Era Glaciale

Avventura per 5-7 PG di 9-11 lvl. Consigliata per gruppi di esperti combattenti. 
Una principessa dei barbari del ghiaccio, ha scoperto un potente artefatto che le permette di controllare la temperatura in tutto il mondo ed ha intenzione di utilizzarlo per creare una nuova era glaciale. I PG si trovano a passare per la capitale del suo regno, su un’isola nel mare del nord e vengono attratti dalla sua gentilezza e accoglienza. Infatti verranno ospitati nel palazzo reale e coperti di doni. La principessa in realtà vuole soltanto utilizzarli per recuperare alcune parti dell’oggetto che le servono e poi ha intenzione di ucciderli.

La città di Glaciaria, è costruita su un’isola nel mare del nord, ad una cinquantina di km dal polo nord. L’isola sulla quale sorge, Osklo, ha un diametro di circa sei km.Al centro sorge un monte scavato all’interno.La città sorge sia nelle caverne interne al monte sia tutto intorno ad esso. E’ circondata da mura di ghiaccio spesse più di tre metri e protette da torri dello stesso materiale sulle quali sono piazzate enormi balliste a sei colpi. I guerrieri che proteggono le mura sono barbari coperti di pellicce di orso, con spade bastarde e archi lunghi. Ci sono due porte nelle mura, una a sud e una sul lato ovest. Sullo stesso lato dell’isola, un ammasso roccioso e un insenatura contengono il porto. Vi sono ancorate navi simili a quelle vichinghe con strani pattini laterali immersi. Quando il mare ghiaccia completamente, i pattini vengono abbassati e ciò permette alle navi di funzionare da enormi slitte. L’ingresso del porto è custodito da due torri con balliste multiple. I confini dell’isola sono difesi da maghi e cavalieri che volteggiano nel cielo a cavallo di grifoni bianchi dei ghiacci o di viverne azzurre, una variante del mostro neutrale che vive nelle aree fredde. L’allineamento della popolazione è neutrale, anche se molti si dedicano a depredare le coste nord del continente con le loro navi. In qualsiasi periodo i PG arrivino la temperatura è esageratamente bassa , tra i -15 e i -30 di giorno. 

Per poter entrare in città i PG dovranno lasciarsi sondare mentalmente dai maghi all’ingresso e perquisire dalle guardie, dopodiché dovranno pagare un tassa di passaggio di 10 stl a testa. Per poter portare armi all’interno, è necessario farle legare da specialisti presenti alle porte.Chi verrà trovato all’interno della città con un’arma (che non sia un pugnale) sguainata verrà multato con un’ammenda che andrà dalle 100 alle 1000 monete e l’arma verrà sequestrata per cinque giorni.

Il palazzo reale dove vive la principessa Nebula si trova all’interno della caverna. E’ un edificio di sei piani, con i muri di pietra bianca.La porta principale è composta da due battenti d’acciaio alti 4 metri. Al suo fianco ci sono due golem di ferro e una decina di guardie.

Quando i PG arrivano in città per la prima volta, dopo un paio di ore, scoppierà una terribile tempesta che renderà impossibile qualsiasi viaggio. La tempesta durerà per dieci giorni ininterrotti. I PG saranno quindi costretti a fermarsi in  città. Ci sono molte taverne a buon prezzo e quindi avranno solo la scelta di dove fermarsi. 

Il terzo giorno che i Pg sono relegati in città, giungerà nella taverna un individuo a cercarli. E’ un mezzelfo abbastanza alto.Ha la carnagione abbronzata e i biondo chiarissimo. Gli occhi sono neri e la pelle perfettamente liscia. Indossa una tunica bianca con bordi azzurri e una grossa G sulla schiena. Porta al collo un medaglione che rappresenta un fiocco di neve stilizzato. E’ Ishembrill, uno dei due consiglieri della regina. In realtà è un mezzelfo oscuro ma con incantesimi e pozioni ha modificato permanentemente il suo aspetto in quello di un comune mezzelfo. E’ di allineamento malvagio ma un incantesimo attivo su di sé lo rende ad eventuali individuazioni Legale Buono. Alla vista del mago, il locandiere si mostrerà riverente e gentile e lo farà accomodare al tavolo migliore.Poi parleranno un attimo sottovoce e l’oste si dirigerà velocemente verso i Pg. -Signori, milord desidera parlarvi-.

