Il Monastero di Tien-Pen

di Paolo e Matteo Mazzucca(
Avventura per 5-6 personaggi di livello 20°/25°
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Kung Ming è un mistico monaco di Tien-Pen, antico monastero costruito tra le montagne della Tenda d’Altan vicino Ylaruam. Kun Ming un anno fa si allontanò dal suo monastero per un pellegrinaggio sul monte Tabar con alcuni suoi discepoli, ma al suo ritorno al monastero gli fu impedito di rientrare nell’ordine mistico. Infatti Sol Mei, la sua maga protettrice, aveva costruito un clone del monaco da un lembo della sua pelle. Il clone di Kun Ming ha ora preso il posto dell’originale ed è diventato il sacro custode della dottrina Tien-Pen e del segreto del monastero (i monaci conoscono la retta via per il sentiero verso l’immortalità). Kun Ming ora è tornato in meditazione sul monte Tabar e ha mandato alcuni suoi discepoli alla ricerca di avventurieri disposti ad espugnare il monastero, uccidere la maga Sol Mei ed il clone, a riportare sul monte Tabar i loro corpi ed il tomo della dottrina Tien-Pen.

In realtà il Kun Ming in meditazione è un clone, mentre il monaco che occupa la fortezza è l’originale. Il clone(quello sul monte) è stato creato dal demone Shin che vuole distruggere il monastero, i monaci infatti sono devoti a un immortale a lui avverso. I monaci di Tien-Pen applicano alcune tecniche di combattimento segrete che li rendono molto difficili da sconfiggere. I mistici sono tendenzialmente neutrali ma diffidano di ogni essere che non appartenga al monastero e non permetteranno a nessuno di espugnarlo. 

Il Monte Tabar

Il gruppo di avventurieri viene reclutato da alcuni monaci seguaci di Kun Ming, i monaci non danno molte spiegazioni riguardo alla missione ma invitano i personaggi a seguirli sul monte Tabar dove il maestro fornirà maggiori informazioni. Il viaggio è lungo e faticoso, ma dopo tre giorni di sentieri e scalate tra le montagne si arriva presso alcune rovine. Tra le rovine spiccano due grosse statue di pietra (di circa 6m.).  

Kun Ming siede su una grossa pietra tra le statue, con le gambe incrociate, le mani giunte e gli occhi chiusi. Il maestro è un bel bambino dai tratti orientali, dimostra circa otto anni, ha il capo rasato e indossa una tunica gialla che gli lascia scoperta una spalla (gli dona molto). Quando siete a cinque metri da lui apre gli occhi e parla: 

“Vi aspettavo  guerrieri. La ragione per cui vi ho chiamato qui è molto importante, dopo mille anni di storia il segreto delle arti di Tien-Pen rischia di essere rivelato. Un anno fa iniziai la mia meditazione qui, senza bere e senza mangiare, ma ora che ho purificato la mia anima non posso tornare al mio monastero. Sol Mei, la mia maga consigliera, ha creato un mio clone da un brandello della mia carne. Adesso lei lo manovra a suo piacimento e mi impedisce di tornare a casa. Ma quello che mi preoccupa di più è che il tomo della saggezza di Tien-Pen è in mano loro, e con il tomo il segreto delle sacre arti. Andate, uccideteli e riportatemi il tomo. Per voi non ho oro o ricchezze ma qualcosa di più prezioso……che vi renderà potenti oltre vostra immaginazione, i miei adepti vi condurranno nei pressi del sacro monastero”.

Detto questo il maestro torna in meditazione e non risponde ad alcuna domanda.

Le due statue sono Juggernaut e possono essere animate a ordine di Kun Ming. Ogni danno subito dal clone di Kun Ming è riversato sugli Juggernaut, diviso equamente, sino alla loro distruzione.

Juggernaut di ferro:

CA 0

DV 20

Pf 100

TS 4+ contro tutto

N.Att. 1

Ferite: 10d10 dimezzabili con TS contro soffio del drago

PX: 13.250

(le statue si animano non appena Kun Ming inizia a combattere).

Kun Ming  

(clone)

Mistico 16° liv. (vedi regole pagine 19-20-21)

For 18 +3

Int    9                                                              -Usa il Gentil tocco. 

Sag  9                                                              -Ha bevuto una pozione che ha portato i suoi Pf a 128.

Des 18 +3                                                        -Immune a tutti gli incantesimi fino al 5° livello.

Cos 13 +1                                                        -Quando combatte assume la forma di un draconico  

Car  9                                                                d’oro (corpo umano con sembianze da drago).                                            

                                                                           In questa forma può utilizzare i T.pC. di un 

CA -10                                                                guerriero di 22° liv.    

Pf 128                                                               -Quando attacca causa uno di questa effetti a caso:

N.Att. 12                                                           1_ risucchio di 2 livelli.

Danni: 3d12+3+effetto                                     2_ invecchiamento di 1d4X10 anni.

All: Caotico                                                      3_ pietrificazione (TS a –5)

PX: 31.750                                                        4_ metamorfosi (TS a –5). Se la metamorfosi riesce,

                                                                               la vittima viene trasformata in un bambino 

                                                                               di 8 anni.

                                                                         -Conosce tutte le arti Tien.

Tutti i mistici del monastero conoscono le tecniche di combattimento fino al livello corrispondente(pag.21). Inoltre se i PG perdono tempo durante l’avventura, può essere usata la tabella dei mostri erranti(pag.23).

1_ Sei mistici presidiano l’entrata. Attaccano chiunque non sia del monastero. Alcune iscrizioni sono incise sulla porta in caratteri orientali, dicono

“Maestro sarai la nostra luce                 Mistici (vedi regole pagine 19-20-21) : 

sul sentiero di Tien-Pen”                       Livelli: 3° 3° 4° 4° 5° 5°

                                                               CA:      7   6   6  5   5   5

“Maestro verrai col sole                         Pf:      15 15 20 15 20 20         PX totali: 4.500

durante la pioggia”

2_ Il giardiniere si occupa dei campi di Tien-Pen e del bosco di peschi.

Il Giardiniere

Classe: Halfling 8° K

CA –4                                                For 16 +2

DV 8                                                  Int  10

Pf 50                                                  Sag  9

Mov 27(9)m                                      Des 16 +2

N.Att. 3                                             Cos 15 +1

Ferite: risucchio 2 livelli                   Car 10

TS: H 8°

0All: Neutrale                        

PX: 9.900

· Subisce metà dei pf a lui inflitti da incantesimi (anche soffio).

· Può schiantare, parare, disarmare.

· Può effettuare gli attacchi Tien-Pen fino all’8° livello. (vedi regole pagine 19-20-21) 

Al posto della mano sinistra ha un grosso paio di cesoie, nella destra, su cui ha tatuata una stella a sette punte, porta una balestra.

