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Premessa.

Retroscena

Siamo nell’Illiricum, terra ricca di miniere.

Una di queste e il paese che gravita intorno a essa, è il teatro delle vicende narrate in quest’avventura. La miniera è ricca di ferro. Da essa i romani traggono il metallo per forgiare le armi per il loro esercito. La miniera però nasconde un segreto antico di secoli ... forse di millenni: un segreto che sta per essere scoperto.

I PERSONAGGI e i loro OBIETTIVI sono:

KODRANN  (K).

Questo è il racconto che PA fa alla fine ai C.

Il nome di questo demone compare su antiche pergamene, la cui origine si perde nella notte dei tempi … sicuramente anteriori persino alla mitica Atlantide. È uno dei demoni più terribili e ha al suo servizio una pletora di demoni minori.

Gli antichi erano riusciti a confinare K in una dimensione parallela grazie a un potente incantesimo di magia bianca.

Al tempo dell’imperatore Augusto, la passione per le arti mistiche di un sacerdote appartenente al Collegio degli Auguri unita a un’anima non abbastanza pura deve avergli fatto trovare una di quelle pergamene grazie alla quale è riuscito a evocare Gorath, uno dei demoni al servizio di K. Gorath si è impadronito del sacerdote e lo ha indotto a eseguire una serie di riti culminati nel suicidio del sacerdote stesso grazie ai quali K è potuto penetrare nella nostra dimensione nel corpo del sacerdote che era diventato così il Signore del Male. 

Costui aveva radunato un piccolo esercito trasformando ognuno che incontrava in un suo adoratore. Una gran battaglia è stata combattuta proprio nelle vallate intorno alla miniera: alla fine K era stato sconfitto grazie all’uso di uno stiletto magico e di un incantesimo, che aveva di nuovo relegato K in diverse dimensioni parallele. A una di queste si accedeva attraverso uno scrigno: in esso erano contenuti gli occhi di K. la parte sua più pericolosa. Lo scrigno era stato sepolto nel profondo della miniera e a esso era stato posto di guardia un guardiano scelto tra i più puri di cuore tra i maghi bianchi dell’epoca (Padre Armand).

Lo scrigno si trova ancora là, però ….

GORATH  (G).

Sì è impossessato del sacerdote capo dei SM: fingendosi Mitra, gli è apparso in sogno svelandogli l’ubicazione della pergamena contenente il cerimoniale per evocarlo. Ha fatto leva sull’odio del sacerdote nei confronti dei romani dovuto a un episodio della sua gioventù: la donna che avrebbe dovuto sposare era stata violentata dalle truppe romane durante la conquista dell’Illiricum.

Padre Armand  (PA).

POPOLO NASCOSTO (PN)

La miniera, prima dell’avvento dei romani, era custodita dal PN che collaborava con il guardiano per allontanare ogni interesse. Sfidando omen contrari, i romani, bisognosi di ferro per le armi, se ne erano impossessati. All’epoca K. era solo un lontano ricordo perciò la vigilanza del PN si era allentata ed esso aveva lasciato fare. Inoltre i romani scavavano in zone distanti dal luogo dov’era rinchiuso lo scrigno. Il suo obiettivo è allontanare i romani dalla miniera. Prima di  concedere la fiducia ai C. devono mettere alla prova il loro valore e la loro purezza.

POPOLAZIONE LOCALE (PL)

È ostile a Roma a causa dell’apparenza delle circostanze così come sono create dagli altri personaggi (SM). Tra essa vi saranno elementi che aiuteranno i C. e altri che li ostacoleranno. I C. interagiranno con la PL secondo la loro libera iniziativa.

All’inizio il loro obiettivo, salvo alcuni esponenti, è quello di liberarsi dei romani.

GESTORE MINIERA (GM)

Il gestore della miniera (ex legionario di origini spagnole) approfitta della situazione per mandare a Roma rapporti nei quali insiste per la chiusura della miniera stessa con l’intenzione di impossessarsene in seguito (con l’aiuto di CC) per arricchirsi vendendo il metallo alle bande locali (cosa che già fa ma in quantità minime per non insospettire Roma). Sembra fare il possibile per mandare avanti la miniera. Sembra vittima delle circostanze più grandi di lui. Esteriormente aiuta i C. mentre per sotto cerca di sopraffarli.

