d is fru tta  secoli e seco li fa  dai seguaci di Zargon. La stanza 
è vuota; al suo in terno ci sono so ltan to  macerie.

20a. E N TR A TA  AL S E T T O R E  4

Un sezione del pavim ento (tra ttegg ia ta  sulla mappa; d im en­
sioni 3 X 6  metri) è stata costru ita  in m odo da abbassarsi gra­
dualm ente quando qualcuno ci sale sopra. Il pavimento, ab­
bassandosi, form a un piano inc lina to  (verso ovest) che per­
m ette il passagio alla stanza 38. Q uesta sezione di pavim ento 
costitu isce  l’en tra ta  al se tto re  4 . 1 personaggi possono*cammi­
nare su di essa, ed accedere così alla  stanza 38.

Questa sala delle  cerim onie  dei vecchi dei di Cynid icea è sta-
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21. A R CO  D E L L E  VER G IN I G U ER R IER E

Il passaggio è fianchegg ia to  da due statue, a lte  3 metri. Le 
s ta tue sono di legno e ra ffigurano due donne guerriere . In­
dossano de lle  m aschere che hanno le sem bianze della 
grande statua fem m in ile  che si trova in cim a alla  piramide. 
Le s ta tue sono in piedi, con le lance incroc ia te  ad arco. Il 
solo m odo per proseguire  lungo il corrido io  sem bra quello  
di passare in fila  indiana so tto  l’arco fo rm ato  da lle  lance 
incrociate.

Proprio so tto  l’arco fo rm ato  dalle lance, nascosta nel pavimen­
to, c ’è una lastra a pressione. Ogni volta che qualcuno la cal­
pesta, un cam panello  suona nella stanza 23. Il cam panello  av­
visa le Vergini G uerriere che qua lcuno si sta avvicinando al 
loro Tempio, ed anche di quanti membri è com posto il gruppo.

21 a. LA CA M ER A  DI MADARUA

La porta d’ ingresso è chiusa a chiave. Se il gruppo non riesce 
ad aprirla, può sfondarla, nel g iro  di un turno. In questo  caso, le 
Vergini G uerriere della  stanza 23 accorrono ad investigare la 
causa del rumore.

Nell’angolo  nord-est della  stanza c’è un altare coperto  da 
param enti sacri di co lo r b ianco e verde. Sull'a ltare c ’è una 
statua a lta  1 metro; raffigura una donna con in mano una 
spada ed un fascio  di grano. Ai lati de lla  statua ci sono due 
ceri b ianchi. I ce ri sono accesi. Di fron te  all’a ltare, in tre  p ic­
coli bracieri, sta bruciando de ll’incenso. Alle pareti sono 
appesi dei drappeggi b ianchi ed il pavim ento è coperto  da 
un tappeto  verde. La stanza è ben pu lita  e priva di polvere. 
A parte i param enti cerim onia li, il locale sem bra vuoto.

Le Vergini G uerriere di Madarua tengono  pu lito  il loro Tempio, 
e hanno cura che candele ed incenso brucino in onore della 
Dea per tu tto  l’anno. Esse possono sentire, dalla stanza 23, 
ogni rum ore d iverso dal so lito , grazie a dei p icco li fori praticati 
nella parete e nascosti dai drappeggi bianchi.

Il suono si propaga atraverso la stanza 22, anch’essa provvi­
sta di ta li fori ed in questo caso le Vergini G uerriere verranno 
ad indagare su lle  cause dei rumori. Se un mem bro del gruppo 
ha d issacrato il Tempio, le Vergini a ttaccheranno senza in­
dugio.

22. S TA N Z A  D EL TE S O R O  D E LLE  VER G IN I GU ER R IER E 
DI MADARUA

La stanza appare vuota, tranne che per un grosso forziere 
appoggia to  al centro  della  parete est. Il fo rz iere ha un buco 
per la chiave e le lastre  di p ietra da cui è costru ito  sem bra­
no troppo pesanti per po te r essere rimosse con la forza.

Il fo rz iere di p ietra con tiene  il tesoro  delle  Vergini Guerriere. E’ 
p ro te tto  da una trappola. Chi ten ta  di aprirlo  stando di fron te  
alla serratura v iene co lp ito  da un grosso b locco di pietra, che 
cade dal so ffitto . Il b locco non cade se si adopera la chiave, o 
se il ten ta tivo  di scassinare la serratura ha successo. La pietra 
in fligge da 2 a 12 punti-ferita . Le Vergini G uerriere della stan­
za 23 sono in grado di sentire  ogni rum ore più fo rte  del norm a­
le (ved stanza 21 a). Il tesoro  è com posto di 600 m onete d ’e- 
lectrum , 1.000 d’oro e 300 di platino.

23. LE VER G IN I G U ER R IER E DI MADARUA

Nel locale ci sono 10 donne, sedute in to rno ad un tavolo. 
Tutte indossano una co tta  di maglia di bronzo, sopra la tu ­
nica verde. Il vo lto  è nascosto da m aschere di bronzo, che 
riproducono le sem bianze del vo lto  della  grande statua 
fem m in ile  che si trova in c im a a lla  piramide.

Le donne sono Vergini Guerriere di Madarua. Sette di esse so­

no guerriere  del 1 .° live llo  (CA 5, G 1, pf 5 ciascuna, MV 6 m, n.° 
AT 1, F 1 -8, TS G 1, M L 8, AL N); due sono del 2.° live llo  (CA 5 pf 
9, MV 6 m, n.° AT 1, F 1-8, TS G2, ML8, AM N). ). Il capo delle 
Vergini G uerriere è Pandora, la Cam pionessa di Madarua, la 
più alta ed anziana del g ruppo (CA 5, G 3, pf 20, MV 6 m, n.° AT 
1 con un bonus di +3 , F 1-8 +3 , AM N, Fr 17, In 12, Sg 11, Ds
12, Co 15, Ca 14). E’ arm ata di una spada magica + 1 , la sua 
forza le assicura un bonus di + 2  in com battim ento, e la sua 
presenza aum enta a 9 il morale delle  a ltre  Vergini Guerriere.

Pandora ha la chiave della  crip ta  del tesoro  (stanza 22). E’ o r­
gogliosa di essere una guerriera  e afferm a che l’azione rapida 
e decisa è la m ig liore soluzione di ogni problema. Dice, infatti, 
spesso: “ Nel dubbio, a ttacca” . In realtà è m olto più astu ta  di 
quanto non ami fa r cap ire  alla gente. T iene sem pre in debita 
considerazione le possib ilità  reali di successo. Quindi, anche 
se pred ilige il ricorso alla forza per risolvere i problem i, prima 
di farlo  cerca di assicurarsi che le probabilità  di successo sia­
no apprezzabili. La sua presenza fa aum entare il morale delle 
a ltre  guerrie re  fino a 9.

Se il gruppo non attacca: I personaggi-g iocanti vengono a 
sapere che le Vergini G uerriere di Madarua sono un a ltro  dei 
cu lti che cercano di restaurare l’an tico  splendore di Cynidi- 
cea. Tutti gli a ffilia ti al cu lto , per il mom ento, sono donne guer­
riere C ynidiceane, ma com unque sono desiderose di acce tta ­
re delle  s tran ie re  com e membri. Il DM può decidere in propo­
s ito  tirando 2d6. Se il risu lta to  è da 9 a 12, le Vergini ch iede­
ranno al gruppo di unirsi a loro. Se è da 6 a 8, il gruppo può 
unirsi al cu lto, ma nessuno ch iede loro di farlo. Se è da 2 a 5, 
le Vergini considerano il gruppo com e delle  spie o dei nemici, 
ed a ttaccano o scacciano i personaggi. Se i personaggi indos­
sano qualche ogge tto  che possa far sospettare  la loro appar­
tenenza ad un a ltro  cu lto , so ttrae te  3 al tiro  dei dadi. Se, inve­
ce, il gruppo d im ostra di aver scon fitto  in com battim ento  dei 
membri di un a ltro  culto, agg iungete  2 al risu lta to  dei dadi.

Possono diventare membri a pieno tito lo , guerrieri, halfling, 
nani, e e lfi purché di sesso fem m inile; gli a ltri personaggi pos­
sono diventare so ltan to  a ffilia ti di rango inferiore.

I personaggi che desiderano diventare membri del cu lto  a p ie ­
no tito lo , devono partecipare ad una breve cerim onia  di in iz ia­
zione. Il personaggio deve estrarre la spada e pungersi un dito 
con la lama; farà qu indi goccio lare il sangue su essa e la depor­
rà su ll’a ltare  consacrato  a Madarua. A questo punto, il perso­
naggio giurerà di d ifendere  l’onore di Madarua, anche con il 
proprio sangue, se necessario. Infine, le verrà ta tua to  un fa l­
ce tto  nella parte interna del polso sin istro. Ai membri a pieno 
tito lo  vengono consegnate m aschere di bronzo e tuniche 
verdi.

I membri di rango in feriore  non vengono in iziati. Ad essi viene 
consegnato un b raccia le tto  di bronzo, con inciso il vo lto  di Ma­
darua. I braccia letti, le maschere e le tun iche sono conservate 
in una c ittade lla  nella  C ittà  Sotterranea. Prima che vengano 
consegnate, trascorre  alm eno una mezza giornata. N ell’a tte ­
sa, le Vergini G uerriere a iutano il gruppo contro  i mostri erran­
ti, ed offrono ai personaggi c ibo ed acqua, il DM può anche de­
cidere di considerare “ franche” (cioè inaccessib ili ai mostri 
erranti) le stanze con tro lla te  dalle  Vergini Guerriere.

24a. LA PO RTA E L E TTR IC A

Davanti a voi, al term ine del corrido io, c’è una porta di ferro. 
Sulla porta sono incis i tre  fulm ini.

La porta conduce a lla Camera C erim oniale di Gorm (stanza 
24). Quando qua lcuno si avvicina a meno di 3 m etri dalla por­
ta, questa in izia a risp lendere di un co lo r azzurrino, em ettendo 
scoppietii. La porta è ch iusa a chiave. Se viene pronuncia ta  la 
frase: “ Per il Grande Dio Gorm!”  la porta sm ette di risplendere 
e si potrà passare oltre con sicurezza. Chiunque tocchi la porta
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senza aver p ronuncia to  le parole appropria te  subisce una 
scossa e le ttrica  (da 1 a 4  punti-ferita). La serra tura può essere 
scassinata da un Ladro, che acce tti di subire le sudde tte  fe rite  
m entre ten ta  di aprire  la porta.

Questa è la Camera Cerim onia le di Gorm. L ’ingresso è severa­
m ente v ie ta to  a co lo ro  che non sono membri del cu lto. E’ qui 
che avviene l’ in iz iazione dei nuovi a ffilia ti alla C onfra tern ita  di 
Gorm. La cerim onia  di in iz iazione è m olto sem plice; il perso­
naggio indossa una tun ica bianca e si lava le mani nella coppa 
(che con tiene  de ll’acqua). Quindi estrae la sua arma e si ing i­
nocchia davanti a ll’a ltare di Gorm, g iurando di rispe tta re  gli 
ideali de lla  C onfra tern ita  e di prom uovere la d iffus ione del cu l­
to  di Gorm. Infine, al nuovo membro, viene ta tua to  un fulm ine 
azzurro sulla spalla destra.

La porta segreta lungo la parete ovest nasconde una scala 
che conduce a lla stanza 12 del Settore  2.

24. LA CAM ER A C E R IM O N IA LE  DI GORM

Le pareti, il so ffitto  ed il pavim ento di questo vasto locale 
sono d ip in te  di co lo r azzurro cie lo . Al cen tro  della  parete 
est, c ’è un altare di marmo dorato, c irconda to  da candelabri 
e bracieri d’oro. Sull’a ltare  c ’è una p icco la  s ta tua di pietra, 
ra ffigurante un uom o barbuto nell’a tto  di scagliare  un fulm i- 
ne. Di fianco a lla statua c‘è una coppa d ’oro._____________

GUIDA AL SETTORE 4
Il Settore  4 con tiene  le Camere Sepolcrali del re A lessandro, 
della regina Zenobia, e dei p iù im portanti nobili e sacerdoti del 
loro tem po.

25. CAM ER A S EP O LCR A LE DI UN N O B ILE

Sulle pareti di questo locale sono d ip in te  scene di guerra. 
Addossato alla parete sud, c ’è un grosso sarcofago di le­
gno. Sul coperch io  del sarcofago è d ip in ta  l’im m agine di un 
guerrie ro  in arm atura. Ai la ti del sarcofago ci sono due 
grosse scim m ie dal pelo bianco.

Si tra tta  di scim m ioni b ianchi (CA 6, DV 4, pf 18 ciascuno, MV
12 m, n.° AT 2, F 1-4/1 -4, TS G2, M L 7 , AM N). Questa è la loro 
tana. Quando si apre la porta che conduce a ll’in te rno  del loca­
le, gli Scim m ioni in iziano a battersi p repotentem ente  il petto, 
m inacciando il gruppo. Se le m inacce vengono ignorate, par­
tono all’a ttacco. Talvolta, g li Scim m ioni b ianchi scagliano delle 
p ietre con tro  i loro avversari, in fliggendo da 1 a 6 punti-ferita. 
Hanno raccolto un'abbondante riserva di sassi, per difendere 
la tana.

A ll’in te rno del sarcofago c ’è un corpo m um m ificato, rivestito  
da una corazza di p iastre  e con in pugno una spada. Si tra tta  di 
una spada magica +1.

25a. LE A N IM E PERSE

M entre cam m inate lungo il co rrido io  vi appaiono d inanzi le 
sc in tillan ti figu re  spettra li di un uom o e una donna. In­
dossano vesti preziose ed hanno entram bi una corona d’o­
ro in capo. L’uom o alza una mano e vi fa  segno di fermarvi. 
“ Non proseguite o ltre ” , vi avverte, “ o la m aledizione di re 
Alessandro vi coglierà! “ lo sono la regina Zenobia”  dice la 
donna. “Tornate indietro; solo la morte vi aspetta!”_______

Le figure sc in tillan ti di re A lessandro e della  regina Zenobia 
sono anime perse. Tutti i personaggi che vedono le anime 
perse devono e ffe ttua re  un tiro-salvezza con tro  Incantesim i; 
se il tiro  fa llisce, essi cercheranno di fugg ire  in preda al pani­
co. Il panico dura per 1-4 turn i. Le anim e perse sono peraltro 
inoffensive. Dato che esse non hanno alcuna reale esistenza 
fisica, le anime perse non possono venire danneggiate da at­
tacchi fis ic i o da incantesim i.

26. L’A N TIC A M E R A  D ELLE TO M B E

La pavim entazione di questa stanza, lunga e stretta, ha un 
m otivo a scacchiera bianco e rosso (a quadrati di circa 
60 cm di lato). Sulle  pareti nord e sud sono d ip in te  scene di 
corte. Nella parete est, a live llo  del pavim ento, vi è un'aper­
tura alta c irca 60  cm vic ino a ll’angolo  sud-est.

La stanza 26 è un’appendice delle  cam ere sepolcra li di re 
A lessandro e della  regina Zenobia. Questo corrido io  era sta to  
m antenuto aperto durante la costruz ione de lla  piram ide per

poter portare  a ll’ in terno i corp i dei sovrani. Dopo i funerali, il 
corrido io  venne s ig illa to  da ll’esterno.

26a. TR A P P O LE D ELLE TO M B E

Tre lame a pendolo sono nascoste nel soffitto . Se un perso­
naggio passa su uno dei tre quadrati m arcati (26a), tira te  1 d6. 
Se il risu lta to  è 1 la trappo la  scatta. Le v ittim e prese nella trap­
pola, o i personaggi che ten tino  di a ttraversare di corsa le la­
me in oscillazione, non subiranno danni se riescono a o ttene­
re un risu lta to  pari o in fe rio re  a lla loro destrezza tirando  1 d20. 
Quelli che fa lliscono ricevono 1d10 punti fe rita  ciascuno. Le 
lame a pendolo sono coperte  di una melma verde e app icc ico­
sa che sembra fangh ig lia  verde. La melma è inoffensiva. Le la­
me oscille ranno per un turno, poi si riposiz ioneranno autom a­
ticam ente.

A lcuni blocchi del so ffitto  (di c irca 3 m di lato) erano sta ti pro­
ge tta ti in modo da cadere e b loccare il passaggio dopo la se­
poltura dei sovrani. L’apertura, alta 60  cm, nella  parete est si 
form ò perchè uno dei blocchi non cadde fino  in fondo. Tra il 
pavim ento e il fondo del b locco resta un cun ico lo  alto 60  cm. 
L’aspetto  esterno del b locco fa supporre che non cadrà oltre. 
Ma il gruppo non può esserne sicuro. Il DM dovrebbe aumen­
tare la tensione d icendo al gruppo che, m entre strisciano sot­
to il blocco, sentono degli scricch io lii.

L’ostacolo successivo che il gruppo deve superare è formato 
da due blocchi di p ietra che si frantum arono quando caddero. 
Ci vorrà un tu rno  com p le to  di scavo per aprirsi un passaggio 
che perm etta  di proséguire.

L’ostacolo fina le  è un corrido io  s tre tto  e serpeggiante, che 
consente il passaggio ad una sola persona per volta. Il corri­
doio si form ò in seguito  a lla caduta d istorta  di vari b locchi di 
p ietra dal soffitto .

