| afiamma della vita

“Diffidate di quegli esseri che si trascinano nei remoti altgpiani del nord ovest. Essi sono di piccola statura e dal gracile corpo ma hanno negli occhi
un_fuoco che brama anime e la loro lingua ¢ suadente ¢ melliflua. Il vero Credente non ceda alla facile via che offrono perche la fiamma in cui ardo-

10 7 loro scopi ¢ una fiamma maledetta. ..”

Suleiman Al Kalim
“il sacro Nahmeh”

Parte |

Dopo alcune settimane di permanenza nelle rispettive residenze per ritemprarsi dalle fatiche dell’ultima avventura i PG ini-
ziano a sentirsi molto deboli, con febbre alta per alcuni giorni. Successivamente, scomparsi questi sintomi, trascorrono alcu-
ni giorni in preda ad una strana euforia ed insonnia.

I..' (na ProFonda sensazione di spossatezza vi assa-
=

le. Un imProvviso senso di nauseca seguito da tre-
mori per la febbre alta vi Priva comP]etamente di
forze re]egandovi obb[igatoriamente al vostro gia-
cig[io.

DOPO un Paio di giorni, Passati questi sintomi, vi
sentite euforici e Pieni di vitalita al punto di non
riuscire a Prendere sonno neanche con aiuto di

erbe e medicinali.

Cio si ripete finché uno dei PG non si interroga sulla natura di questi sintomi. Ovviamente per spiegare questo tipo di eventi
(che non puo essere identificato con magia, orazioni o mezzi fisici) i PG dovranno rivolgersi ad un soggetto sapiente. Dopo
alcune indicazioni i PG riusciranno a risalire all'informazione e un avatar di Amarkan, tale Zirhat (qualunque luogo va bene),
un vecchio gnomo, maestro dei veleni, riesce ad identificare la sostanza:
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Inizia cosi a spiegare ai PG i suoi effetti del veleno che lui stesso ha trasmesso ai giocatori (tranne Ueffetto zmprevedibile).

| vecchio gnomo, dopo aver maneggiato diversi
g Iy gnomo, dopo av 28 versi,

) Po[verosi tomi e sgog[iato numerose Paginc, mor-
@“ mora sconsolato scuotendo mesto la testa. Un
ProFondo sospiro e, con voce roca, dichiara:
T emo amici che le notizie che mi appresto a for-

nirvi siano alquanto sPiaccvoli!

Egli suggerisce che gli unici in grado di fermare il processo di avvelenamento sono una antica e oramai obliata popolazione
posta in un luogo segreto nel sottosuolo degli Emirati. Non ha conoscenza ne del nome del popolo ne del nome del luogo
ma negli Emirati troveranno le informazioni che abbisognano per raggiungere la meta.

|..| Non inclugiatc amici miei. Ccrcatc il |uogo ove ri-
» vivono le antiche vestigia di un immenso imPcro.
)

@ Nei bui amcratti, nei cuPi meandri, troverete il

fuoco in graclo diridare la vita.




Lo spostamento agli Emirati dovra avvenire senza nessun aiuto o suggerimento. E in gioco la stessa vita dei PG quindi do-
vranno dimostrarsi solleciti ed intraprendenti. Potranno prendere contatti su chi riterranno pit opportuno. Ma ogni deci-
sione di cercare di eliminare il veleno senza seguire le indicazioni di Zirhat, deve essere considerata una azione errata. I PG
potranno decidere di raggiungere gli Emirati con qualunque mezzo, compresi gli spostamenti magici'.

Parte |1
Una volta giunti agli Emirati (sara libera scelta decidere in quale localita raggiungere per prima, indifferente per 'avventura) i
PG cercheranno di essere derubati da , un giovane e valido ladro? che si aggira per il luogo ove i PG sono

giunti per reperire informazioni.

l..' Giiunti nella Piazza Principa[e del [uogo, vedete

una Picco]a folla mormorante che forma un cer-
chio. ]ncuriositi, vi awicinate e notate un giovane
mezz’e[Fo, dal corpo asciutto, che si dibatte nella
Po[vere, in Prec{a a delle convulsioni con la bava
che g]i esce a fiotti dalla bocca. T utto il corpo e
scosso da un violento tremito.

D’imProvviso si b[occaJ vi osserva, € con un balzo
at[etico, straPPa con estrema destrezza la borsa
che (un FG a sce[ta) teneva alla cintura cercando

di allontanarsi celermente da voi.

Questo ladro ¢ attirato dal gruppo dei PG e, anche se il furto non ha successo, cerca di sapere il motivo della loro presenza
agli Emirati. Puo anche offrire i suoi servigi (ed eventualmente restituire il maltolto), come esperto del territorio o dietro
compenso o con la promessa di un eventuale guadagno. In qualunque caso sara la guida per questa avventura.

I PG dovranno cercare indicazioni inerenti il MC? ovviamente con I'aiuto di Omar. Potranno informarsi da ogni fonte (bi-
blioteche, saggi, indovini a discrezione del DM) Dopo alcune sforzi i PG troveranno informazioni nella citta di Cinsa-Men-
Noo, una cittadina dell’Emirato di Nithia. Queste continue richieste di informazioni metteranno in allerta delle spie nithiane.
Nel raggiungere la cittadina di Cinsa-Men-Noo o nei dintorni di essa i PG e Omar verranno attaccati da cinque Salamandre
(pagina 36 MM1). Questi mostri possono essere evocati da chierici e incantatori seguaci del Fuoco e dovranno incontrare i
PG nel deserto in una giornata torrida. Un PNG (un oste, un garzone o il saggio del paese, una persona che, comunque ispi-
ri fiducia), fa sapere ai giocatori di avere delle informazioni importanti inerenti la storia di un mondo sotterraneo. In verita
egli ¢ una spia del MC per depistarli con false indicazioni al fine di riuscire ad attirarli in pieno deserto.

M Miei stimati signori vi assicuro che in quc"a zona
vi sono dei rcPcrti insPicgalnili. Far|ano di un
@» mondo sotto un mondo. Un mondo celato agli
occhi di tutti coloro che camminano su queste ter-
re. Ho provato Pil.‘l volte a decifrare qucsti tiPi di
segni ma non sono mai riuscito a giungere a nes-

sun risultato. Magari voi avrete maggior fortuna.

Le salamandre, se scendono a zero PF ritornano al loro piano elementare®,

Una volta sconfitti i mostri i PG potranno reperire notizie nella citta di Cinsa-Men-Noo. Saranno costretti a passare una not-
te presso la cittadina per riuscire ad incontrare il PNG che deve fornire informazioni importanti. Possono decidere di sog-
giornare nella cittadina, in una taverna o bivaccare nei pressi ma nella notte saranno attaccati da venti Millepiedi Enormi (pagi-
na 77 MM1) che pero hanno il fattore movimento raddoppiato essendo stati incantati.

Parte Il
Finalmente i PG, anche grazie alla mediazione di Omar possono incontrare un PNG che puo fornire loro, con certezza, una
certa indicazione sull’'ingresso al MC. Il nome di questa persona ¢

11000 PX a chi suggerird il modo migliore e rapido per raggiungere gli Emirati
21500 PX a chiriesce ad individuare e bloccare il ladro

3 Mondo Cavo

41 PG prendono i PX di ogni salamandra solo se la fanno scendere a 0 PF
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Egli ¢ un profugo del MC che, non condividendo le idee di riconquista della setta nithiana, ha trovato il varco tra il MC e la
superficie. Prima di fuggire i suoi compagni, traditi dal suo abbandono, lanciarono su di esso una potente maledizione (dege-
nerazione) che ’ha trasformato in un anziano storpio e deforme.

|..| Notate awicinarvi verso di voi un uomo avanti ne-~
i

g]i anni, di Picco[a statura e di corpo esile ed e-
stremamente arcuato; la Pc”c &scurae i cape[[i e
la folta barba sono di un rosso fulvo striati da ca-
nizie. || suo intercedere ¢ fiacco, avendo il Pic&c
destro storpio e la schiena deforme. Si aPPoggia
a un nodoso e corto bastone dalla Punta in metal-
lo. Osservanclo[o attentamente notate un Picco[o
mcdag[ionc, in oro, con stilizzato un calderone
dalla Poderosa fiamma vcrmig]ia che orna il suo e-

sile collo.

Egli ¢ probabilmente uno dei pochi, negli Emirati, a mantenere ancora il ricordo del MC e del suo collegamento con il mon-
do di superficie.

Q bisogna sempre ricordare che g]i ]mmorta[i sono
continuamente in azione per fare in modo che i
Popoli della suPerFicie non abbiano il ricordo
de”’impero Nithiano e che presso la cittadina di
Surra—Man—Kaa esiste un artefatto che, nel rag-
gio di ventiquattro mig[ia, annulla la memoria in me-

rito alle conoscenze c{e”’impero.