Non sa nulla né dei SM né del PN

COMANDANTE CASTRA (CC)

Protegge il GM essendo in combutta con lui per dividere i profitti della miniera a cose fatte. Anche lui è di origini spagnole e condivide con GM un segreto: sono gemelli eterozigoti (quindi fisicamente diversi). Nessuno lo sa … o quasi. Sembra suo il merito se la miniera è ancora in mano a Roma. Come GM appare prodigarsi per aiutare i C. ma anche lui, sebbene in tempi diversi, tenta di attirarli in trappola per metterli fuori gioco. Per un breve periodo aveva fatto parte della CA dalla quale era stato espulso per atti di violenza ingiustificata (a sfondo omosessuale). Non sa nulla né dei SM né del PN. Intrattiene rapporti omosessuali, a sfondo violento, con giovani della PL.

SEGUACI DI MITRA (SM)

I capi  sono elementi di spicco della popolazione locale. Sono un gruppo di fanatici del dio Mitra che si riuniscono con l’intenzione di restaurarne il potere e scacciare i romani. Primo obiettivo è riconsacrare la montagna, violata dai romani, al loro dio.  In realtà sono ingannati da Gorath che tenta di usarli per aprire la strada a K. come aveva già fatto in passato: questa volta K tenterà di aprire un portale che si trova all'interno della miniera per far affluire le forze del male al fine di conquistare la Terra.

I SM se opportunamente informati potrebbero (per la maggior parte) ravvedersi e aiutare i C.

Valore dell’avventura: D15


Antefatti

Le AZIONI dei personaggi le cui conseguenze hanno portato Roma ad affidare l’incarico ai C. sono:

POPOLO NASCOSTO

Ora la situazione è cambiata. K. torna a essere un pericolo (v. i SM) e il PN si adopera per allontanare i romani dalla miniera. Infatti tra gli operai alligna la violenza, la prepotenza e il vizio, tutti elementi dell’animo umano graditi a K. Per riportare la quiete e allontanare queste basse energie il PN crea vari incidenti e situazioni per cui gli operai sono sempre più irrequieti e sempre meno inclini a continuare a scavare. Spesso, durante i turni di riposo, si sentono rumori in zone non frequentate come se qualcuno stesse lavorando nei cunicoli più profondi. Ogni tanto vi sono crolli ingiustificati in vecchi rami della miniera. Scompaiono attrezzi.

Queste azioni vengono spiegate (da GM e CC) come sabotaggi della PL

POPOLAZIONE LOCALE

Si limita ad avere il minimo numero di rapporti possibile con i romani. Anche i C al loro arrivo verranno trattati con freddezza.

GESTORE MINIERA

Sempre più preoccupanti sono i resoconti che GM manda a Roma e sempre più ridotte le quantità di metallo. La diminuzione costante e apparentemente non arginabile della manodopera (fughe, incidenti, malattie contagiose … ) dovuta ai sabotaggi attribuiti alla PL (v. PN) sembra giustificare tutto ciò.

COMANDANTE CASTRA

Avvalla i resoconti di GM. Sembra attivamente prodigarsi per reclutare nuova manodopera o recuperare quella che scappa. Intrattiene rapporti omosessuali con giovani del posto. Per questo le morti di fanciulli vergini saranno attribuite a lui.

SEGUACI DI MITRA

Da 10 mesi organizzano riti cruenti al dio Mitra tra cui offerte di vergini (maschi!: sono riti preparatori per la venuta di K). La loro guida è un sacerdote di un culto locale posseduto da G che si è finto Mitra. I corpi dei fanciulli vergini trovati mutilati (la parte mancante corrisponde alla parte di K recuperata dalla dimensione parallela), sono un buon motivo per aizzare la popolazione contro i romani: infatti il sacerdote fa ricadere la colpa sugli operai della miniera e sulla guarnigione trovando buon gioco: infatti gli operai sono per la maggior parte ex-gladiatori o galeotti e i soldati del castra non sono certo stinchi di santi.