Ishembrill dirà che la principessa Nebula ha sentito parlare dei PG e ha bisogno del loro aiuto in un compito molto delicato. Per cui pregherà i PG di seguirlo al palazzo. Fuori dalla porta c’è una carrozza priva di cavalli. Quando i PG saranno sopra, il mago dirà una strana formula e il veicolo partirà a grande velocità verso il palazzo mosso da energie magiche.

Dopo una decina di minuti si fermerà e i PG verranno fatti scendere davanti al palazzo reale. Sul portale sono incise una grossa G (Glaciaria) e una N (Nebula). Ishembrill farà aprire la porta e li condurrà all’interno. Dentro tutto risplende a giorno, infatti le pareti sono tutte ricoperte da uno strato di vetro simile a ghiaccio e le numerose luci vengono riflesse ovunque. Appesi ai muri ogni tanto ci sono degli arazzi rappresentanti creature dei ghiacci (draghi bianchi, orsi, balene, yeti e altro) e delle armi di strana fattura (armi dei barbari dei ghiacci). Dopo una serie interminabile di corridoi il gruppo giungerà finalmente nella sala del trono. E’ un’enorme stanza di 30x30 metri. Ai lati dell’ingresso ci sono due statue di pietra rappresentanti un guerriero ed una guerriera barbari con spade bastarde  e pellicce di animale. Un tappeto al centro della stanza conduce al trono, ed ai suoi lati ci sono delle colonne alte circa 1 metro che sorreggono busti di barbari e dalle targhe scritte in comune si legge che erano i precedenti regnanti. Il trono è costruito in adamantite, il metallo del sottosuolo. Lo schienale e il fondo sono imbottiti di velluto rosso ed i lati sono incastonati di gemme (il trono pesa 400 kg e vale 80.000 stl). Seduta sul trono c’è una donna bellissima. Ha i capelli lunghi e biondi raccolti in due trecce con fermagli metallici. Ha la pelle chiarissima e gli occhi azzurri e sopra le labbra carnose risalta un piccolo neo. Ha un corpo perfetto e  muscoloso messo in risalto da un abitino succinto nonostante non faccia troppo caldo. Indossa stivali di pelliccia e una grossa cintura di cuoio bianco. Tatuata sul seno sinistro si intravede la forma di un drago (non sembra essere di nessun tipo in particolare). Sulla fronte porta un diadema di diamante con un rubino al centro e alle dita numerosi anelli. Al suo fianco ci sono :

Mytrandur : Un mezzelfo molto simile a Ishembrill (sono fratelli), con un armatura di piastre  di adamantite nera ed un lungo mantello blu privi di stemmi.

Herbert : Un umano con un’armatura di piastre argentata coperta da una tunica blu senza alcun simbolo. Appoggiato al suo fianco ha uno scudo sul quale risalta un teschio azzurro e sullo sfondo una enorme G.

Grimm : Un enorme nano di montagna, con una corazza di piastre dalla quale escono numerosi spuntoni. Sotto un braccio ha un elmo con uno spuntone e due piastre d’acciaio forate per proteggere gli occhi. Legata alle spalle ha una grossa ascia bipenne.

Poodywegk : Uno gnomo con una tunica multicolore, i capelli e la barba raccolti in ciuffi ognuno di un colore differente, un cappello da mago azzurro, due pugnali alla cintura e una cicatrice sull’occhio sinistro.

Tessarin : Un uomo sulla sessantina, alto quasi due metri, muscoloso e coperto solo da una strana tunica di cuoio bianco con il collo alto che lascia scoperte due braccia scolpite. Sul petto spicca la G azzurra e sulla schiena la N. In realtà è un drago bianco in forma umana.

Tutti questi personaggi (inclusa la principessa) sono malvagi ma sono protetti da un incantesimo per cui sembreranno tutti buoni (viene mantenuta la prima parte dell’allineamento). 

