Rapimento!

Un’avventura originale per la terza edizione di D&D di Andrea Aloisi.

Questa avventura è adatta a un gruppo di 6-8 pg di 10°-11° livello.

Per giocare quest’avventura è utile il Manuale dei mostri della 3° Edizione.
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TRAMA <
Il figlio di un famoso mercante è stato rapito. I pg vengono a sapere di una taglia sul rapitore garantita dal padre del rapito qualora essi riescano a riportare indietro il bambino sano e salvo. Il rapitore è un chierico adepto di Erythnul che intende sacrificare il bambino per ottenere un grande premio dal suo dio; infatti il  mercante ha fatto qualcosa che ha offeso profondamente il rapitore ed il suo dio (Ha assoldato un gruppo di avventurieri che ha scacciato le bande di orchi dalla regione, ovviamente con tutti i loro chierici di Erythnul). Il chierico fugge verso un altare di grande potere nascosto in una giungla pericolosa su di un’isola a ovest della zona in cui si trovano i pg. Essi investigano e inseguono il rapitore; ma non sono soli: infatti anche un’altra compagnia di avventurieri spietati e avidi sta dando la caccia al rapito, e non risparmierà alcun trucco sporco per arrivare prima dei pg. I pg affrontano un sacco di bestie e pericoli nella giungla (il chierico  è protetto dal suo dio in grazie a un incantesimo); inoltre nella giungla è presente anche un tanar’ri fuggito dopo un’evocazione mal riuscita, che non è certo contento dell’arrivo di tutta questa gente, e un gruppo di druidi di Malar pronti a dare la caccia agli estranei. Una volta trovato il tempio, i pg devono sottrarre al rapitore e ai suoi scherani non morti il bambino, fuggendo e tornando in città per riscuotere la ricompensa, cercando di sfuggire agli attacchi dell’altro gruppo che vuole impossessarsi del rapito per riscuotere la taglia.

L’AVVENTURA
L’avventura inizia con i pg che vengono a sapere della taglia posta sul rapitore; la taglia è sotto forma di locandina appesa sui muri della città in cui i pg si trovano. La locandina dice:

A tutti i valorosi avventurieri

Una malvagia creatura chiamata Morga, detto il Figlio delle Ombre, per rappresaglia contro la giusta punizione inflitta ai suoi orribili scherani ha deciso di rapire mio figlio Azim e l’ ha condotto con se nella sua tana fetida. Egli vive nella giungla di Shuglùk, sull’isola omonima, e là trama chissà quale maleficio. Offro una generosa ricompensa di 10000 mo a chiunque riesca a riportare sano e salvo mio figlio a casa; inoltre garantisco un premio extra a chi mi porterà la testa dello spregevole Morga.

Firmato Nebuzar-adan Elzim
Se i pg decidono di recarsi a casa del mercante, egli racconterà loro quello che è successo: tre settimane prima, di notte, dopo aver sentito suonare l’allarme si era recato in giardino per vedere quello che stava succedendo. Lì aveva trovato tutte le sue guardie morte o morenti e, una volta raggiunte le stanze di suo figlio le aveva trovate vuote. Una delle guardie, prima di morire gli aveva detto che il rapitore era una grande creatura con la pelle blu, piccole corna bianche e enormi poteri magici. Da qui Elzim ha dedotto che il suo nemico è proprio Morga (e qui probabilmente informa i pg del motivo per cui il mostro ce l’ ha tanto con lui). Egli fornirà una descrizione di suo figlio: è un bambino di 11 anni, scuro di pelle con corti capelli neri e occhi dello stesso colore; a meno che l’orco magi non si sia preso la briga di vestirlo diversamente indossa un comodo pigiama di seta blu. 

La taglia non è sindacabile; il premio extra per la testa di Morga consiste in del denaro o degli oggetti magici vari (dipende dal tipo di campagna).

Il viaggio verso l’isola di Shuglùk dura circa 14 giorni, compreso il viaggio in nave; il mercante paga le spese e presta ai pg una nave di piccola taglia, tuttavia se i pg non la vogliono portare da soli devono trovare dei marinai disposti a seguirli sull’isola (e potrebbe non essere facile, data la fama della giungla di Shuglùk).

