La magia di Marneus


Avventura per 6-8 PG di 8-9 livello per Dragonlance.





L’avventura è ambientata nel Kayolin, sul confine della grande foresta che termina poi nel Lemish. I PG stanno scortando una carovana di mercanti che deve passare nel villaggio di nani Taer Amde, che sorge sopra una ricca miniera di smeraldi. I nani nella colonia sono circa una cinquantina e il loro capo è Skag Goldenhammer, un sacerdote di Reorx..  Dopo essere giunta in paese, la carovana si deve fermare un paio di giorni per commerciare.





PER I GIOCATORI :





I PG si trovano nei pressi dell’emporio dal quale i mercanti stanno caricando numerose casse, quando vengono avvicinati da un nano relativamente giovane, con gli abiti insigniti dei simboli di Reorx. E’ un novizio del tempio, Evandor che è stato mandato da Skag, il patriarca della colonia a cercarli, e dovrebbero seguirlo al Tempio.





Il tempio di Reorx, è abbastanza piccolo, e nella sala principale, oltre ad alcuni mosaici rappresentanti il dio che impugna una grossa ascia, l’unico oggetto d’arte è una bellissima statua che ritrae un nano alto quasi tre metri con un piccone in una mano ed un martello nell’altra.Indossa una sottile tunica con il martello di Reorx. Appena entrate, il novizio vi deice di attendere e sparisce dietro una porta, e subito dopo dalla stessa entra un nano dall’aspetto gioviale. Ha i capelli biondo oro, la barba gli arriva fin sul petto ed è decorata con fermagli metallici, indossa una cotta di maglia e un mantello rosso sul quale spicca il martello dorato. Appeso al fianco ha un martello da guerra e dall’altro lato un ascia da battaglia. -Salve amici, io sono Skag Goldenhammer e vi do il benvenuto nella casa di Reorx.- Vi invita a sedervi e da un nicchia in un muro estrae dei boccali che poi riempie di birra da una botte coperta da un telo - bevete, è la mia riserva personale; un brindisi a Reorx, il forgiatore di anime!Bene, veniamo al dunque.Ho sentito parlare di voi e forse potete aiutarmi.





Skag Goldenhammer, chierico di Reorx del IX livello, NB :


FOR	14


DES	12


COS	16


SAG	17


INT	13


CAR	15 (17 nei confronti dei nani)


Equip : martello da guerra d’oro +2, cotta di maglia, simbolo sacro di Reorx.


THAC0 14, Dan 1d4+3, CA 5





La statua di Skag è Gort, un golem martellatore donatogli da Reorx che serve come maggiore difesa della colonia ed obbedisce solo al sacerdote.





Gort, golem martellatore, N :


THAC0 6, CA 0, DV 14, PF 75, PE 13.000 Dan 2d10/2d12.


AS : crea una forza repulsiva (funziona come repulsion) ma infligge anche 4d6 danni dimezzati da TS una volta per turno


DS : colpibile solo da armi +1 o maggiori, immune a tutti gli incantesimi tranne desiderio e pietra in carne che funziona come guarigione.





Bene, premetto che non abbiamo alcun problema con la miniera, anzi funziona benissimo e produce centinaia di smeraldi al giorno. Normalmente, noi riceviamo rifornimenti oltre che da Port’o’call anche da Wayfold, ma il carro è due mesi in ritardo! La settimana scorsa ho mandato un gruppo di miei uomini per indagare ma non sono più tornati indietro. Temo che ci sia qualcosa di pericoloso nella foresta.Abbiamo assoluto bisogno delle merci di Wayfold perché non abbiamo più strumenti per lavorare e il cibo scarseggia. Vedete, abbiamo di che pagarvi- e così dicendo rovescia una borsa che aveva alla cintura sul tavolo, rivelando dei bellissimi smeralidi verdi.  -Valgono 6000 monete d’acciaio-





Sotto negoziato, Skag arriva a offrire metà della cifra in anticipo e l’altra metà quando sarà sicuro che la foresta è sicura da ogni pericolo. Non sa niente di strane creature che vi si possano trovare.