Non vuole parlare del suo passato e del suo luogo di provenienza. Minacce, adulazioni e sortilegi non otterranno nessun fi-
sultato. Egli fornira ai PG l'unico certo passaggio per entrare nel MC ma in cambio i PG devono ottenere (anche rubare)
una piccola boccetta contenente un liquido color ambra® dal pesante odore fiuttato custodita all’interno di una torre, dimora di
un mago. La torre dista poche miglia a nord della citta di Cinsa-Men-Noo.

Parte 1V

Ovviamente per proseguire i PG dovranno raggiungere questa torre. La torre si trova a circa sei ore di cammino a nord della
piccola citta. Una volta arrivati sul posto i PG osserveranno il torrione.

ll_.‘_._“ (n massiccio torrione di forma cilindrica si erge,

==
quasi in maniera spettra[e, dallocra del deserto.
r]a un diametro di circa 5% braccia e si svi[uPPa
in verticale per circa 72 braccia | e sue mura, in
sostanza ]isce, sono composte diuna Pietra scura
che differisce vivamente dal colore del terreno cir-
costante.
I" sse presentano numerose sottili e Piccole fes-
surazioni che frettolose e maldestre riParazioni
hanno solo Parzia]mente occluso. | *unico Portale,
aperto a sud, & composto da un lcgno anch’esso
scuro, con Pcsanti rinforzi in metallo. Solo 2 fine-
stre: una Posta a norcl, albaltezza di circa 4 brac-

cia dal terreno, laltra, circa 8 Piecli sopra il porta-

5 Contiene incantesimo di “Rigenerazione” specifico dei sacerdoti/stregoni nithiani
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le. Entrambe sono chiuse da Pesanti grate di me-

tallo.

Ekh Aton riferisce ai PG che il mago, ¢ quasi sempre nel torrione, assorto dai suoi esperimenti e ricerche
di magia e non riceve ne gradisce la visita di alcuno. Sopra tutto se stranieri.

Alcuni rumori provengono dall’interno del torrione.

Qui i PG dovranno decidere se entrare furtivamente all’interno del luogo o cercare di parlamentare con il mago per ottenere
la boccetta.

Ottenere 'oggetto in modo diplomatico non ¢ possibile per cui i PG dovranno o rubarlo od ottenetlo con la forza®.

| atorre di Salah

Piano terreno: uno stanzone circolare complctamentc vuoto del diametro di circa 4 braccia. | a parete ¢ interamente spog]ia ,
di colore bianco sporco, colore dato da un rivestimento di calce che copre il tono scuro delle Pictrc |l locale & illuminato da 4
fiaccole poste ad equa distanza. Al centro del salone una colonna di circa 4 Piecli di diametro su cui si inerPica una stretta scala

a chiocciola che Porta la vano suPeriorc Ncssuna traPPo[a ) Porte segrete. ” Pavimcnto e composto da sabbia molto compatta.

Frimo Eiano: la scala a chiocciola porta ad una stanza identica, per dimensioni alla Prima. Q;Ji la parete circolare & comP[etamen—
te ricoPerta da arazzi dai vivaci colori ragiguranti scene di vita quotidiana di nomadi e beduini, di caccia con dromedari e cammelli
a creature del deserto e pesca su mari P]acidi. Ne”a parte sud si apre la finestra vista da”’esterno, chiusa da una pesante infer-
riata. A[cuni Picco]i sPrazzi diluce penetrano attraverso g[i arazzi dalle fessurazioni dei muri Dietro g[i arazzi (C{I Pregevo]e fattura
e di un certo valore ma estremamente Pesanti) non vi sono Passaggi segreti. AI centro solo la colonna Precedente Priva della sca-
la a chiocciola e nessuna apertura sul soffitto. | ’unico modo per salire & aPrire il Passaggio segreto nella colonna che attiva un

te[etraspor‘to al Piano suPeriore. “ Passaggio e protetto dauna traPPo]a magica con allarme di Prossimité

traPPo]a magica: , magja di4° [ive”o, 50%

di difficolta per disattivare il meccanismo

Jn questa stanza non vi & nessuna illuminazione e nessun mobile o suPPc”ctti[c Il Pavimcnto edi Pietra scura.

iecondo Eiano: & Pabitazione di Sa[ah. Un grande letto tondo a baldacchino & posto sulla parte sud, una grande scrivania con
una Po]trona finemente lavorata e dai cuscini damascati, nella parte nord, di fronte allunica finestra. Su tutta la parete nuova-
mente granc*i arazzi ragiguranti stavolta i maggiori stregoni c{eg]i I mirati nelle loro funzioni. Aﬂch’eg[i & rappresentato indossan-
te una grande e sontuosa veste durante una cerimonia nella residenza del Ca]igo. “ Pavimento e comP[etamente coperto da folti
e Pregiati taPPeti.
Nella parte ad est un alto Piedista”o regge una sfera di vetro coperta daun draPPo in seta viola ( )
Nella parte ovest due sontuose scimitarre incrociate, con il manico ricoPerto di avorio e sul pomo, incastonato, un rubino (
), sono affisse su un basamento in legr\o fermato alla Parete. 56 qua]cuno tentasse di estrarre una

scimitarra dalla sua sede attiverebbe una:

trappola meccanica, | reccia acida di elfin
PP

numero di 5, 60% di difficolta

Ancora al centro, la colonna, da cui parte nuovamente la scala a chiocciola che si incrpica su una stanza superiorc Hocale & illu-

minato da 4 lanterne poste a ugua]c distanza. Anche qui un po’ diluce filtra attraverso sottili fessure.

Terzo Eiano: il laboratorio del mago. Frovette, alambicchi, tomi e pergamene riempiono la stanza. Su”a parete ricoPerta comP]e—
tamente da un rivestimento di [egno, diverse librerie e scaffali Pieni di ogni genere di oggetto. Vari vasetti con unguenti, creme,

Po]veri e sabbie. Fia[e contenenti [iquidi di ogni colore e Poi vassoi con vari Parti di animali e insetti. I molti tomi e cartapecore.

62000 PX a chi ha un piano per oftenere o sottrarre
I'oggetto senza uccidere il mago o usare la forza




A[cuni tavoli su cui sbuffano alambicchi, Pentole e Pento[ini. Nessuna finestra. (Unico accesso la scala a chiocciola che porta al

Piano inferiore.

I PG dovranno quindi trovare il modo di penetrare nel torrione, identificare il liquido in questione ed asportatlo. Bisogna
tenere presente che il mago ¢ comunque dentro il suo maniero. Essi potranno sottrarre la pozione senza destare il suo inter-
vento. Ma qualunque altro oggetto, decidessero di portare con se, farebbe intervenire lo stregone.

I PG se sconfiggeranno il mago o lo ridurranno all’impotenza’ potranno sottrarre alcuni oggetti magici. Molti tomi, pozioni
o preparati sono ininfluenti o non magici. Alcuni tomi o preparati possono essete pericolosi. Tra gli oggetti magici si posso-
no trovare:

uw 5 pergamene (charmc, linguc, muro di Fcrro);
6 2 Pozioni (Fona, automcFamorFosi);

3 Preparati in Po]vere (si devono sciog[iere ed in-

gerire: scudo, lcvitazionc, rimPicciolirc);

i bacchetta (contenente tre cariche di Pa"a di

fuoco, non ricaricabile);

2 )
I preparato in Po]vere, se disciolto e bevuto pro-
voca clisintcgrazionc su chilha ingerito. Molti to-
mi Presenti: alcuni Par]ano della storia dei grandi
maghi, chierici e condottieri deg[i I mirati, altri
trattano di storia della magia nei mondi conosciuti,
altri sono trattati di botanica ed erbe. Un libro,
rosso, riguarda la storia deg]i I~ mirati dalla forma-
zione di un granc{e ]mpero (senza citar[o) fino
allawento di A] K alim. Un [i}aro, nero, racconta
la ]eggenda diun potente oggetto, la Fiamma del-
la Vita che ¢in grado di annullare qua]siasi sorti-
[egio, magia e veleno ed e custodito in un luogo
celato Posto allinterno di un grande mondo cavo.
]] terzo [ibro, }Jianco, se aperto provoca fulmine su

chilo apre. TS contro incantesimi, dimezza.

Ovviamente i PG dovranno portare con se la boccetta che interessa il chierico ma, per identificarla, oltre che dal colore (ci
sono tre boccette color ambra) dovranno aprirle. Le due boccette contenenti la tossina non sono magiche. Quella contenen-
te I'incantesimo emana un’aura di magia®

|..| Alla consegna del Prezioso ]iquiclo ambrato il

chierico & commosso.