Oltre ai pg anche un’altra compagnia di avventurieri si sta recando all’isola sulle tracce di Morga; essi non hanno parlato col mercante e questi quindi non sa del loro viaggio e non può informarne i pg. Essi si faranno vivi più avanti nel corso della storia. 
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Mappa 1: Giungla di Shuglùk
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Verde = giungla normale 
Griglia = templi


1 quadretto = ½ giornata di viaggio

Arancio = incontri 

1,2,3,4,5 = incontri stabiliti

Rosso = demone

PG = punto di partenza dei pg

Blu = acqua


PNG = punto di partenza dei png

La giungla è scura, antica e tremendamente afosa; migliaia di insetti fastidiosi ronzano nell’aria. Le sponde dell’isola sono sabbiose, ma la fitta vegetazione inizia dopo appena una decina di metri. Dato il calore e la presenza di liane, radici e sottobosco estremamente folti l’utilizzo di armature di metallo più pesanti di quella di maglia è impossibile, così come l’utilizzo delle armi ad asta e di quelle da tiro (anche se in alcune radure questo è possibile; in caso di incontro tirare 1d100; nel 35% dei casi è possibile utilizzare archi e balestre; nel 15% è possibile utilizzare anche alabarde, picche e così via)

I pg si muovono secondo il proprio desiderio; essi non sanno dove si trova il tempio e devono procedere a caso; per poter orientarsi, i pg devono superare una prova di Orientamento (CD 25); se sbagliano, il master deve stabilire la direzione in modo semicasuale (se sbagliano di 1-4 capitano in un quadretto adiacente; se sbagliano di più capitano in uno casuale => vedi movimento png).

I png si muovono (come i pg) fino a 2 quadretti al giorno; per determinare la direzione casualmente, tirare 1d8: 1NO, 2N, 3NE, 4E, 5SE, 6S, 7SO, 8°; i png si accorgono del proprio se capitano due volte sullo stesso quadretto superando una prova di Orientamento (CD 25). Se i png capitano sul territorio 2,6 o entrano nel tempio di Erythnul prima dei pg, uno di loro scelto a caso muore (solo uno dei png in tutto muore). Gli altri combattimenti vengono invece vinti automaticamente senza perdite. NOTA: se i png capitano su una casella 2 o 6 si suppone che essi siano riusciti a fuggire; quando invece capitano su una casella arancione o 3 si suppone che essi abbiano sconfitto i mostri ( e per questo la casella diventa verde con la normale possibilità di incontri).

Incontri nella giungla (tirare 1d20)

(10%verde, 100%arancio)

1. Aranea (1d4+2)

2. Chuul (1d4+1)

3. Cumulo strisciante (1d4+1)

4. Deinonico (1d6+5)

5. Formica gigante (5d4)

6. Girallon (1d4+4)

7. Gorilla crudele (1d4+4)

8. Krenshar (5d4)

9. Liana assassina (1d3+1)

10. Megaraptor (1d4+2)

11. Streghe (convegno 1 di mare, un’annis e una verde + 1d8 orchi + 1d4 giganti delle colline)

12. Tentacolare (1d3+1)

13. Tirannosauro (1d2)

14. Viverna (1d4+2)

15. Tigre crudele (1d4+2)

16. Seguaci del demone ( 3d4 dretch)

17. Seguaci del demone (1d3 hezrou)

18. Druidi (1d4)

19. Druidi e tigri (1d4 druidi +1 tigre a testa)

20. Sorpresa!

Se esce il 20, i pg si imbattono in qualcosa di strano (non combattimento) nascosto nelle profondità della giungla: potrebbe essere un gruppo di elfi selvaggi, una qualche struttura in rovina o addirittura un tesoro che sbuca dal cavo di un albero! (Il DM inventa quello che più gli pare).

1) Gli abitanti del lago: Presso i laghi l’aria è un po’ più fresca, anche se l’umidità è molto maggiore;I laghi della zona hanno un’acqua scura e abbastanza stagnante, coperta da uno strato di vegetazione marcescente lungo le rive e quindi l’odore è abbastanza nauseante; l’acqua è poco profonda per i primi metri, mentre nel centro del lago arriva a 120-130 m. Molti animali selvatici vengono ad abbeverarsi lungo le sue sponde, ma hanno un atteggiamento cauto e fuggono al minimo segno di pericolo; infatti il lago e le sue sponde sono territorio di caccia di molti predatori (tirare 1d4):

1.Coccodrillo gigante (1d6+5)

2.Elasmosauro (1d6+4)

3.Lucertola folgorante gigante 6DV (1d6+5)

4.Boa colossale 16 DV

2) I druidi della giungla: i druidi che abitano questa giungla sono seguaci dello spietato dio Malar, divinità della caccia, delle belve da preda, della ferocia e della sete di sangue. Seguendo gli insegnamenti del proprio dio, questi druidi considerano ogni creatura all’interno della foresta una preda ed agiscono di conseguenza (nella loro visione del mondo non c’è nulla di sbagliato se uccidono qualcuno, perché coloro che sono morti sono semplicemente prede). Questi druidi vivono in una tana-tempio descritto più in basso e la loro zona di influenza è descritta sulla mappa dai numeri “2”. Essi preferiscono ingaggiare in corpo a corpo gli estranei (trasformandosi in tigri, grazie ad un potere concesso loro da Malar), cercando di divorarli; sono astuti e, guidati da Johzama Corvonero costituiscono un ostico avversario. Johzama spesso si trasforma in una tigre crudele per poter partecipare al banchetto, ma se gli avversari sono particolarmente forti è pronta a utilizzare i propri incantesimi di blocco per permettere ai suoi seguaci di andare a cercare aiuto (magari le tigri che costituiscono i loro compagni animali).