27. CAM ER A S EP O LCR A LE D EL C O N S IG LIE R E

La porta che conduce a questa stanza è fo ra ta  da un pertugio 
(di c irca  60 cm di diametro) ros icch ia to  v ic ino al pavimento.

Sulle pareti di questa stanza sono d ip in te  scene di una sala 
del trono con un uomo che dà consig li a re e regine. Al cen­
tro della stanza si trova una bara di legno. Sui fianchi della 
bara sono stati rosicchiati dei grossi fori.

I fo ri nella  porta e nella bara sono stati rosicch ia ti da 3 topira- 
gni g iganti (CA 4, DV 1, pf 4  ciascuno, MV 18 m, n.° AT 1, F 1 -6, 
TS G1, ML 10, AM N). I top iragn i g iganti hanno fa tto  della 
bara la loro tana. La bara è vuota fa tta  eccezione per i topira­
gni g iganti. Il corpo e g li eventuali tesori sono sta ti rubati.

I top iragn i g iganti si sono aperti la strada attraverso un punto 
debole della  porta ed usano il foro  com e via d’uscita quando 
escono in caccia nei corrido i della  piramide.
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I top iragn i g iganti “ vedono” usando gli "e ch i” sonori, proprio 
come i p ip istre lli. Essi a ttaccheranno non appena avvertiran­
no la presenza di qualcuno nei pressi. Data la loro velocità, o t­
tengono sem pre l’ in izia tiva sul prim o attacco, ed hanno un 
m odificatore di +1 sull’ in izia tiva per il secondo attacco. La lo­
ro ferocia  è ta le  che ogni personaggio a ttacca to  da essi (se di 
terzo live llo  o meno) deve e ffe ttua re  un tiro-salvezza contro  
raggio della  morte, fuggendo in preda al panico in caso di fa lli­
mento. Un incantesim o del silenzio (nel raggio di 4,5 m) li 
accecherà.

27a. B O TO LA

In questo  punto, al centro  del pavim ento si vede una gran­
de lastra di p ietra in cu i è in fisso un anello  di bronzo.

La lastra è una botola. Quando la boto la v iene aperta, il g rup­
po vedrà una scala in ferro  che conduce alla stanza 44 del li­
vello 5.

28. C A M ER A  S EP O LCR A LE D EL GR AN  S A C E R D O TE

La porta di questa stanza è bruciacchiata, ed anche la par­
te te rm ina le  del corrido io  mostra segni di un incendio. La 
sagoma di una form a um anoide è stam pata sul muro anne­
rito. La porta è sem iaperta, ma non tan to  da perm ettere 
l’osservazione della  stanza.

La sagoma um anoide è quella  di un ghoul. Il ghoul venne ri­
do tto  in cenere  dalla trappola magica che proteggeva la porta. 
Ora che la trappola  è sta ta  fa tta  scattare, la porta può essere 
aperta con sicurezza.

Sulle pareti vi sono d ip in ti di sacerdoti ra ffigurati nel mezzo 
di cerim on ie  relig iose. Su una predella  al centro  della stan­
za è co lloca to  un sarcofago bronzeo aperto. Tre orrid i uma­
noidi, di aspetto  bestia le, stanno facendo a pezzi un corpo 
m um m ificato coi loro artig li a ffilati.

La tre c rea tu re  sono ghou l (Ca 6, DV 2*, pf 9 ciascuno, MV 9 
m, n.° AT 3, F 1-3 4- specia le per c iascun attacco, TS G2, ML
9, AM C). Ogni c rea tura  (tranne gli elfi) che venga co lp ita  da un 
ghoul, deve e ffe ttua re  un tiro -sa lvezza con tro  para lis i; se 
questo fa llisce  rimane paralizzata. Un co lla re  ing io ie lla to  del 
valore di 1.500 mo e due braccia le tti del va lore d i 600  mo cia­
scuno sono stati gettati nel sarcofago. I ghoul li hanno strappati 
al cadavere e ge tta ti via.

29. CA M ER A  D’IM B A LSA M A ZIO N E

Questa stanza con tiene  diversi grandi tavoli. A ttorno alle 
pareti vi sono m olti vasi e barili. N e ll’angolo nord-ovest de l­
la stanza c’è un armadio.

Questa stanza era usata per l’ im balsam azione (preparazio­
ne dei corp i per la sepoltura). Nascoste nella stanza vi sono 5 
om bre spettra li (CA 7, DV 2 +  2*, pf 11 ciascuna, MV 9 m, n.° AT
1, F 1-4 +  risucch io  di forza. TS G2, ML 12, AM C). Sorprende­
ranno il g ruppo con un risu lta to  di 1 -5 su 1 d6. Queste spettra li 
crea ture  sem brano vere ombre. Se un'om bra spettra le  riesce 
a colp ire, risucch ierà 1 punto di forza o ltre  alla norm ale ferita  
in flitta . Questa debolezza durerà per 8 turni. Le om bre non so­
no in fluenzate dagli incantesim i del sonno e de llo  charme. 
Le om bre spettra li possono venire co lp ite  solam ente da armi 
magiche. Se il gruppo non possiede arm i magiche, suggeria­
mo che il DM consenta  la fuga dopo il prim o a ttacco delle  om­
bre s p e ttra li. Le om bre  s p e ttra li non lasce ranno  questa  
stanza.

Se il gruppo d istrugge le om bre spettra li si potrà esplorare la 
stanza. I vasi e i barili sono pieni di varie spezie usate per l'im ­
balsamazione. Le spezie sono state tenute  in questa stanza 
per tan to  di quel tem po che ormai sono prive di valore. L'arma­
dio è p ieno di bende marcite. Sotto le bende marce c'è una po­
zione di invisibilità ed un cofano con tenente  3.000 mo.

30. C A M ER A  S EP O LCR A LE DELLA CAM ER IER A 
PER SO N ALE D ELLA R EG IN A

Una bara d 'avorio bianco è co llocata  in una n icchia nella 
parete est. Sulle pareti sono d ip in te  scene della vita di co r­
te incentra te  sulla vita delle cam eriere personali della  regi­
na Zenobia.

La bara è vuota. Tranne che per la bara, la stanza non con tie ­
ne nulla.

31. CAM ER A S EP O LCR A LE D E L C A P ITA N O  DELLA 
GUARDIA

Un essere umano m um m ificato in arm atura di p iastre e ar­
mato di alabarda sta sull’a tten ti poggia to  contro  il lato 
ovest della  parete sud. Raggruppati in torno a lla mummia vi 
sono nove sche le tri arm ati di spada, anch’essi su ll’a ttenti.

Il corpo m um m ificato è quello  di un cap itano de lla  guardia di 
re A lessandro. Non si tra tta  di un non-m orto, e la sua armatura 
e le sue arm i sono norm ali. Gli scheletri, invece, sono proprio 
dei non-m orti (CA 7, DV 1, pf 4 ciascuno, MV 6 m, n.° AT 1, F 1 -
6, TS G 1, ML 12, AM C). A ttaccheranno il gruppo non appena i 
personaggi entreranno, e com batte ranno finché non verranno 
d is tru tti. Non vi è alcun tesoro in questa stanza.

32. CAM ER A S EP O LC R A LE DELLA R EG IN A Z E N O B IA

Le pareti di questa stanza sono di nuda pietra. Un cofano 
ob lungo è co lloca to  al centro  della  stanza. Sui fianchi del 
cofano c ’è scritto  in varie lingue: “ La m aledizione de ll’oscu­
rità d istrugga chi osa d issacrare il mio luogo di riposo” . Il 
cofano è a lto  c irca  1 m, lungo 2 m e largo 1 m.

Il cofano di p ietra contiene la bara di legno della regina Zeno­
bia. Se la bara viene aperta, il gruppo scoprirà che Zenobia è 
ora uno Spettro  (CA 5, DV 3*, pf 24, MV 9 m, n.° AT 1, F risuc­
ch io  di energia, TS G3, ML 12, AM C). A ttaccherà a vista (tirate 
norm alm ente per l’iniziativa). Uno spe ttro  può venire colp ito  
solam ente da arm i magiche o d 'argento. Ogni co lpo  messo a 
segno da uno spe ttro  fa perdere un live llo  di esperienza alla 
vittim a (com preso un dado-vita). La stanza della  regina un 
tem po conteneva un tesoro, ma ora l’unico tesoro  rimasto 
consiste  nella corona ing io ie lla ta  porta ta  dalla regina (valore
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5.000 mo) e nel suo sce ttro  (in realtà si tra tta  di una bacchet­
ta paralizzante con 8 cariche). Da quando è d iventata  una 
creatura della  notte, Zenobia ha d im entica to  l'uso della bac­
chetta.

33. LA FALSA TO M B A

Questa non è la vera tom ba di re A lessandro e.della regina Ze­
nobia. Si tra tta  di una falsa tom ba costru ita  per ingannare i vio­
latori di tom be. I corp i nei sarcofaghi sono in realtà quelli di 
due schiavi reali. Le vere cam ere sepolcra li del re e della regi­
na sono le stanze 32 e 34.

I sarcofaghi sono di legno, vern ic ia ti in modo da sem brare d ’o­
ro. Gli scrigni contengono p icco li oggetti di cui un re e una re­
gina potrebbero aver b isogno nella vita dopo la morte. Tutti gli 
oggetti sono sta ti ritua lm ente “ ucc is i” (rotti, s trappati o spez­
zati) proprio  com e gli ogge tti più grandi sparsi sul pavimento. I 
mucchi d’ossa sono quanto  resta degli schiavi reali ¿’degli ani­
mali uccisi dopo il funerale.

Q uattro  scrigni con tengono  5.000 ma, 6.000 mo, 3.000 me e
2.000 mp. Nei sarcofaghi vi sono 50 gem m e e 12 g io ie lli. Tutte 
le monete e i tesori sono volgari im itazioni. Il vero valore di tu t­
te le “ ricchezze” presenti nella stanza è di sole 450 mo. I nani 
e i ladri si accorgeranno che le gemme, i g io ie lli e le monete 
sono fa lsi con un risu lta to  di 1-5 (su 1d6, è perm esso un solo 
tiro). Se il gruppo non com prende nè nani nè ladri, la fa ls ifica­
zione verrà notata so lo  con un risu lta to  di 1-3.

Se il gruppo batte su lle  pareti (usando un martello, un bastone
o qualcosa di sim ile) noterà che i punti in cui si aprono le porte 
segrete  sui corrido i nascosti suonano a vuoto. Se il gruppo 
non riesce ad aprire le porte  segrete, può cercare di abbatte r­
le. Per fare c iò  occorreranno 6 turn i +  1 d6. Il DM dovrebbe 
suggerire  l’ idea attraverso le sue descriz ioni, che il gruppo 
stia facendo progressi (seppure lentam ente) finché alla fine la 
porta cede. Il DM dovrebbe descrivere anche il rum ore che il 
gruppo fa abbattendo le porte. Tirate norm alm ente per i mostri 
erranti.

34. C A M ER A  S EP O LCR A LE DI RE A LESS A N D R O

Le pareti di questa stanza sono di nuda pietra. Al centro del­
la stanza è co lloca to  un cofano ob lungo di pietra. Improvvi­
samente, una spettra le  figura traslucida em erge dal cofa­
no. La diafana figura ha brillanti occhi rossi e una grande 
bocca oscura.

La tras luc ida  figura spettra le  è un banshee (CA 3, DV 5*, pf 
26, MV 15 m, n.° AT 1, F gem ito che ne causa 1 -4, TS G5, ML 12, 
AM C). Il banshee è un nuovo mostro. Un banshee è una crea­
tura soprannatura le che, a volte, avverte le più nobili fam iglie di 
una m orte incom bente o piange per la m orte di “ a lcuni”  indivi­
dui dopo il loro trapasso. I banshee possono venire co lp iti so­
lamente da armi m agiche o danneggia ti da incantesim i.

Questo banshee sorveglia  la tom ba del re A lessandro. La sua 
arma d’a ttacco è il suo gem ito! Il DM dovrebbe descrivere il 
lancinante gem ito  del banshee e dire al gruppo che contem ­
poraneam ente si avverte un gelido brivido di morte. Poi il DM 
dovrebbe tirare  il dado per l’iniziativa. Se il g ruppo guadagna 
l’ in iziativa e corre  fuori portata, nessuno viene danneggiato. 
A ltrim enti, tu tti co loro  che si trovano entro 9 m dal banshee 
gem ente ricevono 1 -4 punti fe rita  per ogni round. Se il gruppo 
riesce ad uscire dalla stanza e a ch iudere  la porta tra sè ed il 
banshee, si sarà messo al sicuro (anche se ancora entro 9 m

Questa stanza con tiene  due grandi sarcofaghi. Entrambi 
sono illum inati da lampade d ’oro. Un sarcofago porta scrit­
to “A lessandro” , l’a ltro  “ Zenobia” . Tutto  in torno ai sarcofa­
ghi vi sono m olti scrign i di legno. La cam era è ingom bra di 
oggetti rotti: due tron i fracassati, un carro  spaccato, cera­
m iche frantum ate, arm i spezzate e vestiti strappati. Mucchi 
d’ossa coprono il pavimento. Sulle pareti vi è un mosaico 
illustran te  fam osi avvenim enti del regno di re A lessandro e 
della regina Zenobia.



1 quadrato =  3 metri

SETTORE 6
Veduta in Sezione LEGENDA

Porta

Botola nel 
pavimento

a  l i m i l i . . . . . . . . . . . . . Scale



Il
lll

lll
lll

lll
l

SETTORE 7

Veduta in Sezione

LEGENDA

C
¡1 i l l l l l i i "  b

Porta

Foro nel soffitto 
e nel pavimento

Foro nel soffitto

Scala a pioli

Scivolo

Scale



SETTORE 8

SETTORE 9

N

SETTORE 10

I
1

M ura della c ittà

L ive llo  della  sabbia

Piram ide a gradoni

C ittà  so tterranea[Caverne

Caverne in ferio ri



Mappa Della Città Sotterranea



dal gemito). Il banshee a ttaccherà  non appena la porta della 
tom ba verrà aperta.

La tom ba di re A lessandro è stata saccheggia ta  m olto tem po 
fa, con l’eccezione del tesoro  con tenu to  nella  bara di legno 
(che si trova a ll'in te rno  del co fano di pietra). Re A lessandro 
porta una corona ing io ie lla ta  del valore di 5.000 mo. Indossa 
una armatura di piastre +1 ed una spada +2.

35. C A M ER A  S EP O LCR A LE DEG LI SCHIAVI

Q uesta stanza è piena di scheletri. Le ossa sono sparse sul 
pavimento, che ne è coperto  com pletam ente, tan to  da ren­
dere im possib ile  il cam m inare a ttraverso la stanza senza 
calpestarle.

Gli sche le tri sono i resti degli schiavi appartenenti ai vari ind i­
vidui sepo lti nella piram ide. Alla m orte dei loro padroni, gli 
schiavi vennero radunati e uccisi, poi ge tta ti in questa stanza. 
Non si tra tta  di non-m orti, ma sem plicem ente di ossa.

36. CA M ER A  S EP O LC R A LE D EL C A M E R L E N G O

Le pareti di questa stanza sono decora te  con scene della 
vita di un uom o (lo vediam o m entre firm a docum enti e orga­
nizza l’esazione delle  tasse). Una bara spaccata in legno è 
posata sul pavim ento. Sei um anoidi dalla pelle  pallid issim a 
sono in piedi in torno a lla bara. M ostrano tu tti fe rite  capaci 
di uccidere una persona normale.

I sei esseri sono zombi (CA 8, DV 2, pf 9 ciascuno, MV 12 m, 
n.° AT 1, F 1-8, TS G 1, ML 12, AM C). Gli zombi sono non-morti. 
A ttaccheranno il gruppo a vista e com batte ranno fino alla d i­
struzione, co lpendo  sem pre per ultim i. Gli zombi sono immuni 
agli incantesim i del sonno e de llo  charme. La bara è già stata 
saccheggiata.

37. T A N A  DEI TO P I G IG A N TI

Questa stanza sembra vuota, eccezion fa tta  per un muc­
ch io  di fango dalla strana form a nell’angolo  sud-ovest della 
stanza. Fruscii e deboli squ ittii sem brano venire dal muc­
chio.

Dieci top i grig i (lunghi 1 m ciascuno) hanno n id ifica to  ne ll’an- 
golo de lla  stanza. Si tra tta  di top i g iganti (CA 7, DV 1/2, pf 2 
ciascuno, MV 1 2 m, n.° AT 1, F 1-3 +  malattia, TS G 1, M L 8, AM 
N). Ogni topo  g igante ha 1 possib ilità  su 20 di essere po rta to ­
re di una m alattia. Un personaggio morso da un topo in fe tto  
deve e ffe ttua re  un tiro-salvezza contro  il Veleno, e se il tiro  fa l­
lisce v iene a sua volta contag ia to . Vi è 1 possib ilità  su 4  che la 
malattia sia fa ta le  in 1 d6 g iorn i, a ltrim enti il personaggio dovrà 
restare a le tto  (niente avventure) per un mese.

La tana dei top i nasconde un p icco lo  foro  nella parete ovest. 
Q uesto fo ro  è largo tan to  da far passare un topo gigante. Il fo ­
ro conduce al corrido io  ovest. All’ in te rno  della tana dei top i vi 
sono 300 mo e quattro  gemme da 500 mo di valore.