La principessa parla con una voce calda e suadente. Per prima cosa si scuserà con i PG di averli disturbati e offrirà loro un bicchiere di klopva, un liquore fortissimo prodotto nell’isola con grasso di balena e licheni raccolti sotto il ghiaccio. Li farà accomodare su dei divani morbidissimi posti accanto e davanti al trono sui quali sederanno anche i suoi fedeli. Poi dirà :

-Cari amici, ho sentito molto parlare di voi e delle vostre imprese al sud. Forse è stato il sommo Paladine ha condurvi da me perché ho assoluto bisogno di voi. Vedete, quest’anno l’inverno è stato peggiore del solito e molti miei cittadini sono morti. Ishembrill, il mio mago di corte, attraverso lunghi studi ed esperimenti è giunto alla conclusione che questo  freddo non è di origine naturale ma magica. Una sera in sogno, un mio antenato mi ha svelato che i colpevoli sono da ricercare sotto. Inizialmente non ho capito cosa intendesse poi alcune settimane dopo, Grimm ed Herbert, esplorando le fogne della caverna hanno trovato un cunicolo che conduceva verso il basso. Siamo scesi insieme a controllarlo e dopo aver camminato per quasi sei ore siamo arrivati sulla riva di un gigantesco mare sotterraneo. Poco regnanti sarebbero tranquilli con un accesso all’underdark nel suolo della propria città!. Ripresici dallo stupore iniziale abbiamo esplorato la costa e ad un certo punto abbiamo avvistato una carovana di strani nani grigi che abbiamo identificato come Duergar. Ci hanno assaliti e li abbiamo debellati. Due di loro portavano un baule imbottito che conteneva uno strano oggetto.- Nebula fa un gesto al mago che tira fuori da una cassetta ai piedi di una colonna uno strano oggetto.

E’ una sfera composta da cunei conici incastrati in una base di una specie di ghiaccio che però è caldo al tocco. Ci sono spazi in tutto per 10 cunei e ce ne sono solo 5. I cunei sono di uno strano cristallo trasparente e luccicante. 

-Questo oggetto- riprende Nebula -viene citato nelle antiche leggende come il Globo del gelo. Sospettiamo che sia stato attivato per creare una nuova era glaciale sulla terra e poi disgregato per impedire che qualcuno la fermasse. Ishambrill ha capito che  nonostante non sia intero continua a rilasciare ondate di potere e quindi a funzionare lentamente. L’unico modo per fermarlo è di rimettere insieme gli altri pezzi. Quando lo abbiamo trovato la stessa carovana possedeva solo questi 5 cunei. Assieme ai nani grigi c’era anche un elfo scuro quindi non sappiamo con certezza chi li custodisca. In ogni caso per la salvezza del mondo è necessario ricostruire il globo e disattivarlo.- -Gli unici in grado di farlo siete voi.Dovete scendere nell’Underdark e ritrovare i cinque cunei mancanti del Globo del Gelo.Verrete ricompensati con una gemma del valore di 10.000 monete a testa- e chiama un servo che arriva con un vassoio sul quale brillano delle meravigliose gemme di quel valore.-Allora, salverete il mondo?-

La realtà però è un’altra. Nebula e i suoi hanno veramente recuperato il globo in questo modo, solo che sono stati loro ad attivare il potere dei primi cinque cunei ed hanno bisogno degli altri cinque per coprire tutta Ansalon di ghiaccio. Hanno intenzione di fare questo perché hanno stretto un patto con Kiarkarus, lord dell’armata bianca, della quale Nebula è stata membro. Kiarkarus odia per altri motivi i PG (almeno nella mia campagna) e quindi ha dato ordine alla principessa di eliminarli a lavoro compiuto. 

I PG, se accettano, dovranno partire il giorno dopo, e per la notte verranno ospitati a palazzo ognuno in una stanza. Durante la notte, Lady Nebula si recherà nella camera del più carismatico del gruppo (almeno 14) per rendergli più piacevole il riposo ( ne vale la pena!!!). Il fortunato non recupererà punti ferita durante la notte ma al mattino potrà memorizzare normalmente.

Il giorno dopo, la principessa e i suoi fidati condurranno i PG nelle fogne. Il cunicolo che conduce nel sottosuolo è largo circa sei metri e alto altrettanto e si perde nell’oscurità totale.

NOTA BENE : tutti gli oggetti drow si dissolvono dopo due ore di esposizione alla luce.