-Le cesoie funzionano come un’arma 1d8+3 +doppio risucchio di energia.

-La balestra infligge 1d6+1

-Rigenera 3 Pf al round

-Ogni livello che risucchia guadagna 15 Pf

Oggetti:

-mantello deflettente

-corazza cuoio +3

-2 poz. Difesa+4 (ne ha bevuta una)

-10  dardi risucchio 2 liv.

-10 dardi +1

-5 noci della pietrificazione/colpiscono a distanza e pietrificano (TS –4)

-statuetta invertitrice (scambia per 1 Turno una caratteristica con un’altra a scelta).

3_ (Vedi 16) Chiunque tocchi la candela aziona un ago avvelenato (TS –4 o morte). La veste gialla è magica, chiunque la indossi acquista tutte le caratteristiche di un mistico con gli stessi PX, ma perde quelle del suo personaggio, le abilità rimangono invariate. Dopo un mese che il PG ha portato la veste, diventa un mistico a tutti gli effetti perdendo per sempre il suo vecchio personaggio. Quando  questo accade, tutti gli oggetti magici del possessore si distruggono!

4_  Sulle pareti esterne sono incise delle iscrizioni in lingua Tien, dicono che questa è la casa del maestro Tien del combattimento e poi questa frase: “Signore supremo ti seguirò nel cammino perché tu sei il mio sole durante la pioggia”.
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A) Del pesce è servito su un basso tavolino. Per terra c’è il caratteristico Tatami, in un lato della stanza c’è un armadio che contiene alcuni vestiti da ninja neri, una pipa e dei fogli con del tabacco speciale.

Nella stanza c’è un vecchietto, Pei Chung, che sta pitturando la vetrata scorrevole che da sulla C.

Pei Chung sta fumando del tabacco nero, egli è il maestro di combattimento di Tien-Pen.

Pei Chung

Mistico 14°liv. (vedi regole pagine 19-20-21) 

For 15 +1        CA –7                          

Int  10              Pf: 100

Sag 13 +1        N.Att. 16(32)
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Des 18 +3        Ferite: 5d6+2    

Cos 13 +1        PX: 30.000

Car   9

Ha una stella a sette punte tatuata sulla mano destra.

· Si può autocurare fino a 14 Pf al giorno

· Subisce metà dei danni dagli incantesimi

· Effettua il doppio degli attacchi, ha bevuto una poz. Velocità.

· Conosce le tecniche Tien-Pen fino 16°  (vedi regole pagine 19-20-21) 

· Il tabacco gli dà +28 Pf

· Ha +3 al Tiro per Colpire.

· Scarpette Tien (solo mistici e guerrieri): attacchi raddoppiati con i piedi, ogni attacco infligge 1d8+modificatore forza

-Sta fumando una pipa lunga 30cm. La pipa può soffiare una nuvola velenosa (TS –2) di 3X3X3 m. e ha 15 cariche.

-Sciarpa anti-magia 1°-2° livello. Assorbimento risucchi fino a 5 livelli. Quando arriva a 5 si brucia e il possessore perde 5 livelli.

-Pei Chung indossa un cappellino colorato Teletrasporto 1 volta al giorno. Inoltre può contenere fino a 5.000mo . Contiene gioielli del valore di 5.000mo (ingombro 1.000mo).

-Se muore la sua carne marcisce e diventa uno scheletro.

-Quando Pei Chung muore la sua dentiera cade a terra, è magica: Parola Incapacitante(3 cariche), Parola Accecante (3 cariche). Chi usa la dentiera perde 1d6 punti Saggezza per 6 Turni.

B) Questa è la stanza da letto di Pei Chung. In un angolo c’è il suo sacco a pelo, c’è quindi un mobiletto con i suoi effetti personali, in un lato della stanza c’è una rastrelliera con ogni tipo di arma (non magica).

C) Questa è la stanza dove vengono insegnate le tecniche Tien. Tre monaci stanno seguendo le indicazioni del maestro.

Lao e Wan Meng

Ninja neri (Mistici 8° liv. vedi regole pagine 19-20-21) :
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Lao                          Wan Meng
For 13 +1                    16 +2

Int    9                           9

Sag   9                         13 +1

Cos 12                         17 +2

Des 14 +1                    10

Car   6  -1                     9

CA 1                             2

Pf 40                            55

N.Att. 4                         4

Ferite: 2d12+2          2d12+2

PX: 6.150                   6.600

· Subiscono metà dei danni da incantesimi.                    -Hanno cinture Forza dei Giganti.

· Hanno +3 ai Tiri per Colpire.                                        -2 pozioni fortuna

· Conoscono tecniche Tien fino al 10° liv.                      -2 pergamene incantesimi: Telecinesi(5°)

· Se colpiscono risucchiano 1 livello.                                  Chiaroveggenza (3°), Clonare (8°) e                      

                                                                                                  Evoca Oggetti (7°).

Kiaii Fu

Ninja bianco (Mistico 9° liv. vedi regole pagine 19-20-21)                                                      

For 16 +2

Int  13  +1

Sag  8   -1

Des 18 +3

Cos 13 +1

Car 10

CA –2

Pf 50 (68)

N.Att. 3

Ferite: 2d8+effetto

PX: 9.650

· Ha fumato tabacco magico +18 Pf

· +3 ai Tiri per Colpire

· E’ immune a tutti gli incantesimi di 1°-2°-3° livello.

· Indossa le spalline di Tien: rigenerazione 2 Pf al Turno, e scaccia nonmorti come chierico 6° liv.

· Clessidra ferma-tempo 5 cariche (stesso effetto dell’inc. dei maghi).

Quando colpisce infligge la perdita temporanea di:

1- 1d8 Forza                  3- 1d8 Saggezza                  5-1d8 Costituzione

2- 1d8 Intelligenza        4-1d8 Destrezza                   6-1d8 Carisma

Se un PG arriva a 0 punti di una caratteristica qualsiasi muore. I punti caratteristica vengono ripristinati dopo 24 ore.

5_ Questo edificio è l’abitazione dei tre guardiani del tempio di Fuji: Lee-Tung, Tang-Lang e Koo-Ryu. I tre stanno pranzando nella sala B e, non appena sentiranno aprirsi la porta scorrevole
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all’ingresso, balzeranno sulla soffitta.

A) Questo è l’ingresso della casa. In fondo alla stanza c’è un mobiletto che contiene decine di  kimoni di colore rosso, blu e verde.