38. C A M ER A  S EP O LCR A LE D EL B U F F O N E

Il pavim ento del live llo  superiore  (20a) so tto  la pressione del 
peso di un umano, form a un passaggio inc lina to  che incontra 
una rampa costru ita  in questa stanza.

D ip inte su lle  pareti di questa stanza si notano scene di co r­
te in cui re A lessandro e la regina Zenobia ridono ai lazzi di 
un buffone nano. Una p icco la  bara è co llocata in una nic­
chia nel muro est, ed in ogni angolo della  stanza c ’è un 
grande vaso di bronzo.

Se si tocca il coperch io  della  bara, questo  scatta su. Una rip ro­
duzione (ingrandita) in legno della  testa  del buffone nano, di­
pinta a co lo ri vivaci, salterà fuori. La tes ta  è m ontata su una 
molla com e un saltam artino. La bara con tiene  anche le ceneri 
del buffone. I vasi di bronzo sem brano vuoti, ma qualsiasi og­

ge tto  inseritovi com ple tam ente  sarà sub ito  te le trasporta to  in 
un grande spazio vuoto nascosto sotto  la bara. I vasi erano 
usati dal buffone per il suo “ num ero”  principale; egli grazie al 
loro po tere faceva sparire i più diversi oggetti per il d iverti­
m ento della  corte.

39. TR A P P O LA D E L M ASSO R O TO L A N TE

Un personaggio che raggiunga la porta ovest della  stanza 39a 
farà scattare  questa trappola. Il muro a nord del corrido io  si 
apre e un masso ro tondo (di 3 m di diam etro) ro to la  fuori dalla 
zona nascosta. Il m acigno roto lerà lungo il corrido io  alla  velo­
c ità  di 12 m per round. Quando si sarà fe rm ato  b loccherà l’an­
go lo  vic ino alla stanza 40.

La trappola  del masso ro to lan te  non deve servire ad uccidere i 
PG, ma solo a spaventarli. A meno che il gruppo non faccia 
qualcosa di com pletam ente stup ido  (com e stare ferm i a d iscu­
tere  m entre il masso roto la verso di loro), il DM dovrebbe per­
m ettere a tu tti di sfugg ire  al m acigno dopo esserne sta ti s fio ­
rati (es: dentro  la stanza o d ie tro  un angolo). Il DM dovrebbe 
descrivere il masso in corsa il più rea lis ticam ente  possibile: 
rombi echegg ian ti lungo il corrido io , schegge che volano 
quando il m acigno urta le pareti, pavim ento che trem a so tto  il 
peso del masso, ecc. L’incontro  dovrebbe essere eccitante, 
ma non mortale.

Se il m acigno co lp isce  un personaggio, gli in fliggerà 3-30 
punti-ferita . Il masso si ferm erà dopo aver co lp ito  un perso­
naggio o quando raggiunge la fine del corrido io.

39a. CAM ER A S EP O LCR A LE DI UN A N O B ILD O N N A

Un sarcofago è co lloca to  su una predella  al cen tro  della 
stanza. La predella  è quadrata (3 m di lato) e da ciascuno 
dei suoi angoli si innalza una so ttile  co lonna alta c irca 1,80 
m. Le som m ità de lle  co lonne si incontrano agli angoli di 
una cupola ad archi sovrastante il sarcofago. A ciascuna 
estrem ità del sarcofago, si trova un vaso in bronzo da cui 
fuoriescono danzando de lle  lingue di fuoco. Le pareti della 
stanza sono d ip in te  con scene della vita di una nobildonna.

Il corpo m um m ificato della  nobildonna riposa nel sarcofago. I 
g io ie lli che un tem po adornavano il cadavere sono sta ti rubati.
I vasi di bronzo sono inchiavardati al pavimento, e le fiamme 
non possono essere spente. Tuttavia, d ie tro  uno dei vasi si tro ­
va un p icco lo  tubo  in bronzo. Questo contiene un fog lio  di per­
gamena: si tra tta  di una mappa della  zona sud-ovest di questo 
settore, marcata in un punto con una grande X nera. La X rap­
presenta la posiz ione della  boto la in 27a. Il DM può disegnare 
una mappa oppure gu idare d ire ttam ente  il gruppo quando si 
trova nelle vicinanze della  botola.

40. C A M ER A  S EP O LCR A LE D E L M ASTR O  LADRO

Un’elaborata bara ornata di gemm e è co lloca ta  al centro  
della stanza. Una creatura sim ile ad un verme si trova vicino 
alla bara (lunga ca. 2,70 m e alta ca. 1 m). La creatura ha 
m olte zampe e la sua bocca è c ircondata  da o tto  tentacoli. 
Ogni ten taco lo  è lungo 60 cm.

La creatura è un verm e-jena (CA 7, DV 3 +  1 *, pf 13, MV 12 m, 
n.° AT 8, F paralisi, TS G2, M L 9, AM N). Un co lpo messo a se­
gno dal verm e-jena paralizza la vittim a se a questa non riesce 
un tiro-salvezza con tro  paralisi. La paralisi può venire rimossa 
da un incantesim o cura ferite leggere, ma un ta le  incantesi­
mo, se usato a questo fine, non avrà a ltri e ffe tti guaritori. In 
mancanza di un incantesim o, la paralisi svanirà da sola in 2-8 
turni. I g io ie lli sulla bara valgono in tu tto  3.000 mo. Una perqu i­
sizione del corpo farà scoprire un set com pleto  di grimaldelli.

Un grande ladro dei tem pi di re A lessandro e della regina Ze­
nobia usò le sue ab ilità  per rubare un posto v ic ino ai sovrani 
nell’aldilà. R iuscì a scam biare la propria bara con quella  del no­
bile che  doveva venire sepolto  in questa stanza.
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PARTE 4: SETTORE 5 (3.° Livello del Dungeon)

Il terzo live llo  del Dungeon è fo rm ato  dal S etto re  5 (stanze 41 - 
58). Questo se tto re  che com prende l’entra ta  princ ipa le  della 
piram ide, è sepo lto  nella  sabbia. Nascosta neM’a trio  principale 
(stanza 50) c'è una porta segreta che dà su un passaggio che 
porta a lla c ittà  so tte rranea (vedere parte 5: Espansione del 
l’avventura).

Mostri Erranti

Si incontrano con un risu lta to  di 1 su 1d6. C ontro lla te  la pre­
senza di M ostri Erranti una volta ogni 2 turni. T irate 1d8 per 
determ inare il tipo  di m ostro incontrato, oppure sceglie tene 
uno.

Tabella dei Mostri Erranti: 3.° Livello

Risultato Mostro Quantità
del dado Errante incontra ta  CA DV pf n.° AT Ferite MV TS ML AfV

1 Scarabeo Gigante: 
Scarabeo Tigrato 5 3 3+1 14 1 2-12 15 m G2 9 N

2 Cynidiceani per i dettagli, vedi Parte 6: Nuovi Mostri

3 Cynidiceani per i de ttag li, vedi Parte 6: Nuovi Mostri

4 Cynidiceani per i de ttag li, vedi Parte 6: Nuovi Mostri

5 Formica Gigante 4 3 4* 19 1 2-12 18 m G2 7 N
6 Sauro Gigante: Tuatuara 2 4 6 27 3 1-4/1-4/2-12 9 m G3 6 N
7 Rugginofago 1 2 5 24 1 speciale 12 m G3 7 N
8 Thoul 4 6 3** 13 2 1-3/1-3 12 m G3 10 C

Scarabeo Tigrato: Gli scarabei tig ra ti sono lunghi c irca 1,20 
m e possiedono carapaci stria ti che sem brano pelli di tigre. 
Sono carnivori e a ttaccheranno se affamati.

Cynidiceani: Come sempre, il DM può s fru tta re  gli incontri 
proposti nella Parte 6 o crearne di nuovi. Questo po trebbe es­
sere ánche un incontro  con un mem bro di una delle  fazioni.

Formica Gigante: Le form iche g iganti sono form iche nere gi­
ganti lunghe circa 1,80 m. Quando sono affam ate mangiano 
tu tto  c iò  che incontrano sul loro camm ino. Inoltre, una volta 
im pegnate in com battim ento  lo tte ranno fino  a lla morte senza 
a ltri con tro lli di morale. Il DM può aggiungere un tunnel spe­
cia le che porti al loro nido, se lo desidera.

Tuatuara: Un tuatuara è un sauro g igante lungo circa 2,50 m 
che sembra un incrocio  tra  un iguana e un rospo. Ha una pelle 
olivastra del co lore  dei sassi e deg li acule i b ianchi lungo il dor­
so. E’ carn ivoro ed a ttacca se affamato. Il tuatuara possiede 
una membrana sopra g li occhi che (quando viene abbassata) 
gli perm ette  l’in fravisione fino a 27 metri.

Rugginofago: I rugginofagi sono descritti ne lle  regole del 
D&D Base. Questo esem plare è sfugg ito  ai Magi di Usa- 
migaras.

Thoul: Un thoul è una com binazione magica tra un ghoul, uno 
hobgoblin e un tro ll (per quanto riguarda i tro ll, vedere le rego­
le del D&D Expert Set). I thou l appaiono sim ili agli hobgoblin.
Il gruppo penserà di avere a che fare con degli hobgoblin fin ­
ché i thou l non attaccheranno. In com battim ento, un perso­
naggio co lp ito  da un thoul deve e ffe ttuare  un tiro-salvezza 
contro paralisi per evitare di essere paralizzato (questo parti­
colare richiam a il tocco  dei ghoul, sebbene i thou l non siano 
non-morti). Un thoul rigenera i punti fe rita  persi fin tantoché

resta in vita. Dopo che un thou l viene co lp ito , il DM deve rip ri­
stinargli 1 punto ferita  per ogni round successivo. I thoul servo­
no i sacerdoti di Zargon. Essi vanno a caccia di p rig ion ie ri da 
riportare nella c ittà  sotterranea.

41. M A G A ZZIN O

Le pareti della  stanza sono attrezzate con scaffa lature. Su­
gli scaffali sono d isposti vari ogge tti u tilizzati durante le ce­
rimonie re lig iose (candele, incenso, param enti sacerdotali, 
ecc.). Tre enorm i esseri umanoidi dall’aspetto  spaventoso, 
ricoperti di pelli d ’animale, hanno sfondato una scatola di 
candele e se le stanno mangiando.

Le tre creature um anoidi sono orch i (CA 5, DV 4  +  1, pf 19 c ia­
scuno, MV 9 m, n.° AT 1, F 1 -10, TS G4, ML 10, AM C). Gli orchi 
non sono eccessivam ente furbi: hanno pensato che le cande­
le sem bravano buone da mangiare, cosi hanno com incia to  a 
mangiarle. Possiedono tre  enorm i sacchi di pelle  contenenti 
500, 500 e 400 mo, un anello di resistenza al fuoco e un ro­
to lo  di incantesim i per m ago/e lfo  (luce perenne, levitazione 
e lettura dei linguaggi).

42. GLI A L L O G G IA M E N TI DEI S A C ER D O TI

Q uesta stanza contiene tre  cuccette . D istesi su di esse si 
trovano tre  umani vestiti con param enti co lo r g ia llo  vivo. 
Portano m aschere di cinghiale, tig re  e lupo.

Gli umani mascherati sono in realtà metamorfosis (CA 5, DV 
4*, pf 18 ciascuno, MV 9 m, n.° AT 1, F 1 -12, TS G8, ML 10, AM 
C). I m etam orfosis hanno assunto la form a di tre Cynidiceani 
che hanno ucciso. Tenteranno di unirsi al gruppo, sceg liendo­
si una v ittim a ciascuno: quando ne avranno la possib ilità  mu­
teranno form a trasform andosi nella loro v ittim a e tenteranno
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di ucciderla e prenderne il posto. Essi sono immuni agli incan­
tesim i del sonno e de llo  charme. I m etam orfosis portano con 
sè 9 gem m e per un valore to ta le  di 1.500 mo.

43. S TA N Z A  D E L TE S O R O

Una leggera brezza percorre la stanza quando viene aper­
ta la porta. V icino a lla parete nord della  stanza si trova un 
grosso fo rz ie re  di legno chiuso con lucchetti. D ie tro  al for­
ziere è appeso un grande arazzo su cui è d ip in to  un pano­
rama del deserto.

L’arazzo è in realtà un nuovo mostro, il polymar (CA 9, DV 10, 
pf 45, MV 6 m, n.° AT 3, F 1 -6/1 -6/1 -6, TS G5, ML 10, AM C). Il 
polymar è una creatura m ultice llu la re  semi in te lligen te  che 
può m odificare il proprio  corpo trasform andosi in qualsiasi 
creatura da 10 DV o meno, o in qualsiasi oggetto  (fino a un 
massimo d i 3 m X 3 m X 3 m d i  dim ènsione). Il polym ar non as­
sumerà a lcuna cara tte ris tica  specia le  ma solo la form a del­
l'oggetto  o della  creatura copiati.

Un esame ravvicinato rivelerà che l’arazzo non è fo rm ato  da fi­
li in tessuti. Vi è 1 possib ilità  su 6 che uno dei personaggi noti 
qualcosa di sospetto, anche senza un esam e ravvicinato (2 
possib ilità  su 6 se è presente un elfo). Ad esempio, l’arazzo 
non si muoverà per la brezza crea ta  da ll'apertura della porta, 
perchè il po lym ar è m olto  più pesante di un arazo vero. Se il 
polymar non viene scoperto, a ttaccherà con il favore della 
sorpresa.

Il tesoro nel forz iere  chiuso a chiave è form ato da 3.000 me,
5.000 mo, una pozione di invisibilità, un’armatura di maglia 
+1 e un pugnale + 1 .

44. S TA N Z A  S E G R E TA

La scala che parte dalla boto la della  stanza 27 conduce a 
questa stanza. La stanza è vuota.

45. CAM ER A DA L E T TO

Questa stanza contiene un le tto, un tavolo, una sedia, una 
lanterna e un sim bolo sacro con due serpenti. Il m obilio  è di 
legno. Una veste  bianca con cappucio  è drappeggiata sul­
la sedia. Tranne che per i m obili e la veste, la stanza sem­
bra vuota.

Questa era la stanza di Demetrius, un ch ie rico  del 6.° livello. 
Demetrius era un anziano del cu lto  di Usamigaras. Il suo frate l­
lo gemello, Darius, era un ch ie rico  del 6.° live llo  del cu lto  di

Zargon. Anni fa, D em etrius g iu rò  di d is truggere il cu lto  di Zar- 
gon e in partico lare  il suo malvagio frate llo . Ma Dem etrius 
venne assassinato prima che potesse anche solo com inciare 
la sua impresa.

D em etrius espresse in punto di m orte il desiderio  che il suo 
sp irito  vivesse finché Darius non fosse sta to  d is tru tto . Lo sp iri­
to  di D em etrius ora a llogg ia  nella veste bianca. Ogni perso­
naggio che tocch i la veste deve eseguire un tiro-salvezza con­
tro Soffio del Drago, e se fa llirà  sarà posseduto dallo  sp irito  
di Demetrius. D em etrius possiederà il personaggio solo per il 
tem po necessario ad uccidere Darius (vedere stanza 58).

Sebbene im m utato nell’aspetto esterno, il personaggio pos­
seduto è ora un ch ie rico  legale del 6.° livello. Il personaggio 
avrà la Saggezza (16), l’ in te lligenza (10) e i punti ferita  (31 ) di 
Demetrius. I suoi tiri-salvezza diverrano i seguenti:

Raggio della morte o veleno =  9, Bacchette =  8, Pietrifica­
zione =  12, Soffio del Drago =  14, Incantesimi =  10.

Se D em etrius subisce un num ero di fe rite  che lo riducono a 0 
pf, il personaggio posseduto morirà.

D em etrius possiede i seguenti incantesim i:

1.° livello: cura ferite leggere, individuazione del male
2.° livello: benedizione, blocca persone
3.° livello*: colpire
4.° livello*: cura ferite gravi

* so lam ente se si usano le regole del D&D EX P E R T S E T.

Il DM dovrebbe consen tire  al g iocatore il cu i personaggio è 
posseduto di g iocare com e Demetrius. Prendete da parte il 
g ioca tore  e sp iegateg li cos’è successo, aggiungendo le in for­
mazioni che ritenete  necessarie. Incoraggiate il g ioca tore  ad 
assumere il ruolo di D em etrius nel modo più com ple to  possi­
bile. S iate pronti a ricordare al g iocatore, se necessario, che 
l’unico scopo di D em etrius è di uccidere suo fra te llo  Darius, e 
considerate  la possib ilità  di pro ib ire  azioni non in linea col 
personaggio di Demetrius.

D em etrius conosce la strada che conduce alla stanza 58, 
com prese le porte  segrete  lungo il percorso. Egli non cono­
sce nessuna de lle  trappole  di questo livello. F intantoché il 
gruppo si muove per la via più d ire tta  verso Darius (stanza 58), 
D em etrius può a iu tarlo  a sconfiggere eventuali mostri.

D em etrius se ne andrà una volta che Darius è morto, e solo a 
questo punto la veste bianca si d isintegrerà. Il personaggio
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posseduto sarà riporta to  m agicam ente al proprio  p ieno livello 
di punti ferita  una volta che D em etrius se ne sarà andato verso 
il mondo dei morti.

46. CUCIN A /SALA DA PRANZO

Questa stanza sem bra una com binazione di cucina e sala 
da pranzo, abbandonata da tem po. Gli arm adi, il tavo lo  e le 
sedie sono coperti da un so ttile  s tra tto  di polvere. V icino al 
tavolo, due grandi serpenti dalle  scaglie  brune e g ia lle  so­
no avvolti a tto rno  al corpo di una donna che porta una ma­
schera di conig lio .