Dopo 6 ore di cammino il gruppo giunge nell’UnderDark vero e proprio. Il cunicolo sbuca su una specie di spiaggia che da su una mare dall’acqua scura. Accanto allo sbocco del passaggio ci sono i resti di due creature che dalle ossa si direbbero nani. Uno dei due è stato tagliato in due da un colpo d’ascia o di spada e l’altro ha il cranio fracassato. Sono due Duergar uccisi da Nebula e dai suoi. La spiaggia verso destra si ferma contro una parete rocciosa, mentre verso sinistra prosegue. A circa una mezz’ora di cammino, la spiaggia finisce e si trova una strada che costeggia il mare e con chiare tracce di carri . Sia che i Pg la percorrano sia che decidano di tendere un’imboscata, dopo un’ora giungerà una piccola carovana di mercanti elfi-scuri. Ci sono due piccoli carri trainati da lucertole giganti, quattro mercanti e quattro guardie a cavallo di ragni spadaccini. Sul primo carro ci sono gemme e metalli preziosi per un valore di 5000 stl, sul secondo invece ci sono tuberi del sottosuolo e strani pesci del mare senza sole. Le lucertole non combattono.

Elfo Scuro Mercante : comune del III lvl, NM :

CA 6, PF 13, RM 56%, PE 35

Armi : 
pugnale THAC0 20, Dan 1d4+1


balestra THAC0 18, Dan 1d3+1

Equip : armatura di cuoio,2 pugnali avvelenati (TS per dimezzare 2d6 danni), mantello viola con cappuccio, balestra a mano con 15 dardi.

Poteri : fuoco magico, buio, luci danzanti

Guardia Elfo Scuro : guerriero del IV lvl, CM :

CA 2, PF 35, RM 58%, PE 400

Armi : scimitarra +1, THAC0 13, Dan 1d8+5


balestra a mano, THAC0 15, Dan 1d3+1

Equip : cotta di maglia, 2 scimitarre +1, balestra a mano, 20 dardi avvelenati (TS a -4 per non cadere addormentati), mantello nero di tela di ragno.

Poteri : fuoco magico, buio, luci danzanti, individuazione dell’allineamento, individuazione del magico, levitazione.

Ragno Spadaccino : 

THAC0 15, Dan 2d4/2d6, ATT 2, PF 35, PE 2000

La carovana proviene dalla città di Manzecorran a circa tre giorni da li. Se catturati gli elfi scuri si strapperanno la lingua a morsi per non parlare con il nemico. Cercando bene sui carri il gruppo potrà trovare una lettera sigillata con ceralacca.E’ scritta in drow e chiunque parli l’elfico è in grado di intuire il significato generale.

A lord Jerde di Tismauil

Caro amico si stanno facendo sempre più pressanti gli abitanti della superificie alla ricerca dei frammenti del globo. Conservate il vostro al sicuro nella vostra villa. Abbiamo ragione di pensare che i quattro rimanenti si trovino nelle rovine dell’antica Grieber. Data la natura degli abitanti della magione abbiamo reagione di pensare che i quattro saranno al sicuro a lungo. In caso di necessità vi comunicherò cosa fare.

Sempre vostro Kellanor di Manzecorran 

Le rovine di Grieber si trovano ad un paio d’ore di cammino. Il punto in cui si trovano i PG è sulla riva del mare.La strada conduce verso Manzecorran e Tismauil. Alla sinistra della strada, costeggiando il mare si arriva al cunicolo, invece alla sua destra si intravvede in lontananza un cunicolo che sparisce nell’oscurità. Sopra di esso incise nella rotta si riescono a stento distinguere delle lettere Grieber. Il cunicolo è lungo 6 km. Sulle pareti ci sono numerosi e funghi e strane piante dai colori violacei. L’unica forma di vita sembrano essere dei grossi scarafaggi viola lunghi circa 15 cm che brillano al buio.

Alla fine del cunicolo si sbuca in una caverna enorme. A metà circa si distinguono i resti di un gigantesco muro coperto di erbacce che arriva fino quasi al soffitto. Le pietre sono state coperte dagli stessi vegetali che si vedono sui muri del cunicolo ma molto più cresciuti. Al centro delle mura c’è un grosso cancello sfondato accanto al quale ci sono due statue. Quella a destra rappresenta una donna elfa scura di grande bellezza, che indossa un lungo abito e porta una maschera fatta a forma di ragno. Nella mano sinistra regge una lunga lancia di pietra e nella destra una scimitarra. La statua a sinistra invece è di un elfo scuro maschio con una cotta di maglia e una scimitarra per mano. All’interno delle mura si intravvede una specie di giardino cone piante enormi e alberi fittissimi. Appena dopo l’ingresso ci sono le ossa di elfi scuri. Addentrandosi nelle piante, i PG dopo una mezz’oretta si troveranno in una radura. Al centro ci sono due lance piantate a terra.Appoggiato davanti a loro c’è un elmo che brilla di luce bianca. Appena qualcuno fa un passo nella radura,davanti alle lance apparirà  la donna elfa che era rappresentata nella statua all’ingresso. E’ priva di armi e incorporea, mentre i capelli fluttuano come mossi da un vento che non c’è. E’ una banshee.