FINE PREMESSA


Svolgimento dell’avventura.

Introduzione.

Vi trovate a Spalato per la nuova missione che vi attende. Siete al cospetto di Publio Aurelio Catoro, proconsole per la provincia dell’Illiricum il quale vi dice che: “Il vero colpevole è la lontananza. Non siamo lontani da Roma ma è come se lo fossimo. Eppure le miniere di questa zona forniscono gran parte del ferro che Roma usa per forgiare le armi per il nostro esercito. O, meglio dovrei dire forniva. Infatti la produttività di alcune miniere è calata: ma la situazione di una di queste desta particolare preoccupazione.. Ci giungono continuamente notizie di sabotaggi pensiamo dovuti principalmente a ostilità della popolazione locale nei confronti del giogo di Roma. Inoltre numerose morti provocano assenteismi degli operai e spesso fughe dei medesimi. Non occorre che vi ricordi che le condizioni di lavoro in una miniera non sono troppo salutari e che spesso vengono impiegati in questo lavoro ex galeotti o prigionieri catturati in battaglie e fatti schiavi. Gente che non lavora per ideali e di sicuro non per quelli di Roma: se già è difficile tenerli insieme in condizioni normali figuratevi se un po’ di superstizione non è un buon motivo per incoraggiarli ad andarsene. È un anno che la situazione perdura e va sempre peggiorando. Mi auguro vivamente che il vostro intervento non sia arrivato troppo tardi. Purtroppo devo mettervi al corrente che non siete la prima squadra che viene inviata sul posto. Dei vostri compagni però, da un mese a questa parte non si è saputo più nulla. Per il momento è tutto quello che posso dirvi. Se avete delle domande fatele pure.

Alle domande dei C è possibile rispondere traendo spunto dal capitolo precedente (Antefatto)

Obiettivi dei C.

I C devono scoprire che:

· CC e GM sono gemelli e sono in combutta per impossessarsi della miniera per arricchirsi con i traffici locali.

· CC è omosessuale e violento: ha relazioni con giovani della PL e li ha avuti con PL1 quando erano nella CA

· L’esistenza dei SM e del fatto che vengono ingannati

· L’esistenza della pergamena col rituale di evocazione di Gorath

· L’esistenza di KODRANN, dello scrigno, del custode



Evolversi delle situazioni.

La successione degli eventi potrebbe essere la seguente:

T
Evento
Preced.
Note
Indizi

1° g
Arrivo
Introd.
Sistemazione


2° g
PL1

Indagini: i C risalgono alla madre che viveva col giovane: possono risalire al passato nella CA del figlio ma non sapranno nulla della sua relazione con CC. La madre inveisce contro i C che le ricordano i dolori vissuti dal figlio.
Simbolo dei SM

Disegno nella roccia

Appartenenza alla CA

3° g
SM1
 PL1
Gorath induce il sacerdote a ordinare l’eliminazione dei C.
COMBATTIMENTO

4° g
GM1

Ennesimo crollo nella miniera: GM si accorda con CC per far fuori i C.
Attrezzo nuovo mai usato

5° g
CC1

Un C è accusato (minor sensibilitas - non si accorge dell’oggetto rubatogli)


6° g
PL2

Dopo PL2 ogni momento è buono per CC2 e/o GM2.
Combutta tra CC e GM

7° g
GM2
PL2




CC2
GM2
I C. in prigione!!!