B) Dopo appena qualche secondo che i PG saranno entrati in questa sala da pranzo, i tre ninja attaccheranno piombando dal soffitto e saltando addosso agli avventurieri. Tutti PG saranno sorpresi con 1 o 2

Koo-Ryu (mistico 10°)                               Lee-Tung (mistico 10°)

                  Ninja blu                                                   Ninja rosso 

For 10                                                        For 13 +1

Int   9                                                         Int 10

Sag  9                                                         Sag 9

Des 13 +1                                                  Des 9

Cos 16 +2                                                  Cos 17 +2

Car 13 +1                                                  Car 8 -1

CA –3                                                        CA –2 

Pf 72                                                           Pf 70

N.Att. 6 spadate o speciale                        N.Att. 6 spadate o speciale

Ferite: 2d10+4                                            Ferite: 2d10+5

PX: 10.000                                                  PX: 10.000

-Oltre ai normali attacchi,                         -Lee-Tung può scegliere di effettuare i normali 

effettua un attacco speciale.                      attacchi oppure, 1 volta al giorno può  utilizzare un soffio

 Sprigiona dalle mani una piccola             di fuoco conico di 8X3m. Il soffio infligge tanti punti 

tempesta di ghiaccio: 2X2X2m e              quanti sono quelli attuali del ninja (dimezzabili con un TS

infligge 10d6 dimezzabili con un TS.        contro soffio del drago).

Tang-Lang (mistico 10°)

                 Ninja verde

For 9

Int 11

Sag 9

Des 16+2

Cos 9

Car 13 +1

CA –4

Pf 62

N.Att. 6 spadate+veleno

Ferite: 2d10+3

PX: 9.500

-Le lame delle sue spade sono avvelenate,

ogni volta che colpisce la vittima deve superare

un TS contro veleno o morire.

Quando i tre ninja muoiono, i loro corpi scompaiono nel nulla.  Al muro sono appese due spade, un elmo samurai e due shuraken. Le shuraken sono armi da lancio ritornanti e infliggono 2d8+stordire (evitabile con un TS ). L’elmo permette a chi lo indossa di cambiare classe e ha 5 cariche. Il cambiamento viene effettuato mantenendo gli stessi PX e le caratteristiche, l’effetto dura un intero giorno. Le spade sono semplici spade +1.

C) Questa è la stanza dove dormono i tre ninja. A parte tre materassi e qualche vestito, non c’è nulla.

6_ Questo è il tempio di Fuji, l’immortale venerato dai mistici protettore del monastero di Tie-Pen.

L’edificio è composto da una sola grande sala con un grande gong al centro. L’incenso bruciato nel tempio produce un odore molto forte; su un altare sono posizionate centinaia di candele accese. 6 monaci sono riuniti in preghiera e appena i PG si avvicinano, si alzano e li attaccano.  Se i PG fanno irruzione nel tempio di notte, incontreranno i tre ninja dell’area 5 al posto dei monaci.

Monaci  
Mistici (vedi regole pagine 19-20-21) : 

Livelli: 3° 4° 4° 4° 5° 5°

CA:      7   6   6  5   5   5                        

Pf:      15 20 20 15 20 20

Su un ripiano ci sono 3 tazze contenenti un liquido denso e profumato. E’ una bevanda particolare estratta  dagli alberi del monastero, consente di recuperare tutti i pf eccetto 1d4 e di ricordarsi un incantesimo lanciato. C’è anche un unguento rossastro che ha l’effetto equivalente all’incantesimo resurrezione integrale. 

7_ Le pareti della pagoda sono affrescate con le immagini dei monti d’Altan, paesaggi e con le gesta di Kun Ming, nel cortile dieci monaci sono in meditazione.

Livelli 3° 3° 3° 4° 4° 4° 5° 5° 6° 6°

CA      6   7   7  6  6   6   4  4   3  3               PX totali: 8.250

Pf       10 12 12 15 15 151818 2022

-possiedono 100mo (i loro risparmi)

Piano terra
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A) Alcune lanterne rosse illuminano la stanza, a terra c’è un mosaico raffigurante una stella a sette punte.

B) Un tavolinetto è poggiato a terra tra cuscini colorati. In un angolo ci sono dei cesti di verdura. Al tavolo è servito del pesce con bacchette di legno.

C) Questa è una cucina con il fuoco acceso ed un pentolone che bolle.

D) Le scale che portano al 1° piano sono presidiate da 2 monaci di 4° livello:

Liv. 4° 4°

CA  4  5

Pf   20 20

PX  500 

1° Piano:
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A) Questa è la palestra della pagoda, è una piccola stanza, a terra c’è un tatami, una grossa spada a due mani è appesa al muro (spadone, +2 contro i caotici). Sung Tai è di guardia, vestito con abiti da ninja a strisce bianche e rosse orizzontali.

Sung Tai

CA –1

DV 18

Pf  80

N.Att. 4 falci, 1 pugno o 1 calcio 

Ferite: 1d8+stordire+eff., 1d6+eff. o 1d10

TS: G.18°

All: Neutrale

PX 7.500

· E’ un uomo di ferro e non subisce il dolore.

· Immune a tutti gli incantesimi sulla mente, blocca, paralisi, veleno e pietrificazione.

· La sua pelle metallica  lo porta a CA –1

· E’ immune a tutti gli attacchi fisici, solo mutilandolo è possibile sconfiggerlo o portandolo a 0 Pf con la magia.

· Per mutilarlo è necessario tirare un 18, 19 o 20 sul T.pC. Con 18 perderà una mano o l’avambraccio, con 19 e 20 l’intero braccio. Se perde le braccia, seguirà la mutilazione delle gambe e della testa. Senza un braccio effettuerà 2 attacchi di falce, senza entrambe le braccia non attacca con le falci; se perde le gambe non tirerà calci e se viene decapitato muore .

· Quando attacca con le falci riceve +5 ai T.p.C.

-Con il pugno infligge 1d6+ paralisi evitabile con un TS con penalità di –3. 

-Le due falci infliggono 1d8+ stordimento (evitabile con un TS con penalità di –3) e uno dei seguenti effetti:

      _  -2 ai TS della vittima

      _  -4 ai T.pC. della vittima

      _  +4 alla CA della vittima

      _   Risucchio di 1 livello

-Gli effetti delle falci durano circa 6 turni (eccetto risucchio).

-Ogni volta che risucchia un livello può lanciare (il round seguente) un fulmine magico 15d6 dimezzabili.

-Ha una stella a sette punte scolpita sulla mano destra. 

B) Qui una donna di razza orientale sta sdraiata su un lettino. La donna è di bell’aspetto, è molto truccata e sta usando due grossi ventagli. Due ragazze stanno curando i suoi piedi.

Questa è Han Mei, madre di Kun Ming, le ancelle sono inoffensive. Han Mei si nutre di uomini, delle ossa sono lasciate accanto al suo lettino, un piatto con la testa di un uomo le sta per essere servito.
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Han Mei 

(Mistico 12°)

For 16+2

Int    9

Sag 13+1

Des 18+3
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Cos 13+1

Car 13+1

CA –5

Pf 60

N.Att. 2 ventagli, 1 morso, 2 calci

Ferite: 1d10+2+effetto, 2d10, 1d8

PX: 25.500

· Immune a tutti gli incantesimi fino al 3° livello.