I due serpenti sono p iton i de lle  rocce (CA 6, DV 5*, pf 23 
ciascuno, MV 9 m, n.° AT 2, F 1 -4 /2-8 , TS G3, ML 8, AM N). A t­
taccheranno il gruppo a vista. Se il morso di un pitone co lp i­
sce ciò significa che l’animale si arrotolerà attorno al corpo della 
vittim a e lo s trito le rà  durante lo stesso turno, in fliggendo  2-8 
punti di ferita. Dal turno successivo lo strito lam ento sarà in atto 
autom aticam ente ad ogni turno. A ttorno al co llo  della  Cynidi- 
ceana morta c ’è una collana del valore di 700 mo. Una bo tti­
glia piena d'acqua è nascosta nei suoi vestiti, assiem e ad una 
piccola sacca di cibo.

47. S A L O TTO

La stanza sembra un salotto. C ontiene varie tende e divani 
dal ricco rivestim ento. Vi sono diverse scu ltu re  nella stanza 
ed ai la ti de ll’ingresso sono poste due s ta tue di guerrieri in 
metallo. Il tu tto  è coperto  da un so ttile  s tra to  di polvere.

Le statue sono in e ffe tti s ta tue anim ate di fe rro  (CA 2, DV 4*, pf 
18 ciascuno, M V3 m, n.° AT 2, F 1-8/1-8 +  speciale, TS G4, ML 11, 
AM N). A ttaccheranno se il gruppo entra  nella stanza e con­
sente a lla porta di ch iudersi. F inché la porta v iene tenuta 
aperta (o se viene b loccata aperta) le s ta tue non a ttacche­
ranno.

Se una statua viene co lp ita  da un’arma non magica, l’a ttaccan­
te deve e ffe ttuare  un tiro-salvezza contro  Incantesim i. Se fa l­
lisce, l’arma penetrerà profondam ente nel corpo della  statua 
di ferro e non potrà venire staccata finché la statua non viene 
distrutta. Le sta tua anim ate di ferro  non sono in fluenzate  da 
incantesim i del Sonno.

48. COR PO DI GUARDIA S E G R E TO

Q uattro umani che portano m aschere stilizza te  in forma di 
topo e vesti rosse ornate di pelo di topo sa ltano in piedi e vi 
guardano. NeN’angolo  nord-est della  stanza vi sono delle  
scale che portano verso il basso.

I quattro  umani sono in realtà top i mannari (CA 7, DV 3*, pf 13 
ciascuno, MV 1 2 m, n.° AT 1, F 1 -4, TS G3, M L 8, AM C). Questi 
licantropi si sono m ascherati da C ynid iceani per po terli rapi­
nare con relativa sicurezza. Se m inacciati, i top i mannari si 
trasform eranno in top i g iganti e com batte ranno o fuggiranno. I

top i m annari in form a anim ale com e gli a ltri lican trop i possono 
venire co lp iti so lam ente da armi m agiche o d’argento. Possie­
dono un p icco lo  co fane tto  con tenen te  2.000 ma e 4 gemm e 
per un valore to ta le  di 700 mo. Le scale term inano con tro  un 
muro di m attoni, a m eno che non si stia g iocando un’espansio­
ne deH’avventura (vedere Parte 5: espansione dell’aw e n- 
tura).

49. SA LA D E LLE  U D IE N Z E

Le pareti della  stanza sono rivestite  di pannelli in legno e 
un tappe to  polveroso copre il pavimento. Una grande e pe­
sante scrivania è co lloca ta  al centro  della stanza. Djverse 
sedie di legno sono raggruppate a nord della scrivania. 
D ietro la scrivania si trova una grande po ltrona di velluto, 
m entre d ie tro  questa po ltrona una testa di leone è appesa 
al muro sud. Q uattro  grandi urne d ip in te  sono co lloca te  agli 
angoli della  stanza. Infine, ai lati de ll’ ingresso nord, vi sono 
due p ied ista lli su cui sono co lloca te  sta tue in pietra di be­
stie a late con artig li, zanne e corna.

A

Le due statue sono gargoyle (CA 5, DV 4*, pf 18 ciascuno, MV
9 m-volo 15 m, n.° AT 4, F 1-3 /1 -3 /1 -6 /1 -4 , TS G8, ML 11, AM 
C). Se qualcuno del gruppo pensa di aver trovato dei gargoyle 
quando vede le statue, tira te  norm alm ente p e r l ’ iniziativa, a ltri­
m enti il gruppo verrà sorpreso. I gargoyle a ttaccheranno non 
appena il gruppo entra nella stanza. Possono venire co lp iti so­
lam ente da arm i magiche, e non sono in fluenzati da incantesi­
mi del Sonno o de llo  Charme. La scrivania ha tre cassetti e 
uno sporte llo  chiuso a chiave. AM’in terno de llo  sporte llo  vi so­
no 2.000 me, una mazza +1 e una pozione velenosa. Nel 
cuscino della  po ltrona sono nascoste 18 gemme del valore di 
100 mo ciascuna. Le urne e la testa di leone non contengono 
nulla di valore.

49a. TR A PPO LA D EL PO ZZO

Questa sezione di pavim ento nasconde un pozzo profondo 
3 m, p ieno di spuntoni. Il DM dovrebbe tirare  un dado per c ia­
scun personaggio che entri in questa zona: la trappola  scatta 
con un risu lta to  di 1-2 su 1d6. I personaggi che cadono nel 
pozzo ricevono 2-12 (2d6) punti ferita. R icordate che Deme- 
tr iu s  non conosce questo pozzo.

50. A TR IO  PR INCIPALE

L’a lto  so ffitto  a volta di questa stanza è sostenuto da una 
doppia fila  di pilastri. Ogni p ilastro è sco lp ito  con le fattez­
ze di un re o una regina di Cynidicea. Una serie di mosaici 
adorna le pareti de lla  stanza. Questi mosaici hanno inizio 
nell’angolo nord-est e continuano in senso orario  attorno 
alla stanza. Nel centro  della parete nord vi è una coppia di 
enorm i porta li di pietra. Alla base dei portali, il pavim ento è 
in parte coperto  dalla sabbia.

I mosaici m ostrano scene dalla storia  di Cynidicea. Dall’ango­
lo nord-est, i mosaici raffigurano:

1. Una tribù di ta rch ia ti um anoidi dalle fo lte  sopraccig lia  che 
brandiscono rudim entali armi di p ietra, in adorazione di 
un dio dalla testa  di sauro.

2. Una grossa banda di gente alta, dai capelli neri, si scontra 
con g li um anoidi e prende possesso dei loro te rrito ri di 
caccia.

3. Un v illaggio viene ere tto  sul luogo della  battaglia. Nelle 
terre  aride a tto rno  al v illagg io  si vedono campi di grano e 
vaste m andrie e greggi di animali al pascolo.

4. Un grande capo emerge in tem pi d iffic ili e raccoglie  gli 
ab itan ti del villagg io  in un eserc ito  che d istrugge un eser­
c ito  nem ico di um anoidi dalla testa  di serpente.
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5. Il capo v itto rioso  viene incoronato  re, dando così orig ine 
alla d inastia  dei sovrani di Cynidicea.

6. Sul luogo dove sorgeva il v illaggio v iene e re tta  la c ittà , in 
pietra, di Cynidicea.

7. Scene de llo  splendore del regno al suo apogeo.

8. La nascita di re A lessandro e della  regina Zenobia.

9. V iene costru ita  la grande piramide.

10. Gli schiavi che scavano so tto  la p iram ide scoprono le fon­
damenta di un tem pio pre istorico.

11. M orte  di re A lessandro e della  regina Zenobia e loro se­
poltura nella piram ide.

12. L ’adorazione deg li an tich i Dei: Gorm, Usamigaras e Ma­
dam a viene sos titu ita  dal cu lto  di un grande umanoide 
dai m olti tentacoli.

13. La vita per i C ynid iceani d iventa un e terno carnevale. Tut­
ti i C yn id iceani ora portano maschere.

14. I C ynid iceani incontrano un popolo barbarico dai capelli 
b iondi (gli an tenati de lle  tribù H eldann m enzionate nel 
m odulo X 1).

15. L’u ltim a scena non è un mosaico. Si tra tta  di uno schizzo 
rozzam ente d isegnato  che mostra una tribù di barbari 
m entre saccheggia  Cynidicea.

Sul muro c'è spazio per altre scene, ma la parete è bianca. Le 
grandi porte, che si aprono verso l’esterno sono b loccate dal­
la sabbia e non possono venire aperte  daH’in terno della sala. 
Non vi è a lcun tesoro.

50a. E N TR A TA  S E G R E TA  ALLA C IT T À  S O TTE R R A N E A

Questa boto la segreta conduce a un passaggio verso la c ittà  
sotterranea (vedere la Mappa della Città Sotterranea, area
S). Il gruppo può scoprire questa boto la solamente se il DM 
vuole proseguire  con l’avventura esplorando i livelli al di sotto  
della p iram ide superiore  (vedere Parte 5: Espansione del­
l’avventura).

51. CAP PELLA

Questa grande sala è ovviam ente un luogo di cu lto. Su 
ciascuno dei la ti de lla  larga navata cen tra le  si trovano file  
di panche da ll’a lto  schienale in legno. S tre tte  navate la te­
rali corrono lungo le pareti decorate  con e laborati mosaici 
fino a due p icco le  fon tane lle  inserite  nelle mura laterali. Ap­
pena o ltre  le fontanelle , una grande predella  riem pie l’e­
strem ità m eridionale della  stanza. Sulla predella v ic ino a un 
a ltare in pietra, si trovano tre  grandi s ta tue che  som igliano 
a quelle  in cim a alla  piram ide. Le s ta tue sono sta te  rove­
sciate dalle loro basi. Un uomo e una donna sono in piedi vi­
c ino a lle s ta tue  rovesciate e si parlano dolcem ente. Porta­
no vesti dai co lo ri vivaci e p icco le  m aschere faccia li da 
volpe. Hanno entrm bi i cape lli rossi e sem bra esservi una 
certa rassom iglianza fra di loro.

Sono fra te llo  e sore lla  e benché sem brino Cynid iceani sono in 
realtà volpi mannare (CA 9, CA 6 com e volpi, DV 3 + 2  *, pf 16 
ciascuno, M V 12 m, com e volpi 18 m, n.° A T 1, F a seconda de l­
l’arma oppure 1-6, TS G3, ML 8, AM N). Sono m ascherati da 
Cynidiceani per po te r cacciare m eglio  tesori e provviste. Le 
volpi mannare sono un nuovo tipo  di lican trop i (vedere Parte
6). Ogni vo lpe mannara può ten tare  di stregare una persona 
del sesso opposto  in un round. Questa capacità  è s im ile ad un 
incantesim o di Charme, ma dura un solo giorno. Una volpe

mannara può affascinare in questo modo degli individui per tre 
volte al giorno.

Queste volpi mannare potranno tra tta re  col gruppo o tentare 
di stregarlo. Tenteranno di so ttra rre  con l’inganno più tesori e 
oggetti magici possib ile  al gruppo. Non a ffron teranno rischi 
che possano evitare, nè com batte ranno avversari più fo rti di 
loro a m eno che non siano costre tti. Essi fanno affidam ento 
sulla loro astuzia per riuscire  a sopravvivere; Se a ttaccati, i 
due si trasform eranno in volpi per com batte re  o scappare. Se 
messi a lle s tre tte , potranno ritrasform arsi in esseri umani ed 
arrendersi. Le volpi mannare potranno mentire, im brog liare  e 
corrom pere il gruppo per sopravvivere, se necessario. Portano 
tre g io ie lli per un valore to ta le  di 3 .000 mo, una spada +1 che 
emette luce a com ando (9 m di raggio), un elmo della mu­
tazione d ’allineamento morale, e una pozione. Finora non 
hanno avuto ij coragg io  di provare la pozione, e non sanno di 
cosa si tra tti. È una pozione di levitazione. Se cos tre tti a com ­
battere  in form a umana sarà la fem m ina che brandirà la spada 
magica in com battim ento.

Q uesta stanza era un tem po la cappe lla  principa le  di C ynid i­
cea. Ora è usata raramente. Le fontane sono a lim enta te  da un 
lago sotterraneo. Q ueste fon tane lle  fo rn iranno tu tta  l’acqua di 
cui il gruppo avrà bisogno per bere o riem pire i loro otri.

52. LA S TA N Z A  DELLA TRAPPOLA

L’in tera stanza è una grande p iscina riem pita di un liqu ido 
gorgogliante. Al centro  della  stanza è co lloca ta  una cassa 
form ata da lastre di pietra. Il coperch io  della cassa è a circa 
30 cm dalla superfic ie  del liquido, ed è ch iuso  da un grosso 
lucchetto  di ferro.

Il liqu ido gorgog lian te  è acido. D istruggerà qualsiasi materiale 
eccetto  la p ie tra  ed infliggerà 2-8 punti di fe rita  per round ad 
ogni creatura che  vi cada. L’acido è profondo 1,80 m. La cassa 
si trova su un p ied ista llo  speciale, che affonderà al ritm o di 
15 cm  per round di m ischia se un qualunque peso verrà ap­
poggiato sulla cassa. Se il peso viene rimosso il p iedesta llo  ri­
salirà a llo stesso ritm o (sebbene non possa salire o ltre  30  cm 
sopra il live llo  de ll’acido). AN’ in terno della  cassa si trovano
20.000 ma e un ro to lo  di incantesim i c le rica li (purificazione 
dei cibi e dell’acqua, scaccia maledizioni).

53. GLI A LL O G G IA M E N TI D ES ER TI D EL C H IE R IC O

Questa stanza sembra stranam ente bagnata. Un penetran­
te odore d’um idità pervade l’aria; nella stanza si trovano 
un le tto  basso, a lcun i scaffa li di legno e un p icco lo  bau let­
to. Il con tenu to  della  stanza sem bra luccicare, com e se fos­
se osservato a ttraverso acqua limpida o una spessa lastra 
di vetro.__________________________________________________

Appena o ltre  l’ ingresso c’è un cubo ge la tinoso (CA 8, DV 4*, 
pf 18, MV 6 m, n.° AT 1, F 2-8 +  paralisi, TS G2, ML 12, AM N). Il 
gruppo sta osservando la stanza attraverso il cubo gelatinoso.
Il m ostro si muoverà verso il gruppo e lo a ttaccherà immedia­
tam ente. Le v ittim e de ll’a ttacco di un cubo ge la tinoso devono 
e ffe ttuare  un tiro-salvezza contro  paralisi; se fa lliscono, sono 
paralizzate per 2-8 tu rn i (a meno che la paralisi non venga ri­
mossa da un incantesim o cura ferite leggere). Il cubo può ve­
nire danneggia to  dal fuoco o dalle  armi, ma non dal freddo o 
da una scarica e le ttrica. Non vi è nulla di valore nella stanza. 
Q uanto essa contiene è marcio e cadrà a pezzi appena toc­
cato.

54. C A N TIN A

Questa stanza è piena di rastre llie re  per bo ttig lie  di vino. 
Lungo la parete ovest si trovano grandi botti e barili. Diversi 
barili sono sta ti sfondati e svuotati del contenuto. Improvvi­
samente, da d ie tro  una catasta  di barili, un'enorm e creatu­
ra ursina dalla  testa  di gufo g igante fa capolino e avanza 
barcollando verso di voi.
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La creatura è un orso gufo (CA 5, DV 5, pf 30, MV 12 m, n.° AT
3, F 1 -8 ciascuno, TS G3, M L 9, AM N), com ple tam ente  ubriaco 
e voracem ente affamato. Se non verrà nu trito  im m ediatam en­
te esso attaccherà. A ttacca con un m od ificatore di - 2  sui tiri 
per colp ire, ma il suo morale è 10. Se entram be le zampe co l­
piscono lo stesso avversario nello  stesso round, l’orso gufo lo 
s trito le rà  in fliggendog li a ltri 2-8 punti ferita . La stanza con tie ­
ne 400  bo ttig lie  di v ino per un valore to ta le  di 100 mo.

55. SA LA D ELLE  F E S T E

Nove uom ini e donne in sgargianti costum i e buffe masche­
re stanno bevendo, ch iaccherando e ballando in questa 
stanza. Sembra di essere a un ballo  mascherato. La mag­
g io r parte della  gente balla com e se avesse un com pagno 
invisib ile. C oglie te  brani di conversazione, per lo più privi di 
senso. La gente sem bra parlare da sola.

Questi nove individui sono Cynidiceani (CA 9, UC, pf 4 ciascu­
no, MV 12 m, n.° AT 1,1 -6, ML speciale, AM C). Come al so lito  i 
Cynidiceani sono perduti nel loro mondo di sogno. Penseran­
no che i personaggi facc iano sem plicem ente parte dei loro 
sogni. In questa stanza non c ’è a lcun tesoro.

56. LE MURA B A T T E N T I

Una piastra a pressione nascosta al centro  del corrido io  fa 
scattare questa trappola. Le mura proprio  davanti al grup­
po si ch iudono  di sch ian to  riaprendosi sub ito  dopo. La 
trappola scatta  autom aticam ente la prima volta che il g rup­
po passa di qui.