PL3

Rivelazioni al C. in prigione su CC e GM (contemporaneo a CC2 e/o GM2)
Notizie su CC e GM

8° g
CC3
PL3
PL3 è la chiave per la trappola di CC3: ma PL3 fa il doppio gioco
COMBATTIMENTO

9* g
SM2
CC3
Dovrebbe essere il penultimo rito: quello conclusivo libererà gli occhi di K.
COMBATTIMENTO


PL4
SM2
Guarda chi si rivede (CC1)!!
Prime notizie su SM (sacerd)


PN1

Dopo PN1 i C. possono passare ai test (PN2) o all’approfondim. delle info su SM



PN2

La soluzione dei test conduce i C. da PA. e determina il potere di K nel finale *
Pugnale magico


SM3

Il primo scontro indiretto con Gorath
COMBATTIMENTO


GM3

Per i C. è solo una perdita di tempo



SM4

Perquisizione della chiesa
3 OGGETTI


Epilogo




· Se la soluzione è immediata K perde i punti guadagnati al test precedente o perde 6 punti

· per ogni tentativo fallito K acquista 1 punto


1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14

PN










PN1
PN2














Il sogno
Le 3 prove



PL
PL1(o)



PL2

PL3


PL4






1^ morte



La spia

Confessa!


v. CC1





GM


GM1 (o)


GM2












Crollo! 


Alle strette









CC



CC1(x)

CC2(x)

CC3(x)











2^ morte

Alle strette

La fuga







SM

SM1(x)






SM2(x)



SM3(x)
SM4(o)



Agguato






Di notte



Attacco
Perquisiz.


Situazioni

POPOLAZIONE LOCALE

PL1.Una morte da vendicare

Un ex legionario della CA cerca un contatto con i C. È un seguace del nuovo culto. Sua intenzione è rivelare ai C tutto su CC per liberarsene. Infatti sa che GM e CC sono gemelli in quanto CC è stato suo compagno d’arma nella CA: è stato in quel periodo che aveva abusato di lui (uno dei motivi dell’allontanamento dalla CA). L’arrivo dei C fa temere a CC che vengano alla luce cose che preferisce tenere nascoste: per questo uccide il giovane.

Sul suo corpo viene trovato un ciondolo con uno strano disegno: è il simbolo dei SM (v.). OGGETTO
Su una roccia, prima di morire il giovane è riuscito a tracciare il simbolo astrologico dei gemelli. OGGETTO
SEGUACI DI MITRA

SM1.Un agguato insidioso

Gorath percepisce la pericolosità della presenza dei C. È d’altraparte allettato dalla possibilità di usare uno dei C per l’ultimo rito nel quale verranno recuperati gli occhi di K dallo scrigno celato nelle profondità della miniera. Per questo fa trovare ai C un biglietto:

“Se volete sapere di più sul ciondolo trovatevi …”

Sul posto i C vengono accolti da una banda di yagizi SM i quali cercano di catturare uno dei C lanciandogli addosso una rete. COMBATTIMENTO
GESTORE MINIERA

GM1.Doppia trappola

GM organizza una trappola. Attira i C. nella miniera in seguito ad un incidente (inventato o meno). È d’accordo con CC per eliminarli facendolo sembrare un incidente. Ma lui stesso resta vittima di un dispetto del PN. C’è del trambusto ma tutto si risolve. Il GM n’esce perplesso e spaventato. Che sia stato il CC a fare il doppio gioco? 

I C. rinvengono un attrezzo nuovo, mai usato. Devono prenderlo in quanto servirà, assieme al pugnale che riceveranno da PA, per uccidere K. OGGETTO
COMANDANTE CASTRA

CC1.Una morte fortuita

CC uccide per errore durante uno dei suoi giochi sessuali un giovane del posto, e pensa di approfittarne.

Obbliga, sotto  minaccia di svelare il suo vizio, il figlio del sindaco (suo partner sessuale) a testimoniare contro uno dei C. Sul luogo del delitto verrà trovato un oggetto personale del C che il giovane aveva rubato poche ore prima.