· Con i ventagli attacchi con +5 ai T.p.C. Li può lanciare infliggendo 1d10+2 +uno dei seguenti effetti senza tiri salvezza: 1.Risucchio di un livello 2.Blocca persona 3.Confusione 4.Sonno. I ventagli usati dai PG concedono i TS.

· Il morso infligge 2d10. Se colpisce, Han Mei può rimanere a mordere anche il round seguente senza bisogno del T.p.C. Al termine del round riprende ad attaccare con il Tp.C.

· Se muore diventa una ragazza di 15 anni  e continua  a combattere, se muore nuovamente diventa una bimba di 5, se muore ancora si ritrasforma e smette di vivere.

-Ha con sé un talismano crea mostri magici con 3 cariche. Il lettino su cui è sdraiata è magico: equivale ad un tappeto volante ma ingombra 800mo.

-Ha tatuata sulla mano destra una stella a sette punte.

C) Questa è una camera da letto, all’entrata ci sono delle grosse zanzariere con un sole disegnato, i letti sono una decina, simili a sacchi a pelo. 

8_  Questa costruzione è diroccata ed è impossibile entrarvi. E’ l’abitazione del nonno di Kun Ming.

Ogni notte, a mezzanotte in punto, l’anima del vecchio mistico esce dalla casa e si reca a pescare nel fiume come faceva da ragazzo. Chiunque si trovi sul posto in quel momento, potrà incontrarlo.

Shorinji-san

(Sudario)

CA –2

Pf 65

N.Att. 1 tocco/1 sguardo

Ferite: invecchiamento e paralisi

TS: G 14°

All: Legale

PX: 5.150

Shorinji non attacca i PG a meno che non sia attaccato. Se gli avventurieri cercano di parlargli mentre pesca, egli indica un punto preciso vicino alla statua. Si tratta del luogo dove è custodito il suo tesoro (10_).

9_ Questa è una statua di Kun Ming in posizione di meditazione alta 10m. Al centro della fronte ha una piccola nicchia adornata da fiori. La nicchia è il contenitore del gioiello di Ukyo-Pin. Se il gioiello torna nella nicchia il cielo su Tien-Pen si schiarisce e rimane una sola nuvola compatta: 

“il regno delle nuvole”. La statua è vestita con lunghi tendaggi gialli che gli fanno da tunica. Non appena il gioiello viene incastonato nella fronte della statua, questa comincia a mormorare velocemente una preghiera e la ripeterà sino a quando non verrà distrutta. Dopo circa 3 round che la statua ha iniziato a pregare una figura eterea, nella quale si può riconoscere il vecchio Kun Ming (un grassone), esce dalle acque del laghetto ed entra nel corpo della statua animandola. La statua distrugge tutto e tutti quelli che incontra. La statua porta due orecchini a goccia.

-Se gli orecchini vengono rubati alla statua inanimata, questa inizierà a mormorare 

(con tutte le conseguenze) 
Statua

CA 0

DV 40

Pf  180

N.Att. 2 o inc.

Ferite: 5d10+stordimento 2 round /Terremoto 100mq

TS: G 12°

All: Caotico(distruttivo)

PX 21.750

-Orecchini: gli occhi di chi li indossa diventano completamente blu, se separati sono privi delle loro proprietà magiche. Chi li usa può lanciare l’incantesimo “Danza” (8° liv. Maghi) su un qualunque bersaglio nel raggio dell’incantesimo, la danza dura per 2 round. Sono rimaste 10 cariche.

10_ Se il gruppo di avventurieri ha ricevuto informazioni dal Sudario di Shorinji, scavando qui troverà l’accesso a una stanzetta contenente 4 gioielli splendidi del valore di 9.500 mo l’uno, 3 poz. respirare sott’acqua e la lisca di un pesce lungo circa 5m.

11_ L’uscita secondaria da Tien-Pen è scavata direttamente nella roccia. La porta è perennemente sorvegliata da 4 monaci di 4° livello invisibili. I monaci vivono su una piccola casa sul più grande degli alberi del bosco a nord.

12_ Questa nicchia contiene la statua di uno scheletro umano in posizione di meditazione, lo scheletro ha in mano una candela che bruciando non si consuma, porta una tunica gialla. Se la candela verrà toccata da chi possiede il gioiello di Ukyo-Pin, questa si trasformerà in una spada infuocata. 

Spada di Kun Ming: 1d8+2 luce persistente(una volta al giorno)

                                 Raddoppia i danni senza tenere conto del bonus in Forza.

13_  Questo è un complesso di costruzioni a ziggurat, due ziggurat sono a sud, divise da 10m di scale, altre due si trovano più a nord divise da una piattaforma quadrata di 15m di lato. 2 Sfingi sono appollaiate sulle ziggurat più grandi, mentre una bambina di razza ylariana, di circa 5 anni corre e gioca sulla piattaforma. La bimba è vestita con abiti regali, è la principessa Ukyo-Pin, futura consorte di Kun Ming. Ukyo-Pin non esce mai dalla stella a sette punte che è tracciata sulla superficie della piattaforma. Le sfingi , un maschio ed una femmina, sono le guardie del corpo di Ukyo-Pin.

Ukyo-Pin

Bambina                   -Porta una piccola catenina al polso con una stella a sette punte.

For 9                         -Indossa una piccola armatura che la porta a CA 7.

Int 16+2                    -Possiede un anello protezione+1.

Sag 8-1                     -In un round può trasformarsi in un drago marrone enorme.

Des 15+1                  -Ha una stella a sette punte tatuata sulla mano destra.

Cos 10                       Drago marrone (vedere Master)

Car 16+2                   CA -7

CA 5                          Pf 120

Pf 125                        N.Att. 9 o soffio o incantesimo

Liv: 25 DV

PX 21.500

N.Att. 1 inc.TS: G 36°    Incantesimi: 5(1°) 5(2°) 5(3°) 4(4°) 3(5°)

Sfingi

CA 0

DV 12

Pf: 60

N.Att. 2 artigli/1 morso

Ferite: 3d6,3d6/2d8

TS: G 24°

PX: 5.625

Sono molto intelligenti e possono lanciare incantesimi. La femmina come un chierico di 12° liv., il maschio come un mago  di 12° liv. Tutti i tiri salvezza causati dagli incantesimi delle sfingi subiscono una penalità di –4. Inoltre possono effettuare un particolare attacco due volte al giorno: il ruggito. Ogni vittima entro 36m deve superare un tiro salvezza contro incantesimi o scappa terrorizzata per 1d6 turni. Se la vittima si trova entro 18m dalla sfinge, deve effettuare anche un TS

contro paralisi o rimane stordita per 1d6 round. Ogni vittima entro 3m , oltre ai precedenti effetti, subisce 6d6 di danni e rimane assordato per 1d10 turni. Le sfingi sono immuni agli incantesimi di 1°, 2°, 3° livello e alle armi non magiche.