Questra trappola ha due funzioni: in prim o luogo avverte Da- 
rius nella stanza 58 che qualcuno è in arrivo; in secondo luogo 
costitu irà  un grande perico lo  per un gruppo che lasci la stan­
za 56a (se nessuno ne ricorda l’esistenza). In questo caso, la 
trappola scatterà con un risultato di 1 -2 su 1 d6, e infliggerà 3-18 
punti di fe rita  ai personaggi che si troveranno dietro co lu i che 
fa scattare la trappola. La piastra a pressione può essere fac il­
mente vista ed evitata se il gruppo la cerca m entre esce dalla 
stanza 56a.

56a. S A LO N E

Dieci Cynidiceani vestiti con ab iti di tin te  fosche e indos­
santi maschere di spaventosi m ostri immaginari s iedono in 
cerch io  in questa stanza. Guardano fissam ente davanti a 
sè, ma non sembra che osservino nulla di particolare.

I Cynidiceani (CA 9, UC, pf 4 ciascuno, MV 12 m, n.° AT 1, F 1 -6, 
ML speciale, AM C) sono perduti nel loro m ondo di sogno. 
Questi partico lari C ynidiceani, tuttavia, stanno vivendo un’in- 
cubo.

Reagiranno a lle azioni del gruppo, e possono persino g iunge­
re ad a ttaccarlo  ma i C ynid iceani non parleranno mai, nem m e­
no se vengono fe riti, a vo lte potranno urlare im pauriti da qual­
che te rro re  invisib ile; ma queste urla non avranno alcun rife­
rim ento con la realtà (vale a dire, non urleranno se toccati o 
attaccati).

57. SALA DA G IO C O

Una dozzina di uom ini e donne vestiti vivacem ente e ma­
scherati da vari animali giocano d’azzardo. A un tavolo si gio­
ca a carte, a un a ltro  si g ioca a dadi. Al centro  della  stanza è 
collocata una grande ruota della  fortuna. M olte  monete 
d’oro e di argento e vari g io ie lli cam biano di m ano a secon­
da de lle  a lte rne  fo rtune  dei g iocatori.

Dato che condiv idono un sogno com une, questi Cynidiceani si 
com portano in modo più “ norm ale” rispetto  a que lli ne lle  stan­
ze 54 e 55. Continueranno a g iocare e a parlare di g ioco fin ­

ché non saranno a ttaccati. Possono anche invitare il gruppo 
ad unirsi a loro. Se a ttaccati, risponderanno. Supporranno che 
una banda di rap inatori sia irro tta  nella sala per rubare il loro 
denaro. Inoltre, se il g ruppo ten ta  di p rendere i soldi senza 
averli vinti il ch ie rico  e le sue guardie hobgoblin  della stanza 
58 entreranno attraverso la porta segreta nella parete sud e 
a ttaccheranno.

Se i PG desiderano unirsi ai g ioch i e scom m ettere, il DM può 
usare qualunque sem plice sistem a per s tab ilire  i risu ltati. Ad 
esempio, tan to  il DM che i g ioca to ri possono tirare 1d20: il ri­
su lta to  più a lto  vince, m entre i g ioca tori perdono in caso di pa­
rità. Le poste vanno s tab ilite  prima di tirare  i dadi (si suggeri­
sce un minimo di 50 mo e un massimo di 1.000 mo). I personaggi 
non possono vincere più denaro di quanto ne sia presente nella 
stanza. Se i personaggi com inciano a vincere grosse somme, 
è probabile che il ch ie rico  della  stanza 58 attacchi, dato che 
egli considera tu tto  il denaro in questa stanza com e suo — co­
me sacerdote  di Zargon, pensa di raccogliere  la m aggior parte 
del denaro com e “ tasse” .

Un personaggio posseduto da Demetrius si d irigerà imme­
diatam ente verso la parete sud e com incerà a cercare la porta 
segreta. Si renderà conto, is tin tivam ente, che il suo nem ico è 
m olto  vicino.

La sala da g ioco con tiene  3.000 ma, 5.000 mo, 26 gemm e per 
un valore to ta le  di 3 .100 mo e 6 g io ie lli per un valore to ta le  di
6.000 mo.

58. S TA N Z A  D EL C H IE R IC O

Q uesta stanza ospita il malvagio ch ie rico  Darius e le sue guar­
die hobgoblin. Essi saranno pronti per l’entra ta  del gruppo, ma 
è più probabile  che escano caricando dalla stanza m entre il 
gruppo tenta di im padronirsi del tesoro della  stanza 57. Se il 
gruppo ha ten ta to  di rubare il tesoro, i C ynid iceani della  stan­
za 57 si uniranno a Darius nel com battere  il gruppo. A ltrim enti, 
i Cynidiceani non faranno nulla finché non saranno attaccati. 
Le forze di Darius com prendono:

Darius: CA 5, C6, pf 22, MV 6 m, n.° AT 1 a +1 o incantesim o, F 
1 -6 +1, TS C6, ML 10, AM C, Fr 13, In 9, Sg 16, Ds 9, Co 13, 
Ca 14.

Darius dispone dei seguenti incantesim i:

1.° livello: cura ferite leggere, luce**.
2.° livello: benedizione**, silenzio (raggio 4,5 m)
3.° livello*: colpire
4.° livello*: causa ferite gravi

*s o lo  se si usano le regole del D&D EX P ER T S E T.
** invertiti se si usano le regole del D&D EX P ER T S E T.

6 Hobgoblin: CA 6, DV 1 + 1 , pf 5 ciascuno, MV 9 m, n.° AT
1, F 1-8, TS G1, ML 8, AM C. Il DM può a lte­
rare com e desidera il numero di hobgoblin.

12 Cynidiceani: CA 9, UC, pf 4 ciascuno, MV 12 m, n.° AT 1, F 
1-6, M L 8, AM C.

Suggerim enti su ll’uso degli incantesim i da parte di Darius:

Prima della mischia: Benedizione degli hobgoblin (o Male­
dizione del gruppo).
t .^ ro u n d : silenzio su un mago del gruppo
2.° round: colpire su lla 'p ropria  mazza
3.° round: altri incantesim i appropriati

Darius potrà usare gli incantesim i in un ord ine diverso se lo ri­
ch iederanno gli sviluppi della  m ischia, ma userà sempre i pro­
pri incantesim i nel m odo più in te lligente  possibile.

Eccezion fa tta  per Darius e i suoi hobgoblin, non c ’è nulla di 
in teressante in questa stanza.



PARTE 5: ESPANSIONE DELL’AVVENTURA

L’avventura base della  piram ide può essere proseguita. Q ue­
sta parte delinea i livelli inferiori della piram ide e la c ittà  sotter­
ranea. Si danno anche suggerim enti per u lte rio ri avventure. Il 
DM troverà u tili le regole del D&D E S P E R T S E T  se deve e- 
spandere l’avventura.

I livelli in fe rio ri osp itano nuovi m ostri più perico losi (ed ovvia­
mente tesori più ricchi). Come al so lito  trovere te  inform azioni 
su ffic ien ti ne lle  descriz ion i deg li incontri. Se tu tti i personaggi 
sono di basso livello, questi m ostri possono essere m olto  peri­
colosi. Se la m aggior parte dei personaggi sono di prim o o se­
condo livello, si dovrebbero avventurare in questi luoghi sola­
mente in gruppi più numerosi del so lito  e i g iocatori dovrebbero 
aspettarsi di perdere dei personaggi con una certa frequenza.
II DM dovrebbe fo rn ire  un numero su ffic ien te  di PNG di rin for­
zo, in modo da o ffrire  ai PG una possibilità.

Vengono descritti so lam ente i partico lari più im portanti delle 
stanze così che il DM si eserc iti ne lla  sua arte  pred isponendo i 
dettagli deg li incontri. Nel se tto re  6 i nomi delle  stanze sugge­
riranno il tip o  di de ttag li da aggiungere. Nei se tto ri 7-9, tu tte  le 
sale sono caverne scavate nella roccia, decorate  da d ip in ti 
alle pareti e sul soffitto . I d ip in ti sono descritti, e il DM può ag­
giungere a ltri de ttag li se lo desidera. Il se tto re  10, la tana di 
Zargon, è descritto  nei dettagli.

La preparazione di un incontro. Per predisporre un incon­
tro, decidete innanz itu tto  il m otivo per cu i un m ostro si trova in 
un determ inato luogo, Ad esempio, osservate i Segugi Inferna­
li del Settore  7, stanza 79. Dato che i Sacerdoti di Zargon por­
tano spesso prig ion ie ri a lla stanza 100, e dato che vi sono

tro ll nella stanza 78, i segugi in ferna li potrebbero  essere stati 
p iazzati ne lla  stanza 79 per v ig ilare il cam m ino dei sacerdoti. 
Ora occorre  un motivo per la pila di m onete di rame. Una ra­
gione possibile: i segugi perm etteranno di usare la scala senza 
dover com batte re  a chiungque tir i una moneta di rame nel 
mucchio. Gli oggetti magici specia li sono sepolti e nascosti alla 
vista (sebbene il g ruppo possa notare il ca ra tte ris tico  sc in tillio  
se un incantesim o di identificazione del magico verrà lan­
c ia to  sulla p ila di monete). La descriz ione di un incontro  va fa t­
ta in questo modo.

A ll’ ingresso del gruppo i personaggi notano il pozzo, la scala i 
grossi cani rossi e la pila di m onete di rame (gli oggetti magici 
sono ben nascosti). I segugi in fernali s iedono e d igrignano i 
denti a lla  vista del gruppo, ma restano ai loro posti (in iziativa 
norm ale se il gruppo attacca — se il gruppo è sorpreso i segu­
gi in fernali non attaccano). Si aspettano che il gruppo tiri a lcu­
ne m onete nel m ucchio e scenda, com e fanno tu tti. È im por­
tan te  che i cani vedano il gruppo e si accuccino  prima che il 
gruppo possa reagire — questo è il segnale che sta succeden­
do qualcosa di strano. Se il gruppo non cap isce  in fre tta  cosa 
deve fare (il DM dovrebbe a iu tarlo  con bronto lìi e ringhi sug­
gestivi) i cani com inceranno a d iventare nervosi, poi sospetto ­
si, qu ind i com inceranno a seguire il gruppo — ringh iando sor­
damente, co l pelo irto. Se nessuno capisce, e il gruppo resta 
nella stanza o ten ta  di scendere, i segugi in ferna li a ttacche­
ranno. La loro natura d iverrà ovvia non appena in iz ieranno ad 
emettere il loro soffio infuocato. Vi sono altri modi di predispor­
re questo incontro, ma l’ idea base è di preparare un motivo 
log ico per cu i i m ostri si trovino in quel luogo. Se nella stanza 
non vi sono m ostri po treste  dare indizi sui m ostri nascosti nel­
le vicinanze: tracce, m obili sfasciati, ossa e così via.

SETTORI 6-10

I Settori da 6 a 10 vennero scavati dopo la costruz ione della 
p iram ide principale. Il Settore  6 ospitava gli schiavi e le loro 
guardie. La serie di cam ere dei se tto ri in feriori fu rono  proge t­
ta te  per m ostrare ai fede li il v iaggio dello  sp irito  dopo la morte.

Ogni stanza doveva avere un d ip in to  di una diversa fase del 
viaggio. Il live llo  finale, dove ora vive Zargon, doveva con tene­
re un d ip in to  del Paradiso Cynidiceano. O vviam ente il d ip into 
non venne mai realizzato.

I C ynidiceani di so lito  non si avventurano nei live lli inferiori. 
Questi sono i te rrito ri di Zargon, il m ostro ten taco la to  che i Cy­
n idiceani adorano. I Cynidiceani incontra ti in questi se tto ri sa­
ranno con ogni probab ilità  prede di Zargon o Sacerdoti di 
Zargon.

Mostri erranti

I mostri erranti vengono incontra ti con un risu lta to  di 1 su 1 d6. 
C ontro lla te  per l’ incontro  con i m ostri e rranti una volta ogni 2 
turni. Per la p iram ide inferiore, il DM dovrebbe prepararsi delle 
tabe lle  personali dei m ostri erranti. Incontri tip ic i potrebbero 
com prendere ragni, serpenti, statue animate, non morti, Sa­
cerdoti di Zargon, o le nuove crea ture  descritte  qui di seguito.
II S etto re  6 equivale ad un dungeon di 4.° live llo  i Settori 7 e 8 
equivalgono ad un dungeon di 5.° live llo  e i Settori 9 e 10 equi­
valgono ad un dungeon di 6.° livello.
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GUIDA AL SETTORE 6 
(4.° livello del dungeon)

Stanza 58. Magazzino
Questa stanza vuota era usata un tem po per stivare gli a ttrez­
zi degli operai.

Stanza 5g. Quartieri delle guardie
M ostro : 1 protoplasm a nero (CA 6, DV 10*. pf 45, MV 6 m, n.° 
AT 1, F 3-24, TS G5, M L 12, AM N). D issolve legno e m etallo  in 
un turno, e può essere ucciso so lo  col fuoco. Le arm i e gli in­
cantesim i lo spezzettano in fram m enti di protoplasm a più p ic­
coli (CA 6, DV 2*, pf 9, MV 6, n.° AT 1, F 1 -8, TS G 1, ML 12, AM 
N).
Tesoro: Nessuno

Stanza 60. Stanza del direttore
M ostro : 3  molossi instab ili (CA 5, DV 4*, pf 18 ciascuno, MV
12 m, n.° AT 1, F 1-6, TS G4, ML 6, AM L). Hanno poteri lim itati 
di te le trasporto . In ogni round in cui abbiano l’ in iziativa, i mo­
lossi instab ili possono a ttaccare ed evadere dem ateria lizzan­
dosi prim a di po ter essere colp iti.
Tesoro: 2 .000 ma e una gemm a del valore di 500 mo.

Stanza 61. Quartieri degli schiavi
Le scale in questa stanza conducono alla stanza 48 del S etto ­
re 5.
M ostro : 1 scorpione g igante (CA 2, DV 4*, pf 18, MV 15 m, n.° 
AT 3, F 1 -10 /1 -10 /1 -4  +  veleno, TS G2, ML 11, AM C). Il suo 
pungig lione (a ttacco da 1-4) è velenoso. Se una de lle  pinze da
1-10 co lp isce, il co lpo successivo da parte del pungig lione ri­
ceve un bonus di +2 .
Tesoro: Nessuno

Stanza 62. Stanza del capitano delle guardie
Questa stanza è vuota.

Stanza 63. Stanza del capitano delle guardie
M ostro : 2 presenze (CA 3, DV 4**, pf 18 ciascuna, MV 12 m, 
volo 24 m, n.° AT 1, F 1 -6 -I- risucch io  d ’energia, TS G4, ML 12, 
AM C). Questi non-m orti risucch iano un live llo  di energia 
quando colp iscono. Possono venire co lp iti solo da arm i d’ar­
gento, dalla magia o da arm i magiche, e sono immuni agli in­
cantesim i de llo  charme, sonno e bloccapersona. Un ch ie ri­
co del 3.° live llo  può scacciare le presenze con un risu lta to  di
11 su 2d6.
Trappola: Scrigno del tesoro  con trappola  a dardi avvelenati. 
Lancia dardi com e un m ostro da 6 DV in fliggendo  F 1 d4 +  ve­
leno.
Tesoro: 3 .000 me, 5.000 mo, 8 g io ie lli per un valore di 9.600 
mo.

Stanza 64. Cucina abbandonata
M ostro : 2 tig ri mannare (CA 3, DV 5*, pf 23 ciascuna, MV 15 
m, n.° AT 3, F 1 -6/1 -6 /2-12, TS G5, ML 9, AM N). Questi licantro- 
pi possono venire co lp iti so lo  da armi d ’argento, dalla  magia o 
da arm i magiche.
Tesoro: 2.000 me e 3 gemme per un valore to ta le  di 1.510 
mo.

Stanza 65. Cucina abbandonata
Questa stanza è vuota.

Stanza 66. Vecchia stanza degli attrezzi
La boto la nasconde una scala che conduce a lla stanza 79  del 
Settore 7.
M ostro : 2 golem  di legno (CA 7. DV 2 + 2 *, pf 11 ciascuno, MV
12 m, n .°A T 1 ,F  1 -8 ,T S G 1 ,M L  12, AM N). Queste rozze figure 
di sagoma umana sono a lte  ca 1 m, si m uovono rig idam ente e 
hanno un handicap di - 1  sui tir i di dado per l’ in iziativa. Posso­
no venire co lp iti so lo  da armi magiche. I Golem di legno sono 
immuni agli incantesim i del Sonno, Charm e e Bloccaperso­

na com e pure a tu tti i gas. B ruciano facilm ente, eseguendo i 
tiri-sa lvezza contro  a ttacch i basati sul fuoco con un handicap 
di - 2  e ricevendo 1 Punto Ferita in più per ogni "dado” di fe ri­
te  da fuoco  che ricevono.
Tesoro: Nessuno

Stanza 67. Quartieri delle guardie
Questa stanza è vuota.

Stanza 68. Mensa abbandonata
Questa stanza è vuota.

Stanza 6g. Dormitori degli schiavi
M o stro : 2 meduse (CA 8, DV 4**, pf 18 ciascuna, MV 9 m, n.° 
AT 1 +  sguardo p ie trifican te , F 1 -6 +  veleno, TS G4, ML 8, AM 
C). Un personaggio che incontri lo sguardo di una medusa sa­
rà tram utato  in pietra se fa llirà  il tiro-salvezza con tro  P ie trifica­
zione. I capelli di una M edusa sono serpenti ve lenosi (il suo a t­
tacco normale).
Tesoro: 11 gem m e per un valore to ta le  di 1.100 mo, una cor­
da magica, una pozione di eroismo, una pozione di control­
lo sugli animali, un ro to lo  di incantesim i per m ago/elfo 
(Creazione Spettrale) e un anello di debolezza.