La strada che  porta a Wayfold è molto movimentata ma nessuno se ne allontana mai, quelli che lo hanno fatto non sono più tornati.





PER IL MASTER :





La foresta è stata recentemente casa di un alteratore rinnegato, Marneus il Cercatore. Marneus era un esperto botanico e orticultore che preferiva mutare piante e far crescere alberi piuttosto che evocare demoni e conquistare nazioni.


Il mago voleva creare dalle piante qualcosa che si muovesse, parlasse, insomma vivesse e pensasse ma per quanto provasse le piante rimanevano piante. Ci si può immaginare l’eccitamento del mago quando un giorno incontrò un treant che camminava tra gli alberi. Marneus chiese il permesso al treant, chiamato Goldedbark, di fare alcuni esperimenti sulla forza che lo animava e lo rendeva intelligente. Sentendo la natura malvagia del mago, Goldenbark rifiutò e lo scacciò. Ma Marneus non si arrese e nel suo laboratorio distillò una potente pozione di mandragola e altre piante velenose che assoggettasse il treant ai suoi voleri.


Una notte, resosi invisibile si avvicinò al treant che dormiva e inietto nelle sue radici il veleno che mutò il benigno protettore della foresta , rendendolo deforme, corrotto e malvagio ma il mago non riuscì ugualmente a controllarlo.Il mago, comunque pensò di aver trovato quello che cercava, e da una radice strappata a Goldenbarck creò un potente oggetto magico che chiamò la bacchetta della rovina verde.Ma il mago non riuscì a provarla, infatti il treant impazzito penetrò nel suo laboratorio devastandolo completamente e uccidendo il mago, che poco prima di morire lo colpì con mani brucianti; da quel momento fu Scortchbark. Il mostro, si guardò intorno soddisfatto della distruzione causata e trovò la bacchetta. Sul suo manico era scritta la parola d’ordine, bloknat. La puntò contro un cespuglio e pronunciò la parola pensando che il cespuglio sarebbe stato distrutto.La pianta divenne invece una creatura simile ad uno zobie, coperta di spine che gli obbediva ciecamente, un Needleman. Da quel momento creò molte altre creature nate dalle piante. Con queste truppe ha teso numerosi agguati alle carovane accumulando un discreto tesoro.La sua intenzione è di accrescere il suo esercito per poi attaccare Taer Amde.





LA FORESTA :





La colonia non ha nessun aiuto da offrire ai PG, infatti Gort deve rimanere a proteggerla e tutti gli altri sono solo persone di livello 0.Il viaggio nella prima parte della foresta sarà privo di eventi.Quando vi entrano, leggete ai PG questo paragrafo.





La foresta consiste soprattutto in querce e castagne, con alcuni sempreverdi sparsi qua e la. Animali se ne vedono pochi, a parte qualche corso solitario  che vola via appena  vi avvicinate. Ad un certo punto vi sembra di notare con la coda dell’occhio qualcosa di verde vicino ad un albro, ma quando vi voltate non c’è più.


La cosa è un Needleman che si muove nella foresta senza lasciare alcuna traccia, per cui ai PG non resta che seguire la strada.Se lo fanno, cadranno in tre imboscate. Scortchbark pensa che siano necessari numerosi agguati per essere sicuri che nessuno sfugga.Se i PG non seguono la strada potranno comunque capitare nei luoghi degli incontri casuali. Personaggi in volo non vedranno niente perché tutti i luoghi sono stati cammuffati attentamente.





1 Agguato :


Davanti a voi vedete sulla strada cinque grosse piante.Ognuna ha un diametro di circa due metri. Hanno grosse foglie spinose bianche e fiori gialli simili a rose.