@m Jn quc] poco ]iquiclo viela speranza della sua vita.
Kivo]genclosi a voi, con uno sguar&o riconoscen-~
te, vi dichiara: recatevi nel vi"aggio di Kirkuk a
meta strada sulla Pista carovaniera che da Sulba
si dirigc a nord verso Deraan. Allinterno del vil-
laggio vi é un luogo: ” Fozzo del Fro\ccta, una an-
tica grotta oramai
a"agata. £ Funico ingresso a me conosciuto che
co”cga la suPchicic al mondo dimenticato. Bada-
te bene: cl'u'unquc si sia immerso in quc“c 5clidc e

scure acque non & tornato indietro . Solo in qucl

7 Nessun tipo di PX, questa era una prova di abilitd non di forza
81000 PX a chi trova la soluzione senza aprire le boccette




modo si accede al mondo obliato. Ma chientrada
c]ucl luogo da altro |uogo deve uscire. [ sistono
Poclni Passag,gi per tornare indietro ma dovrete
trovarli quanclo e se raggiungerete le vestigia di
c]ucl mondo. Altro non posso aggiungere Pcrché
oltre la deformita che mi trascino addosso anche
parte dei miei ricordi sono stati dimenticati.

Fossano i veri Signori del Fuoco accompagpnarvi
e Protcggcrvi in questo vostro Pcrigh'oso cammi-

no.

Detto questo il vecchio nithiano si allontana stringendo il prezioso liquido.

Parte V

11 villaggio di Kirkuk, un tranquillo insediamento sulla strada che collega le citta di Sulba e Beerab. E’ circondato da deserto
roccioso ad ovest e da quello sabbioso ad est.
Giunti al villaggio (noto negli Emirati) i PG hanno a disposizione tre ristori:

*  La locanda del viaggiatore una modesta locanda tenuta da Tabir al Faronk

* 1/ caravanserraglio del mercante, con annessa locanda dal prezzo superiore ma dalla qualita mediocre, proprieta di Malud al
Aman.

*  Lostello di Habib 1bn Rubollah, locale di grande prestigio preferito da nobili e mercanti facoltosi.

ena entrate nel villaggio notate una serie di
L] Aep vilagg
mendicanti che si awicina a voi imP[oranclo cibo
e/0 denaro in nome di A] K alim. Tra loro ciechi,
storPi ed anziani. Notate anche che alcuni di loro

hanno sguardi sosPetti e un atteggiamento molto

diffidente.

I PG possono ottenere informazioni dai vari PNG presenti al villaggio e ben delineati nell’apposito modulo. Ma non tutti
daranno informazioni veritiere od utili. Le informazioni sul MC sono estremamente frammentarie e superficiali. Tutti, co-
munque, sono in grado di indicate il luogo denominato Pozzo de/ Profeta.

Q Fer le caratteristiche dei FNG riferirsi al modulo
di espansione sug]i I mirati, sezione dedicata al

vi”aggio di Kirkuk

Durante la permanenza presso il villaggio, se questa si dilunga, i PG potrebbero essere assaliti da furfanti o nomadi di pas-
saggio. Bisogna rammentare che intorno al villaggio di Kirkuk sorgono numerosi accampamenti di tribu di nomadi.

Nel periodo di permanenza, comunque, i PG potranno incontrare ogni tipo di PNG presente al villaggio che variera la pro-
pria disponibilita od avversione a seconda della direzione che i giocatori prenderanno nell’avvenuta. I PG potranno anche
decidere di andare direttamente verso il Pozzo del Profeta: in tal caso, giunti nei pressi saranno assaliti dalla banda di ladri e as-
sassini che sono a disposizione di Bugurg il lamentoso (predone e spia di Alphatia).

Parte VI

11 Pozzo del Profeta in verita ¢ una caverna allagata. Gli abitanti non si servono della fonte presente perché la ritengono male-
detta. Chiunque vi si sia immerso o abbia semplicemente toccato il liquido ¢ letteralmente scomparso.
Gli stessi abitanti, ovviamente, si rifiutano di utilizzarla come fonte idrica.

Q Jn questo caso vi & una variante risPetto a quanto
descritto nel modulo éeg[i I mirati. Ma in questo
contesto il Fozzo del FroFeta & unicamente un

Porta[e per accedere al Mondo Cavo.
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E la zona rimane interdetta a chiunque, stranieri compresi per cui per accedere dovranno eludere le eventuali vigilanze e, se
scoperti, incoreranno nell’ira del governo del villaggio.

Per i PG tutti gli abitanti sono abbastanza schivi e tendono a fornire poche informazioni. Alcuni gentili ma altri pochi di-
sponibili. I PG non tarderanno a localizzare la fonte anche se per ottenere informazioni dovranno perdere un certo petio-

do?’.
Una volta giunti nei pressi della fonte, denominata il Pozzo del Profeta noteranno che ¢ una caverna allagata.

l..' Giiunti nei Pressi della fonte noterete che essa si
I
a”arga fronte una caverna formando una grande
Po”a di acqua scura ¢, apparentemente, ProFon—
da. | a suPerFicie della Po][a & ca[maJ Priva di in-
cresPature. La caverna & comPosta da una Pietra
opaca e, tranne Pingresso allagato non si distin-
p 2 g
gue nulla sulla sua Prosecuzione anche Perché la
roccia sembra Precipitare quasi subito doPo

[’apertura.

Appena uno dei PG tocca 'acqua (ovviamente ad un controllo sulla magia risulta avere un potenziale magico) viene assorbi-
to dentro il pozzo e sparisce alla vista degli altri (nessun tipo di antimagia o amuleto funziona per contrastare l’as-
sorbimento).

Man mano che i giocatori supereranno la barriera si troveranno davanti ad un portale.

[I!.!l Vi trovate davanti ad un Porta[c in Pictra di colore

==
rosso. Ha una forma a sesto acuto: tutto intorno
c’¢ solo il deserto e una [unga serie di scheletri
umani, di elfi, nani e altre sPccic del mondo cono-
sciuto. Se girate intorno al Portale ¢ identico da
entrambe i lati. Non vi & nessuna porta albinterno
delbarco, solo un gran&c sPccd‘lio che occupa
tutta [’apcrtura Lo spccchio & un corpo unico e
riflette unicamente la vostra immagine e non il pa-
esaggio che vi circonda. Nessuna scritta, ne sim-
bolo, ne runa sul Porta[c o sullo sPecc}viOA | ’arco
di Pictra e liscio e Privo difessurazioni tra una Pic~

tra e Paltra.

L’unico modo per attraversare lo specchio (che ¢ semplicemente un portale di collegamento) ¢ quello di attraversarlo lenta-
mente senza toccarlo con mano, come se si attraversasse un normale varco vuoto.

Al tocco di mani, armi o altri oggetti lo specchio ¢ infrangibili e indistruttibile

Il motivo di questo passaggio ¢ che i PG dovranno pensare in modo semplice senza cercare soluzioni arzigogolata e “riflette-
re” sulle loro azioni in modo che, molte volte, la scelta pit semplice ¢ quella giustal®.

Ad ogni indicazione per aiutare i PG a trovare la soluzione per il passaggio verranno decurtati di 1000 PX caduno.

Parte VI

Una volta che tutti i PG avranno superato il portale si troveranno allinizio di una grande scalinata buia all'interno di
un’enorme caverna. Anche accendendo le luci si nota solo questa scala rocciosa che scende in profondita.

I .' Fercepite la grandezza di una caverna di immani
=
Proporzioni. Davanti a vol una larga scala roccio-

sa penetra in una oscura ProFondité. Non vi sono

? Rammentarsi che i PG sono sempre soggetti a sbalzi nelle loro caratteristiche
101000 PX a chi trova, per primo, la soluzione del passaggio.




SPonde ma solo una cresta di roccia su cui Poggia
la scala. Al lati di questa cresta solo immensi pre-

ciPizi.

Man mano che i PG iniziano a scendere la scala inizia una rotazione su se stessa fino a raggiungere i 180° gradi, invertendo
completamente la gravita ma solo i PG piu attenti se ne accorgeranno!!

Alla fine di questa scala i PG si troveranno su un piccolo promontotio, sempre circondato da profondi dirupi. Davanti al
promontorio un grande portale in pietra.

I..' Davanti a voi si erge un grande Porta]e in Pietra,

anch’esso a sesto acuto. ” Portale e formato da 2
grandi ante, anch’esse in Pietra. Girandi cardini, in
metallo, sostengono le due ante in numero di 8.
A] centro delPanta destra una serratura in ferro.
Sul Porta[e arcani segni apparentemente incom-

Prcnsibi]iA

Questi segni appartengono alla lingua nithiana. Tutto il portale ¢ protetto da una barriera di antimagia di scuola nithiana per
cui nessun effetto magico ¢ efficace sul portale anche per tradurre, magicamente, liscrizione.