La stella d’oro a sette punte è magica. Chiunque indossi la collanina prende il controllo delle sfingi. Inoltre riuscirà anche a vedere un’entrata magica in una delle ziggurat più grandi.

A) [image: image10.emf]

Questa stanza è vuota, ci sono però dei bassorilievi su tutte e quattro le pareti che raffigurano la guerra tra un esercito di Ylariani e i monaci di Tien-Pen capitanati da un uomo molto grasso (’uomo era  il vecchio Kun Ming reincarnatosi nel bambino).  Delle scale portano al piano superiore.

B) I bassorilievi  in questa stanza rappresentano la vita del monaco Tien-Pen. Alla sua morte il suo corpo fu bruciato e le sue ceneri sparse nel fiume che dà acqua al monastero.

C) I bassorilievi in questa stanza sono finemente decorati con lamine d’oro. Se staccati possono fruttare 8.000mo, ma pesano altrettanto. Le incisioni raccontano la vita della principessa Ukyo-Pin

 che si è reincarnata nella bambina. Ukyo nella vita passata possedeva una gemma di cristallo. Questa gemma è posta su un piedistallo al centro della stanza.

Gioiello di Ukyo-Pin

Grandezza: minore  Ricarica: 5pp al turno

Sfera: Tempo

PP: 50

· Può essere utilizzato solo da chierici neutrali o da chi possiede almeno 13 di intelligenza.

· Per attivarlo è necessario il tomo della dottrina Tien

· Handicap: chiunque abbia visto anche solo il ritratto di Ukyo, la rivede nel volto del possessore del gioiello (durata: 1 mese).

· Penalità: quando il possessore viene attaccato da un altro artefatto perde 2 livelli.

-A5  Scacciare i non morti +2 al tiro+1d6DV.  pp:20  1 turno

-D2  Bonus +Pf per ogni livello.                       pp: 30  1 turno

14_ Questa torre di pietra alta circa 20m è continuamente presidiata da 4 monaci del 5° livello all’entrata. In cima alla torre c’è Yto, il samurai guardiano, con 2 monaci. Tutti i monaci conoscono le arti Tien.

Monaci all’ingresso

            (Mistici 5°liv.)

For  13+1              11                14+1             16+2

Int     9                    9                  9                  13+1

Sag    7-1              13+1             10                   9

Des  10                 17+2             16+2             11

Cos  10                 13+1             10                 13+1

Car    9                    9                 12                 11

CA    5                    3                  3                    5

Pf     18                  25                18                  28

N.Att. 2                   2                  2                    2

Ferite:1d8+1        1d8              1d8+1            1d8+2

PX: 775                 820              775                850

Tecniche Tien: fino 6°

Possiedono:

-2 Poz. Elasticità

-1 Poz.Coraggio

-1 Poz. Guarigione

Yto (G 20°)

For  20+4                              -Immune ai fulmini magici.          

Int   10                                   -Infligge il doppio dei danni   

Sag   9                                     (2d10+14 anziché 1d10+7)

Des 13+1                               - Chiunque viene colpito deve fare un TS contro incantesimi oppure 

Cos 18+3                                subisce una scarica elettrica i danni vengono raddoppiati.

Car   9                                   -Ogni volta che viene colpito con le armi, trasmette a colui che attacca 

CA  -3                                      una scarica elettrica (2d10 dimezzabili con TS).

DV   20                                  -Ha una stella a sette punte tatuata sulla mano destra.
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Pf     90

N.Att. 6

Ferite: 2d10+14

TS: G 20°

PX: 10.500

-E’ alto 2,5m

· Spada a 2 mani +3 elettrica 

· Corazza a piastre +2 elettrica

· Anello prot.+2

Monaci

(Mistici 8°liv.)

For      13+1                          12

Int       16+2                          10

Sag        6-1                          13+1

Des      10                             16+2

Cos     16+2                          10

Car        4-2                          11

CA        2                               0

Pf         45                             32 

N.Att.    2                               2

Ferite:   2d12+2                   2d12

Tecniche Tien: fino 12°

PX:  3.475                           3.400

-Possiedono 2 poz.Velocità.

-1 gioiello +1 TS contro soffio del drago.

Sulla parete più grande del piano più alto della torre c’è uno strano meccanismo. 

In sei grandi cerchi di pietra c’è l’impronta di una mano, ogni mano ha una diversa grandezza., in un settimo cerchio c’è l’impronta di un ovale. Ogni impronta appartiene ad un diverso monaco abitante del monastero, la settima impronta è quella della testa di Sidda. L’unico modo per risolvere il rompicapo è poggiare la mano di ogni abitante-guardiano sulla rispettiva impronta e farla ruotare. In questo modo il cerchio brillerà di rosso. Se tutte le mani e testa verranno fatti ruotare contemporaneamente, dalla porta aperta che dà sull’esterno apparirà un arcobaleno solido che conduce al regno delle nuvole, dimora di Kun Ming. Ogni guardiano ha una stella a sette punte tatuata sulla mano destra. I guardiani sono: Han Mei, Sung Tai, Pei Chung, Yto, Il giardiniere,Ukyo-pin e Sidda.

Dalla torre si può osservare chiaramente tutto il territorio del monastero. 

L’arcobaleno che spunta dalla torre porta sulle nuvole ammassate nel cielo di Tien-Pen. Lo si può percorrere camminando magicamente (17_).

15_ Questa casetta quadrata è all’interno del boschetto a nord. E’ una fumeria d’oppio, il soffitto è aperto e fuoriesce una notevole quantità di fumo. L’oppio causa la perdita dei sensi e dell’equilibrio. Alcuni monaci, vestiti con tuniche gialle, sono intenti a fumare.

Monaci (Mistici 8°liv.)                 Monaci (Mistici 6°)

For 15+1      13+1       12               10            13+1

Int  10            8-1          9               11              9

Sag  9           13+1         9                9               8-1

Des 16+2      12          13+1           16+2        13+1

Cos 10          18+3      14+1           13+1        12

Car  3-3         9            11               13+1        12

CA  0             2             1                 2              3

Pf  30            55           40               30             25

N.Att.2           2             2                 2              2

Ferite:1d12+1 o fumo                   1d8+1 o fumo

PX: 4.500     4.725     4.725          1.850     1.625

I monaci possono sputare fumo al posto dei normali attacchi: la vittima deve superare un TS contro incantesimi con penalità di –3 o rimane stordita per 1d6 round.