Le tre piante sono delle Sparaspine piazzate dal treant come trappola. Sei Needlemen sono nascosti tra i cespugli.Quando i PG si avvicinano le piante estraggono da sottoterra lunghi tentacoli spinosi e lanciano i loro uncini avvelenati, mentre i Needleman saltano fuori e attaccano.





Sparaspine, mostro da 4 Dv, N :


THAC0 colpisce automaticamente con i tentacoli e 14 con le spine, ATT : 2 tentacoli e 2 raffiche di spine, DAN 2d4/2d4 e 2d6/2d6, PF 30,28,31, AS i tentacoli intrappolano e occorre una prova piegare sbarre per liberarsi; se si ha forza meno di 13 non si può, CA 6, PE 500





Needlemen, mostro da 3+4 DV, N :


THAC0 17, CA 6, PF 25, Dan 3d4, AS : raffica di 1d6 spine da 1d2 danni ciascuna.PE 120








2 Agguato 


Nascosti da ogni lato della strada ci sono 10 Needlemen, nascosti al 75% per tutti e al 40% per elfi e rangers.I PG ricevono un malus di 5 alla sorpresa tranne i Rangers e gli elfi che ricevono -2.Il primo attacco dei mostri consiste in raffiche di spine e poi andranno in corpo a corpo.





Needlemen, mostro da 3+4 DV, N :


THAC0 17, CA 6, PF 25, Dan 3d4, AS : raffica di 1d6 spine da 1d2 danni ciascuna. PE 120








3 Agguato 





Il terzo agguato è composto da 16 Muffe Umane e 8 rovi da guardia.Al centro della strada c’è un ammasso di foglie e rami nel quale sono nascosti quattro rovi. Gli altri si trovano divisi dai due lati delle strada completamente nascosti dando una penalità di -2 alla sorpresa.





Muffa Umana, mostro da 5 DV N :


THAC0 15, Dan 1d6, CA 4, PF 35 DS : soffrono solo un danno dalle armi da punta, immuni all’ elettrità e allo charm. Hanno smpre il TS contro incantesimi. PE 650





Rovo da guardia, mostro da 4 DV N :


THAC0 17, Dan 1d4+1, CA 3, PF 25, AS se colpisce causa un altro 3d4 e rimane attaccato, PE 175





A questo punto i PG dovrebbero aver capito che qualcosa non quandra ed addentrarsi nella foresta per scoprirlo.








4 Abitanti del bosco 





La foresta in questo punto è cresciuta fittissima e dai rami scendono cavi simili a liane. Analizzandoli più attentamente vi accorgete che assomigliano ad una tela di ragno gigantesca.


Immediatamente capite di trovavi davanti al creatore.Ad un paio di metri da voi un gigantesco ragno scnde lungo il tronco di un albero. In bocca ha uno scialle verde.Appena giunto a terra comincia a mutare e diventa sempre meno ragno e sempre più umano, fino a diventare una bella ragazza magra e con lunghe braccia e gambe.LA ragazza ragno si copre con lo scialle e si dirige verso di voi con curiosità - salve viaggiatori, il mio nome è Arachlina e sono un guardiano della foresta-





La ragazza è un ragno mannaro di allineamento neutrale. Non vuole la presenza di Scortchbark nel bosco e aiuterà i PG a scacciarlo dando loro tutte le informazioni necessarie.Inoltre i mostri vegetali la stanno disturbando da tempo e vuole liberarsene


Se trattata gentilmente darà al gruppo le seguenti indicazioni.


-La foresta da circa un mese è infestata da vegetali dannosi che la minacciano.


-Il capo delle piante è un brutto demone albero (indicherà dove vive, luogo 6).


-Il demone albero nasconde il suo tesoro in una quesrcia (indicherà dove area 5) custodito da erbe mortali.


-A est c’è la casa di un mago, non vi è mai entrata ma può condurvi i PG.


In ogni caso la ragazza servirà solo da guida e porterà i PG dove vogliono senza mai intervenire.