@ | a serratura ¢ dotata di un sensore di Prossimité

(2//armc) che scatta nel momento in cui si introdu-
ce un oggetto che non sia la chiave corrisPor\c]en—
te e quinc{i si tenta di manomettere (tiro percen-
tuale per la disattivazione, 60% di digico]té). 56 i
FG faranno scattare la traPPo]a attiveranno una
magia di area (veriFica la Posizione dei FG rispet—
to alla serratura) e innesteranno Pincantesimo
confusione. Se riusciranno a superare la prova
Potranno nuovamente tentare di aPrire la serratu-

ra.
A tal punto si attiva una visione:

M Desistente tutti voi che volete accedere ad un
Iuogo dimenticato da ere ed ere. Non varcate cio
“@m che e sigi"ato per volere clcgli dei Pcrché una vol-
ta aPcrto Paccesso e Passato il Portalc non vi sa~-
ra ritorno per nessuno divoi. |n questo |uogo non
vi & né speranza, né giustezza, né Picta‘: ma solo
oblio e morte. Desistete e tornate al mondo a cui

aPPartcnctc.”

Alle ultime parole la visione (un individuo con vestiti nithiani) svanisce.

Questo sara I'ultimo avvertimento che gli Inmortali (che hanno partecipato alla creazione del MC) faranno ai PG. Una volta
entrati essi non interferiranno piu con le azioni dei giocatori, in quanto certi che saranno condannati a rimanere all’inter-no
di quel luogo.

A questo punto i PG potranno passare semplicemente spingendo le ante.

Parte VII|

All'apertura del portale davanti ai PG si apre un vero nuovo mondo.

11 500 PX a chisi accorgera del cambio di gravita




I..' | varia & calda ed asciutta e una estesa zona sab-
I
biosa si estende davanti a voi.
Un sole rossastro domina la scena su un cielo
bianco latteo. Nessuna costruzione ne persone

aPPaiono in un orizzonte deserto.

I PG potranno scegliere la direzione che preferiranno ma dopo un certo cammino incroceranno il fiume Nithia e, non es-
sendoci ponti, dovranno seguire le sue sponde. Dopo un certo cammino, in qualunque direzione, i PG troveranno una leg-
gera altura su cui si nota una statua in pietra. Se i PG si interesseranno alla costruzione noteranno che la scultura ha il corpo
di leone e la testa di donna: la Sfinge. E come tutte le sfinge anche essa porra un enigma. Se i PG riusciranno a dare la giusta
risposta potranno porte tre quesiti alla statual,

? Ne][a saggezza € Profonc{a, nellamore & do[ce,

i nellira & dura, nella ragione & Pultima (la arola'?).
) & P

Ovviamente se i PG dovessero sbagliare la risposa (vale solo una prova) essi verranno attaccati da due Golew di pietra (pagina
53 del MMT1) che emergono dalle sabbie. Una volta data la giusta risposta o sconfitti i Golem, i PG avranno diritto a porre
una sola domanda alla Sfinge.

Nel proseguire i PG noteranno una piccola piramide che si erge, semisepolta, dalla sabbia.

na piccola piramide in pietra si erge, consunta
[1] Urapiccolap P e, )
dalla monotonia del deserto. Ha la Punta sbrec-

ciata e i 4 lati sono erosi dal vento e dalla sabbia.
Da”a Punta sbrecciata alla base emerge per circa
4 braccia.

APParcntcmentc nessuna apertura sui lati della

costruzione.

I PG si trovando davanti alla grande piramide di Himmo Taph un potentissimo chierico, devoto di Pflarr, che cerco in tutti i
modi di contrastare che i seguaci nithiani dell’Entropia prendessero il soppravvento all’interno dell'impero. Purtroppo la sua
opera, solo all'inizio, fu interrotta dall'inter-vento degli Immortali. Una volta trasportato nel MC e resettata la memoria il
grande chierico fu perseguito perché avverso al faraone che riteneva Himmo Teph un pericoloso avversario. Alcuni sicari
avvelenarono il chierico. I seguaci dell'uo-mo costruirono, in segreto, una grandiosa piramide e un mago fedele la ricopri
con una poderosa tempesta di sabbia. Ora una improvvisa tempesta ha riscoperto parzialmente la tomba, proprio con
larrivo dei PG.

La piramide, come ogni tomba egizia che si rispetti e piena di trappole mortali, cunicoli intricati e potenti oggetti e tesofi...
Ovviamente la prima cosa ¢ entrare...

Parte I X
|La Piramidc di Himmo TacPhH

]ngresso: Punico accesso alla Piramide e rappresentato da”’aPice. 2 cerniere molto ben mimetizzate e un chiavistello sono la chiu-

sura. La chiusuraJ owiamente, & Protetta da una:

@ traEEola di fuoco che si attiva nel momento in cui

si cerca di aPrire il meccanismo (60% di difficolta

per disattivare il meccanismo)

Non vi & nessun altro modo per entrare nella Piramide. Ur\a volta sollevato il tronco di Piramide appare un varco quadrato di»

Piedi per lato.

12| PG dovranno porre domande precise: la Sfinge pud rispondere solo si 0 no.

13750 PX alla giusta soluzione

41n questo luogo non tutti gli incantesimi effettuati dai PG funzionano in quanto la piramide € impregnata dalla magia del grande chierico e
sotto la protezione dell'immortale Pflarr
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Primo livello (atrio): una unica stanza di forma tronco Piramicla]e con un lato di 2 braccia e la stessa altezza. Non vi & nulla dentro
la stanza: il Pavimcnto ele Pareti obliquc sono composte dalla stessa Pietra magistra[mentc assemblata. Solo un po’ di fine sab-
bia sul Pavimento. Nessuna apparente apertura tranne que”a d’ingrcssa Ad una visione Piu attenta, su una Pietra del Pavimen~
to vi & un altorilievo: 2 serPcnti (uno bianco e uno rosso, quasi scoloriti), attorti Fun Paltro con le teste che si affrontanc. E il sim-
bolo di [Himmo Tacph Adun controllo sulla magia esso emana un bag]iore blu.

APPena sfiorati i due simboli scomPaiono e una scritta in [ingua nithiana appare una scritta:

e la saPicnza e barte della conoscenza, la forza la

disfatta del colto. Siate saggi nel Proccdcrc.

Foco dopo la scritta scompare ¢ riaPPaiono i2 serPenti. an]unque tentativo di aPrire il Passaggio con la forza fa scattare una
traPPola e la stanza inizia a riemPirsi di sabbia che scende da alcuni fori nella parte alta della parete.

Fer riuscire a passare occorre ruotare baltorilievo di 360 gradi. ] due colori si invertono e si apre un Passaggio di» Piedi dilato.

Secondo livello (anticamera): qui si apre una camera Pcr?cttamentc quadrata, i lati misurano circa 32 braccia per un’altezza di 4
braccia. APPena scesi 4 torce, inserite in sostegni di ferro, Prcn&ono fuoco autonomamente illuminando le 4 Pareti Pechtta~
mente bianche. Ad un controllo della magia tutte le quattro Pareti si illuminano. Se uno dei F(G abbassa una torcia'” sulle pare-~
ti comPaiono sontuosi clisegni che ragigurano la vita di [Himmo Tacph, la sua dedizione allimmortale Pflarr e la lotta contro i se-~
guaci de]]’intropia che hanno portato i Nithiani allesilio nel MC I per la Prima volta appare finemente discgnato un prege-
vole braciere nella qua[e arde la Preziosa “Fiamma della Vita”, custodito e difeso dai seguaci de[[’EntroPia.

Ne[ contempo un foro si apre al centro della stanza e appare una scala a chiocciola in Pietra che scende in una grande stanza

Per?ettamente ovale.

T erzo livello (il tcmpio) una grancle stanza rotonda con 4 incavi equidistanti. Allinterno di ogni incavo una statua delPimmortale
Pfarr. Davanti alle 4 statue 4 bracieri che si accendono automaticamente quando i PG entrano nel ]uoga La stanza, con un di-
ametro di 6 braccia, & spog]ia esclusi i bracieri e le statue. Nella stanza a[cggia un inteso odore d’incenso mentre da dcg]i orifizi

molto ben celati sono sparse in aria delle minuscole spore del Fungo della Calcena e i PG iniziano ad avere una sensazione di

stordimento e dovranno fare un TS contro illusioni con una Pena]ité di-3. Sara Poi a descrizione del DM decidere le azioni
successive nel caso dei P(5 finiscano sotto Finfluenza delle spore.