Stanza 70. Residenza sacerdotale abbandonata (Gorm)
Questa stanza è vuota.

Stanza 71. Residenza sacerdotale abbandonata (Usami- 
garas)
M ostro : 1 verm e caecilia  (CA 6, DV 6*, pf 27, MV 6 m, n.° AT 1, 
F 1-8,TS G3, M L 9 , AM N). Un risu lta to  “ per co lp ire " (non modi­
ficato) di 19 o 20 s ign ifica che il verm e caecilia  ha ingh io ttito  
la preda in un so lo  boccone. La vittim a subisce 1 -8 punti fe rita  
per round finché  essa o il verm e caecilia  non siano-m orti. Il 
verme caecilia  è entra ta  nella stanza attraverso un tunnel, che 
però è c ro lla to  alla sue spalle.

Stanza 72. Residenza sacerdotale abbandonata (Usami- 
garas)
M ostro : 2 m inotauri (CA 6, DV 6, pf 27 ciascuno, MV 12 m, n.° 
AT 2, F 1 -6/1 -6, TS G6, ML 12, AM C). I m inotauri una volta ini­
z iato il com battim ento, inseguiranno la preda finché riusciran­
no a vederla.
Tesoro: 4  gem m e per un valore to ta le  di 1.700 mo.

SETTORI 7 E 8 (Livello 5 del dungeon) 
Guida al Settore 7

Stanza 73 . Il d ip in to  mostra le varie fasi della  preparazione di 
un corpo per la sepoltura.
Contenuto: Nulla

Stanza 74. Il d ip in to  m ostra alcuni C ynid iceani in lutto.

M ostro  2 mum mie (CA 3, DV 5 + 1 *, pf 23 ciascuna, MV 6 m, 
n.° AT 1, F 1-12 +  malattia, TS G5 ML 12, AM C). I personaggi 
che vedono questi non-m orti devono effettuare un tiro-salvezza 
contro  paralisi; se lo fa lliscono saranno paralizzati dal terrore 
finché le mum mie non attaccano. Le mum mie sono immuni a 
tu tti i tip i di a ttacch i tranne che agli incantesim i, alle armi ma­
g iche e al fuoco, ma tu tti in fliggono solo la metà delle  normali 
ferite . Esse sono anche im m uni agli incantesim i del Sonno, 
Charme e Bloccapersona. La m alattia provocata da una 
mummia dura finché non viene curata  con la magia. Essa im­
pedisce il risanam ento magico delle  fe rite  e provoca un a llun­
gamento del normale tem po di guarig ione delle ferite  (fino a 10 
volte il tem po normale). Un ch ierico del 4.° livello può scacciare 
le mummie con un risu lta to  di 11 (o più) su 2d6.
Tesoro: 5.000 mo e 4  g io ie lli per un valore to ta le  di 3.200 
mo.



Stanza 75 . Il d ip in to  raffigura un funera le  
M ostro : 3 donno le  g iganti (CA 7, DV 4 + 4 **, pf 22 ciascuna, 
MV 15 m, n.° AT 1 +  dissanguam ento, F 2-8, TS G3, ML 8, AM 
N). Una volta che riescono a m ordere, le D onnole restano a t­
taccate alla v ittim a e ne succh iano il sangue, in fliggendo 2-8 
punti fe rita  per tu rno  finché la preda non m uore o finché  esse 
stesse non vengano uccise.
Tesoro: Il corpo di una vittim a preceden te  con 77 mo e un ro­
tolo di incantesim i da e lfo /m ago (Dispersione della magia, 
ragnatela).

Stanza 7 6 . Il d ip in to  mostra un co rteo  funebre.
Contenuto: Nulla

Stanza 77. Il dip in to  ra ffigura vari tip i di bare, casse e sar­
cofaghi.
M ostro : 2 pantere d is to rcen ti (CA 4, DV 6*, pf 27 ciascuna, MV 
15 m, n.° AT 2, F 2-8/2-8, TS G6, M L 8, AM N). Chiunque at­
tacchi una pantera d is to rcen te  deve so ttra rre  2 dal tiro  di dado 
“ per sco lp ire ”  a causa delle  sue capacità  di d isto rs ione delle 
imagini. Inoltre, la pantera d is to rcen te  riceve un bonus di +  2 
su tu tti i tiri-salvezza.
Tesoro: 4  gem m e per un valore to ta le  d i 700 mo.

Stanza 78. Il d ip in to  m ostra la costruz ione di un mausoleo. 
M ostro : 2 tro ll (CA 4, DV 6+ 3 *, pf 30  ciascuno, MV 12 m, n.° AT
3, F 1-6 /1-6 /1-10, TS G6, M L 10, AM C). Tre turn i dopo essere 
stati feriti, i tro ll rigenerano 3  pf per turno. I tro ll possono veni­
re com pletam ente d is tru tti so lam ente dall’acido o dal fuoco. 
Tesoro: 6 .000 mo in sacchi di pelle  marci.

Stanza 79 . Il d ip in to  m ostra varie scene di m orte naturale. 
M ostro: 2 segugi in fernali (CA 4, DV 5*, pf 23 ciascuno, MV
12 m, n.° AT 1, F 1 -6 o soffio, TS G5, ML 9, AM C). Nel corpo a 
corpo, un segug io  in ferna le  a ttaccherà  una persona per turno, 
soffiando fiam m e (1-2 su 1 d6) o m ordendo (3-6 su 1 d6). Il suo 
soffio in fligge 5 -30 punti ferita , d im ezzati se la v ittim a riesce 
ad e ffe ttuare  con successo un tiro-salvezza contro  soffio  di 
drago. I segugi in ferna li possono individuare l’ invisibile en­
tro un raggio di 18 m (probabilità  75% ).
Tesoro: 9 .000 mr, Spada +1, +3 contro draghi, e una Bac­
chetta di individuazione delle trappole con 12 cariche. 
Scala: La stanza è a ttraversata da un grande pozzo 
aperto con una scala che conduce verso l’a lto  alla 
stanza 66  del Settore  6, e verso il basso alla stanza 
90 del L ive llo  8.

Stanza 80. Le pareti, il pavim ento e il so ffitto  sono 
dipinti com ple tam ente  di nero.
M ostro: 2 orsi m annari (CA 2, DV 6*, pf 27 ciascuno, MV 12 m, 
n.° A T3, F 2 -8 /2 -8 /2 -1 6, TS G6, ML 10, AM L). Questi licantrop i 
possono venire co lp iti solam ente da arm i d’a rgento o da in ­
cantesim i se entram be le zampe co lp iscono il bersaglio, g li or­
si mannari s tr ito lano  autom aticam ente  la vittima, in fliggendo
2-16 punti fe rita  (2d8) addizionali. Possono essere am ichevoli 
se avvicinati am ichevolm ente.
Tesoro: 4 .000 me

Stanza 81. Il d ip in to  raffigura un uomo che sceglie  un luogo 
di sepoltura.
Contenuto: Nulla

Stanza 82. Tutte  le pareti de lla  stanza sono d ip in te  di nero, ad 
eccezione della  parete est, che m ostra un sole nascente. 
Contenuto: Nulla

GUIDA AL SETTORE 8
Stanza 83. Il d ip in to  mostra uno s tre tto  ponte su di un abisso. 
Contenuto: Nulla

Stanza 84. Il d ip in to  m ostra un gruppo di sp iriti che vengono 
traghettati su un fium e sotterraneo.

M ostro : 1 basilisco (CA 4, DV 6+1 *, pf 28, MV 6 m, n.° AT 1, F 
1-10 +  sguardo p ie trifican te , tocco  p ie trifican te , TS G6, ML 9, 
AM N). Se questo lucerto lone co lp isce  durante una m ischia, o 
se si incrocia  il suo sguardo, la v ittim a deve e ffe ttua re  un tiro- 
salvezza contro  P ie trificazione o venire p ie trifica ta .
Tesoro: 4 .000 mo e 2.000 mp in un m ucchio sparso.

Stanza 85. Il d ip in to  mostra un traghe tto  e il traghetta tore, 
che indossa un m ante llo  dal cappuccio  nero.
Contenuto: Nulla

Stanza 86. Il d ip in to  m ostra un gruppo di sp iriti che passa su 
un pon tice llo  sovrastante l’abisso.
M ostro : 1 idra a 8 teste  (CA 5, DV 8*, pf 64, MV 12 m, n° AT 8, F 
1-10 ciascuna testa, TS G8, ML 9, AM N). Per ogni 8 punti fe ri­
ta  in flitti a ll’ idra, una testa non potrà più attaccare.
Tesoro: 4 .000 mr, 3.000 mo e 4 g io ie lli per un valore com ples­
sivo di 3.800 mo.

Stanza 87. Il d ip in to  raffigura una donna vestita  di b ianco in­
g inocch ia ta  v ic ino  a una pozza in fiamme.
M ostro : 1 genio (m inore) (CA 5, DV 7 + 1 *, pf 33, MV 9 m, volo 
(27 m), n.° AT 1 +  speciale, F 2-16 (pugni) o 2-12 (turbine), TS 
G14, ML 12, AM N). Un gen io  può eseguire  una delle  seguenti 
azioni fino  a tre  volte al g iorno: Creare cibo e acqua (per 12 
uomini e le loro cavalcature); Creare oggetti metallici di du­
rata tem poranea (varia con la durezza: oro, 1 giorno; ferro, 1 
round) fino  a un massimo di 1.000 mo di peso; creare oggetti 
di m eta llo  du ttile  e ogge tti di legno (perm anenti) fino  a un 
massimo di 1.000 mo di peso; d iventare invisibile; assumere 
forma gassosa o trasform arsi in un turbine. Ino ltre, un genio 
può creare illusioni a volontà, che in fluenzeranno sia la vista 
che l’ udito. Queste u ltim e durano finché non vengono toccate.
Il genio lascerà passare il gruppo in cam bio di un dono o di un 
servizio adeguati.
Scale: La scala a ch ioccio la  conduce alla stanza 96  del Setto­
re 9.

Stanza 8 8 . Il d ip in to  m ostra un oscuro fium e sotterraneo. 
M ostro : 2 g iganti delle  co lline  (CA 4, DV 8, pf 36  ciascuno, 
MV 12 m, n.° AT 1, F 2-16, TS G8, ML 8, AM C).
Tesoro: 12.000 ma, 5 .000 mo, 1 g io ie llo  del va lore di 1.100 
mo, una pozione di guarigione, una spada +2, un elmo di 
lettura delle lingue e della magia e un ro to lo  di incantesim i 
maledetto (chi lo legge d iverrà a lto  2,5 cm a m eno che non 
riesca a realizzare un tiro  salvezza con tro  Incantesim i: MV 30 
cm, n.° AT 0).

Stanza 89. Il dip into mostra una pozza di fiamme sotterranea. 
M ostro : 1 manticora (CA 4, DV 6+1 *, pf 28, MV 12 m, volo (18 
m), n.° AT 3, F 1-4/1-4/2-8, TS G6, ML 9, AM C). Questo leone 
alato dalla testa umana ha una coda ricoperta di aculei. Può 
lanciare 6 aculei dalla coda ad ogni turno. Gli aculei infliggono 
1-6 punti ferita  ciascuno. Può lanciare un tota le  di 24  aculei. 
Tesoro: 4 .000 mo e 6 g io ie lli per un valore tota le  di 6.000 
mo.

Stanza 90. Le pareti, il pavimento e il so ffitto  di questa stanza 
sono stati interam ente dip inti del colore della luce del sole. 
Contenuto: Nulla

Stanza 91. Il d ip into mostra un traghetto  che si avvicina a un 
gruppo di spiriti di Cynidiceani in attesa sulla riva di un fiume 
sotterraneo.
M ostro : 1 necrospettro (CA 2, DV 6**, pf 27, MV 15 m, volo 30 
m, n.° AT 1, F 1-8 +  risucchio di 2 livelli di energia, TS 6, ML 11, 
AM C). Questo non-morto non ha consistenza corporea e può 
venire co lp ito  solam ente dalla magia o dalle armi magiche. Il 
suo tocco risucchia due livelli. È immune agli incantesim i di 
Charme, Sonno e Bloccapersona. Un chierico del 5.° Livello 
può scacciare i N ecrospettri con un risu ltato di 11 (o più) 
su 2d6.
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Trappola: Trappola a gas sullo scrigno del tesoro. Occorre ef­
fettuare un tiro-salvezza contro  incantesim i; se si fallisce, si 
perde metà dei propri punti di forza e destrezza per 24 turni 
( - 2 0 %  su tu tti i tiri de lle  abilità  dei ladri). Il gas riempirà la 
stanza com pletam ente e per un ora.
Tesoro: 7.000  mo.

SETTORI 9 e 10 (Livello 6 del dungeon) 
Guida al Settore 9

Stanza 92. Il d ip in to  raffigura spiriti malvagi che vengono giu­
dicati (diventano neri dopo il giudizio).
M ostro : 1 verro d iabolico (CA 3, DV 9*, pf 40, MV 18 m, 12 m 
in forma umana, n.° AT 1, F 2-12, TS G9, M L 10, AM C). Questo 
licantropo può essere ferito  solam ente da armi d’argento, dal­
la magia o dalle armi magiche. Può lanciare un potente incan­
tesimo di charme tre volte al g iorno (tiro-salvezza contro  in­
cantesim i a -2 ) . Si tenga presente che le creature co lp ite  
dall’ incantesim o non possono usare incantesim i o oggetti 
magici.
Tesoro: Un forziere chiuso a chiave contenente 4.000 ma.

Stanza 93 . Entrata trabocchetto  alla tana di Zargon.
Trappola: L’ingresso della stanza 93  si trasform a in uno scivo­
lo quando qualcuno vi entra, scodellando il gruppo nel Settore 
10: la Tana di Zargon.
Descrizione: Il d ip into raffigura degli spiriti lum inosi che sal­
gono a bordo di una barca alata fatta di luce dorata. 
Contenuto: Nulla

Stanza 94. Il d ip into mostra una barca alata fatta di luce dora­
ta che si avvicina a un gruppo di sp iriti luminosi.
M ostro : 1 vampiro (CA 2, DV 9**, pf 40, MV 12 m, volo (18 m), 
n.° AT 1, F 1-10 +  risucchio di 2 livelli di energia, TS G9, ML
11, AM C). Questo non-morto può venire co lp ito  solam ente dal­
la magia e dalle armi magiche, ed è immune agli incantesim i 
del sonno, charme e bloccapersona. Rigenera 3 pf per 
round di mischia, com inciando dal turno successivo a quello 
in cui viene ferito. Può lanciare uno charme su chi lo guarda 
negli occhi (tiro-salvezza contro Incantesim i a -2 ) . Può diven­
tare gassoso a volontà e userà questa forma per scappare se 
ridotto a 0 pf. Un ch ierico di 6.° livello lo può scacciare con un 
risultato di 11 (o più) su 2d6.
Tesoro: 6.000 mo e 10 g io ie lli per un valore totale di 7.000 
mo.

Stanza 95. Il d ipinto mostra Madarua vestita nella toga bian­
ca da giudice.
M ostro : 1 chimera (CA 4, DV 9**, pf 40, MV 12 m, volo 18 m, 
n.° AT 5 +  soffio, F 1-3/1-3 /2 -8 /2 -12 +  soffio, TS G9, ML 9, AM 
C). Una chimera è un mostro in parte capra, in parte leone e in 
parte drago. O ltre ad usare i suoi artigli la chim era attacca an­
che con la testa di capra che infligge 2-8 pf, caricando con la 
testa di leone che morde infliggendo 2-8 pf e con la testa di 
drago che morde infliggendo 3-12 pf (probablità del 50% ) o 
soffia  un cono di fuoco di 3  m per 15 m che in fligge 3-18 pf 
(probabilità del 50  %), metà pf se riesce un tiro-salvezza con­
tro il soffio di drago. La testa di drago può soffiare solamente
3 volte al giorno.
Tesoro: 12 g io ie lli per un valore tota le  di 13.000 mo.

Stanza 96. Il d ip into mostra una donna vestita di bianco che 
lava gli spiriti dei defunti in una pozza di fuoco.
M ostro : 1 golem osseo (Ca 2, DV 8**, pf 36, MV 12 m, n.° AT 4, 
F 1-8 ciascuno, TS G4, ML 12, AM N). Questo scheletro a 4 
braccia brandisce contem poraneam ente 4  spade. Attaccherà 
fino a 2 nemici contem poraneam ente nello stesso round. I go­

lem ossei sono immuni agli incantesim i del sonno, charme e 
bloccapersona, oltre  che agli attacchi basati sul fuoco, sul 
freddo e sull’e lettricità. Possono venire co lp iti solamente dalla 
magia o dalle armi magiche.