-Siete entrati nel mio regno senza averne il permesso! Temo che dovrò punirvi per questo.- Vieni o mio cucciolo!- 

E così facendo alza una mano verso il bosco. Dopo un paio di secondi appare una creatura mostruosa. E’ un enorme occhio circondato da tentacoli contenti altri occhi. La carne in alcuni punti è putrefatta e marcia, rivelando parti di scheletro. Alcuni degli occhi sui peduncoli sono chiusi e devastati. E’ un beholder non-morto agli ordini della banshee. Quando il beholder si sarà portato vicino a lei la banshee avanzerà veloce verso il gruppo e quando sarà a portata di circa 9 metri lancerà il suo lamento. Chi fallisce un TS contro morte muore con un’espressione terrorizzata sul volto. Quando muore la strega il beholder rimarrà paralizzato permettendo al gruppo di distruggerlo facilmente.

Banshee, mostro da 7 dadi vita, CM :

THAC0 13, Dan 1d8, CA 0, PF 45, RM 50%, DS immune alle armi meno di +1, al freddo e all’elettricità, al fulmine, allo charme e sonno.AS urlo una volta al giorno. Chi la vede deve fare un TS contro paura per non fuggire per 10 round. PE 4.000

Beholder Non-Morto, mostro da 70 pf, LM :

THAC0 5, PF 70, Dan 2d4.

Difese : l’occhio centrale proietta un raggio antimagia lungo 140 metri e con arco di 90 gradi che annulla ogni magia all’interno.

Prima di colpire tirare 1d100 per determinare dove si colpirà, ogni zona ha CA differenti.
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Gli occhi peduncolati sono 8 e hanno i seguenti poteri :

1
Un tempo lanciava charme ma non funziona più

2
Bloccamostri (funziona finchè l’occhio fissa il bersaglio)

3
Sonno (una sola vittima)

4
Telecinesi (112 kg)

5
Carne in pietra (raggio d’azione 30 m)

6 
Disintegrazione (raggio d’azione 20 m)

7
Paura (vedi bacchetta)

8
Causa ferite gravi (raggio d’azione 50 m)


Il mostro ha i TS di un guerriero del 16 lvl.

Quando i mostri sono morti, i Pg potranno riscuotere il loro premio nascosto sotto le lance. Appena queste vengono toccate, spariscono con un lampo e lasciano al loro posto solo una cassettina di metallo scuro con i bordi viola. La scatola è chiusa a chiave e protetta da una trappola meccanica. Se il meccanismo non viene disattivato, dalla scatola partono 3d8 aghi avvelenati.Ognuno fa un danno, ma per ognuno occorre fare un TS contro veleno per dimezzarne altri 2d6.A causa della vecchiaia del veleno i TS hanno bonus di +2.La trappola è mimetizzata magicamente e quindi tutti i test di cercare e rimuovere trappole hanno penalità di -25%.

All’interno della cassetta c’è un lungo pugnale nero, con il manico d’oro e una grossa gemma rossa incastonata sull’elsa, è un oggetto magico unico chiamato “Il cuore di Grieber” :

Il cuore di Grieber : Il giudice è considerato un pugnale magico in grado di colpire qualsiasi creatura, ma ha soltanto un incantamento +1. Fa 2d6 danni ad ogni creatura di qualsiasi dimensione (più il bonus magico). Quando il tiro per colpire con il pugnale è 20, il pugnale rilascia una scarica viola con lo stesso effetto dell’incantesimo dei maghi Disintegrazione sul bersaglio che deve passare un TS contro incantesimi per non essere disintegrato.Se toccato da personaggi buoni causa 20 danni senza possibilità di TS e costringe ad un TS contro incantesimi per non subire la perdita di un punto di Saggezza permanentemente.Il cuore di Grieber può essere eliminato solo con l’incantesimo Disgiunzione di Mordankainen.