3)I servi di Morga: Morga ha predisposto alcuni guardiani per evitare di essere disturbato; i non morti sono stati creati da lui; i troll lo servono; mentre i tentacolari(tendricolous) sono guardiani inconsapevoli (sono stati  teletrasportati qui e ora non attaccano tutto ciò che è commestibile. In ognuno di questi riquadri si trovano (tirare 1d4):

1.Wraith (1d6+6)

2.Troll (protetti contro il fuoco da polvere ignifuga = Resitenza al fuoco 25) (1d4+4)

3.Tentacolari (1d3+1)

4.Mummie (1d6+3)

4) Incontro non previsto coi png: in qualunque punto della mappa avvenga, se la strada dei pg e dei png si incrocia essi faranno di tutto per depistare i pg sul vero motivo della loro presenza nella giungla (inventeranno qualche balla credibile, tipo che sono alla ricerca di un tesoro o simili). Non aiuteranno i pg a meno di non sapere già l’ubicazione del tempio; in questo caso la indicheranno ai pg, e addurranno la scusa di non essere interessati alla liberazione del rapito (neanche la ricompensa sembrerà interessarli); tuttavia  seguiranno i pg da vicino, con l’intento di attaccare l’orco magi dopo che i essi l’avranno indebolito (in caso di fallimento dei pg), oppure di assalirli per prendere il bambino qualora riescano a sconfiggere Morga (non facendo il lavoro sporco e avvantaggiandosi delle condizioni dei pg). In questo secondo caso l’incontro 5 avverrà nelle vicinanze del tempio, in un’area in cui poter anche tirare con l’arco.

5) Agguato Png (o Pg): qualora i png riescano ad impadronirsi del bambino con l’astuzia o con la forza i pg vorranno probabilmente che il fanciullo sia loro consegnato e potrebbero decidere di tendere un’imboscata ai png per ottenere tutto ciò. Nel caso in cui siano invece i pg ad essere in possesso del prezioso rapito, essi cercheranno senz’altro di fare ciò. Grazie alle magiche doti del DM, a meno che i pg non utilizzino metodi particolarmente ingegnosi i png riusciranno a raggiungerli sul limitare della giungla (NOTA: si consiglia al DM di scoraggiare incantesimi come teletrasporto per rendere più divertente l’avventura; in ogni caso non bisogna proibire totalmente l’utilizzo di questi incantesimi, ma piuttosto fare affermazioni tipo ”la giungla è tutta uguale, difficilmente potresti tornare qui per teletrasportare anche gli altri” assumendo che il mago non possa compiere un viaggio unico. In questi casi l’avventura finisce qui e si può direttamente andare al paragrafo “conclusione”). Una volta trovata una posizione vantaggiosa per loro, i png cercheranno prima di parlamentare, ma in caso di risposta negativa da parte dei pg li attaccheranno (evitare gli incantesimi ad area in quanto essi vogliono il bambino vivo!).
6) Il Demone: Shugra, una Marilith di una certa potenza si è trovata in questa giungla dopo che un mago l’ha evocata; egli non aveva formulato bene l’incantesimo, e così la malvagia creatura è ora libera di vagare sul Primo Piano materiale; essa è arrivata da appena qualche giorno e ha richiamato un esercito di demoni di grado inferiore per attaccare le vicine città umane (se i pg non la sconfiggono, probabilmente in una prossima avventura se la dovranno vedere con una mandria di demoni inferociti!). In caso di scontro coi pg, cercherà di utilizzare i propri poteri magici, facendo attaccare i propri scherani; qualora gli avversari risultino troppo forti per le sue truppe entrerà nella mischia anche lei.
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Mappa 2: Tempio di Malar 

Il tempio da fuori si presenta come l’entrata di una tana sotterranea, posta in cima a una collinetta, fra alcune rocce e radici di alberi enormi. Nella grotta si trovano però delle scale a chiocciola che scendono dentro la terra; il tempio stesso è scavato nella terra che costituisce la collinetta, tanto che alcune radici spuntano dalle pareti  e che la forma delle stanze non è proprio regolare.

Piano interrato del tempio 
1) Ingresso: in questa stanza si trovano 5 tigri normali e una crudele; sono i compagni animali dei druidi di Malar e i custodi del tempio in loro assenza.

2)Magazzino: questo stanzino contiene lance, archi e frecce, randelli, bastoni, pellicce di tigre e scorte di viveri per i druidi e le fiere.

3) Sala della caccia: questa sala ha il pavimento ricoperto di stuoie e le sue pareti sono imbrattate di sangue; è qui che i druidi di Malar tengono i loro riti propiziatori affinché la caccia vada bene.