5 Il tesoro del treant





La foresta si apre in una radura verdeggiante dominata da una singola immensa quercia.L’albero ha perso le foglie per qualche malattia.C’è un largo buco al centro dal quale qualcosa brilla.





Nell’albero è custodito il tesoro del treant.Qui ci sono tre guardiani creati con la bacchetta.Attorno all’albero ci sono infatti due chiazze d’erba assassina che devono qualsiasi non-pianta vi passi sopra.Sono chi ha erboristeria, agricoltura o ha parlato con Arachlina si accrogerà che l’erba è diversa dal normale. Nascosto poco lontano c’è un ammasso vegetale, creato dal treant come braccio destro.Appena i PG arrivano sull’erba si dirigerà velocemente contro di loro.





Erba assassina, mostro da 4 DV :


THAC0 17, Dan 5d4 per round, ATT 1 per creatura, CA 8, PF 30, AS : attacca sempre contro CA 10 modificata da destrezza e bonus magico, PE 2000





Ammasso vegetale, mostro da 11 DV :


THAC0 9, Dan 2d8/2d8, Att 2, CA 0, PF 85, AS : penalità di 3 alla sorpresa, se colpisce con tutti e due gli attacchi causa soffocamento in 2d4 round , per liberarsi occorre ucciderlo o superare una prova di piegare sbarre, immune alle armi contundenti, dimezza i danni dalle armi dalle altre.Immune al fuoco diemzza il danno o lo annulla da freddo, il fulmine gli aggiunge 1DV. PE 10000





Il tesoro è composto da : monete di vario tipo per un totale di 3870 stl, una collezione di smeraldi e zaffiri da 3000 stl, un medaglione d’oro da 300 stl, un flauto stilizzato di argento da 150 stl,  cinque anelli con pietre lunari da 30 stl l’uno, una collana di perle da 300 stl. Ci sono inoltre tre pozioni : extraguarigione, soffio infuocato, e rimpicciolimento e una pergamena di protezione dal soffio di drago verde, un anello del nuoto e un mantello distorcente.








6 La tana dell’albero malvagio





In questo posto Scortchbark passa la maggior parte del suo tempo.





Questa parte della foresta è coperta da rampicanti e rami spinati.Il sole non riesce a filtrare tra i rami e anche in pieno giorno è buio e freddo.Il suolo è coperto di ossa di varie creature .Mentre siete assorti a guardarvi intorno uno degli laberi comincia a muoversi, è bruciacchiato e contorto. Dalla parte alta della corteccia emergono due malvagi occhi bluastrii.





Il treant non è felice che i PG invadano la sua foresta. Li prenderà in giro congratulandosi con loro per essere riusciti a trovare la sua tana e per essersi lanciati tra le sue braccia amichevoli. Poi mentre continua a parlare userà i suoi poteri per animare due alberi.





Scortchbark, treant vecchio, CM :


THAC0 9, CA 0, DV 12, PF 85, Dan 4d6/4d6, PE 15000


AS : dopo gli esperimenti subiti, la corteccia di Scortchbark è imbevuta di un veleno. Quando viene colpito con armi da taglio o da punta l’attaccante deve passare un TS contro veleno per dimezzare 3d6 danni.La stessa cosa accade quando colpisce, per ogni colpo a segno causa 3d6 dimezzabili da veleno.


DS : gli attacchi con il fuoco hanno un bonus di +4 al TxC e +1 ad ogni dado di danno e i TS hanno penalità di -4. La corteccia mutata di Scortchbark lo rende immune al veleno e al freddo. Se viene colpito da un fulmine subisce il danno normalmente, ma il round successivo è in grado di restituirlo con il primo colpo a segno.


Nascosta tra i rami il treant custodisce la bacchetta della rovina verde e una pozione di velocità. Poiché per lui l’età non è un problema la berrà subito.





Appena comincia il combattimento Scortchbark utilizzaerà la bacchetta per creare quattro segatrici a sei lame. Al suo fianco ci saranno inoltre i due alberi che ha animato.