Dopo aver girato per il giardino per un altra mezz’ora, i PG giungeranno davanti ad un enorme portone di acciaio incastonato tra due pareti rocciose.Sulla porta spicca il simbolo di un ragno e sull’altro battente una scritta in rune elfiche dice : Grieber, Città del grande ragno. Il portone è soltanto appoggiato, e una persona con almeno forza 17, o più sforzi cumulativi, è in grado di aprirlo senza problemi.

Dopo aver varcato l’ingresso principale, i PG si troveranno davanti alle rovine della città Drow di Grieber. La città un tempo doveva essere meravigliosa, solo che ora ne sono rimaste solo rovine. Un mago è in grado di identificare gli effetti di incantesimi molto potenti, come ad esempio Pioggia di Meteore e il lavoro di creature magiche (elementali). Infatti circa 500 anni fa, i Drow della città si divisero in due fazioni guidate da due grandi maghi, che giunsero ad uno scontro che portò l’intera città alla rovina. Tutti gli edifici sono a pezzi e solo una torre stranamente sembra perfettamente intera. E’ un edificio di pietra nera, con il tetto piatto e numerose feritoie.I simboli incisi sui muri la indicano chiaramente come un torre di magia. L’edificio si trova ad un quarto d’ora di cammino dall’ingresso. La porta della torre è sbarrata (impossibile da distruggere in nessun modo, solo con disintegrazione) e su di essa vi è una grossa mano mostruosa che stringe un teschio di piombo da battere sulla porta per bussare. Dopo poco apparirà alla finestra dell’ultimo piano il viso di un uomo vecchissimo, con un lunga barba bianca e calvo.

Si mostrerà un po’ scorbutico con i Pg  ma accogliente e li farà entrare dalla porta che si aprirà da sola. Appena dopo l’entrata i PG vedranno una vecchia venir loro incontro che li accompagnerà al penultimo piano, dove si trova anche l’uomo. I due sono due Vecchi Draghi Viola, ma non hanno intenzioni ostili nei confronti dei PG, desiderano solo essere lasciati in pace. Se attaccati o provocati (sono comunque Caotici Malvagi), si lanceranno in un passaggio segreto che li porterà fuori dalla torre dove prenderanno la loro vera forma per eliminare i PG. Diranno di essere due maghi che si sono ritirati a vivere in solitudine e sono interessati alla vendita, all’acquisto e al baratto di oggetti d’arte o magici. Hanno oggetti preziosi di ogni tipo e i seguenti oggetti magici ma non li daranno via per poco. 

Cotta di maglia mimetica +4, Spada lunga +3, Spada lunga +2, Mazza da fante +4, Cavallo di pietra, Collana di adattamento, Bracciali dell’arciere, Guanti Antiproiettile, Mantello degli aracnidi, Scarabeo di protezione, Anello del salto, Tomo del comando, Spadino del Backstab, Anello di Libertà D’azione, Anello +3 e pozioni a volontà.

Il master deve vendere a prezzi elevati gli oggetti per evitare che i PG diventino troppo potenti a basso prezzo. Se i draghi vengono uccisi prima della compravendita, gli oggetti non sono accessibili in quanto nascosti in una tasca dimensionale alla quale solo i due rettili possono accedere.

Asakkar e Kotaral, Draghi sotterranei vecchi,18 DV, CM :

FO
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17

SA
17

CA
11

THAC0 1, CA -4, PF 130, Dan 3d4+8/3d4+8/3d6+8,RM 40%, PE 16.000

Soffio : cono di gas lungo 15 metri, largo 12 e alto 9 metri da 16d8+8 danni

Incantesimi come  mago di 17 lvl 4/2/1, 1 :

Poteri magici : 
Assume forma di serpente quattro volte al giorno




Assume forma umana quattro volte al giorno




Libertà d’azione a piacere




Rigenera 1d4 Pf ogni 4 round




Levitazione tre volta al giorno




Tramutare la roccia e Telecinesi tre volte al giorno

Asakkar : 
I lvl : dardo incantato, ingrandire, unto, protezione dal bene



II lvl : immagini illusorie, invisibilità



III lvl : dissolvi magie



I lvl : comando

Kotaral :
I lvl : charme (x2), dardo incantato, ingrandire



II lvl : immagini illusorie, raggio che indebolisce



III lvl : palla di fuoco



I lvl : protezione dal bene 

I quattro cunei sono racchiusi in una cassetta all’ultimo piano. I draghi non sono mai riusciti a capire il loro vero valore e li venderanno per 1d6+6x1000 monete d’oro l’uno. Se non hanno abbastanza soldi i Pg possono offrire oggetti che devono essere però molto preziosi o potenti. Altrimenti sono costretti a ucciderli entrambe che combatteranno fino alla morte svolazzando nella grande caverna.