4)Stanze di Johzama: queste sono le stanze personali di Johzama. Vi si trovano un pagliericcio per lei, uno più grande per la sua tigre e una serie di ceste di vimini contenenti reagenti, erbe e componenti per incantesimi, oltre a una statuetta in onice raffigurante il dio Malar. 

5)Stanza comune: in questa stanza dormono i druidi di rango inferiore; vi si trovano 5 pagliericci e,sparsi per la stanza, alcuni simulacri di Malar in legno.      

Mappa 3: Tempio di Erythnul

1° piano del tempio

        Il tempio è circondato da colonne di fattura bizzarra e grottesca, 
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raffiguranti teste e corpi di animali e uomini contorti e deformi. Le colonne sono di colore nero, con una strana lucentezza (tipo ossidiana) e sono ricoperte da muschio antico, verde e marrone. L’aria è più afosa e pesante in questo luogo che nel resto della giungla.

Il tempio è rialzato e ci sono scale che permettono di raggiungerne la sommità; qui si trova un altare di pietra grezza, macchiato di scuro e ricoperto in parte di vegetazione, così come il pavimento. Sotto gli strati di vegetazione si trova un simbolo di Erythnul, inciso a bassorilievo.

Sotto all’altare c’è una botola (CD 25 per trovarla) che da ai         sotterranei. Per aprirla bisogna superare un test di For (CD 20).

2° piano del tempio
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1) Entrata: la stanza è cupa e buia; nell’aria c’è un sentore fumoso aromatico; la temperatura e l’umidità sono molto elevate. Alle pareti sono appesi diversi simboli sacri di Erythnul, adorni con teschi umani e non.

2,3) Magazzini: dentro queste stanze si trovano numerose ceste di vimini: nella 2 si trovano candele cerimoniali (di colore rosso, nero e viola), incensi, erbe e un corredo sacro (di ricambio) per una creatura di taglia G (ovviamente con simboli sacri di Erythnul); nella 3 si trova tutta una serie di armi rituali (una grande mazza con la testa di pietra ed il manico in metallo, un pugnale dalla lama seghettata, un’ascia dalla lama contorta), diversi strumenti di tortura ben tenuti oltre che corde e catene in quantità. La porta della 2 è protetta da una trappola di fuoco (1d4+13, CD 29), così come la cesta di vimini che contiene le armi rituali nella 3. 

4,8,9)Stanze dei servi: le porte di queste stanze sono chiuse a chiave (CD 20); dentro si trovano i servi di Morga, 15 zombie di taglia G (5 per stanza). Essi sono pronti a rispondere al richiamo del loro padrone qualora egli abbia bisogno di loro; infatti c’è un passaggio segreto in ciascuna di queste stanze, apribile a volontà dall’orco magi.

5) Anticamera cerimoniale: in questa stanza si trova il corredo cerimoniale di Morga, i suoi strumenti cerimoniali preferiti (una mazza con la testa in pietra nera e un pugnale con la lama d’osso decorata in oro) oltre a incensieri, candelabri e candele sacre. La porta è chiusa a chiave (CD 20) ed è protetta da trappola di fuoco (1d4+13, CD 29).

6,7) Stanze del sacerdote: La porta è chiusa a chiave (CD 20) ed è protetta da trappola di fuoco (1d4+13, CD 29). L’area più esterna è una stanza da letto, contenente un letto enorme, un’armadio (pieno di abiti esotici di taglia G), un comodino e un tappeto color porpora con sopra l’effige di Erythnul. La seconda area è lo studio di Morga e contiene un grande tavolo con una sedia imbottita e una grande libreria da parete (contenente libri sulla storia delle religioni malvagie, la creazione dei non morti e la distruzione degli imperi del bene, molti dei quali scritti dallo stesso Morga).

12)Guardiano: in questa stanza si trova il guardiano delle prigioni; egli è uno zombie/troll (ha tutte le caratteristiche dei troll ed in più è un non morto; non deve eseguire solo azioni parziali come lo zombie); ha l’incarico di catturare senza uccidere il bambino qualora egli tenti di fuggire e di attaccare gli estranei, dopo aver suonato la campana che porta al collo (è collegata ad un incantesimo allarme). Egli è in possesso delle chiavi delle celle.

10,11)Celle: La porta è chiusa a chiave con un lucchetto ben fatto (CD 30). Dentro si trova il rapito, ridotto alla fame e alla sete; egli è al buio da un paio di giorni e qualsiasi luce forte gli darà fastidio. La cella è protetta da un allarme (CD 27); nel caso scatti, tutti i servi di Morga si porteranno davanti all’uscita, mentre il guardiano e l’orco magi stesso correranno alle celle. 