] FG Potranno controllare le statue, i bracieri e tutta la stanza senza riscontrare nessuna anomalia o Passaggio segreto. La scala
a chiocciola sembra penetrare nel Pavimcnta Basta premere la Pietra alla base dellultimo scalino che si apre un altro foro nello

stesso ove PI’OSCgUC ]a sca[a a C!‘liOCCI‘O[aA

Quarto livello ( cenotafio): un salone, di forma ottagonale, dalla ampiezza molto estesa (diametro di 12 braccia, altezza 10 brac-
cia) si estende davanti ai P(. Qui vi sono sette bracieri ad ogni lato ed anche qucsti si accendono automaticamente.
Nelbottavo lato vi e un scmphce sarcolcago chiuso da un pesante copertura in Pietra. Sulla copertura, in fine altorilievo, la sago-
ma di un nithiano, Probabilmcntc lo stesso [immo Tacph Al lati del sarcoFago 4 bracieri Pit] Piccoli che sono sPentiA Tutte le

Pareti e il soffitto sono di un rosso porpora. Nessuna scritta tranne che sulla [apiclc di chiusura del sarcopago. | a scritta recita:

gl nella vita ho arso di divina conoscenza, ora ardo

ncl |ungo Passaggio VErso |a vera IUCC.

. P
Se i PG accenderanno i 4 bracieri'® Pintero sarcogago si sposta rivelando una stretta scalinata che penetra nel terreno della

]arg]ﬂezza di circa mezzo braccio.

Quinto livello (1 a stanza della | uce): molti scalini in Pictra scendono in Promconclité nel terreno fermandosi davanti a una porta in
]cgno rinforzata con ferro. Non vi & serratura e neanche cardini. | a porta sembra solo aPPoggiata ma & imPossibi[c abbatterla

con la forza. Se si attua individuazione del magijco tutta la porta risplcn&c ed una frase, sempre in nithiano, appare:

15500 PX per questa azione
16 1000 PX per questa azione
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év" Ia IUCC dc"a chc aPrc IC POf‘tC clc“a saggczza.

56 i FG indirizzeranno una luce focalizzata'” (sia [anterna, sia una luce magica), la porta svanira di co[Po e un vano tondo appa-

re. A] centro del vano, immerso in una intensa bianca luminosita appare la sagoma di Himmo Tacph che si rivo]ge ai FG

|..| io sono colui che ha cercato di portare Pordine nel
I
caos, io sono colui che ha cercato la luce nelle te-
@m nebre. Jo sono Himmo Tacph, granclc sacerdote
del potente Pfarr.. Siiete voi anime smarrite nella
infinita ricerca della luminosa radiazione della ve-

rita?”

56 i FG si dimostreranno accondiscendenti ed osseciuiosi riusciranno ad ottenere alcune Parzia]i informazioni sul MC e
su”’impero nithiano. 56 si dimostreranno arroganti o insistenti irriteranno il granc]e sacerdote che scompariré alla vista dei FG e
la volta della camera iniziera a crollare. Ne”e due iPotesi r]immo Tasph awertira che la risalita verso la superFicie sara ardua per-

C}TC’:

il cammino dclgiusto & disseminato di prove per

rendere Iirnpicla banima del vero Pcnitcntc.

Parte X

Una volta lasciata la stanza del grande chierico risalire in superficie sara molto piu difficile della discesa. Non vi sono altre
uscite se non la sommita della piramide.

Una volta risaliti nella stanza del sarcofago non appena i PG saranno risaliti la tomba si chiude tornando al suo posto ed i
PG saranno attaccati da sette mummie (pagina 79 MM1) che si trasformeranno al posto dei bracieri. Le mummie combatte-
ranno fino a che non sono state distrutte o che i PG si ritirino nella stanza superiore.

I..' Giiunti nella stanza suPeriore, appena Pultimo di
==

voi lascia lo stretto Passaggio, il pesante sarcofa-
go ritorna al suo posto sigi”anc{o il varco mentre
la Figura dei bracieri ardenti, tremula ed al loro po-

sto aPPaiono 7 mummie (Pagina 79 MM 1) che si

dirigono verso divoi...

I PG possono decidere se combattere o lasciare la stanza. Se combatteranno e sconfiggeranno completamente le mummie
potranno esaminare la stanza. Se i PG cercheranno di sollevare la lastra del sarcofago dovranno superare una trappola

fuoco dilaniante (70% di difficolta per disattivare
il meccanismo senza fare scattare Pincantesimo,

albattivazione max due bersag]i contigui)

Una volta aperto il sarcofago i PG, ovviamente, non troveranno il corpo del chierico ma:

é 3 Pietre Preziose: 2 oPa[i bianche (800 MO ca-
dauna), i asteria rossa (500 MO)
i libro clericale in ]ingua nithiana:

; | oggetto magico in argento:

171000 PX a chi attua questa azione
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(una croce latina sormontata da un
anello ovale nella Parte superiore al Posto del

braccio suPeriore).

L!!' Aper'to il pesante sarco)cago, Pinterno vi appare

Primo del Prcvisto corpo mummificato del chierico.
A] loro Posto un Pcsantc tomo ricoperto di uno
strato di Pe”e rossa, un Picco[o sacchetto in stof-
fa, sempre di colore rosso, e una strana croce,
Probabi[mente in argento, il cui braccio di sommita

¢ sostituito da un anello a forma digoccia.

Nel cenotafio i PG non troveranno altro. Non vi sono ne porte ne passaggi segreti ne alcove o ripostigli. Si passera al piano
superiore.

Al piano superiore, anticamera, le quattro statue di Pflarr risplendono di un’intensa luce. Appena uno dei PG cerca di salire
dalla scala a chiocciola viene attaccato da un serie di fulmini magici che continuano a colpire chiunque tentasse di mettere
piede nella stanza. I fulmini provengono dalle quattro statue di Pflarr. I PG dovranno trovare il modo di riuscire a neutraliz-
zare le quattro statue per riuscire a salire nella stanza.

Una volta superata la difficolta e rese inerti le statue se i PG inizieranno a cercare due delle statue (quella orientata ad est e
quella ad ovest) si spostano dal proprio basamento, rivelando una cavita.

L_!| Ora la quiete a]cggla per la gran&e stanza. | e
statue, Prima comP[etamcnte illuminate, sembrano

inerti. {Jn intenso odore di ozono imPrcgna baria.

Nella cavita est i P(G troveranno:

i con una Picco]a
faretra contenente 12 dardi.

Nella cavita ovest:

i faletta di colore ambra: questa contiene

Pincantesimo localizzare creatura.

i fialetta di colore verde: questa contiene

Pincantesimo comunicazione.

Non vi ¢ altro nella stanza.

I PG giungono all’atrio. Qui sembra tutto tranquillo. Nella prima discesa i PG non avevano rilevato nulla nella stanza. Ma se
adesso uno dei PG attivasse zndividuazione del magico un alone blu si attiva al centro della parete sud. Al centro dell’alone il
simbolo di due serpenti attorti. Un’altra frase appare, sempre in nithiano:

bardua salita verso la vera fede Prcmia il giusto.
Al fine del pozzo della verita Pilluminazione lastri-

ca la strada della rettitudine
Letta la frase un varco si apre davanti ai PG.

|..| Uno stretto ed oscuro tunnel verticale si adden-
==
tra nuovamente verso le Proucon&ité della terra.
Da esso una aria intrisa di umidita di avvo[gcm
]l Passaggio, scavato in una granulare , presenta
delle Pareti lisce senza nessun aPPig[io e un dia-
metro di 31/ PiecliA A[[’umiclité delbaria si aggiunge

un retro odore salmastro...
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Il pozzo penetra nel terreno per circa venti braccia, poi termina con una svolta a 90° e prosegue in direzione est!® ancora
per dieci braccia. Qui il cunicolo misura la larghezza di quattro piedi per un’altezza di poco superiore ad un braccio.

Man mano che i PG proseguono il tunnel si allarga e iniziano una ai lati una serie di colonne inserite nelle pareti alternate da
incavi con all'interno nuovamente statue di Pflarr.

L!!' L’angusto cunicolo si a”arga doPo circa 10 brac-

cia di ]ungl‘leua e le scarne Parcti sono sostituite
da una serie di colonne, in altorilievo, estremamen-
te rhcinitc, alternate da incavi con allinterno statue
ralclciguranti Pimmortale Pfarr. Ora un odore di in-

censo contrasta con Pumidita e il salmastro.