Appena i PG hanno gli oggetti si accorgeranno che più sono vicini tra loro e più brillano, emettendo anche uno strano ronzio come quello di una lievissima scarica elettrica.

Nella torre ci sono stanze con letti per tutti i PG che abbiano bisogno di riposarsi. All’ultimo piano ci sono anche le riserve di cibo, costituite da carne secca e bottiglie di uno strano liquore rosso fortemente alcolico. La carne sembra normale, ma in realtà è carne di Kuo-Thoa che i draghi cacciavano nel mare sotterraneo.

Quando i PG decideranno di lasciare la città, giunti nei pressi del portone, si accorgeranno che i quattro cunei cominciano a vibrare fortemente come se si stessero avvicinando ad un quinto e si muoveranno sempre più velocemente mano a mano che il gruppo avanza. Il movimento dei cristalli è dovuto al fatto che lord Jerde, un elfo scuro di Tismauil, possessore del quinto cuneo ha deciso di utilizzarlo come bussola per trovare gli altri ed ha organizzato una spedizione per recuperarli. Essendosi  fermato a riposarsi nel giardino, ha visto le tracce dello scontro dei PG e sentendo il cristallo vibrare si è reso conto che i possessori degli altri si stavano avvicinando per cui ha preparato un’imboscata nel punto in cui il gruppo si era scontrato con la banshee e appena i PG si trovano in mezzo alla radura salteranno fuori e li aggrediranno.

Spedizione di lord Jerde :

Lord Jerde, elfo scuro guerriero del X lvl, CM :

FO
17

DE
19

CO
15

IN
15

SA
10

CA
11

THAC0 11, CA -5, Pf 105,RM 70%, PE 6000

Armi :
Scimitarra +3 (sp2) : THAC0 4,Dan 1d8+7 ATT 2/1


Spada corta +4 : THAC0 5,Dan 1d6+5 ATT 3/2

Equip : scimitarra +3 del veleno di fattura drow (se fa 20 con il TxC occorre un TS contro veleno, passato causa 20 danni, fallito causa la morte), spada corta +4 avvelenata di fattura drow (TS contro veleno per dimezzare 6d6 danni), cotta di maglia Drow +4, mantello lungo drow +2, cuneo del globo.

Everet Cloackshadow, elfo scuro mago del X lvl, CM :

FO
9
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8

CA
6

THAC0 17, CA -2, PF 50, RM 70%,PE 5000

Armi : 
Bastone +2 : THAC0 15, Dan 1d6+2

Equip : bastone +2,bracciali CA5 drow, bacchetta dei fulmini (80 cariche), tunica nera, mantello +3 drow, boccetta di fuoco greco (5d6 danni da fuoco), libro degli incantesimi, sacchetto con 10 gemme da 50 stl l’una..

I lvl : dardo incantato (x2), ingrandire, charme

II lvl : immagini illusorie, invisibilità, accecamento, raggio che indebolisce

III lvl : palla di fuoco, dissolvi magie, velocità

IV lvl : muro di ghiaccio, muro di fuoco

V lvl : cono di freddo, nube assassina
Le ombre di Lolth (6), elfi scuri ladri del IX lvl :

FO
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20
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IN
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8

THAC0 16, CA 0, PF 40,RM 68%, PE 2000 

Armi :
Spada corta +2 : THAC0 13, Dan 1d6+2


Pugnale +2 : THAC0 14, Dan 1d4+2


Dardi da lancio : THAC0 13, Dan 1d3, ATT 3/1

Equip : Spada corta +2 drow avvelenata (TS a -4 contro veleni per dimezzare 3d8 danni), pugnale +2 del veleno drow ( TS a -4 contro veleni per non rimanere paralizzati 2d4 round), cotta di maglia elfica drow, mantello nero, abiti neri,dardi a mano avvelenati (TS contro veleni a -3 per dimezzare 3d10 ferite).