13)Sala dei sacrifici: questa grande sala rotonda ha un altare circolare al suo centro; la superficie dell’altare presenta scanalature per far defluire il sangue dei sacrifici e numerosi anelli in cui far scorrere corde o catene per legare le vittime. Morga si trova in ritiro spirituale da due giorni, seduto a nord dell’altare con le gambe incrociate; data la vicinanza al suo dio, si accorgerà immediatamente se qualcuno si introduce in una delle sale sacre, e potra quindi prepararsi e andare a cercare gli intrusi insieme ai suoi servi. Egli non può permettere ai pg di fuggire portando con sé l’ubicazione del tempio e desidera sacrificare a tutti i costi il fanciullo, quindi combatterà fino alla morte per difendere quest’area.

PNG <
TRAMA
MAPPE


PNG
FINALE



Morga Figlio delle ombre

Classe:
chierico

Livello:
 13


Peso: 310 kg

Razza:
orco magi

Taglia:
G


Sesso: M

Allineamento:
CM

Età: 62 



Occhi: neri con pupilla bianca

Divinità: Erythnul

Altezza: 3 m


Capelli: neri

FOR
21
+5

PF: 142








DES
15
+2

CA: 21 norm


TS V:   +14

COS
18
+4

Iniziativa: +6


Attacco: Mazza enorme +15/+10

INT
17
+3

Attacco base: +9/+4

Danni: mazza enorme 2d8+8

SAG
22
+6

Movimento: 9m, 12m volo
Bloccare: ///

CAR
13
+1

TS T:
+17


Schivare: +2

TS R:
+8


Parare: +5

Personalità: fanatico, malefico, subdolo.

Lingue conosciute: Comune, Giganti, Goblin, Abissale, Sottocomune 

Abilità:
Concentrazione +20, Sapienza magica +19, Ascoltare +14, Osservare +14



Talenti: iniziativa migliorata, riflessi fulminei, incantesimi focalizzati (charme), incantesimi focalizzati (negromanzia), incantesimi potenziati

Capacità speciali: oscurità, invisibilità a volontà; charme, cono di freddo, cono di freddo, forma gassosa, autometamorfosi, sonno 1 volta al giorno (CD 13+livello incantesimo); volare come azione gratuita; Rigenerazione 2; RI 18.

Incantesimi: 6,7,7,5,5,4,3,2 domini guerra, male

0 Cura ferite minori x4, individuazione del magico,lettura del magico

1 Cura ferite leggere x3, favore divino, individuazione del bene, santuario x2

2 Blocca persone x3, cura ferite moderate x2, forza straordinaria, vigore

3 Cerchio magico contro il bene, cura ferite gravi x2, dissolvi magie, scagliare maledizione

4 Arma magica superiore, alleato planare inferiore, cura ferite critiche x2, infliggi ferite critiche

5 Colpo infuocato x2, uccidere viventi x2

6 Barriera di lame, dissolvere superiore, ferire

7 Blasfemia x2

Morga si è rifugiato nel tempio di Erythnul dove, dopo aver rinchiuso in una cella il bambino, si è ritirato nella sala dei sacrifici dove da alcuni giorni è in meditazione; egli sarà pronto a procedere solo dopo molti giorni, perché vuole che tutto sia perfetto e quindi i pg riusciranno quasi di sicuro ad arrivare prima che il sacrificio sia portato a termine. Il DM dovrebbe farli fallire solo se perdono veramente molto tempo. 

GRUPPO DEGLI AVVENTURIERI (Compagnia del Catena Chiodata)
Khainius Favedove

Classe:
spadaccino

Livello:
 12


Peso: 58 kg

Razza:
umano


Taglia:
M


Sesso: M

Allineamento: CN

Età: 33



Occhi: verdi

Divinità: Kord


Altezza: 1,75 m


Capelli: rossi

FOR
16
+3

PF: 89









DES
18
+4

CA: 16



TS V: +7

COS
14
+2

Iniziativa: +8


Attacco: sciabola +17/+12/+7 pugnale +17

INT
10
0

Attacco base: +12/+7/+2
Danni: sciabola 1d6+5; pugnale1d4+5

SAG
12
+1

Movimento: 9 m

Bloccare: ///

CAR
14
+2

TS T:
+10


Schivare: +4

TS R: 
+8


Parare: +16/+11/+6

Personalità: Egocentrico, sbruffone, pazzoide.

Lingue conosciute: Comune

Abilità:
Acrobazia +11, cavalcare +10, equilibrio +11, nuotare +10, saltare +11



Talenti: volontà di ferro, iniziativa migliorata, focus sciabola, arma preferita sciabola, specializzazione sciabola, focus pugnale, arma preferita pugnale, specializzazione pugnale, critico migliorato sciabola, critico migliorato pugnale, maestria, disarmare migliorato.