Parte Xl |

Questo nuovo tunnel termina, dopo circa dodici braccia in un salone immenso sostenuto da otto immense colonne, in qua-
drato. Le colonne, in un inusuale granito chiaro, stilizzano Pflarr che sostiene il tetto.

| a stanza dcgli clementi e delle forme

ll_!!_“ A] termine del corridoio composto da colonne e

I
incavi si apre un salone immenso nel cui nucleo, 8
enormi Pi[astri formano un quadrato, sostenendo
un granc{e soffitto di color porpora. Gll elementi
Portanti, composti da una Pregiata Pietra chiaraJ
stilizzano le fattezze di Fﬂarr che, a braccia alzate,
sostiene la volta Porporina.
A] centro di ciuesto quac{rato una grande vasca
circo]are, del diametro di 10 bracciaJ Piena di un
[iquic{o acquoso che ribolle emanando un odore
fortemente salmastro. ]ntorno alla vasca altri 8
grandi bracieri nei qua[i }JruciaJ con viva Fiamma,
una sostanza dal forte odore di incenso. AI cen-
tro della vasca, un Picco[o terrapieno, a rombo, di
2 braccia per ]ato, coperto da un rigog]ioso strato
erboso di verde inteso. Ne[ mezzo del terrapieno
un Piedista”o in alabastro dalla forma a vite termi-
na con un ripiano triangolare su cul ﬂuttua, senza
mai toccarne la suPerFicie, una sfera PerFetta in
materiale trasParente. A[ centro della sfera una
Picco[a Juminescenza Pu]sa di una minuscola luce

bianca.

I PG sono finalmente giunti all’essenza di Himmo Taph, che conserva la sua vitalita all'interno della sfera. Le pulsioni della
luce sono la coscienza e la consapevolezza del grande chierico. In questa stanza, ove sono contenuti gli elementi e le forme
geometriche fondamentali, I'entropia e il caos da esso derivato, sono state sconfitte e il senso delle leggi che regolano
l'universo ha il suo altare e la sua devozione.

Davanti ai PG compare un ripiano su cui sono presenti:

quattro colori:
*  cobalto *  ocra
*  indaco *  porpora

quattro forme geometriche:

'8 ricordatevi che nel MC i punti cardinali est ed ovest sono invertiti
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*  pentagono *  cerchio

*  ottagono *  icosaedro

quattro oggetti:
*  boccetta d’inchiostro *  un batuffolo di cotone
*  semi di orgo *  unapipa

La prova per i PG ¢ quella di comporre quattro colonne ognuna contenente un elemento dei tre elenchi. La soluzione ¢ la
seguente:

> cobalto *  indaco *  ocra > porpora
o cerchio *  Zosaedro *  ottagono > pentagono
> cotone *  inchiostro s o > pipa”

I..' Mentre questo tavolo con g[i oggetti elencati ap-

pare davanti a voi la luce allinterno della sfera ini-
@‘» zia ad aumentare la sua Pu[sionc ed ad emanare
una intensa luminosita. (Jna voce Pro?oncla si dif-
fonde cla”’oggetto sferico: miei inaspcttati osPiti,
avete risalito l’impcrvio cammino della rettitudine e
siete giunti alla prova del fervente seguace
alPordine. Disponctc qucsti 12 oggettiin ‘I-grup—
Pi in modo che ogni gruppo contenga un elemen-
to delle 3 catcgoric. Sc la composizionc sara
congrua io vi condurrs la ove potrete finalmente
Purificarc il sangue dalla vile sostanza che otte-

nebra il vostro fato

Se i PG non troveranno la soluzione in un tempo accettabile la stanza iniziera ad essere inondata dal liquido salmastro e bol-
lente che debordera, a grande velocita, dalla vasca. Questo liquido, per ogni round passato a contatto, causa 1d6 di danni da
ustione, tranne il primo round per la protezione del vestito e di due round se si indossa una armatura. I PG dovranno obbli-
gatoriamente fuggire dallo stesso accesso di entrata.

Se invece i PG trovano la soluzione si troveranno proiettati davanti al grande ponte che collega la riva sinistra a quella destra
sul fiume Nithia e che da accesso alla capitale del grande impero: Tharsis!

Parte Xl 11

Dal ponte, composto da una porosa pietra bianca, giungono, in perfetto inquadramento, una lunga sequenza di soldati. Il
ponte, p p p » gluNgono, 1n p q > ga seq

ponte ¢ molto largo, dal fondo di terra battuta. I soldati sono preceduti da due personaggi, bardati di stemmi ed onorificen-
ze.

I..' (Un enorme ponte, sul [argo fiume azzurro, si apre
==

davanti ai vostri occhi, co”egando il vostro per-
corso ad una citta fortificata di vastissime pro-
Porzioni. Ove il ponte tocca la sPonda avversa un
Porta[e mastodontico fa da accesso attraverso
cic[oPiche mura. ” Porta[e, in Pietra e meta”o, e
serrato, ma 2 ingressi minori si aprono su ciascuna
delle smisurate ante: una in entrata, baltra in usci-
ta. Fresso il grande varco una nutrita guarnigione

sorveg[ia il sostenuto transito. Mentre osservate

192000 PX a chi frova per primo la soluzione al quesito.
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tutto questo sul ponte, una grande fila di soldati
Preceduti da 2 Personaggi bardati di stemmi ed
onorificenze su di un carro Ieggero da guerra trai-

nato da 2 cava”iJ marcia nella vostra direzione.

Se i PG lasceranno scorrere i soldati essi non presteranno attenzione a loro e terminato il flusso dei militari potranno pet-
correre il viadotto per giungere all’ingresso della citta.

Questo ¢ I'unico ingresso (e uscita) autorizzato dalla citta. Esistono altri varchi segreti ma non sono conosciuti dai PG che
potranno apprenderne esistenza solo prendendo contatto con PNG all’interno della metropoli.

Quindi i PG saranno costretti ad entrare dal varco ufficiale. I soldati posti al controllo sono sospettosi e difficili da manipo-
lare®. Fermano e perquisiscono chiunque non rientri nel loro canone. Hanno tempi di reazione molto rapidi agli attacchi.
Apparentemente ne risultano dieci, oltre ad un graduato che li coordina, ma altri potrebbero essere celati all’interno del
grande corpo di guardia posto all'ingresso della citta.

1 PG, comungue, dovranno lasciare le armi (se non riusciranno ad occultarle sapientemente) presso il corpo di guardia

Una volta giunti all’interno della cinta cittadina i PG saranno comunque soggetti a sguardi curiosi in quanto sia le loro vesti
sia il loro linguaggio non rientra sicuramente nei canoni dei nithiani.

Q Nessuno dei nithiani Parla il comune

na volta entrati attraverso la possente cinta di
L P

mura davanti a voi si apre un amPio viale demarca-
to da due ]unghe fila di obelischi. A”a fine del via-
le una grande Piazza si estende delimitata da un
grande colonnato interrotto da un sontuoso pa-
lazzo decorato in marmo bianco. Numerosi ediFici,
anche a 2 Piani, composti da una Pietra calcarea

chiarae mattoni, completano la scena.

Il grande palazzo marmoreo ¢ la reggia dell’attuale faraone, Ramose IV, ed ¢ inaccessibile a qualunque morfale se non per e-
spressa volonta dello stesso sovrano.

In verita, nonostante 'apparente opulenza e potenza manifestata dal sovrano, il potere occulto di Nithia ¢ in mano al Cenaco-
lo della Fiamma, una congrega di potentissimi incantatori e chierici seguaci dell'immortale Rathanos, signore di Nithia e del
Fuoco.

Siamo all'imbrunire e i soggetti devono trovare un riparo per la notte anche perché gli stranieri all'interno della citta destano
molta curiosita e diffidenza e gli incontri notturni potrebbero essere abbastanza spiacevoli in quanto i signori del Cenacolo
sono a conoscenza che i PG si trovano all’interno del MC.

Nella notte i PG verranno prima attirati in una strada secondaria e poi assaliti da una potentissima tempesta di sabbia che li
avvolge completamente e li trasporta dentro una grande arena.

m Mentre voi siete intenti a cercare un rhcugio o un

==
riParo per la notte, una Figura evanescente si awi-
cina avoi. |n essa riconoscete il potente chierico
Himmo Tacph che, con voce imPerativa, vi intima
di scguir[o per la vostra stessa incolumita. (iunti
ad una strada secondaria un potente vortice di
sabbia vi Proictta, sPog[i delle vostre armature e
armi, allinterno di ur’arena ovale. Davanti a voi,
un’immensa creatura a » teste ruggiscc e sbuga,
mentre sug[i spa[ti una folla inneggiante (Proba~
bilmente alla vostra morte) di guerrieri, tutti a tor-
so nudo e con il ciondolo al collo su cui risalta il

simbolo della fiamma. A Posti d’onore, con

201000 PX a chi trova una soluzione per I'ingresso. 1500 se la soluzione non & cruenta.
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sguardo altero e sprezzante, 3 scarne Figure di
bianco vestite dai ]unghi caPe”i fulvi. Su”e loro

candide vesti, il sacro simbo]o, in oro e scarlatto,

della Fiamma della Vita.