Guerrieri del ragno (2), elfi scuri guerrieri del VII lvl, CM :

FO
18/51
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8

THAC0 14, CA -2, Pf 60, RM 64%, PE 2500

Armi : 
Spada +2 drow : THAC0 7, Dan 1d8+8, ATT 2/1


Scudo chiodato : THAC0 12, Dan 1d4+4, ATT 1/1 


Arco lungo : THAC0 11, Dan 1d6, ATT 2/1 

Equip : scudo chiodato, spada lunga +2 drow, armatura di piastre, mantello nero, arco lungo, 20 frecce avvelenate, (TS a -4 per non rimanere addormentati 1d4 ore).

Il ritorno in superficie avviene senza problemi impiegando lo stesso tempo utilizzato per scendere. Giunti in città, i PG verranno avvisati da un maggiordomo di corte che lady Nebula è via ma che ha dato loro appuntamento nell’arena per il mattino successivo. La vetta del monte sopra la città, è stata spianata ad un certo punto e vi è stato scavato un anfiteatro con diametro di circa 100 metri. Vi si giunge attraverso una scala lungo il fianco della montagna. Quando i PG arriveranno, Lady Nebula si trova in mezzo al campo. Indossa una corazza completa azzurra con riflessi bianchi, ha i capelli legati a coda e appoggiato ai suoi piedi ha un grosso elmo con corna e  celata.Tra le mani regge il globo del gelo. Vicino a lei ci sono i suoi amici. Il cavaliere indossa un elmo chiuso e Tessarin è a torso nudo, con come solo indumento un perizoma bianco nonostante ci siano quasi 15 gradi sotto zero. Calza sandali di cuoio e appeso alla cintura ha un pugnale bianco. Poddyweg lo gnomo sta disegnando a terra uno strano simbolo simile ad un pentacolo. 

La principessa riceve amichevolmente i PG.

Meno male, sapevo che ce l’avreste fatta, datemi ora i pezzi che io possa fermare questo complotto contro il mondo. Prende i cunei e ad uno a uno li inserisce nel globo. Quando ha messo l’ultimo pezzo, il globo si stacca da solo dalle sue mani e si solleva a circa una decina di metri dal suolo con uno scatto. Improvvisamente il cielo diventa da lievemente coperto perfettamente sereno senza nessuna nuvola. Poi la temperatura scende di colpo a -30. -Non pensavo che ci avreste creduto così facilmente! Peccato per voi ma lord Kiarkarus ha dato ordine di eliminarvi e io obbedisco. Signori, vi comunico ufficialemente che grazie a voi l’era glaciale ha avuto inizio.- E detto questo si lancia all’attacco.

Nebula ed i suoi sono immuni al freddo di qualsiasi tipo grazie ad una benedizione di lord Kiarkarus. Ogni round dopo il primo, la temperatura scende di 5 gradi. Fino a -50 non ci sono problemi se si è coperti pesantemente. Altrimenti ogni round fino a 50 si subisce 1d4 danni. I round dopo, da -55 in giù occorre un Ts contro paralisi senza alcun bonus magico per non subire 1d6 danni. Dopo i -70 ogni round occorre un TS a -4 per non subire 1d10 danni. Dopo i -100 occorre fare un TS contro morte per non morire.

L’unico modo per fermare il freddo è di distruggere il globo, che ha CA 3 e 50 pf e si trova a dieci metri da terra.Gli incantesimi di freddo non lo danneggiano. Una volta distrutto tutto si placa e i PG verranno accolti in città come eroi nazionali con il titolo onorario di Eroi di Glaciaria. Nel giro di un paio di giorni in città verrà eletto un podestà che ricompenserà i PG con una gemma azzurra a testa del valore di 3000 stl.

I PG inoltre riceveranno vito e alloggio gratis a volontà, oltre a uno sconto del 15% in tutti i negozi della città.

Dopo aver distrutto il globo, la temperatura tornerà ad una media di 0 gradi (d’estate) e -10 (d’inverno).Altrimenti il mondo intero verrà coperto da ghiacci perenni. A fine avventura distribuire i seguenti PE :

I PG avevano intuito che Nebula nascondeva qualcosa


2000 PE

I PG sono riusciti a mercanteggiare con i draghi prima di attaccarli

1500 PE

I PG si erano preparati incantesimi di protezione dal freddo


1000 PE

Conclusa l’avventura con meno del 50% delle perdite


2000 PE

Conclusa l’avventura 







3000 PE
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