Segatrice :


THAC0 15, DV 5, PF 30, Dan 1d4, Att 10, PE 1000


Albero animato, mostro da 12 dadi vita :


THAC0 9, Dan 6d4/6d4, DV 12, PE 7000





I mostri combatteranno fino alla morte. Se colpito da un incantesimo di fuoco il treant impazzisce totalmente ricevendo +1 al TxC, +3 ai danni, +10 ai PF e un bonus di 1 alla CA.


�


Tutto intorno a lui ci sono ossa di umanoidi uccisi da lui e dai suoi servi.





7 La casa di Marneus





Dopo lo scontro, i PG potranno guardarsi un po’ in giro e alla fine vedranno verso est apparire tra gli laberi una costruzione di pietra semicoperta di foglie, è la casa di Marneus.


7A Porta principale :


La doppia porta d’ingresso sembra priva di decorazioni da lontano ma quando vi avvicinate maggiormente vi accorgete che su uno dei battenti è appesa una grossa faccia di pietra rappresentante un vecchio.Mentre vi avvicinate per osservarla questa apre gli occhi ed esclama - Oh perbacco, dei visitatori finalmente!-





La placca è un gargoyle creato da Marneus per divendere la propria casa.Non è malvagio e non è neanche ostile dato che il suo padrone è morto. Chiederà ai PG di rimuoverla dalla casa disabitata e portarla in una loro fortezza a fare la guardia. 


Se i PG sono d’accordo nel ripristinare il suo scopo di guardia in una loro casa raddoppiare i PE della placca, se invece la distruggono dimezzarli.


Placca del nonno, LN :


DV 6+2, PF 50, CA 5, AS : due dardi incantati per round, urlo una volta per turno, chiunque tocchi la porta senza averne il permesso viene colpito da raggio che indebolisce.


DS : chiude le porte con chiavistello magico, colpita solo da armi +1 o maggiori. PE 2000





7B Ingresso :





Questa piccola stanza contiene pioli per appendere gli abiti. In un angolo c’è un vaso con dei bastoni da passeggio e una vecchia scopa di saggina. Sopra la porta c’è una statuetta a forma di IMP, è uno dei Gargoyles creati da Marneus per difendere la casa.La creatura non è affatto stupida e non crederà a nessuno che gli racconti storie sul suo maestro, attaccando chiunque.


Imp Gargoyle, NM :


THAC0 15,m DV 6+7, PF 40, Dan 1d6/1d6, AS : sputa un cono di acido lungoquattro metri e largo tre cha causa 3d20 danni dimezzati da TS contro veleno. DS : immune ad acido e veleno, colpito solo da armi +2 o maggiori. PE 3000





7C Libreria :





Scaffali pieni di libri vi indicano che siete entrati nella libreria del mago.Sul muro a nordest c’è un caminetto spento sopra il quale è appeso il ritratto di un vecchio con abiti verdi, una folta barba e un cappello di foglie.





Il ritratto rappresenta Marneus e vale circa 25 stl. I libri si occupano di qualsiasi argomento inerente alla magia e sono in tutto circa 400.Se si è in grado di portare tutta la collezione la si può vendere per 3000 stl.





7D Galleria :





Questa stanza è vuota salvo per quattro dipinti ad olio sulle pareti e una piccola statua al centro. Marneus era un avido collezionista. Tutte le opere sono protette da una trappola : se una di loro viene toccata si materializzano nella stanza 8 nightshades che attaccheranno i PG. Somigliano a nani composti di legno e foglie con lunghe lance di bronzo.


Nightshade, NM :


THAC0 18, DV 1+4, Dan 1d6+1, PF 12, CA 7, PE 270


AS : le armi sono avvelenate e ogni colpo a segno causa la perdita di 1 Punto di destrezza e paralisi per 1d10 rounds DS : immuni alle armi di legno, lanciano parlare con le piante e eliminare tracce a volontà, intralciare e sgambetto una volta al giorno.