Sidda
E’ il chierico di Tien-Pen, responsabile della fumeria, usa fumare in un lungo tubo da un braciere dove l’oppio brucia lentamente. Sidda è vestito di una sola piccola tunica che gli fa da perizoma, è calvo ed ha circa cinquanta aghi piantati nel cranio. Ha una rosa tatuata sulla schiena e una stella sulla mano destra.

(Chierico 25°)

For 12

Int  13+1

Sag 15+1

Des 16+2

Cos 15+1

Car  10

CA –5

Pf 65

N.Att. 1

Ferite: incantesimo

PX: 26.000

Conosce i seguenti incantesimi: 8 (1°), 7 (2°), 6 (3°), 6 (4°), 5 (5°), 5 (6°), 5 (7°).

· Può pronunciare Obliterare (inverso di res.integrale) a volontà.

· E’ immune agli incantesimi fino al 3° livello.

· Subisce metà dei punti dai danni fisici.

Porta con sé:

-Medaglione scudo magico.

-3 poz. Difesa+3

-Anello protezione+2

Se Sidda viene sconfitto gli aghi infilati nella sua testa potranno essere utilizzati, ognuno contiene un incantesimo clericale. Se viene lanciato l’inc., l’ago scompare, ci sono tanti aghi quanti incantesimi Sidda conosceva. Gli aghi, per funzionare, hanno bisogno della testa che pronuncerà le parole magiche.

16_ Questa è una nicchia contenente una statua a grandezza naturale dell’antico Kun Ming imposizione di meditazione, la nicchia emana un forte odore di incenso, nelle mani della statua c’è una candela di 20cm accesa. La candela è magica, non si consuma quando brucia ma porta una maledizione: chiunque la tocchi viene tramutato in un lama (sono necessari 2 Scaccia Maledizioni per annullare l’effetto). La statua porta indosso una tunica gialla. Chiunque la indossi acquista l’abilità “Pugno dell’airone”. Fiori e petali abbelliscono la nicchia.

17_Il Regno delle Nuvole:
Un enorme edificio a forma di dado a 6 facce è la dimora di Kun Ming, amante di ogni sorta di gioco. A guardia del dado c’è una enorme bambola di porcellana alta 10m dai tratti orientali.

Bambola

CA –2

DV 25

Pf 120

N.Att. Urlo o Soffio o 4 braccia o 2calci 

Ferite: Vedi sotto/Vedi sotto/3d10+stordire1d4round/ 4d10

TS: G 25°

All: Neutrale

PX 18.500

· Può attaccare urlando 3 volte al giorno, stordisce le vittime entro 18m (senza TS) per 1d6 round e infligge 5d6 di danni automatici+ ogni armatura normale ha il 60% di essere distrutta, quelle +1 il 30%, +2 15%, +3 10%.

· Oppure può sputare acido colpendo 2 individui e causando 15d6 di danni (dimezzabili). 

18_La sala dei giocattoli:

Appena i PG entrano nell’edificio, il suono di pesanti gong rimbomba nel locale. Ogni avventuriero dovrà effettuare un TS contro incantesimi con penalità di –3 o rimarrà assordato per 1 turno.

La stanza è molto grande, il pavimento è dipinto ad enorme scacchiera, in fondo alla stanza ci sono quattro porte alte 5m. Su ogni porta c’è un simbolo (sulla prima “fiori”, sulla seconda “picche”, sulla terza “cuori” e infine i “quadri”). Le pareti sono tappezzate di enormi carte francesi da gioco.

La voce di Kun Ming tuona nella stanza: “cattivi, avete rotto i miei giocattoli, se romperete anche questi con voi non giocherò più”. Il gong viene suonato una seconda volta, le porte si aprono e da ognuna esce un personaggio, un giocattolo di Kun Ming. Ogni giocattolo sconfitto scompare.

1) Monogatari, lottatore di sumo

For 25+6

Int   9

Sag  7-1

Des  3-3

Cos 20+4

Car 10

CA 2

Pf  180

N.Att. 6 schiaffoni o 2 terremoti o 1 panciata

Ferite: 1d20+stordire 1d4round (TS-2) / Vedi sotto/ Vedi sotto

TS: G 25°

PX: 21.250

· Può attaccare sbattendo i piedi a terra e provocando un piccolo terremoto di 6X6m: ogni vittima deve superare un TS contro inc. con penalità di –4 o cade a terra e subisce 3d20 di danni.

· Oppure si può lanciare di peso su un individuo (con i normali T.p.C.) e infliggere 3d20+5.

· E’ immune a gli incantesimi di 1° livello.

2) Demone Akita

Il suo corpo è fatto di paglia, dal busto spuntano braccia e gambe umane, porta una maschera  mostruosa.
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For 16+2

Int  10 

Sag 13+1

Des  9

Cos 10

Car  9

CA –6

Pf 50

N.Att. 8

Ferite: 2d8+effetto

PX: 10.750

· Può essere danneggiato solo da fuoco o da incantesimi di livello 4° o superiore (è immune a ogni sorta di attacco fisico).

· Ogni volta che colpisce con la sua verga, infligge la perdita di 1d10X1.000 PX.

· Attacca come un mistico del 10° livello.

3) Pei Chung, la vendetta

· E’ lo scheletro di Pei Chung con brandelli di carne bruciata, fuma una pipa, è privo di una mano, porta indosso i suoi vestiti.

· Ogni volta che colpisce infligge lentezza (TS –2).

· Effettua solo 8 attacchi ed ha 78 Pf, ma per il resto è uguale a quando era in vita.

4) Sol Mei, maga dell’acqua

(Mago 24°)

For 6-1

Int 13+1

Sag11

Des 9

Cos14+1

Car12

CA 6 (-5)

Pf 42 (86)

Mov: 18m (6m)

N.Att.1 inc.

Ferite: incantesimo

TS: M 24°

All: Legale

PX: 19.000

Vive sotto forma di un elementale dell’acqua.

· E’ immune agli attacchi basati sul fuoco e sull’acqua.

· Immune agli incantesimi, come l’incantesimo Immunità del 9° livello.

Conosce i seguenti incantesimi: 7 (1°), 7 (2°), 6 (3°), 6 (4°), 5 (5°), 5 (6°), 4 (7°), 3 (8°), 2 (9°).

Possiede: anello prot.+2, 2 poz.respirare sott’acqua, pergamena intercetta incantesimi 1°-4° liv., bastone dell’elementale dell’acqua (6 cariche) e medaglione inversione gravità (4 cariche).

19_  Una volta distrutti i quattro giocattoli, apparirà Kun Ming in lacrime e attaccherà i PG cattivi.

Kun Ming  

(originale)

Mistico 16° liv. (vedi regole pagine 19-20-21)

For 18 +3

Int    9                                                              -Usa il Gentil tocco. 

Sag  9                                                              -Ha bevuto una pozione che ha portato i suoi Pf a 128.

Des 18 +3                                                        -Immune a tutti gli incantesimi fino al 5° livello.