Stanza 97. Il d ip into mostra spiriti buoni che vengono giudi­
cati (dopo il g iudizio essi brillano di luce dorata).
M ostro : 1 drago blu (CA 0, DV 9**, pf 40, MV 12 m, volo 24 m, 
n.° AT 3 oppure soffio, F 2-7/2-7/3-30, TS G9, AM C). Il drago 
blu scaglia fulm ini dalle fauci in linea retta fino a 1,5 m X 3 0  
m). Il soffio infligge ferite  equivalenti al numero di pf che il dra­
go possiede in quel mom ento (un tiro-salvezza contro  soffio di 
drago, se riesce, dimezzerà il danno). C’è una probabilità del 
20 % che il drago sia addorm entato quando il gruppo entra nel­
la stanza. Questo drago non parla e non usa incantesim i. 
Tesoro: Un cum ulo form ato da 6.000 ma, 15.000 mo e 18 
gioie lli per un valore tota le  di 20.000 mo.

Stanza 98. Il d ip into raffigura Gorm vestito nella toga bianca 
da giudice.
Contenuto: Nulla.

Stanza 99. Il d ip in to  rappresenta Usamigaras vestito nella to­
ga bianca da giudice.
Contenuto: Nulla.

Scivolando in una grande stanza trasudante  di melma, 
scoprite  che il pavim ento è ingom bro d’ossa. Im provvi­
sam ente , u d ite  un rum ore  fru s c ia n te  p ro ve n ire  da lla  
parete nord. In fondo a lla sala si erge dalla fangh ig lia  
una grande figura umanoide. Il mostro è alto quasi c in­
que m etri e la tes ta  è quella  di una lucerto la  gigante. 
Un corno nero lungo 60 cm sporge all’insù sopra l’uni­
co occh io  rosso. Al posto  delle  braccia  la crea tura  ha 
sei tentacoli, tre per ogni lato del corpo. Una corona di 
denti aguzzi b iancheggia nelle  sue fauci ed a lle estre­
m ità i te n ta co li te rm inano  con a rtig li a ffila ti com e ra­
soi. La creatura scivola verso di voi su a ltri sei potenti 
tentacoli.

Questa creatura è Zargon (CA 0, DV 12 *, pf 80, MV 9 m, n.° AT
7, F 6 X 1-8/3d8, TS G 12, ML 12, AM C). Tenterà di attaccare
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ed uccidere tu tti i membri del gruppo che gli riuscirà di pren­
dere, colpendoli con gli artigli e mordenco. Il gruppo può risali­
re lungo lo scivolo ma solo con difficoltà (e Zargon permettendo).

Anche se Zargon è molto antico, non è un dio. È una creatura 
astuta, che ha scoperto che il suo alone di “ divinità” gli ren­
deva più fac ili procurarsi delle  vittime. Zargon veniva ado­
rato dai p rim itiv i in epoche rem ote, ma si ritirò  nel so tto ­
suolo a llorché i prim itiv i vennero spazzati via dagli antenati 
dei Cynidiceani. Zargon rimase in uno strano sta to  di iberna­
zione per m olti anni. Per puro caso, i C ynid iceani costru irono 
la piram ide sul luogo dove sorgeva in orig ine il tem pio di Zar­
gon, e gli scavi successivi deg li schiavi Cynidiceani risveglia­
rono la creatura.

Zargon può rigenerare il proprio corpo finché il suo grande 
corno non sarà com pletam ente d is tru tto . Una rigenerazione 
dal solo corno può rich iedere m olti anni. Il corno di Zargon può 
venire d istru tto  solam ente se viene gettato nel fuoco vulcanico 
(un cratere sul tipo  dell’Occhio di Zargon nella c ittà  sotterra­
nea, area Q). Zargon non si rigenererà nel corso di un incontro, 
il processo di rigenerazione è troppo lento per permetterlo.

Nella fangh ig lia  della  tana di Zargon è racco lto  il suo tesoro. 
Esso com prende: 58.000 ma, 9.000 mp, un’arm atura di ma­
glia + 2 , uno scudo + 2 , una lancia + 2 , una pergamena ma­
ledetta (trasform a chi la legge in una m iniatura di Zargon, alta 
90 cm, priva del potere della  rigenerazione: CA 9, pf com e da 
personaggio, n.° AT 7, F 6 X 1-2/1-6), una bacchetta delle 
illusioni con 7 cariche e un mantello e stivali elfici*.

LA CITTÀ SOTTERRANEA

Se i g iocatori hanno apprezzato l’avventura nella piramide, il 
DM potrebbe creare u lte rio ri occasioni di avventura facendo 
loro esp lorare la C ittà  Perduta. Queste avventure potrebbero 
aver luogo nella c ittà  so tte rranea o nel deserto  a tto rno  alla p i­

ramide. V iene fo rn ita  una mappa della  c ittà  sotterranea per il 
DM, e le sue cara tte ris tiche  più notevoli vengono brevem ente 
descritte . A lla fine di questa sezione vengono dati suggeri­
menti per a ltre  avventure.

GUIDA A LLA  C IT T A  S O TTE R R A N E A

La c ittà  sotterranea venne costru ita nelle catacom be sotto  la 
vecchia c ittà  dopo la d istruzione di quest’ultima. Vi vivono circa
1.000 Cynidiceani adulti. Le caratteristiche più importanti della 
città sono le seguenti:

A: Lago Sotterraneo. Il lago sotterraneo è la scorta d’acqua 
di Cynidicea. È un profondo lago d’acqua dolce alim entato da 
canali scavati nella solida roccia. I molti pesci che vi prospera­
no forniscono carne fresca ai Cynidiceani.

B: L’ Isola della Morte. Al centro  del lago sotterraneo si trova 
un’isola bu ttera ta  da innum erevoli caverne. Al centro  de ll’isola 
si trova un gruppo di archi (com e a S tonehenge) form ati da 
grandi b locchi di pietra. Questa form azione esisteva prima 
che i primi Cynidiceani arrivassero a popolare la città. Nessuno 
sa con certezza chi l’abbia ere tta  o quale sia il suo scopo orig i­
nale. Si d ice sia un luogo di grande potenza. Quando i Cynidi­
ceani costru irono la c ittà  sotterranea, riesum arono tu tti i corpi 
contenuti nelle catacom be superiori e li bruciarono in una pira 
di massa. Le ceneri vennero qu indi traghetta te  su ll’isola e 
nuovamente sepolte. Q ualche tem po dopo, l’isola venne infe­
stata da non-m orfi ed ora è evitata dai Cynidiceani.

C: Banchine Cittadine. Questi moli si estendono sul lago, 
formando un porto per la flotta di pescherecci.

D: Baratro Inondato. Quando il lago sotterraneo venne riem­
pito per la prima volta, l’acqua riempì questa spaccatura. I pe­
scatori Cynidiceani evitano il Baratro perchè vi si trovano peri­
colosi gorghi e spuntoni di rocce affilate, affioranti appena sotto
il pelo dell’acqua.

E: Ponti in Pietra. Due archi naturali di roccia form ano dei 
ponti sul baratro inondato. Appaiono massicci e solidi.

F: Campi di Funghi. I C ynid iceani co ltivano funghi com m e­
stibili e licheni. Questi cam pi non sono ben curati. Sono troppo 
rigogliosi, e sembrano più foreste di funghi giganti che campi 
coltivati.

gli animali in grandi recin ti constru iti con i gambi dei funghi g i­
ganti. Anche gli anim ali sono mal tenuti. A lcuni recin ti con ten­
gono solo anim ali morti perchè i C ynidiceani si sono d im enti­
cati di nutrirli. In a ltri recinti, gli anim ali hanno abbattu to  le 
recinzioni ed ora scorrazzano liberam ente tra le foreste  di 
funghi.

H: Canali di Alimentazione. I C ynidiceani hanno laboriosa­
m ente scavato canali nella roccia viva per a lim entare il lago 
sotterraneo. Questi canali portano a sorgenti nascoste a lun­
ga distanza, sotto  il deserto. Sebbene siano alti 3 m e larghi a l­
tre ttan to , il live llo  de ll’acqua nei canali è so litam ente di 60-90 
cm. Tuttavia, si sa che, a volta, avvengono piene improvvise.

I: Parco Orfeo. Quando venne costru ita la c ittà  sotterranea si 
costruì un parco in onore di Orfeo, un em inente c ittad ino . Un 
sentie ro  sabbioso conduce nel parco da una spiaggetta. Un 
rusce lle tto  che parte dal lago gorgoglia in mezzo al parco. Il 
parco è adorno di funghi g iganti e strane form azion i roc­
ciose.

J : Strade Principali. Le due strade principali della  città, fian­
cheggiata da co lonne di marmo, si incrociano vicino al centro  
della  città . Le strade, Via A lessandro e Corso Zenobia, sono 
così ch iam ate in onore di re A lessandro e della  regina Zeno­
bia.

K: Il Tem pio  di Zargon. Questo è il più grande ed ific io  di Cy­
nidicea. Ospita il tem pio dedicato a Zargon e le ce lle  dove 
vengono tenu ti i p rig ion ieri finché i sacedoti non li danno in 
pasto a Zargon. I servizi re lig iosi del tem pio sono scarsam en­
te seguiti, ma i Sacerdoti di Zargon sono ancora la forza più 
potente nella c ittà  sotterranea.

L: Roccaforte di Gorm. La Fratellanza di Gorm ha trasform a­
to le case di questa zona in una roccaforte circondata  da mura 
di pietra. A ll’in te rno  de ll’area murata si trova un grande ed ifi­
c io  con due torri.

G: Recinti del Bestiame. I C ynid iceani a llevano ino ltre  gi- M: Roccaforte di Usamigaras. I Magi di Usamigaras hanno
ganteschi anim ali sotterranei. Le loro principali fon ti di carni trasform ato le case di questa zona in una roccaforte. L’area
(oltre ai pesci) sono dei serpenti g iganti non velenosi, un tipo  murata contiene un grande ed ific io  centra le  e posti di guardia
di locusta delle  caverne e ratti g iganti. I Cynidiceani tengono ad ogni angolo del muro.
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N: Roccaforte di Madama. Le Vergini Guerriere di Madama 
hanno trasform ato  le case di questa zona nella loro roccafor­
te. L’area murata osp ita  una grande torre.

O: Caverne dei Goblin. Sulla riva opposta  del lago si alzano 
delle  scogliere  che proteggono un pianoro. N elle scogliere  si 
trovano caverne dove vivono goblin  ed hobgoblin. I gob lin  e gli 
hobgoblin le raggiungono so litam ente  con delle  scale, anche 
se, a lcune caverne, possono venire raggiunte  sfru ttando vari 
appigli scavati nella roccia. Inoltre, m olte caverne sono co lle ­
gate tra di loro da tunne l sotterranei. Queste caverne ospitano 
anche thoul, bugbear, orchi e troll.

P: La Desolazione. La cim a del p ianoro è una foresta di sta­
la ttiti, sta lagm iti g iganti, strane form azioni rocciose, geyser e 
pozze di fango ribollenti.

Q: L’O cchio di Zargon. Al centro  della D esolazione c ’è un 
pozzo di lava noto com e “ l'occh io  di Zargon” perchè il cra tere 
brilla  de llo  stesso co lo r rosso de ll'un ico  occh io  di Zargon. 
L’accesso al cra tere è sorveglia to da salam andre del fuoco 
guidate da un efreti minore (o altre creature scelte dal DM).

R: Entrata alle caverne inferiori. L’en tra ta  a lle caverne in fe­
riori è ch iusa da un 'enorm e lastra di pietra. Questa lastra può 
essere sollevata solo da un argano speciale, usando pulegge 
e pesanti catene. L’entrata, la lastra e l’argano sono osp ita ti in 
questo edific io. La c ittà  sotterranea venne costru ita  solam en­
te nelle caverne superio ri perchè le caverne in feriori a llogg ia­
no m ostri te rrib ili. Il DM può usarle per avventure speciali.

S: Entrata alla piramide. Gli avventurieri che entrano nella 
c ittà  so tte rranea dalla p iram ide arriveranno sulla mappa al 
punto S. Il passaggio conduce anche alla stanza 50 del S etto ­
re 5. Tutte  le fazioni hanno una loro via d ’accesso segreta alla 
piramide, (non m ostrata sulla mappa).

Dopo che la piramide è stata com pletam ente esplorata, il DM 
e i g iocatori possono decidere di continuare l'avventura nella 
città sotterranea. I seguenti suggerimenti hanno tu tti un fine 
comune: far ricostruire ai PG la civiltà di Cynidicea. Queste 
avventure richiederanno stili differenti di gioco. Se invece si 
desiderano semplici avventure di tipo-dungeon, il DM può 
sempre aprire nuovi tunnel verso altre aree delle caverne.

ULTERIORI AVVENTURE

1. Unificare i Cynidiceani. I PG devono trovare il modo di 
portare ordine nella C ittà Sotterranea. M entre il modo più si­
curo è di unificare le fazioni di Gorm, Usamigaras e Madarua, il 
DM dovrebbe perm ettere anche altri corsi di azione ai gioca­
tori. Si possono tentare le s tra teg ie  più diverse: far coalizzare 
le a ltre  fazion i contro  i malvagi S acerdoti di Zargon, oppure 
sconfiggere tu tte  le fazioni tranne quella  che i PG appoggia­
no, oppure d is truggere  tu tte  le fazioni e prendere diretta- 
m ente il potere sulla c ittà  sotterranea.

2. Distruggere il Corno di Zargon. Q uesto scenario  implica 
che i PG arrivino a sapere la verità c irca la capacità di rigene­
razione di Zargon. Per po te r uccidere defin itivam ente  Zargon 
bisogna d is truggere il suo corno ge ttando lo  nel pozzo di lava 
al punto S. Il gruppo dovrà organizzare una vera e propria spe­
dizione, arrivare al pozzo di lava e a ffron tare  le crea ture  che lo 
sorvegliano per po te r considerare conclusa la propria mis­
sione.

3. L’ imboscata. I Sacerdoti di Zargon tendono un’imboscata 
al gruppo magari con l'a iu to  dei goblin  e degli hobgoblin. Il DM 
dà in iz io  allo scenario com e una qualunque a ltra  avventura. A 
un certo  punto però, il DM fa scattare l’ imboscata. Si tra tta  di 
un piano preparato con astuzia, il gruppo viene a ttacca to  con 
pro ie ttili, incantesim i e in com battim ento  corpo a corpo. Ac­
certa tevi di dare al gruppo una ragionevole probabilità  di so­
pravvivere, quando preparate questo tipo di scenario. Il DM 
dovrebbe essere in grado di stim are i nem ici che il suo gruppo 
è in grado di affrontare e se l’ im boscata si rivela troppo ben 
riuscita dovrebbe essere data ai personaggi un’opportunità di 
resa o di fuga.

4. Incursione al Tem pio di Zargon. Anche privi di Zargon, 
i suoi Sacerdoti restano una grossa forza a Cynidicea. Se i 
PG hanno d istru tto  Zargon, certam ente i Sacerdoti vorranno 
vendicarlo. D’altro canto, una fazione alla quale il gruppo si sia 
unito potrebbe ten tare  un’ incursione nel tem pio, oppure il 
gruppo potrebbe tentare di soccorrere un personaggio rapito 
e te n u to  p r ig io n ie ro  ne l tem p io . S i p o tre b b e  fo rn ire  al 
gruppo una mappa generale del tempio, ma non i dettagli ri­

guardanti i guardiani, le trappole e così via. L’enfasi andrebbe 
posta sul pianificazione di una buona incursione.

5. La Profezia. Un cim elio  di grande potenza, appartenente 
a una delle fazioni, è nascosto sull’ Isola della Morte (B). La 
restituzione di questo c im e lio  a lla fortezza della  fazione pre­
scelta realizzerebbe parte di una profezia che parla della rico­
struzione di Cynidicea. Il DM dovrebbe creare la profezia, per poi 
dare al gruppo un fram m ento di pergam ena che ne parli, le 
parole sono indizi sul g iusto  cam m ino che conduce al cimelio.
Il c im e lio  stesso dovrebbe scom parire dal g ioco una volta che
il fine per cui è sta to  in trodo tto  è sta to  realizzato.

6. L’Antidoto. È stata scoperta una cura per lo stato semi­
onirico dei Cynidiceani. L’ingrediente principale è un piccolo 
fiore bianco che si trova solo in certe aree della Catacombe in­
feriori. I PG devono sollevare la lastra di p ietra (R), avventu­
rarsi nelle catacom be inferiori e riportare alcuni esemplari del 
fiore. Arrivati nell’area giusta, dopo alcuni incontri, i giocatori 
scopriranno un m isterioso guardiano che essi devono convin­
cere, con l’onestà o con l’ inganno, a cedere i fiori. L’idea è di 
mettere il gruppo in una situazione in cui la magia e il freddo 
acciaio non bastino a risolvere i problemi. Il guardiano po­
trebbe m ettere alla prova i meriti del gruppo prima di conse­
gnare i fiori. Il m isterioso guardiano potrebbe essere perfino 
Gorm, Usamigaras o Madarua sotto  m entite spoglie!

7. Il vero Re. Dopo la m orte di A lessandro e Zenobia, la fam i­
g lia reale non si estinse. Un d iscendente della  d inastia  reale è 
ancora vivo, ma verrebbe ucciso se venisse scoperto. Il g rup­
po deve proteggere e consig lia re  l’erede al trono, insegnando 
a questo PNG il “ m estiere di re o regina, fino  a che non sia s i­
cura l’ascesa al trono. Questo può diventare un com pito  di lun­
go respiro ed il filo  condu tto re  a ttraverso una qualsiasi delle 
altre avventure.