La statua rappresenta un demone con il corpo da donna, la coda di serpente e sei braccia, è alto circa 50 cm e vale 100 stl.





I dipinti sono i seguenti :





intitolato Il signore delle bestie : rappresenta il dio Chislev, signore delle bestie, circondato da belve di ogni tipo (50 stl).


intitolato La prova del cavaliere : un cavaliere con le insegne solamniche sta venendo sventrato da un grosso demone rosso (20 stl).


intitolato Il signore dei boschi : un unicorno con un corno d’oro in mezzo agli alberi (15 stl).


intitolato La trappola : cinque spiritelli sono intrappolati da tentacoli verdi (10 stl).





7E Cucina :





L’odore di marcio e muffa vi fa storcere il naso mentre entrate nella cucina di Marneus.Sul tavolo c’è del cibo rancido pieno di insetti, e in una catinella ci sono dei piatti sporchi.





In cucina c’è una delle altre trappole contro i ladri.Appena entra qualcuno che non sia Marneus, sei mannaie incantate si alzano in volo e puntano contro gli intrusi. Danno un malus di -2 alla sorpresa.


Mannaia Volante, N :


THAC0 17, Dan 1d4+2(x3), DV 1+1, PF 8, Ca 4, AS : attaccano come mostri da 3DV. PE 270


Su un fuoco spento c’è un pentolone pieno di zuppa nella quale galleggiano insetti morti.





7F Dispensa :





In questa stanza l’odore di cibo putrefatto è ancora più nauseante.Mentre i PG esplorano la stanza si accorgeranno sentendo dei rumori che qualcosa si muove negli scaffali bui : quattro mostruose creaturine che spareranno con i loro piccoli archi e poi useranno i loro incantesimi.


Folletto maledetto, CM :


THAC0 18, DV 1, PF 7, Dan 1d2 spada e 1 archi, RM 20% AS : incantesimi, freccie avvelenate, se non si salva contro incantesimi si cade addormentati per 2d4 ore. DS : immuni al fulmine, invisibili a volontà.


Ognuno dei quattro può lanciare un incantesimo diverso come se fossero al settimo livello con tempo di lancio 1 : fulmine, ragnatela, confusione, fulmine a catena.


Negli scaffali ci sono tre bottiglie di vino bianco intatte e una di vino dorato.Se se ne beve un bicchiere si cade addormentati per 1 turno e quando ci si sveglia si hanno gli stessi effetti di una dormita di 8 ore. I maghi possono memorizzare normalmente. Ci sono sei dosi.





7G Stanza da letto :





Nella stanza da letto ci sono dei bauli e cassetti pieni di abiti comuni e un letto. Il letto è fatto e impolverato come se nessuno vi dormisse da un po’ di tempo.





7H Laboratorio botanico :





La porta di questa stanza è chiusa a chiave e protetta da una trappola non magica che causa 4d6 danni da fuoco se non disattivata. 


Qui Marneus conduceva i suoi esperimenti alchemici.Ci sono fiasche, bottiglie e contenitori su parecchi tavoli, ma anche piante morte di sete.Su un tavolo ci sono 4 ampolle (pozione di volo, crescita, controllo delle piante e illusione) e una strana lavagnetta di cristallo verde (lavagna dell’alchimista).Quando si versa una goccia di una pozione sul cristallo, appare scritto in lingua comune il nome della pozione.


Sul tavolo c’è un diario che riporta vari esperimenti di chimica e botanica.L’ ultimo appunto preso è questo :





Questa notte sono finalmente pronto. La mia assidua ricerca è finalmente appagata. L’essenza che ho tratto dal treant mi darà abbastanza potere per la bacchetta che voglio usare per creare piante che non siano ferme immobili, ma che siano in grado di spostarsi e intelligenti. Gli uomini, esseri inferiori, dovranno temere quello che ho creato, e questo proprio perché sono inferiori.
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