Il C diventa un capro espiatorio davanti alla PL che reclama un’esecuzione pubblica. A stento CC riesce a portare il C al sicuro in prigione dove ce lo lascia “costretto dalle circostanze”

POPOLAZIONE LOCALE 

PL2.Un orecchio attento

Un soprintendente della miniera ha sentito GM e CC discutere animatamente in conseguenza del fallito tentativo di uccidere i C organizzato da GM. Questi sta incolpando CC di aver voluto uccidere anche lui. Cerca un appuntamento con i C e racconta loro brani di conversazione in cambio di molto denaro (che i C dovranno chiedere o requisire al castra non avendo tutta quella liquidità – con le conseguenze in CC2):

Li ho sentiti litigare a voce alta. Ho sentito GM che diceva: “Hai cercato di uccidermi” mentre CC rispondeva: “Non dire sciocchezze, insieme abbiamo cominciato e insieme andremo avanti”. “Non è vero: hai fatto crollare la miniera, mentre ero vicino a loro”. … Poi un operaio è salito su per le scale e il rumore li ha fatti interrompere.

Può rivelare anche i traffici di GM con le bande locali.

GESTORE MINIERA

GM2.Messo alle strette

In seguito a PL2 i C. potrebbero indurlo a incastrare CC, per paura che lui abbia fatto altrettanto, dicendo di averlo visto, una notte durante la quale è stata sacrificata una vittima, uscire di nascosto da un ingresso secondario della miniera.

GM3.Ricognizione notturna

Un’eventuale ricognizione nei suoi uffici non porta alcuna nuova informazione.

COMANDANTE CASTRA

CC2.Una reazione fulminea

Grazie a PL2 i C arriveranno a parlare con il CC per metterlo alle strette. Vistosi scoperto, CC chiama a rinforzo i soldati per imprigionare i C con l’accusa di aver sottratto il denaro dalla cassaforte del castra per organizzare la fuga del loro compagno. COMBATTIMENTO
POPOLAZIONE LOCALE 

PL3.Rivelazioni utili

Il o i C finiti in carcere, mentre sono al fresco fanno la conoscenza con un giovane della PL. Questi era amico intimo di PL1 e da lui aveva saputo che CC e GM sono gemelli e che CC è omosessuale e predilige i giochi violenti.

Il giovane si lascia convincere a parlare dietro la protezione dei C e in cambio della fuga.

COMANDANTE CASTRA

CC3.Una fuga rischiosa

È CC stesso che organizza la fuga dei C in modo da poterli uccidere per tentata evasione e sancire definitivamente la loro responsabilità

SEGUACI DI MITRA

SM2.Una processione nel bosco

Durante la fuga (CC3) i C. passano nei pressi di un ingresso secondario della miniera e odono un grido. È la vittima del sacrificio che deve compiersi quella notte.: riavutasi dalla droga somministratagli dai SM riesce a lanciare il grido prima di venire stordito di nuovo. 

Spetta ai C. decidere il da farsi.

Il gruppo dei SM è piccolo in quanto il grosso è radunato all’interno della miniera per il rito. COMBATTIMENTO
POPOLAZIONE LOCALE 

PL4.Un incontro inatteso

Il giovane liberato dai C. in SM2 è lo stesso che aveva testimoniato contro di loro!!

Seguirà un interessante confronto tra lui e i C. durante il quale egli rinforzerà e completerà la conoscenza dei C. su CC e GM.

Inoltre comincerà a rivelare qualcosa (non ne sa molto) sui SM dei quali aveva cercato di far parte.

POPOLO NASCOSTO

PN1.Il primo sogno

Dopo CC3, SM2 e PL4 i C. tirano sensibilitas mentre credono di essere svegli: dal momento in cui tutti tirano basso, incomincia, a insaputa dei C. un sogno nel quale sostanzialmente, pur camminando verso una loro meta, passano e ripassano continuamente davanti all’ingresso secondario della miniera.

Quando finalmente decidono di entrarvi, si risvegliano e si accorgono che era solo un sogno.

Ovviamente devono rendersi conto che è un contatto del PN che li invita a entrare nella miniera per guidarli alla scoperta del Custode.

PN2.Le tre prove

Arrivare al custode non è così semplice. I C. devono superare quattro prove:

1) Intuito: devono entrare di notte (momento in cui il PN comunica + facilmente attraverso i sogni). Ogni tentativo fatto di giorno comporta l’impossibilità di ritrovare l’ingresso della miniera.