Cos 13 +1                                                        -Quando combatte assume la forma di un draconico  

Car  9                                                                d’oro (corpo umano con sembianze da drago).                                            

                                                                          In questa forma può utilizzare i T.pC. di un 

CA -10                                                               guerriero di 22° liv.    

Pf 128                                                               -Quando attacca causa uno di questa effetti a caso:

N.Att. 12                                                             1_ risucchio di 2 livelli (no TS).

Danni: 3d12+3+effetto                                       2_ invecchiamento di 1d4X10 anni (no TS).

All: Neutrale                                                       3_ pietrificazione (TS a –5).

PX: 31.750                                                          4_ metamorfosi (TS a –5). Se la metamorfosi riesce,

                                                                                 la vittima viene trasformata in un bambino 

                                                                                 di 8 anni.

                                                                          -Conosce tutte le arti Tien.

Se Kun Ming viene ucciso una porta segreta si apre. E’ una piccola stanza tappezzata di rosso velluto, l’ambiente è illuminato da due piccole candele che non si consumano. Su un leggio è posto il tomo della dottrina di Tien-Pen. Il libro è scritto con caratteri orientali ed è molto antico. In un cesto ci sono un cubo colorato e tre bamboline raffiguranti tre ninja vestiti di rosso, verde e blu. Possono essere usate una sola volta e si trasformano nei ninja  guardiani del tempio (6_), seguiranno gli ordini del possessore e durano un giorno. Il cubo, se caricato con l’apposita leva, crea un’esplosione di 10m di diametro che infligge 20d6 dimezzabili con un TS. 

20_Il Finale:
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Quando il gruppo di avventurieri porterà i corpi dei monaci e il tomo della dottrina sul monte Tabar, Kun Ming si farà trovare ancora immerso nella meditazione. Egli chiederà che i PG consegnino per primi il tomo della dottrina di Tien-Pen affinchè lui li possa ricompensare. Se questi acconsentiranno, Kun Ming rivelerà la sua vera identità e non ricambierà il gruppo del lavoro svolto con nessuna ricompensa. Egli si limiterà a prendere il tomo e ad andarsene. Se i PG tenteranno di ribellarsi attaccando il bimbo, questo risponderà all’attacco. Il clone di Kun Ming non possiede nulla eccetto il tomo della dottrina. Il libro può essere letto solo dai monaci di Tien-Pen e si rivela quindi inutile per gli avventurieri.

IL MISTICO (descrizione e caratteristiche tratte dal Master libro del DM)

Utilizza la stessa tabella dei PX dei guerrieri per progredire di livello, ottiene i PX dal denaro solo se lo dona ai bisognosi. Il 10% dei suoi averi và comunque donato al proprio monastero. Inoltre, per ogni anno di lontananza dal monastero, perde un livello.

I mistici possono utilizzare tutte le armi come i guerrieri (tranne la lancia), e possono applicare tutte le opzioni di combattimento (attacchi multipli, parare, schiantare, disarmare). 

Non portano mai nessun tipo di armatura e di rado armi magiche, fanno uso però le pozioni .

I mistici utilizzano delle tecniche particolari di combattimento, le arti marziali. In questo modo combattono usando le proprie mani piuttosto che le normali armi. Le mani sono considerate armi non magiche ma i mistici più potenti possono far sì che esse siano equivalenti a un certo tipo di arma magica (come in tabella):

Livello del mistico
Equivale ad arma

  2 DV
Arma d’argento

  5 DV
Arma +1

  8 DV
Arma +2

11 DV
Arma +3

14 DV
Arma +4

16 DV
Arma +5

Il mistico non riceve alcun bonus per colpire o sui danni, ma è come se le sue mani fossero magiche come specificato. Es: un Gargoyle può essere danneggiato a mani nude da mistici con 5 DV o più.

Ci sono quattro stili di arti marziali:

Offensivo d Lotta d Difensivo d Atterramento                        *d= domina su

Offensivo-opposto-Difensivo     Lotta-opposto-Atterramento

Nei combattimenti tra mistici gli stili dominanti infliggono il doppio dei danni (normali se si supera un TS contro incantesimi) su quelli dominati. Gli stili dominati infliggono i normali danni (dimmezzabili con un TS contro incantesimi).

Tabella orientativa:
(1d6)


Attacchi a mani nude



DV
CA
Movimento
Numero attacchi
Danni
Valore in PX

1
 9
27 m
1
1d4
10

2*
 8
30 m
1
1d4+1
25

3*
 7
33 m
1
1d6
50

4**
 6
36 m
1
1d6+1
175

5***
 5
39 m
2
1d8
550

6***
 4
42 m
2
1d8+1
950

7***
 3
45 m
2
1d10
1.650

8****
 2
48 m
2
1d12
2.850

9*****
 1
51 m
3
2d8
4.400

10*****
 0
54 m
3
2d10
4.750

11*****
-1
57 m
3
2d12
5.100

12******
-2
62 m
3
3d8+1
6.500

13*******
-3
68 m
4
4d6+2
8.000

14********
-4
74 m
4
5d6
9.500

15********
-5
76 m
4
4d8
10.050

16*********
-6
78 m
4
3d12
11.750

Ci sono moltissimi mistici con DV da 1 a 7, ma solo sette con 8/12 DV, cinque con 13/15 DV, e tre con 16 DV. I mistici sono generalmente (75%) legali. 

I mistici acquisiscono le seguenti abilità quando progrediscono di livello: 

 2 DV   Consapevolezza

 4 DV   Curare sé stessi

 6 DV   Parlare con gli animali

 8 DV   Resistenza

10 DV  Parlare con chiunque

12 DV  Barriera mentale

14 DV  Vuoto
16 DV  Gentil tocco

Consapevolezza: il mistico può rimanere sorpreso solo con 1 (su 1d6).

Curare sé stessi:  il mistico può curarsi 1 punto ferita per ogni suo DV con la semplice concentrazione di un round (una volta al giorno).

Parlare con gli animali:  il mistico può parlare liberamente con ogni tipo di animale.

Resistenza:  il mistico subisce solo ½  dei danni da incantesimi e soffi, ¼ se effettua con successo un TS contro incantesimi.

Parlare con chiunque: il mistico acquisisce l’abilità di parlare con qualunque creatura vivente che parli un linguaggio qualunque.

Barriera mentale: il mistico diviene immune agli incantesimi e agli effetti magici che producono: ESP, blocco, lentezza, charme, ecc.

Vuoto: se si concentra per un round, il mistico sparisce. Egli non può essere visto da nessuna creatura né individuato magicamente.