I PG dovranno destreggiarsi con questo abominevole mostro, una grande chimera (pagina 15 MM1) tenendo presente che,
durante il trasferimento, potrebbero aver perso parte sia delle loro armature ed armi.

Se riusciranno a sconfiggere il mostro potranno fuggire attraverso il cunicolo da cui ¢ uscita la stessa belva, cunicolo che,
dopo svariate peripezie, li condurra all'ingresso della immensa piramide di Rasiris. Ovviamente, durante la fuga, saranno in-
seguiti dalla moltitudine di guerrieri.

Parte XV

I..' Mentre lo sca]Piccio di centinaia di Piedi sl awici~
I

na a voi vi ritrovate presso [’ingresso di una altis-
@m sima Piramic{e circondata da altre 4 di minori di-
mensioni. Oramai grandi quantité di seguaci han-
no sbarrato ogni Possi]:)ilc Fuga mentre i tre per-
sonaggi si avvicinano Puntando dei nodosi basto-
ni nella vostra direzione.
[)’improvvisoJ da una statua Pos’ca presso
[’ingresso della Piramic{e, una cavernosa voce pro-
clama in antico nithiano: Chi disturba il rcgalc ri-

poso di Rasiris, sommo faraone di Nithia?

I PG dovranno essere ossequiosi e rispondere all'indovinello che la statua gli pone se vorranno transitare all'interno della pi-
ramide:

? non ha capo ne coda e si inganna nellattesa (II

i tcmPoZ’).

Alla risposta si aprono le porte della piramide e i PG possono accederne all’interno.

| asacra Firamiclc di Rasiris**

Davanti ai PG un grande corridoio privo di illuminazione. Man mano che percorrono il corridoio sentono lamenti strazianti
provenienti dal fondo fino a trovarsi di fronte ad un muro vivente”” che dovranno squarciare per poter procedere avanti in
quanto dietro di loro il portale si ¢ sigillato. Una volta che riusciranno a superare questo ostacolo si troveranno in una stanza
dalla forma cilindrica completamente vuota (*)

<*> ]n questo Frangente, nelleventualita che nei FG
giocanti vi siano dei maghi dilivello che devono af-
frontare la Frova del Mago ¢ boccasione per pro-

cedere a detta prova, separando il mago o i maghi

dal resto del gruppo. |n caso contrario si Procec’c

normalmente.

21 1000 PX per la risposta giusta

22 |n questo luogo, permeato di magia arcana e clericale nithiana, gliincantesimi dei PG possono: non funzionare; funzionare in maniera par-
ziale o con effetti modificati e/o invertiti, futto a descrizione del DM.

2 per tale creatura vedasi il manuale unico dei mostri (MMU).
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Questa stanza presenta un passaggio segreto che i nani e gli elfi posso agilmente trovare (due nel caso della Prova del Mago
per separare I'incan-tatore o gli incantatori dagli altri PG). Questo passaggio segreto si apre su una stretta scalinata che ter-
mina in un antro molto ampio ed estremamente scuro in cui nessuna luce, magica o fisica, funziona. I.’aria ¢ ammorbata dal
fetore di escrementi e carne imputridita mentre rapidi battiti di possenti ali scuotono etere.

Due grandi pipistrelli sinistri (pagina 89 MM1) attaccano i PG.

Se i PG riusciranno a superare anche i pipistrelli un nuovo rumore permana I’aria riempiendola di grandi ronzii: sono arrivati
gli wecelli stigei (pagina 102 MM2).

L’unica uscita da questo antro ¢ un cunicolo posto a circa tre braccia di altezza nella parete a sud (con larghezza di circa 3
piedi). Dopo aver sconfitto gli uccelli stigei il grande antro inizia a riempirsi di sabbia mentre la scalinata ¢ completamente
crollata.

Una stretta scalinata appena abbozzata scende
L] PP

riPiclamentc in basso. Nessun segno, simbolo o
Pittura ]ngo le Parcti. Dopo una ventina di scali-
ni un buio innaturale invade il cunicolo e ur’aria
fredda sintomo di un grande sPaLiOA Nessuna lu-
ce riesce a penetrare questo violenta oscurita.

Un pesante battito dali disturba Pimmoto strato.

Una volta raggiunto il cunicolo questo prosegue per diverse braccia in maniera sinusale, con strette curve. Nel cunicolo si
puo procedere unicamente uno per volta.

11 cunicolo termina in una grande stanza completamente invasa dall’acqua. Vi ¢ un unico passaggio oltre a quello d’ingresso
ed ¢ un portale posto di fonte allo sbocco del cunicolo.

ll_!!_“ lo sbocco dello stretto cunicolo termina in una

I
grande stanza rettango]are. A] Posto del Pavi—
mento vi & una granc{e massa c{’acqua scura di cui
non si vede il fondo. | e Pareti sono completamen—
te ]isce, tranne una porta, in Pietra, che & posta a
circa » Piedi di altezza dal filo c{e”’acciua. Non vi
sono aPPig]i, bordi o terrazzamenti nellambiente.
Tra il soffitto e ]’acciua vi sono circa % braccia.
O[tre la porta in Pietra e il cunicolo non & presen-

te altra aPertura.

LLa massa d’acqua ¢ molto profonda e contiene un elementale dell’acqua (pagina 33 MM1) guardiano che ha il compito di non
fare transitare nessuno attraverso il locale.
Una volta giunti alla porta in pietra la stessa ¢ protetta da una trappola:

Trappo[a man{g/fa awelenata (66% di non rilevare
la trappo[a, effetto 1di0 alla Forza, tiro salvezza

su veleni, dimezza).

Una volta superata la porta si entra in una stretta galleria, molto breve, della larghezza di quattro piedi e della lunghezza di
due braccia. Anche questo cunicolo finisce con una porta in pietra, che si apre con la semplice serratura.

L!!' |a porta, anche questa in Pietra, si apre normal-

mente, senza nessun ostacolo. (waria gelida vi
avvo[ge e, davanti a voi, una stanza identica per
dimensioni a que”a Precedente ma con il Pavimen—
to composto di uno strato di ghiaccio bianco ap-
Parentemente molto Spesso. A[ varco d’ingresso,

sulla parcte opposta, ur’altra porta identica a
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que]]a di entrata e nessun altra aPertura. Anche
questa stanza ha le Pareti comP[etamente lisce e
Prive di scritte, simboli o aPPiin.

4 enormi [uPi bianchi sorveg]iano Punica uscita...

1 lupi dei ghiacci (pagina 75 MMT1) si faranno uccidere senza arretrare.
Giunti alla successiva porta questa volta la maniglia della porta non presenta nessun problema. Si apre nuovamente su un
cunicolo identico a quello precedente. Al termine un’altra porta con maniglia e questa volta con un’altra trappola:

@ Trappo[a con incantesimo maledizione (66% di

non rilevare la traPPo[a)

Superato anche questo ostacolo un nuovo corto tunnel e una successiva porta identica a quelle precedenti e priva di trappo-
le.

I..' APer’ca questa porta siete invasi da una pesante
ed impenetrabi]e coltre di nebbia. Avete la perce-

zione di essere in uno sPazio chiuso ma il vostro
sguardo ¢ reso inefficace da questa condizione

atmosferica.

Allinterno della coltre vi sono uno o piu (a discrezione del DM) cacciatori invisibili (pagina 11 MM1) che attaccano i PG fin-
ché non vengono rispediti nel loro piano elementare.
Nuovamente una porta in pietra. Questa volta priva di trappole.

Parte XV

Un lungo corridoio si apre davanti ai PG

l..' Ancora un corric{oioJ di forma rettangolare, que-
I

sta volta molto [ungo e inondato da una intensa
luce Proveniente da tante [ampade ad olio affisse
alle Pareti, Lungo le due Pareti e sul sogitto, pre-
gevo]i Pittogrammi riportano la vita, gli amori, le
gestae le conciuiste del granc{e faraone Rasiris in

un aPoteosi di declami.

11 corridoio, dopo circa quindici braccia cutva di 90° verso est (ricordiamo che est ed ovest nel MC sono invertiti) e prose-
gue per ulteriori quindici braccia sempre con le stesse modalita.
Alla fine del tunnel un cancello, finemente lavorato: tutto in oro!

[I!.!l (rinebriante luce continua ad inondare il corri-
==
doio risaltando le scene Pittoriche del granclc fa-
raone. Ad un certo punto il tunnel Picga improvvi~
samente a destra ¢, prosegue, con le stesse carat-
teristiche.
Al termine del secondo tratto il varco ¢ chiuso da
un cancello finemente lavorato a cesello. Ur\ can-
cello comP]ctamentc in oro!
Da”’a]tra Parte della Preziosa chiusura una sPct~
tacolare smisurata sala cilindrica colma di oggetti,
gioie”i, suPPchtti[i, vasi, anfore e di statue di

straordinaria fattura, scintillanti in una luce acce-
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cante. (n energico ruggito squarcia il silenzio...