2) Coraggio: odono rumori come se la miniera fosse in piena attività (di notte !!) vedono bagliori e ombre muoversi (PN). Se decidono fermamente di procedere tutto sparisce.

3) Perseveranza: devono risolvere alcuni quesiti.

4) Pazienza: 

SEGUACI DI MITRA

SM3.Una invettiva sanguinosa

Alla fine i C. incappano nel sacerdote (se non lo trovano i C. per suggerimento di PA o per intuito o riti, sarà lui stesso a cercarli).

Durante lo scambio di battute, uno dei giovani (guidato da Gorath) cerca di uccidere uno dei C. (sensibilitas più bassa) gridando frasi sconnesse o oscene inframmezzate da frasi in linguaggio sconosciuto. COMBATTIMENTO
Alla fine del breve combattimento, il giovane dovrebbe essere in fin di vita. Uno dei C. può accorgersi che non vi è malvagità nei suoi occhi e quindi notare che il sacerdote sta guardando intensamente il giovane.

Alla vista del giovane morente e attirati dalla confusione si stanno radunando alcuni passanti. Il sacerdote non perde tempo nell’aizzarli contro i C.

SM4.Ricognizione notturna

Durante la notte i C. entrano nella chiesa-abitazione del sacerdote e la perquisiscono. Nella biblioteca trovano la pergamena con il rito di evocazione di gorath ( incomprensibile per loro), il simbolo della setta mezzaluna con il triangolo) e un’invocazione (in persiano moderno: comprensibile in presenza di un diplomatico o un sapiente) al dio Mitra: quest’ultima è vera.

Proprio qui dovrebbero sorgere i dubbi sull’entità che sta dietro alla setta dei SM.

Il sacerdote –Gorath non si accorge del trafugamento e dell’invasione in quanto sta officiando il PENULTIMO rito.

Epilogo

Potente risuona nelle menti dei C. il richiamo di PA L’ultima notte si approssima. KODRANN è sul punto di ritornare.

Un crollo nella miniera (da lui causato) esaspera gli animi degli operai, già provati dall’ambiente di lavoro ostile, dalle accuse ingiuste di violenze e omicidi, dai continui incidenti. La ribellione scoppia fulminea incoraggiata da SM opportunamente infiltrati.

Dal castra si precipitano i legionari.

Il clima di violenza e il sangue versato sono propizi. Resta un’ultima opera. Gorath-sacerdote deve irrompere nella grotta contenente lo scrigno, uccidere il guardiano PA, e immolare se stesso, permettendo a K di possedere il corpo del sacerdote diventando così il SIGNORE DEL MALE.

I C. devono essere presenti. Ripercorreranno la strada dei test per trovarsi nella grotta con PA. Egli racconterà la storia di K e spiegherà come ucciderlo: piantando cioè il pugnale nel collo del corpo impossessato in modo da impedirgli la normale fuoriuscita (tacerà l’uso dell’attrezzo: esso serve per piantare fino in fondo il pugnale vincendo la resistenza di K che cerca di uscire). K a questo punto uscirà dall’addome e sarà momentaneamente vulnerabile. Aprendo lo scrigno in quel preciso momento egli verrà confinato in un’altra dimensione (PA non citerà l’uso dell’attrezzo del PN: questo dovranno scoprirlo i C al momento debito).

Gorath-sacerdote arriverà seguito dalla guardia di Yagizi. Viene ingaggiata una furiosa battaglia. Con la coda dell’occhio uno dei C vede Gorath affrontare PA mentre un SM alle sue spalle infierisce su di lui con un colpo mortale (i C sono impossibilitati a intervenire).

Subito dopo il sacerdote davanti allo scrigno, recitando versi incomprensibili, porta un pugnale al petto. Al culmine del rito, affonda il pugnale nel cuore. In quell’istante una luce accecante fuoriesce dallo scrigno e un urlo di trionfo echeggia sotto le volte: KODRANN è ridiventato il SIGNORE DEL MALE.