8. Lasciare il Deserto. I PG com inciarono l’avventura perdu­
ti in una tem pesta di sabbia. Il DM può creare una specia le av­
ventura all’aperto in cui essi devono trovare la strada che 
conduce alla c iv iltà  (Il D&D EX P ER T S E T  contiene regole per 
le avventure all’aperto).
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PARTE 6: NUOVI MOSTRI

possono venire scacciati. I banshee d is tu rbati a ttaccano con
il loro gem ito. Tutti co loro  che si trovano in un raggio di 9 m dal 
banshee gem ente ricevono 1 -4 pf per round. Le porte e le pa­
reti b loccano il gem ito. Un banshee a ttaccherà ogni creatura 
vivente che vede. Continuerà a gemere finché non viene di­
strutto o finché gli intrusi non saranno fuggiti.

Cynidiceani

Classe d ’Armatura: 9
Dadi Vita: 1
Movim ento: (36 m); (12 m)
N.° A ttacch i: 1
Ferite: 1-6
N.° di mostri: 1-6
Tiro Salvezza: G1
Morale: speciale
Tipo di tesori: A
A llineam ento Morale: Caotico

I Cynidiceani appartengono alla razza di umani che vive nella 
C ittà Perduta. Hanno la pelle  pallida, i capelli bianchi, gli occhi 
grandi, e possiedono l’infravisione. Portano m aschere co lora­
te, vestiti dai toni brillanti, e sono armati di spade corte. I Cyni­
d iceani hanno vissuto così a lungo so tto te rra  che hanno -1  
sui tiri “ per co lp ire ” quando attaccano alla luce del sole (come
i goblin). Passano la m aggior parte del loro tem po fantastican­
do in strani mondi di sogno. Particolari personaggi, Cynidiceani 
p ossono  e sse re  p re p a ra ti e s a tta m e n te  com e i no rm a li 
PNG. A ltri de ttag li sui Cynidiceani si trovano nell’Ambienta- 
zione per il DM, nella Parte 1 di questo Modulo. Sono stati 
preparati circa una dozzina di incontri con i Cynidiceani: il DM 
può usare questi o prepararne altri.

Incontri coi Cynidiceani

1. L’incontro avviene con un personaggio con la maschera da 
lupo (CA 9, UC, pf 3, MV 12 m, n.° AT nessuno, ML 7, AM C). 
Questo Cynidiceano crede di essere un lupo mannaro. 
Quando vede il gruppo, si ge tta  a 4 zampe, guaisce, annu­
sa, corre in cerchio, e in generale si com porta  com e un lu­
po. Può ten tare  di mordere se avvicinato troppo. Pensa di 
non poter essere ferito , e avrà paura solo della  magia o 
delle  armi d’argento.

2. Tre personaggi si avvicinano al gruppo, vestiti di nero e 
con maschere da diavoli. Portano tu ribo li (brucia tori d’ in­
censo). Questi Cynidiceani pensano di essere potenti 
ch ie ric i (CA 5, C 3 /C  2/C  1, pf 13 /9 /4 , MV 9 m, n.° AT 1, F 
1-6, ML 8, AM C). Vedono il gruppo come dem oni e ten te ­
ranno di scacciarlo con alte grida e fumo puzzolente. Il 
nome del capo è Fratei Theodeus.

3. Una Cynidiceana, vestita di verde brillan te  e con una ma-

Banshee

Classe d ’Armatura: 3
Dadi Vita: 5*
Movimento: 45 m; (1 5 m)
N.° A ttacchi: gem ito  speciale
Ferite: 1-4 per round
N.° di mostri: 1(1)
Tiro Salvezza: G5
Morale: 12
Tipo di tesori: C
Allineam ento Morale: Neutrale

I banshee sono pallide figu re  spettra li. La loro forma è ap­
prossimativamente umanoide, sebbene siano più lunghi ed 
esili della maggior parte degli umani. Hanno occhi di un rosso 
brillante e una grande bocca oscura. I banshee sono creature 
soprannaturali che perseguitano alcune famiglie (spesso avver­
tono la fam iglia che uno dei suoi membri morirà presto). I ban­
shee possono anche piangere per lungo tem po una persona 
dopo la sua morte. Questo è il motivo per cui li si trova di guardia 
a tombe, catacom be o mausolei.

I banshee possono essere feriti solam ente dalla magia o dalle 
armi magiche. Essi sono immuni agli incantesim i del sonno, 
charme e bloccapersona. Non si tra tta  di non-morti, e non



scara d’ucce llo  si avvicina al g ruppo (CA 9, UC, pf 3, MV 12 
m, n.° AT 1, F 1 -6, ML 11, AM C). Camminerà lentamente fino 
a uno dei membri del gruppo, gli darà un sacchettino, sorri­
derà, e passerà oltre. Sembrerà non notare i tentativi del 
gruppo di parlarle. Il sacchettino contiene una strana pol­
vere che odora di ch iod i di garofano. La polvere non ha al­
cuna proprietà speciale.

4. Questo gruppo di c inque  C ynid iceani è vestito  con abiti 
sgarg ianti e indossa m aschere dai lineam enti umani. Essi 
penseranno che il gruppo appartenga a lla tribù  dei barbari 
che saccheggiò  la c ittà  secoli prima. Fuggiranno in preda 
al panico aM’avvicinarsi del gruppo.

5. Sei Cynidiceani dalle vesti a strisce e dalle maschere di 
camm ello zigzagano lentam ente nella sala in fila indiana. 
Stanno cercando di evitare dei serpenti invisibili che stri­
sciano sul pavimento. Cercheranno di mostrare al gruppo i 
serpenti e li avvertiranno di stare alla larga. Naturalmente, 
non vi è alcun serpente.

6. Questi quattro  indossano m aschere d 'inse tto , portano 
grandi vasi grig i e ronzano come api. Si ferm eranno e ch ie­
deranno al gruppo di bere dai vasi. Chinque lo faccia verrà 
curato di 1-4 pf perduti in precedenza, dato che i vasi con­
tengono m iele di api assassine. Se i Cynidiceani vengono 
attaccati, o se qualcuno tenta di bere due volte, i Cynidicea­
ni rom peranno i vasi e attaccheranno furiosam ente (CA 9, 
UC, pf 3 ciascuno, MV 12 m, n.° AT 1 A +2  (bonus per colpi­
re), F 1-6, ML 12, AM C).

7. Questo gruppo di quattro  persone indossa m aschere di 
animali: falco, pesce, gatto e volpe (questi sono anche i 
nomi dei personaggi). Portano una barella  che contiene 
una zucca. Questi personaggi stanno portando di corsa il 
loro “ am ico m alato" (la zucca: Canne) da un chierico. Se il 
gruppo com prende un chierico, i Cynidiceani insisteran­
no perchè curi il loro amico.

11. Q uesti c inque C ynid iceani sono un gruppo di PNG. Essi 
penseranno che i PG sono qualche tipo  di mostro. Con­
su lta te  la Tabella dei Mostri Erranti: 2.° Livello con te ­
nuta nel D&D BASE e tira te  i dadi per determ inare che t i­
po di m ostro i C ynid iceani credono di riconoscere nei PG.
Il g ruppo di C ynid iceani è così com posto:

G 3 (CA 5, pf 14, M V 6 m, n.° AT 1 a +1 (bonus per colpire), F 1 -8, TS 
G3, ML 8, AM C)

G 2 (CA 5, pf 10, MV 6 m, n.° AT 1, F 1-8, TS G2, ML 8, AM C)

G 2 (CA 5, pf 8, MV 6 m, n.° AT 1, F 1-8, TS G2, ML 8, AM C)

M 2 (Ca 9, pf 6, MV 12 m, n.° AT 1 o incantesim i, F 1 -4, TS M2), 
M L 8, AM C). Incantesimi: bloccaporta, missile magico

C 2 (CA 5, pf 8, MV 6 m, n.° AT 1,1 -6, TS C2, ML 8, AM C) Incan­
tesimo: cura ferite leggere

12. Il gruppo incontra un Sacerdote di Zargon (CA 5, C3, pf
12, MV 6 m, n.° AT 1, F 1 -6, TS C3, ML 8, AM C) incantesi­
mo: 2 X cura ferite leggere. Ha con sè dodici fanatici se­
guaci (CA 9, G1, pf 4 ciascuno, MV 1 2 m, n.° AT 1, F 1 -8, TS 
G1, ML 12, AM C). D ichiareranno di essere im pegnati in 
una impresa santa e insisteranno perchè il gruppo si uni­
sca a loro. (Il sacerdote cercherà di ingannare il gruppo e 
prenderlo  prigioniero).

8. Questo gruppo di sei C ynidiceani, vestiti di g ia llo  vivace e 
con m aschere umane, si ferm eranno e fisseranno il g rup­
po a occhi sbarrati. “ R iconosceranno" un mem bro del 
gruppo com e il re o la regina di Cynidicea. Essi seguiran­
no il personaggio, cantando inni di lode, e penderanno 
dalle labbra del personaggio, ino ltre  soffocheranno il per­
sonaggio di attenzioni. Tuttavia, non com batteranno per il 
loro sovrano. È più probabile  che in caso di com battim en­
to afferrino il personaggio e cerch ino  di porta rlo  in salvo. 
Sono CA 9, UC, pf 4 ciascuno, MV 12 m, n,° AT 1, F 1 -6, ML
7, AM C. Il loro portavoce è Policrates l'Araldo.

9. Si avvicina un gruppo di quattro  Cynid iceani con vesti piu­
mate e maschere d ’uccello. Alla vista del gruppo, i C ynidi­
ceani "vo leranno" (correranno) avanti, sbattendo le brac­
cia e gracchiando. Inviteranno il gruppo a volare con loro 
e lo gu ideranno in un g iocondo inseguim ento attraverso 
la piram ide. Se il gruppo si rifiu ta  di seguire i Cynidiceani, 
questi inizieranno ad insultare i PG dicendo che sono un 
gruppo di povere creature incapaci di volare (Lumache del 
terreno!), infine voleranno in cerch io  per tre volte e fuggi­
ranno via. Se attaccati, i Cynidiceani (CA 9, UC pf 4 ciascu­
no, MV 12 m, TS G1, ML 7, AM C) “voleranno”  via.

10. Un gruppo di sei C ynidiceani co i corp i d ip in ti di nero e 
con m aschere da avvoltoi cam m inano con calma verso il 
gruppo. Portano lunghe assi di legno, ma sem brano ami­
chevoli e normali. Seguiranno il gruppo, in a ttesa che 
qualcuno muoia. Quando ciò accade, correranno avanti e 
com inceranno a costru ire  una bara adatta  al corpo. Quan­
do avranno fin ito , ch iederanno in pagam ento 10 mo. Se 
non saranno pagati a ttacheranno (CA 9, UC, pf 4  ciascuno, 
MV 12 m, n.° AT 1, F 1-6, ML 8, AM C).

Licantropo, Volpe Mannara

Classe d ’Armatura: 6 (9)
Dadi Vita: 3 +  2 *
M ovimento: 54 m ;(18  m)
N.° A ttacchi: 1 +  charm e
Ferite: 1-6
N.° di mostri: 1-4 (1-6)
T iro Salvezza: G3
Morale: 8
Tipo di tesori: C
A llineam ento Morale: Neutrale

Le volpi mannare sono volpi che possono assumere forma 
umana. In questa forma, le volpi mannare avranno capelli rossi 
volpini e una Ca di 9. Una volpe mannara in sembianze umane 
è in grado di stregare una persona del sesso opposto. Questa 
abilità funziona come un incantesim o di charme, ma dura un 
solo giorno. In forma volpina, una volpe mannara può lanciare
lo ’’charme” su animali. Una volpe mannara può stregare in 
questo modo solo un animale, normale o gigantesco, al g ior­
no. Una creatura o persona che riesca ad eseguire con suc­
cesso un tiro-salvezza contro  Incantesim i non può essere 
stregata.

Una volta che una creatura o una persona è stata in fluenzata 
dallo charm e resterà in questa condiz ione per tu tto  il giorno, 
anche se la volpe mannara cambia aspetto. Questa ab ilità  può 
essere usata solo tre volte al giorno. Ad esempio, una volpe 
mannara potrebbe ten tare  di stregare due esseri umani e un 
anim ale nello  stesso giorno.

Le volpi mannare sono in te lligen ti ed astute. V ivono princ ipa l­
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mente sfru ttando il loro ingegno. Se uno scontro  sta andando 
male per loro, pre feriranno ingannare o corrom pere l’avversa­
rio p iu ttos to  che com battere  fino a lla morte.
Polymar
Classe d ’Armatura: 
Dadi Vita: 
Movimento:
N.° A ttacchi:
Ferite:
N.° di mostri:
Tiro Salvezza: 
Morale:
Tipo di tesori:

9 
10*
18 m; (6 m) 
3
1- 6 / 1- 6/ 1-6 
1-2 (1-3)
G5
10 
B

Allineam ento Morale: Caotico

Il polymar è una creatura sem i-in te lligente  che può cam biare 
la sua forma. Può sem brare una qualsiasi creatura da 10 DV o 
meno, o un qualsiasi oggetto  non più grande di 9 m etri cubi 
(3 m X 3 m X 1 m, ad esempio). Il polym ar non acquis isce a lcu­
na ab ilità  specia le  con la mutazione.

Questa abilità  di trasform azione è fisica non magica. Perciò, 
un incantesim o di individuazione del magico non rivelerà il poly­
mar. Il cam biam ento, tuttavia, non è perfetto. I personaggi, 
compresi i PNG, hanno la stessa probabilità di scoprire un 
polymar che di scoprire una porta segreta. Perciò, è più facile 
per gli elfi scoprire un polymar di quanto lo sia per le altre clas­
si di personaggi. Se il polymar non viene scoperto prima che av­
venga il suo a ttacco  o tte rrà  la sopresa nel 1.° round del 
com battim ento.

GLOSSARIO
Abisso. Un abisso è una profonda spaccatura o un pozzo sen­
za fondo nella terra.

Bilancia. Una bilancia è uno strum ento usato per pesare. È 
com posta da due p iatti pendenti dalle estrem ità  di una barra. 
Se nei p iatti vengono posti pesi uguali, la barra sarà oriz­
zontale.

Braciere. Un con ten ito re  per braci ardenti.

Catacomba. Una catacom ba è un tunnel sotterraneo, spesso 
usato com e luogo di sepoltura.

Carapace. Il carapace è una copertura dura, a conchiglia , che 
protegge il co rpo  di certi anim ali (com e gli scarafaggi).

Dissacrare. Dissacrare s ign ifica  d is truggere la purezza ceri­
moniale di un luogo sacro, rendendolo inadatto com e luogo 
di culto.

Divano. Un divano è un sofà largo e basso, solitam ente privo 
di braccioli o schienale.

Mosaico. Il m osaico è una raffigurazione o ttenu ta  inserendo 
nell’ in tonaco fresco  p iccoli pezzi di p ietra o vetro colorati.

Nicchia. Una nicchia è una p iccola rientranza del muro, soli­
tam ente con tenente  una statua o un vaso.
Pagliericcio. Si tra tta  di un le tto  o m aterasso di paglia.

Piedistallo. È una corta colonna, solitam ente fa da sostegno 
a un vaso, una sta tuetta , o sim ili.
Pira. Una pira è una catasta di legna usata per bruciare 
corpi.

Piramide a gradoni. Si tra tta  di una p iram ide form ata da più 
livelli d is tin ti, c iascuno più p icco lo  di que llo  sottostante .

Predella. Una predella è una pedana rialzata, su cui è posto 
un trono o un posto d ’onore.

Sarcofago. È una bara di pietra, specia lm ente trovata nelle 
grandi tom be. Di so lito  contiene una bara di legno più p ic­
cola.

Settore. In questo  modulo, s ignifica un “ gradone”  della pi­
ramide.

Stalattite. È una protuberanza di p ietra da ll'aspetto  di un 
gh iaccio lo  che pende dalla volta di una caverna. Una sta la ttite  
v iene form ata da ll’acqua che goccio la  depositando limo.

Stalagmite. È una protuberanza di p ietra da ll’aspe tto  di un 
gh iaccio lo  rovesciato che si erge dal te rreno di una caverna. 
Una sta lagm ite v iene form ata dall’acqua che goccio la  dall'a lto  
depositando limo.

Urna. Un’urna è un vaso spesso usato per contenere  le ceneri 
dei morti.
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L’antico deserto custodisce mille segreti... le 
grandi civiltà perdute, scomparse senza la­
sciar traccia sotto le sabbie senza tempo... le 
loro strane genti che da millenni non hanno 
più sentito sulla pelle la calda carezza del so­
le o il freddo morso della sabbia soffiata dal 
vento.
Chi erano? Dove sono andati?
Nessuno può dirlo. Certo non il capo della ca­
rovana che ha assunto il vostro gruppo come 
protezione contro i predoni del deserto.

Al giorno d’oggi, carovane “ armate” come la 
vostra, solcano le piste fra Ylaruam, capitale 
dell’ Emirato, e le terre che circondano il gran­
de deserto Alasyano. Di notte le antiche leg­
gende aleggiano, con tutto il peso dei millenni, 
nelle parole dei vecchi carovanieri intorno ai 
fuochi del campo. Le giornate sono state cal­
de ed estenuanti, le notti fredde e solitarie. Il 
viaggio, finora, é stato tranquillo, ma qualcosa 
vi attende... forse al di là della prossima duna, 
forse oltre questo orizzonte... e c’é qualcosa 
di strano nell’aria...

Questo m odulo può essere u tilizza to  solo se si possiede 
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