Gentil tocco: una volta al giorno, il mistico può usare il Gentil tocco per colpire ogni creatura vivente (con un normale Tiro per Colpire). Egli deve dichiarare che usa il Gentil tocco prima di attaccare. Non è permesso alcun tiro salvezza, ma le creature con un numero di DV superiore a quelli del mistico non ne subiscono l’effetto (vengono calcolati i DV, non i livelli). Il tocco ha uno dei seguenti effetti a scelta del mistico: charme, cura, morte, paralisi o imposizione.

Gli effetti durano 24 ore.

Tecniche Tien-Pen

Alcune tecniche richiedono particolari “confronti” di abilità tra il mistico e la vittima. Questi vanno eseguiti nel seguente modo: il mistico tira 1d20, il numero uscito viene sottratto dal punteggio della determinata abilità; la vittima fa lo stesso, e chi raggiunge il punteggio più alto vince il confronto. 

Nei casi in cui si trova scritto ”vale 2 attacchi”, “vale 3 attacchi”, ecc. , significa che per applicare la tecnica vengono sottratti, per quel round ,gli attacchi dal numero totale di attacchi per round del mistico. Ogni mistico del monastero conosce una tecnica per ogni livello di esperienza(es. un mistico di 5° liv. conosce le tecniche: dal “Pugno dell’airone” fino a “Mille pugni Tien”). 

1- Pugno dell’airone: eseguire confronto di forza. Se ha successo, il mistico infligge il 50% in più dei danni, altrimenti il danno è azzerato.
2- Pugno di ferro: +2 al Tiro per Colpire per ogni attacco non effettuato (bonus valido solo nel round di caricamento).
3- Pugno volante: (vale 2 attacchi) se il mistico colpisce infligge tutta la sua forza.
4- Parata Tien: Il mistico guadagna un +2 alla CA per ogni attacco che non compirà il prossimo round (massimo +6). L’effetto dura solo per quel round.
5- Mille pugni Tien: raddoppia gli attacchi, 
      ogni attacco infligge 1d8.

6- Calcio dell’airone: eseguire confronto di forza. Se ha successo i danni sono raddoppiati, altrimenti sono azzerati.
7- Pugno d’acciaio: +2 al Tiro per Colpire e +1 ai danni (con caricamento, vedi n.3)
8- Disarmare Tien: come “disarmare” dei guerrieri.
9- Mille calci Tien: raddoppia gli attacchi, ogni attacco infligge 1d10.
10- Scivolata Tien: (vale 3 attacchi) eseguire confronto di Destrezza e aggiungere bonus della Forza. Chi perde il confronto cade a terra e chi lo attacca riceve un +3 ai Tiri per Colpire.
11- Mille calci combinati: (vale 3 attacchi) eseguire confronto di Destrezza e aggiungere bonus di Forza. Se il mistico vince, infligge due volte la sua forza, altrimenti subisce danni pari ad essa.
12- Schiacciata Tien: (vale 2 attacchi) eseguire confronto di Forza con modificatore Destrezza. Se il mistico vince, l’avversario cade a terra subendo danni pari alla sua Costituzione e alla Forza del mistico. Se il mistico perde non accade nulla
13-  Doppio calcio con capriola: (vale 3 attacchi) triplica i danni e chi viene colpito deve effettuare un check sulla Destrezza per non rimanere accecato. (la cecità dura per questo ed il round successivo.
14- Trottola di calci Tien: Il mistico triplica gli attacchi con i piedi, ma subisce una penalità di –4 al T.pC.
15- Dita penetranti Tien: (vale 3 attacchi) se il mistico colpisce, infligge Forza+Costituzione.
16- Colpo della pazzia: (vale 3 attacchi) se il mistico colpisce, non infligge danni ma chi subisce l’attacco deve superare un TS contro incantesimi con penalità –5, o attaccherà i suoi compagni fino alla loro morte o a quella del mistico.
PNG pronti all’uso.                        

Urim (Guerriero 24°)

For 17+2

Int    9

Sag   9

Des 13+1

Cos 16+2

Car  8-1

CA –7

Pf: 81

N.Att. 3

Ferite: 1d8+7

All: Neutrale

-Spada 1d8+5 volare

-Scudo+3

-Corazza a piastre+3

-Anello protezione+2

-Anello velocità

-Elmo palla di fuoco 15d6 (1 volta al giorno)

Urim è un alto e vigoroso guerriero che, dopo aver liberato un villaggio da un mostro enorme (un drago), ha acquisito una certa fama. Ora è stato ingaggiato dal clone di Kun Ming per condurre il gruppo all’interno del monastero.

Enar (Ladro 28°)

For 14+1

Int  16+2

Sag   8-1

Des 18+3

Cos 13+1

Car   8-1

CA –3

Pf: 64

N.Att. 1 spadata

Ferite: 1d8+4

All: Caotico

-Spada +3

-Corazza di cuoio+3

-Anello protezione+2

-Mantello deflettente

-“Cerbottana del Loto”: se il proiettile va a segno infligge 1d6 di pf +uno dei seguenti effetti tirati a caso: 1.TS contro veleno o morte istantanea, 2. Perdita automatica del 25% dei Pf, 3. Esplosione come palla di fuoco che infligge 8d6 (dimezzabili con un TS).

Enar è un abile e astuto ladro che è stato ingaggiato da Kun Ming(clone) per rubare la sacra dottrina di Tien-Pen. E’ sempre calmo e difficilmente si infuria, sebbene la vista dell’oro e di oggetti preziosi gli fa perdere la testa. (alla fine dell'avventura potrebbe perfino fuggire, dopo aver rubato il tomo della dottrina!).

Willow (Chierico 26°)

For 13+1

Int  12
Sag 11

Des 13+1

Cos 14+1

Car  10

CA –5

N.Att. 1

Ferite: 1d6+4

All: Neutrale

-Mazza 1d6+3

-Scudo+2

-Corazza a piastre+3

-Anello protezione+1

-Bacchetta fulmini magici  8d6 dimezz.

(10 cariche)

-Bastone guaritore

Per Willow il viaggio all’interno del monastero è soprattutto un viaggio spirituale (ma ovviamente gli interessa anche il bottino).

Discende da una nobile famiglia e generalmente accorre ad aiutare i deboli quando ce n’è bisogno.

Tabella dei mostri erranti: (tirare 1d10)
N.
 MOSTRO
PX tot.

 1
3 monaci di 5° livello
  1.850

 2
3 monaci di 5° livello
  1.850

 3
4 monaci di 5° livello
  2.500

 4
4 monaci di 5° livello
  2.500

 5
3 monaci di 6° livello
  3.150

 6
3 monaci di 6° livello
  3.150

 7 
Sung Tai (vedi pag.9)
  7.500

 8
Kiaii Fu (vedi pag.6)
  9.650

 9
3 Ninja protettori del tempio 
29.500

10
Pei Chung (vedi pag.4)
30.000

Nota: i personaggi come Pei Chung o Sung Tai se uccisi non vengono incontrati nuovamente.
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