11 cancello ¢ impossibile da aprire perché protetto da un chiavistello magico di un livello molto piu alto dei PG. Un messaggio
appare, ovviamente in antico nithiano e recita

? [Uﬂgo I[ PCY‘COFSO &C[ mon&o

i }10 ]asciato un SCgﬂO PFOFOI‘XdO

un segno divita e di speranza
di attesa e di Pazicnza

Non voltare il tuo cammino
davanti a te ¢ il destino

dl PCFCOI’FCFC con cuore PU]’O

per costruire il... (Futuro)“

per completare la frase, ovviamente, bisogna esclamare la giusta risposta.

Al completamento del concetto il cancello si apre e, davanti ai PG, si presenta un leone meccanico, completamente in oro: il
Guardiano dell’Anima un costrutto veramente potente posto a guardia del sacro sarcofago del faraone Rasiris.

Il vano ¢ un enorme deposito di suppellettili, statue, utensili e altri oggetti, tutti in oro, argento avorio ed altri materiali pre-
ziosi. I giocatori non possono sottrarre nulla con se, neanche con I'in-ganno altrimenti il custode li attacchera.

Se i1 PG, su richiesta del costrutto, lasceranno un dono di fronte alla tomba del faraone e non ostacoleranno il guardiano lui
li fara passare senza combattimento.

Se dimostreranno ostilita, li combattera senza nessuna remora.

Al termine dell’enorme vano i PG troveranno un cancello identico a quello precedente, sempre in oro ma privo di trappole,
che si aprira senza nessun problema.

Parte XVl

Il cancello immette in un lungo corridoio in pietra la cui uscita ¢ sorvegliata da quattro guerrieri, tutti con il simbolo della
fiamma.

I PG potranno agire silenziosamente ed uccidere le guardie. Altrimenti, se I'azione ¢ rumorosa, arriveranno immediatamente
altre trenta guardie, che attaccheranno gli intrusi.

Se i PG elimineranno le guardie senza rumore, arriveranno ad un grande spazio dalla forma circolare. Al centro dello spazio,
dalle dimensioni molto grandi, una costruzione a due piani, ospitante il corpo di guardia.

Un solo varco, corrispondente a quello di ingresso, si trova dal lato opposto del grande locale.

Il varco ¢ aperto e si presente un corridoio molto simile a quello da cui sono giunti i PG.

I PG possono anche decidere di perlustrare il corpo di guardia. In quel caso, appena entrati, dal piano superiore scenderan-
no molti altri guerrieri (numero a discrezione del DM) che attaccheranno i PG.

Appena i giocatori si introdurranno verso il varco, il pavimento del corridoio crollera, lasciando solo una sottile striscia di
terra al centro, larga circa poco piu di un piede.

|..| (no stridulo cigo]io, come di una leva resa ostica
I
dal tempo, vi giunge alle orecchie e, cl’improvwiso,
un grande boato fa Precipitarc il Pavimcnto di Pic~
tra del corridoio, lasciando solo un assai angusto

Passaggio Su un mare dl ]ava )Cumantem

Non vi ¢ alcun altro modo per atrivare alla fine del corridoio. La sottile striscia di pietra continua per circa dieci braccia (non
se ne distingue la prosecuzione) e dall’altra parte non vi ¢ alcun appiglio per legare corde. Tutto il percorso ¢ pervaso da un
campo di antimagia e tutti i sortilegi (od oggetti magici) di qualsivoglia natura non hanno effetto. Ovviamente al di sotto dello
stretto sentiero ribolle un mare di lava incandescente...

L’unico modo per attraversare il pericoloso percorso ¢ di percorrerlo a piedi, calcolando anche che il corridoio si sta riem-
piendo di mefitiche esalazioni di anidride solforosa che danno un malus ai giocatori (valutare secondo le esigenze di gioco:
da -1 a-5)%.

Nel contempo, in lontananza, si ode lo scalpiccio di centinaia di piedi ed il risuonare di metallo contro metallo.

24 500 PX a colui che fornisce la giusta soluzione
25 Ovviamente se qualche giocatore trova comungue una soluzione per bypassare la prova 3.000 PX
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I PG, nel percorrere il sottile ponte dovranno superare almeno due prove di abilita con malus diversi. Nel caso di caduta (la
lava si trova a circa un braccio e mezzo dal percorso) il PG ha quattro round di sopravvivenza prima di morire. Ogni round
subisce 20 PX da ustioni, (i vestiti prendono fuocol) e gli oggetti che ha con se possono essere danneggiati, persi o resi inuti-
lizzabili.

Superato questo ostacolo i PG si troveranno di fronte ad un atrio abbastanza modesto, di forma circolare. Davanti a loro tre
portali di normali dimensioni. Dal fondo del corridoio si sentono giungere grida di allarme e clangore di armi.

I..' Davanti a voi 3 Porta[i PerFettamente identici.

I
UI'IO alla vostra destra, uno al centro, uno a sini-
stra. | utti composti da un solido legno con rin-
forzi in ferro. Dai cardini si denota che l’apertura
& verso divoi. Su”’unica anta si distingue la stiliz-
zazione di un braciere con una grande fiamma.
(na semp[ice maniglia in ferro & unica guarnizio-

ne.

Il portale di sinistra si apre su una scala che sale rapidamente e si dipana in un corridoio che porta ad una balconata. Il porta-
le centrale si apre su una scala meno ripida della precedente. Anch’essa si dipana in un corridoio che termina in una balcona-
ta sottostante a quella precedente. II terzo portale, quello a destra si apre in un corridoio al cui termine si apre su un grande
anfiteatro con due file di balconate.

Thutti e tre i corridoi sono sorvegliati da un golews in pietra (pagina 53 MM1) 2 mummie (pagina 79 MM1) e 3 geracosfinge (pagina
92 MM2), sei mostti per ogni cottidoio.

Superati gli ostacoli, i PG potranno giungere a questo anfiteatro dove al centro un enorme braciere su cui brucia, perenne, la
Fiamma della Vita. I ’anfiteatro appare vuoto, non vi sono tracce di altri guardiani, ma intorno alla fiamma vigila il Custo-
de di Sabbia.

|..| Un granc{e anfiteatro sotterranco si apre alla fine

del corridoio. | a costruzione ¢& circondata da due
serie di balconate che circondano Fovale. A[ cen-
tro delPovale un granc{e braciere su cui arde
ur’intensa fiamma dal colore rosso scarlatto. Tut—

to il terrapieno e ricoPerto da una spessa coltre

di sabbia.

Se i PG riusciranno a superare anche il custode, prima di potersi avvicinare al braciere, appariranno le tre figure vestite con
una candida tunica. Ognuno di loro ha un grande medaglione raffigurante la fiamma: uno con sfondo grigio, uno con sfon-
do nero, uno rosso ( ).

I tre nithiani, avanti con gli anni, cavalcano tre manticore, (pagina 76 MM1).

I..' Davanti a voi, come in una visione resa tremolante

==
dal ca[do, si materializzano » Figure vestite con
una Preziosa tunica candida. t#]anno i cape”i Fu[vi,
striati di biancoJ prova di eta veneranda. A] collo
un grande e Prezioso medag[ione ciascuno. O—
gnuno ragigurante la fedele riProduzione del bra-
ciere che & nel grande antro: uno con sfondo gri-
gio, uno con sfondo nero, il terzo rosso vermiglio,
Tutti e 31 Personaggi sono a cavallo di grandi

manticore dallo sguarc{o crudele.

Questo ¢ 'ultimo ostacolo per poter accedere alla Fiamma della Vita. Per le caratteristiche dei tre nithiani fare riferimento
all’appendice: avversari.

Superato 'ennesimo impedimento i PG ora sono davanti all’enorme braciere altro 2 braccia. La flamma vermiglia emana un
intenso calore. Sul braciere una scritta in lingua nithiana
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? accettare senza dubitare, comPrendere senza

i sPerimentare, credere senza chiedere, fede senza

ragione (Il clogmazg).

E’ proprio questo il modo per entrare all’interno della Fiamma. Se i PG tentassero di entrare nella fiamma prima di aver dato
la soluzione si disintegrerebbero all’istante.

Bisogna ricordare che la Fiamma della Vita ¢ la forgia dell’entropia e se da un lato permette di annullare gli effetti del vele-
no, dall’altra distrugge qualunque forma aggregata se non giustamente indirizzata.

A turno, una volta immersi per circa dieci secondi, i PG sentiranno svanire dal proprio corpo gli effetti del veleno recupe-
rando, in maniera permanente, le loro capacita.

Ora non resta che uscire dal Mondo Cavo...

Ma non sara facile!

28 glla giusta risposta 3000 PX
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