Capacità speciali: ///

Incantesimi: ///

Xthis il Bruto
Classe:
barbaro


Livello:
 11


Peso: 82 kg

Razza:
mezz’orco

Taglia:
M


Sesso: M

Allineamento:
CM

Età: 26



Occhi: neri

Divinità: Gruumsh

Altezza: 1,93 m


Capelli: calvo

FOR
20(24)
+5(+7)

PF: 134



TS V: +6





DES
18
+4

CA: 17



Attacco: Ascia grande +17/+12/+7

COS
18(22)
+4(+6)

Iniziativa: +8


Attacco: Arco corto composito +15/+11/+6

INT
12
+1

Attacco base:+11/+6/+1
Danni: ascia grande 1d12+8; arco 1d6+5

SAG
12
+1

Movimento: 12 m

Bloccare: ///

CAR
12
+1

TS T:
+11 


Schivare: +4

TS R: 
+7


Parare: +6

Personalità: Brutale, approfittatore, diretto.

Lingue conosciute: Comune, orchesco, giganti

Abilità:
Ascoltare +11, Conoscenza delle terre selvagge +11, Nuotare +15, Orientamento +11, Scalare +15, Saltare +15.



Talenti: iniziativa migliorata, volontà di ferro, colpo poderoso, focus ascia grande

Capacità speciali: ira 3 volte al giorno; schivare prodigioso; Riduzione del danno 1/-

Incantesimi: ///

Pay Reeves

Classe:
guerriero

Livello:
 11


Peso: 68 kg

Razza:
umano


Taglia:
M


Sesso: M

Allineamento: NM

Età: 25



Occhi: azzurri

Divinità: Cyric


Altezza: 1,72 m


Capelli: neri

FOR
20
+5

PF: 112



TS V: +6




DES
18
+4

CA: 21



Attacco: spada bastarda +17/+12/+7       

COS
18
+4

Iniziativa: +8


Attacco: arco lungo +14/+14/+9/+4

INT
14
+2

Attacco base: +11/+6/+1
Danni: spada bastarda 2d4+7; arco 1d6+7 

SAG
12
+1

Movimento: 6 m

Bloccare: +9

CAR
15
+2

TS T: 
+11


Schivare: +4

TS R: 
+7


Parare: +7

Personalità: Freddo, calcolatore, pericoloso.

Lingue conosciute: Comune, nanico, elfico

Abilità:
Saltare +19, scalare +19, nuotare +19, osservare +8, ascoltare +8

Talenti: iniziativa migliorata, volontà di ferro, bloccare superiore, focus spada bastarda, specializzazione spada bastarda, critico migliorato spada bastarda, colpo poderoso, tiro rapido, focus arco lungo, specializzazione arco lungo, estrazione rapida

Capacità speciali: ///

Incantesimi: ///

Nintar l’Argenteo
Classe:
stregone

Livello:
 10


Peso: 55 kg

Razza:
umano


Taglia:
M


Sesso: M

Allineamento: NM

Età: 23



Occhi: nocciola

Divinità: Cyric


Altezza: 1,67 m


Capelli: grigio argento

FOR
12
+1

PF: 62









DES
15
+2

CA: 12



TS V:
+9

COS
16
+3

Iniziativa: +6


Attacco: +6 lancia corta

INT
15
+2

Attacco base: +5

Danni: 1d6+1

SAG
15
+2

Movimento: 9 m

Bloccare: ///

CAR
20
+5

TS T:
+8


Schivare: +2

TS R: 
+7


Parare: +1

Personalità: Subdolo, astuto, malefico.

Lingue conosciute: comune, orchesco, giganti.

Abilità:
Alchimia +15, concentrazione +15, conoscenze arcane +15, sapienza magica +15.



Talenti: iniziativa migliorata, tempra possente, riflessi fulminei, incantesimi focalizzati (invocazione), incantesimi focalizzati (charme).

Capacità speciali: evocare famiglio.

Incantesimi conosciuti: 9,7,5,4,3,2

0 resistenza, individuazione del veleno, suono fantasma, luce, aprire/chiudere, mano magica, individuazione del magico, lettura del magico, prestidigitazione.

1 Protezione dal bene, charme, armatura magica, foschia occultante, unto, dardo incantato, movimenti da ragno.

2 Ragnatela, immagine speculare, sfocatura, forza straordinaria, grazia felina.

3 Dissolvi magie, palla di fuoco, blocca persone, distorsione.

4 Tentacoli neri di Evard, invisibilità migliorata, debilitazione.

5 Muro di forza, giara magica. 

Incantesimi al giorno: 6,8,7,7,6,4

Baricester Ditaleste
Classe:
bardo


Livello:
 11


Peso: 58 kg

Razza:
umano


Taglia:
M


Sesso: M

Allineamento: CN

Età: 26



Occhi: verdi

Divinità: Olidammara

Altezza: 1,65 m


Capelli: biondi

FOR
12
+1

PF: 69









DES
15
+2

CA: 12



TS V:
+8

COS
15
+2

Iniziativa: +6


Attacco: +9/+4

INT
18
+4

Attacco base: +8/+3

Danni: 1d6+1

SAG
13
+1

Movimento: 9 m

Bloccare: ///

CAR
20
+5

TS T:
+7


Schivare: +2

TS R: 
+8


Parare: +2

Personalità: Eccentrico, pazzoide, buffone.

Lingue conosciute: comune, elfico, orchesco, giganti, nanico.

Abilità:
Acrobazia +14, Artista della fuga +14, Ascoltare +13, Concentrazione +14, Conoscenze geografiche +16, Intrattenere +17, Muoversi silenziosamente +14, Nascondersi +14, Nuotare +13, Percepire inganni +13, Raggirare +17. 



Talenti: iniziativa migliorata, tempra possente, incantesimi silenziosi, incantesimo focalizzato (illusione), incantesimo focalizzato (charme).

Capacità speciali: musica bardica, conoscenze bardiche.

Incantesimi conosciuti: 6,4,4,4,3

0 individuazione del magico, lettura del magico, luce, resistenza, suono fantasma, mano magica.

1 Allarme, unto, ritirata rapida, armatura magica.
2 Blocca persone, immagine minore, invisibilità, risata incontenibile di Tasha.
3 Confusione, emozione, lentezza, scagliare maledizione.
4 Dominare persone, cura ferite critiche, terreno illusorio. 

Incantesimi al giorno: 3,5,4,4,2

Bealiah Cawley
Classe:
chierico

Livello:
 11


Peso: 78 kg

Razza:
umano


Taglia:
M


Sesso: M

Allineamento: NM

Età: 37



Occhi: neri

Divinità: Cyric


Altezza: 1,73 m


Capelli: neri

FOR
15
+2

PF: 80



TS V: +11





DES
14
+2

CA: 19



Attacco: ascia da guerra +10/+5

COS
14
+2

Iniziativa: +6


Attacco: arco c.c.p+1 +10/+5

INT
13
+1

Attacco base: +8/+3

Danni: ascia da guerra 1d8+2; arco 1d6+3

SAG
19
+4

Movimento: 6 m

Bloccare:

CAR
9
-1

TS T:
+11


Schivare:

TS R: 
+7


Parare:

Personalità: oscuro,silenzioso, malefico.

Lingue conosciute: comune, demoniaco.

Abilità:
Concentrazione +20, Conoscenze religioni +18, nascondersi +16, sapienza magica +15.



Talenti: iniziativa migliorata, riflessi fulminei, incantesimi in combattimento, incantesimi focalizzati (negromanzia), tempra possente.

Capacità speciali: intimorire non morti.

Incantesimi: 6,6,5,5,4,2,1 domini morte, inganno

0
Cura ferite minori x4, individuazione del magico,lettura del magico

1
Cura ferite leggere x3, favore divino, individuazione del bene, santuario 

2
Blocca persone , cura ferite moderate x2, forza straordinaria, vigore

3
Cerchio magico contro il bene, cura ferite gravi x2, dissolvi magie, scagliare maledizione

4
Arma magica superiore, alleato planare inferiore, cura ferite critiche , infliggi ferite critiche

5
Colpo infuocato, uccidere viventi 

6
guarigione

I DRUIDI DELLA GIUNGLA

Johzama Corvonero
Classe:
druido


Livello:
 12


Peso: 35 kg

Razza:
umano


Taglia:
M


Sesso: F

Allineamento: NM

Età: 63



Occhi: grigi

Divinità: Malar 

Altezza:1,45 m


Capelli: grigi

FOR
10
0

PF: 64








DES
11
0

CA: 10



TS V: 
+14

COS
13
+1

Iniziativa: +4


Attacco: bastone +9/+4

INT
17
+3

Attacco base: +9/+4

Danni: bastone 1d6

SAG
22
+6

Movimento: 9 m

Bloccare: ///

CAR
12


TS T:
+11


Schivare: ///

TS R: 
+6


Parare: ///

Personalità: Fanatica, fredda, agghiacciante.

Lingue conosciute: comune, druidico, silvano, elfico, nanico.

Abilità:
Addestrare animali +16, concentrazione +20, conoscenza delle terre selvagge +23, conoscenze naturali +18, empatia animale +16, Nuotare +15, Orientamento +21, Sapienza magica +18.



Talenti: iniziativa migliorata, riflessi fulminei, tempra possente, incantesimi in combattimento, autorità, abilità focalizzata (conoscenza delle terre selvagge)

Capacità speciali: senso della natura, compagno animale, andatura nel bosco, passo senza tracce, resistenza al richiamo della natura, forma selvatica (4 volte al giorno; crudele); immunità ai veleni.

Incantesimi: 6,7,6,5,4,4,3

0 cura ferite minori x4, individuazione del magico, lettura del magico.

1 Intralciare x2, cura ferite leggere x2, luminescenza, foschia occultante, zanna magica.

2 Evoca sciame, riscaldare il metallo, deformare legno, ammorbidire terra e pietra x2, forma arborea.

3 Protezione dagli elementi, crescita di spine, veleno, invocare il fulmine x2

4 Parassiti giganti, cura ferite gravi x2, reincarnazione.

5 Crescita animale, traslazione arborea, muro di spine x2

6 Evoca alleato naturale 6, muro di pietra, dissolvere superiore.

Il suo compagno animale è una tigre crudele.

Le tigri della giungla (5)

Classe:
druido


Livello:
 3




Razza:
umano


Taglia:
M




Allineamento: NM







Divinità:Malar



FOR
11
0

PF: 24,23,21,20,20








DES
10
0

CA: 12



TS V:
+8

COS
14
+2

Iniziativa: +4


Attacco: clava +2

INT
12
+1

Attacco base: +2

Danni: clava 1d4

SAG
17
+3

Movimento: 9 m

Bloccare: ///

CAR
10
0

TS T:
+5


Schivare: ///

TS R: 
+3


Parare: ///

Lingue conosciute: comune, druidico, silvano.

Abilità:
Addestrare animali +6, concentrazione +8, conoscenza delle terre selvagge +9, conoscenze naturali +7, empatia animale +6, Nuotare +6, Orientamento +9.



Talenti: iniziativa migliorata, riflessi fulminei, volontà di ferro (tigre)

Capacità speciali: senso della natura, compagno animale, andatura nel bosco, passo senza tracce, trasformazione in tigre.

Incantesimi: 4,3,2

0 cura ferite minori x2, individuazione del magico, lettura del magico.

1 Intralciare, cura ferite leggere,  zanna magica.

2 Evoca sciame, forma arborea.

Trasformati in TIGRI:

FOR
23
+6

PF: 55









DES
15
+2

CA: 14



TS V:
+8

COS
17
+3

Iniziativa: +6


Attacco: artigli +15/+10 morso +10

INT
12
+1

Attacco base: +9/+4

Danni: artigli 1d8+6; morso 2d6+3

SAG
17
+3

Movimento: 12 m

Bloccare: ///

CAR
10
0

TS T:
+8


Schivare:+2

TS R: 
+9


Parare:///

Talenti: iniziativa migliorata, riflessi fulminei, volontà di ferro (tigre)

Capacità speciali: salto (se colpisce con le zampate => altri 2 attacchi a +15 da 1d8+3 l’uno; può farlo anche se carica)

Questi druidi hanno un potere particolare concesso da Malar che consente loro di trasformarsi in tigri (pur non essendo di livello abbastanza alto) al costo di un’azione standard; sempre al costo di un’azione standard possono tornare umani; questo potere non consente loro di guarire trasformandosi come potrebbe fare un druido grazie alla propria capacità di mutare forma.

I loro compagni animali sono 5 tigri( 1 a testa).

IL DEMONE
Shugra

Razza:
Marilith

Taglia:
G


Sesso: F

Allineamento:
CM

Peso:450 kg


Occhi: rossi

Divinità: ///


Altezza: 2,5 m (lunga 4 m)
Capelli: rossi

FOR
24
+6

PF: 126








DES
14
+2

CA: 29



TS V:
+11

COS
28
+8

Iniziativa: +2


Attacco: 5 armi +13, coda +11

INT
19
+4

Attacco base:+13/+8

Danni: 5 armi 1d8+6; coda 4d6+7

SAG
20
+5

Movimento: 12 m

Bloccare: ///

CAR
19
+4

TS T:
+14


Schivare: +2

TS R: 
+8


Parare: +8

Personalità: Attenta, astuta, subdola.

Lingue conosciute: demoniaco, comune, ignan, orchesca, giganti.

Abilità:
Raggirare +14, concentrazione +17, nascondersi +10, ascoltare +24, osservare +24.



Talenti: spaccare l’arma, multi attacco, attacco multi armi, colpo poderoso.

Capacità speciali: immune veleno ed elettricità; resistente (20) fuoco, freddo e acido; telepatia; a volontà scagliare maledizione, martello del caos, nube assassina, cerchio magico contro il bene, arma magica, teletrasporto senza errore; evocare 4d8 dretch, 1d4 hezrou, 1 nalsfashee (50%) o 1 glabrezu o 1 marilith (20%); riduzione del danno 20/+2; RI 25.

Egli è accompagnato da 17 dretch e 3 hezrou.

FINALE  <
TRAMA
MAPPE


PNG
FINALE



Se I pg riescono  a portare a termine la missione riceveranno la ricompensa che spetta loro e saranno acclamati come eroi da tutti gli abitanti della città. Ovviamente se Shugra e/o Morga sono ancora vivi questa avventura potrebbe portare a sviluppi futuri; magari le due creature uniranno le loro forze per devastare le città costiere o forse distruggeranno tutte le navi che si troveranno di passaggio vicino all’isola…