Nel frattempo i C. devono aver sconfitto le guardie yagizie (eventualmente, se in difficoltà, ricevono l’aiuto indiretto del PN che farà piovere dall’alto dei massi esattamente sopra i SM)


FINE DELL’AVVENTURA

“kodrann”


Appendice

Personaggi: punteggi e proprietà

Rif
Nome
DV
PV
DeB
DeC
Armi

Armtr
Scd
Poteri magici



Kodrann
12











Gorath
10










PA
Padre Armand











castra
Decurioni
6
18
18
18
Ensis
8
7
3



castra
Centurioni
8
24
24
24
Ensis
8
7
3



CC
Claudio Valente
12
24
24
24
Ensis
8
5
3



GM
Mutio Metello
6
18
18
18
Gladius
6
3




SM












SMa
Massa
5
15
10
10
Sica
3





SMb
Guardie (Yagizi)
10
20
20
20
gladius
6
3
2



SM1
Yagizi
10
20
20
20
gladius
6
3
2



PL1
Tullio Vittore











PL2
Filippo Arato











CC1
Ierone Eforo
10
20
10
20


1




CC3
Kepur
10
20
10
20


1
























































Elenco degli indizi

Simbolo dei SM: triangolo rovesciato sormontato da una semiluna. La luna è il simbolo del lato oscuro mentre il triangolo rovesciato è la negazione della divinità. Quando i C scopriranno la relazione tra il simbolo e i seguaci di Mitra dovranno insospettirsi in quanto il questa divinità è legata a forze solari e i simboli ad essa collegati sono completamente diversi.

Attrezzo nuovo:

Pugnale magico:

Prove di perseveranza:

· I C. si ritrovano al centro di una grotta senza uscite: unica possibilità un pozzo che si apre al centro di una pozza d’acqua rettangolare piena di serpenti velenosi: la distanza dal centro del pozzo al bordo della pozza è di 5m. I C. devono cercare e trovare due assi di legno. Provando scoprono che sono lunghe appena 4.7m!! (Sol.: con una tagliano l’angolo della pozza: da questa arrivano al pozzo usando l’altra)

· Devono risolvere un quadrato magico: il numero darà la posizione di due dei nove fori su una parete: introducendo le dita in questi fori si fa scattare un meccanismo che apre la porta della grotta ….

· … che in realtà è una piana all’aperto al centro della quale si erge una solitaria fortezza turrita. Un gran corso d’acqua ne costeggia le mura e la grande porta è chiusa e difesa da un leone legato a una catena infissa nel muro. Due manichini di rame, grazie a un meccanismo ingegnoso lanciano frecce. Sollevando lo sguardo potete vedere un vecchio e vi sentite profondamente attirati da lui. Il cielo si va oscurando, il sole scompare nascosto da fitta nebbia che sale avvolgendo ogni cosa. Vi ritrovate immersi in una specie di notte lattiginosa tanto opprimente che è quasi difficile respirare. Vi sentite in trappola. In sostanza i C. devono avanzare: in questo caso la nebbia dopo un po’ si dirada e loro si trovano al cospetto di PA all’interno di una grotta nella montagna … priva di soffitto! Infatti siamo in una dimensione al confine con la nostra dove viene conservato lo scrigno contenente gli occhi di Kodrann.

Trappola nella foresta:

Se volite informazioni

sul ciondolo 

trovatevi al vecchio

ingresso della miniera

a midia notte

portate 200 sesterzi

advenite soli

Nel caso i C. vogliano comprare clandestinamente ferro da GM:

xe ai bissogno di metalo

forse poso aiutarti

Indice

1Premessa.

Retroscena
1
Antefatti
3
Svolgimento dell’avventura.
4
Introduzione.
4
Obiettivi dei C.
4
Evolversi delle situazioni.
5
Situazioni
6
Epilogo
10
Appendice
11
Personaggi: punteggi e proprietà
11
Elenco degli indizi
12
Indice
14



4�
9�
2�
�
3�
5�
7�
�
8�
1�
6�
�









