Lo Scettro del Potere: Avventura Expert

Introduzione per il Dungeon Master

In tempi remoti, la città di Eglarest conosceva un periodo di enorme splendore e ricchezza. Fra i suoi abitanti vi erano i più grandi e potenti maghi del regno. 

Un giorno, Tanar, uno dei signori della città, concepì un'idea dettata dall'orgoglio e dall'ambizione: eguagliare il potere degli Dei Immortali. Pose all'opera tutti i maghi più' esperti e grazie all'aiuto di Melkor, un Immortale caotico, riuscì' a creare il mezzo per ascendere all'Immortalità. 

Il capo della chiesa, il chierico Ulwarth, ammonì Tanar e i suoi maghi che il loro lavoro era sacrilego e che avrebbe attirato l'ira degli Dei. 

Tanar, ormai deciso, fece uccidere il patriarca e lo Scettro del Potere ed il Libro del Comando furono creati. 

Iluvatar Sommo Immortale, decise di punire i sacrileghi e scese su Blackmoor per distruggere la città di Eglarest facendola sprofondare nelle viscere della terra. 

Pochi furono a salvarsi e tra questi Manar, figlio di Tanar, che, grazie all'aiuto di Melkor, riuscì a nascondere i due oggetti alla vista di Iluvatar. 

Molti secoli dopo, Iluvatar, temendo un ritrovamento dei due oggetti, scese di nuovo su Blackmoor sotto forma di elfo e concepì insieme alla figlia della regina Lotlorien, una bambina di nome Sybel. 

Alla giovane elfo, Egli insegno' la difficile arte di richiamare a se' le quattro Grandi Creature allo scopo di combattere l'eventuale ricomparsa dello Scettro e del Libro. Esse sono: un Drago rosso, un'Aquila, un Gatto nero ed un Cigno dalle ali d'oro che, rappresentando il Fuoco, l'Aria, la Terra e l'Acqua, coi loro poteri sono gli unici capaci di distruggere gli oggetti maledetti. 

Naturalmente la ragazza era all'oscuro di tutto! 

L'ultimo discendente della grande catastrofe, Sheol, anche lui mago, grazie ad indicazioni lasciate dai suoi progenitori, riuscì a ritrovare lo Scettro ed il Libro nelle profondità del lago Ostrel, nella Valle del Tuono. Concepì allora il folle piano di diventare potente quanto un Immortale. Infatti, mentre era impegnato a capire l'esatto uso dei due oggetti, comincio' la sua strategia di destabilizzazione della Valle inviando un metamorfosis tra i Nani delle Colline Farolas facendo riemergere le antiche ostilità con gli Elfi della Foresta di Gauntlin.

Prologo

Le ostilità tra nani ed elfi sono ricominciate. 

Un Metamorfosis, al servizio di Sheol, si insediato tra i nani. Prima ha trucidato sia elfi che nani istigando questi ultimi all'ira, poi ha imprigionato il re dei nani, Nogrod e ne ha preso le sembianze ordinando ai suoi sudditi di interrompere qualsiasi contatto con il clan elfico. 

Gli elfi sono divisi in due fazioni: una con a capo il re Aglar che vuole mandare una ambasciata di pace per risolvere la questione; l'altra capeggiata dal principe Aegnor che non accetta le scorribande nanesche e vuole prepararsi alla guerra. 

In ogni caso a Melinir, gli altri PG vengono convocati dal sindaco Valum il quale chiede loro di indagare su questi eventi per impedire lo scoppio di una guerra tra le due razze che turberebbe la pace nella Valle del Tuono raggiunta dopo secoli di lotte.

La Foresta di Gauntlin

Questa grande foresta copre quasi un quarto del territorio della Valle. La densità degli alberi e la quantità di luce che filtra attraverso i loro rami varia enormemente da una zona all'altra della foresta. 

Appena i PG si addentrano nella foresta, vengono circondati da una ventina di elfi armati di spade ed archi. Tra di loro c'è anche il principe Aegnor che ordina di consegnare le armi e di catturare il nano. 

I PG dovrebbero risolvere la questione pacificamente senza ricorrere alle armi . 

Elfi (20) dv. 3 CA 4 PF 14 

Aegnor E7 CA 1 PF 35 c. di maglie+1 scudo +1 spada+1 

forza 14 INT. 16 sagg. 9 destr. 13 cost.11 car. 16 

Se i PG non oppongono resistenza, verranno condotti al villaggio al cospetto di Aglar che chiederà spiegazioni sulla presenza del nano, e si discuterà sugli eventi appena accaduti. Talath, parlando di Nogrod, non sa spiegarsi cosa sta succedendo visto che conosce molto bene il re dei nani e lo reputa una persona saggia e buona. 

I PG vengono ospitati e guardati a vista mentre durante la notte ci sarà un consiglio degli anziani. 

Il mattino successivo arriva una notizia incresciosa: il principe Aegnor è stato rapito e le sue guardie uccise mentre pattugliavano la foresta. 

Ci si prepara alla guerra. 

I PG dovrebbero offrirsi volontari per andare sulle colline Farolas per cercare di risolvere la situazione. 

Aiutati da Talath, riusciranno ad ottenere quarantotto ore di tempo prima che l'esercito elfico parta per le colline.

Le Colline di Farolas

Sulle colline i PG verranno nuovamente fermati, questa volta, da un pattuglia di venti nani. 

Nani (20) Dv 4 CA 2 PF 25 Att. 1 ascia (+1 per la forza) 

Dopo essere stati catturati, i PG sono condotti al Maniero dei Nani alla presenza di Nogrod. La prima cosa che si nota è il comportamento molto scorbutico del re anche nei confronti degli altri nani. 

In realtà Nogrod è un metamorfosis: DV 8 CA 3 PF 50 Att. 1 F 1-6 (+3) TS G8 AM C PX 1000 

Non dando nemmeno il tempo ai PG di spiegarsi Nogrod dirà: 

abbiamo a lungo sopportato la vicina ed odiosa presenza di questi stupidi elfi. Essi hanno osato trucidare i nostri fratelli a sangue freddo e senza nessun motivo. Saranno puniti per questo. Rinchiudete questi loro amici nelle segrete mentre deciderò il loro destino. Fratelli, prepariamoci ad spazzare via dalla faccia della Terra questi insulsi esseri! 

I PG vengono bendati legati e rinchiusi nelle segrete totalmente spogliati del loro armamentario. Un paio di ore dopo, un nano porterà loro dell'acqua e del cibo. Nascosto nel piccolo vassoio i PG trovano un messaggio: siate pazienti, vedrò cosa posso fare più tardi. Sono preoccupato per il mio Re! 

Il nano è un fedele servitore del Re, e preoccupato crederà ai PG. 

Addormentando le guardie, Karam li libererà chiedendo il loro aiuto dando delle chiavi che aprono soltanto la zona delle celle.

Livello Superiore


1: Questa è la sala principale del Maniero, ed è qui che i PG vengono condotti davanti a Nogrod. Sei ampie colonne reggono il soffitto ed accanto al trono due piccole tribune ospitano il consiglio degli anziani. 

La sala in marmo pregiato è di chiara foggia nanesca e di pregiata fattura. 

Venti nani di quarto livello (25 PF) proteggono il Re. 

2: Piccola anticamera quasi spoglia se non per un tavolino, una sedia ed uno splendido arazzo raffigurante Nogrod. 

3: Stanza di Nogrod. Questa stanza è essenziale e lussuosa allo stesso tempo, infatti presenta pochi mobili ma di elegante fattura: un letto a baldacchino, un armadio, una scrivania con sedia, un piccolo comodino, un tappeto di pelle di orso ed un arazzo raffigurante un'imponente catena montuosa. 

Ai lati del letto ci sono due Gargoyle: DV 4 CA 5 PF 25 Att. 2 art./ 1 morso/ 1 corno F 1d3/1d3/1d6/1d4 TS G8 PX 175 

4: Queste sono le stanze dove alloggiano le guardie del re. Esse sono molto semplici e non presentano alcunché di valore. 

5: Posto di guardia. Due brandine, un tavolo ed alcune sedie compongono l'arredamento di questa stanza. Due nani (liv.4) sono di guardia alle celle. 

6: Celle. Nella cella A, vengono rinchiusi i PG. Nella cella B si trova Aegnor, mentre nella cella C, sono tenute le armi dei PG. 

7: In questa stanza, ci sono soltanto delle scale in pietra che portano al livello inferiore, solo che sono guardate a vista da un grosso leone di ambra. 

Golem d'ambra: CA 6 DV 10 PF 60 Att. 2art./1morso F 2-12/2-20 

TS G5 PX 1600

Livello Inferiore
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1: Le scale portano ad una stanza semivuota. Nella parete a nord sono ammassate diverse panche alcuni tavoli e sedie. 

2: Un passaggio segreto cela l'ingresso a questa stanza. Alcuni forzieri da cui traboccano delle monete d'oro sono posate a terra nella parete ad est. Questo è il tesoro del metamorfosis che ha accumulato fino ad ora 50.000 MO, 2 pergamene, 3 pozioni ed un oggetto magico (tutti scelti casualmente secondo la tabella nel manuale Expert). 

A guardia del tesoro ci sono però 3 mummie. 

Mummie: DV 5+1 CA 3 PF 32 Att. 1 tocco F 1d12+malattia TS G5 AM c PX 575 

In una borsa di cuoio c'è un medaglione che reca uno strano simbolo ed un foglio di pergamena. Nella pergamena, vi è un messaggio. 

3: In questa stanza sporca e puzzolente vi sono cinque orchi. 

Orchi: DV 4+1 CA 5 PF 26 Att. 1 mazza F 1d6(+2) TS G4 AM C PX 125. 

4: Questa stanza ha tutta l'aria di essere una fucina. Tutto è freddo e sembra inutilizzato da tempo. 

5: Oltre ai resti di un elfo, la stanza peraltro vuota è abitata da una grossa lucertola lunga tre metri. 

Basilisco: CA 4 DV 6+1 PF 40 Att. 1 morso+1 sguardo 

F 1d10+pietr. TS G6 AM N PX 950 

6: Due minotauri abitano questa stanza. CA 6 DV 6 PF 40 Att. 1 corno/1 morso o un ascia F 1d6/1d6 o 1d8(+2) TS G6 AM C PX 275 

Mio caro alleato, il piano sta cominciando a portare i suoi frutti. Il tuo lavoro sta andando benissimo. Cerca di scoprire dove Nogrod racchiude il suo tesoro. 

Non appena scoppia la guerra abbandona il maniero. Io saprò come trovarti. 

7: Questa stanza, guardata a vista da una chimera, è vuota tranne un piccola costruzione di metallo al suo interno. La porta di questo stanzino è chiuso a chiave. Al suo interno, un pagliericcio sul quale è disteso il vero Re dei nani, Nogrod. La chiave è in possesso del metamorfosis. 

Chimera: CA 4 DV 9 PF 65 Att. 2 art./3 teste+soffio F 1d3/1d3/ 2d4/1d10/3d4+3d6 (50%) TS G9 AM C PX 2300. 

Dopo aver ucciso la chimera e liberato(?) Nogrod, il metamorfosis scenderà con i due gargoyles (stanza 3 livello. superiore) rivelando il suo vero aspetto. 

Metamorfosis: CA 5 DV 4 PF 30 Att. 1 ascia F 1d8 (+3, è l'ascia di Nogrod) TS G8 AM C PX 125; Immune al sonno e allo charme. 

Dopo aver ucciso il metamorfosis, Nogrod parla con i PG chiedendo cosa ha combinato il falso re. Dispiaciuto di ciò che è successo, parlerà ai suoi Nani spiegando cosa è successo e chiederà ai PG di accompagnarlo in un incontro di pace con gli elfi. 

Chiarita la situazione ed accettate le scuse, tutto ritornerà come prima, anzi, forse, questo tragico evento ha migliorato i rapporti tra i due clan. 

Ho la netta impressione di avere già visto questo simbolo, ma non ricordo dove. Potete cercare di scoprire qualcosa alla biblioteca di Melinir, ma non credo ci sia molto. ci sono molte storie, qui alla Valle del Tuono, su alcuni Saggi che vivono da soli e che conosco i misteri della valle. 

Io so di un saggio che abiterebbe presso le montagne ad ovest della Palude di Gloomfens e di un altro saggio a sud della valle, nelle colline aguzze, tra le due diramazioni del fiume Drake. 

Se e' vero che esistono, forse potranno aiutarvi più dei vecchi volumi di Melinir. 

E' chiaro che c'è qualcuno sotto questa brutta storia; cercate di scoprirlo, amici miei! 

Dopo i ringraziamenti, i PG riceveranno dai due Re due gemme del valore di 25.000 MO l'una. 

La Biblioteca di Melinir

Nonostante Melinir sia una cittadina piccola e di poca importanza, la sua biblioteca è ben fornita. 

Qui i PG possono fare delle ricerche su quello che vogliono. E' chiaro che ci vorrà un pò di tempo per spulciare tra le vecchie carte. 

I libri dove i PG possono trovare qualche informazione sono: 

Archivio Anagrafe con Genealogie. 

Qui ci sono le più importanti genealogie della Valle del Tuono e anche delle famiglie più importanti di Blackmoor. Si può notare che alcune pagine sono state strappate. 

Araldica. 

Qui si può trovare lo stesso simbolo che i PG hanno trovato al Maniero dei Nani. Esso è disegnato accanto ad una parola: Eglarest. 

Miti e Leggende. 

Eglarest era una imponente città andata distrutta perché ha richiamato su di sé l'ira degli Dei. 

La Palude di Gloomfens

La palude si trattava, un tempo, di una rigogliosa foresta, sede di una famosa accademia per guerrieri. E' ora una palude melmosa a causa di un terribile incantesimo, che ha trasformato una delle più belle aree della Valle del Tuono in una delle più orribili. L'intera zona ha un aspetto sgradevole ed i pochi alberi che vi crescono, contorti e mutilati, sembrano deformi parodie dell'umanità. 

L'atmosfera è sempre umida e stagnante e la nebbia vi regna sovrana. L'aria stessa della zona è tossica infatti, ogni creatura, quando entra nella palude, deve effettuare con successo un tiro salvezza contro il veleno, altrimenti subirà una penalità di -1 su tutti i tiri per colpire, per infliggere danni, nonché sulla propria classe armatura, finchè resta nella palude. 

Ai piedi delle montagne ad ovest della palude si può notare una caverna sorvegliata da dieci tigri dai denti a sciabola sparse qua e la. 

Tigre dai denti a sciabola: CA 6 DV 8 PF 50 Att. 2art./1 morso 

F 1d6/1d6/2d8 TS G2 AM N PX 650. 

Si nota subito che le tigri sono innervosite dall'arrivo dei PG, ma vengono subito calmate da un umano anziano che, uscendo dalla caverna, fa cenno ai PG di avvicinarsi. Egli è Mikail. 

Se i PG gli chiedono informazioni sullo strano simbolo, Mikail riferirà quello che sa. 

Questo simbolo rappresentava lo stemma di una importante famiglia di Eglarest, una mitica città. Una leggenda dice che gli ambiziosi abitanti desiderosi sempre di più di ricchezza e potere hanno osato sfidare gli Dei e su di loro si è abbattuta la collera degli Immortali. 

In due luoghi, nella Valle, è presente questo simbolo: uno è in un edificio in un piccolo villaggio che si trova a sud della Voragine, mentre l'altro si trova in alcune caverne ad est delle Colline Aguzze. Dato che le caverne si trovano in alto Mikail li indirizzerà al bosco di Bricht dove una sua amica li aiuterà. 

Sybel

In un piccola radura a sud della Valle, ai piedi delle Colline Aguzze, vive Sybel una dolcissima e bellissima ragazza elfo. 

Sybel: dv. 7 CA 9 PF 38 Forza 9 INT. 18 sagg. 16 Dest. 12 Cost. 9 Carisma 17. Inc. Memorizzati: 

1: Lett. Magico / Prot. Male / Sonno / (Ind. Magico) (Lett. Linguaggi) (Charme) (Dardo) (scudo magnetico) 

2: Imm. Illusorie / Ind. Oggetti / Invisibilità (Ind. Male) (Esp) (Creazione spettrale) 

3: Blocca Persona / Chiaroveggenza (Diss. Magie) (Fulmine) (Palla di Fuoco) (volare) 

4: Autometamorfosi (Porta Dimensionale) 

Con lei vivono tre dei quattro grandi animali che riuniti possono distruggere lo Scettro ed il Libro: 

un Gatto nero con occhi colore perla. Questo gatto è in grado di comunicare telepaticamente con chi vuole, può lanciare Charme, ESP e Dissolvi Magie come mago di decimo livello anche una volta a round. 

Una grande Aquila parlante, saggia ed abile consigliere. Oltre a volare ad una velocità elevata, è in grado di lanciare Parola Incapacitante quando vuole. 

Un grande Drago Rosso, capace di infliggere il doppio dei danni da soffio. Egli è dotato anche di Velocità ed Individuazione dell'Invisibile permanenti e non dissolubili. 

Chiaramente queste creature sono di allineamento morale Legale. 

Sybel non sa niente di quello che sta succedendo nella Valle, al contrario dei suoi animali. Lei è sempre vissuta lì studiando e richiamando a se le sue Creature. 

Suo padre non hai messo a corrente Sybel del motivo di questa sua missione e di contro lei non ha mai chiesto niente. 

Parlando con i PG, Sybel spiegherà che ancora non può abbandonare questo luogo poiché non riesce nemmeno a contattare il quarto animale, e cioè il Cigno dalle ali d'oro. 

Da questo momento in poi, i PG saranno influenzati nei loro sogni dagli Animali. Infatti i PG con un punteggio di intelligenza più alto, di tanto in tanto sogneranno delle cose come il Cigno, lo Scettro, il Libro ecc.. 

I quattro grandi animali riuniti saranno in gradi di distruggere lo Scettro del Potere ed il Libro del Comando. 

Il Bosco di Bricht

A sud di Gloomfens, in un ramo del canyon si estende il tranquillo bosco di Bricht. La foresta di Gauntlin, pur così bella, impallidisce al confronto con lo splendore di questo bosco. 

Gli alberi sono perfetti; crescono alti e dritti, adornati da un denso fogliame color verde smeraldo. La vegetazione non è troppo densa ed i sentieri sono ben chiari. 

Il bosco di Bricht è un luogo pacifico, tranne quando viene violato. In questi casi, la foresta viene animata e tutto, piante, animali, si volge contro gli intrusi. 

Questo perché al centro del bosco si trova una sorgente magica, segreto gelosamente custodito. 

Appena entrati nel bosco, i PG avranno la netta sensazione di essere osservati. 

Dopo un po' che si sono inoltrati uno dei PG scomparirà senza lasciare tracce. Egli in realtà è stato catturato e trasportato magicamente dentro un grosso albero da Shajrri, una driade allo scopo di accertarsi delle intenzioni degli avventurieri. 

Shajrri, scoperto che sono mandati da Mikail, si presta ad aiutare i PG. Li invita riposare in una piccola radura e parla un po' con loro. 

Driade: CA 5 DV 6* PF 42 TS E6 AM L 

Durante la sera i PG assistono ad una specie di danza di piccole fiammelle; Shajrri spiega che gli spiritelli della natura festeggiano l'arrivo della primavera. 

Questo straordinario evento viene poco dopo interrotto dall'arrivo di un Demondin: CA -2 PF 40 (vedere nuovi mostri). 

Questo mostro si fa strada, uccidendo alcuni spiritelli, per attaccare la driade. 

Appena morto le fiammelle si riuniranno intorno al corpo del mostro e, dopo uno studio accurato, andranno verso il mago con punteggio più alto di intelligenza; esse penetreranno nel corpo del mago che, in trance, scriverà qualcosa su di una pergamena, sapendo solo che si tratta di un rito magico che dovrà essere usato nel modo migliore possibile per annientare queste strane creature. 

Il mattino dopo, la driade convocherà al suo cospetto dei Pegasi, i quali potranno accompagnare i PG alla Colline Aguzze. 

Pegasi: CA 6 DV 4 PF 28 Att. 2 zoccoli F 1-6/1-6 AM L 

In volo i PG vengono attaccati da 10 Ippogrifi che cercheranno di disarcionare i PG ed uccidere i cavalli alati. 

Ippogrifi: CA 5 DV 3+1 PF 20 Att. 2 art./1 morso F 1-6/1-6/1-10 

TS G2 AM N PX 50 

Se i PG dovessero cadere dai pegasi un enorme drago d'oro (Mikail) li salverebbe. 

Anche lui è stato attaccato da delle strane creature mai viste prima, e temendo il peggio è accorso dalla driade per informarsi. Detto questo egli li scorterà fino all'ingresso della caverna che si trova ad una altezza approssimativa di 180 metri.
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A: In questa caverna giacciono 2 Grifoni: CA 5 DV 7 PF 44 

Att. 2 art./1 morso F 1-4/1-4/2-16 TS G4 AM N PX 450 

B: Questa è la tana di 6 arpie: CA 7 DV 3 PF 15 Att. 2art./1 arma + speciale F 1-4/1-4/1-6+speciale TS G6 AM C PX 50 

C: 1 Basilisco: CA 4 DV 6+1 PF 42 Att. 1 morso/1 sguardo F 1-10 +pietrificazione TS G6 AM N PX 950 

D:Questa stanza è piena di carogne di animali e puzza terribilmente. 

E: Questa caverna è piena di animali in gabbie. Uno stanzino di piombo chiuso a chiave si trova nell'angolo nord-ovest. al suo interno uno stupendo cigno le cui ali sembrano essere ricoperte da polvere d'oro. Appena liberato (la chiave è custodita dal gigante) il cigno si poserà sulle spalle del personaggio legale con il punteggio più alto di carisma, quasi a volerlo ringraziare, e poi volerà via. Il maestoso animale potrà così raggiungere Sybel. 

F: 2 Statue di pietra: CA 4 DV 5 PF 32 Att. 2 (dalle mani spruzzano magma) F 2-12 TS G10 AM C PX 300 

G: In questa caverna segreta c'è un tesoro di 30.000 MO ed 1 anello salvavita (3 cariche). 

H: Gigante delle rocce: CA 4 DV 9 PF 64 Att. 1 clava F 3-18 TS G9 

AM N PX 900 

Usciti dalle montagne, Mikail riaccompagnerà i PG al bosco di Bricht. 

Il villaggio
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Nelle Grandi Praterie, a sud della voragine, si trova un piccolo villaggio che conta all'incirca trecento anime. Poco distante, su di una piccola collinetta, c'è una costruzione in pietra somigliante ad un piccolo palazzo. Esso è molto antico anche se sembra essere rattoppato alla meno peggio in qualche punto. Dietro di esso, un cimitero dove sono seppelliti alcuni caduti durante le lontane guerre della Valle. 

Il villaggio si sostenta grazie all'agricoltura e all'allevamento ed i suoi abitanti vivono abbastanza tranquillamente; essi sanno poco di chi ci vive per adesso nel palazzo se non che ci sono degli uomini in corazza, probabilmente dei guerrieri. 

Avvicinandosi alla costruzione si può notare che il portone in bronzo presenta un simbolo che i PG conoscono bene: è lo stesso della lettera trovata. 

Essa è diventata la dimora degli alleati del mago Sheol responsabile dei misteriosi eventi che stanno accadendo nella valle.

1: Questo è l'ingresso del palazzo; la stanza, come il resto del palazzo all'interno, è in stato di abbandono. Esso è sorvegliato da 4 uomini in corazze di maglie scudi e spade. G4 CA 4 PF 26 Att. 1 spada F 1-8+1 TS G4 AM C 

2: Questi sono gli alloggi dei guerrieri. Rovistando si può trovare delle gemme per un totale di 10.000 MO 

3: Questi locali, adibiti a celle, sono in totale abbandono. Nelle celle non c'è nessuno. 

4: Alloggio di Balrog: niente di particolare. Sul soffitto, una botola nasconde il suo tesoro:50.000 MO. 

5: Sala principale: su di una poltrona, vagamente a forma di trono, c'è seduto Balrog, un uomo biondo sulla trentina d'anni con corazza di piastre, scudo e spada: G13 CA -1 PF 68 Att. 2 F 1-8+3 TS G13 AM C 

corazza di piastre +1 scudo +1 spada +1 pozione di guarigione 

F 16 INT 9 Sg. 10 Ds. 14 Cos 11 Ca 11. 

Nella stanza ci sono anche altri 5 guerrieri come quelli della stanza 1 ed un guerriero di settimo livello con corazza di piastre, scudo e spada: G7 CA 2 PF 46. 

6: Stanza di Rahib. Sotto il suo letto c'è uno scrigno con 1d6 di pozioni e quattro pergamene: 

1: distruzione del male 2: resurrezione integrale 3: trucco (appena si apre tirare 1d6 per quale caratteristica è interessata, poi tirare 3d6 per il nuovo punteggio di abilità).Nella quarta un messaggio: 

Mio caro amico, la guerra tra nani ed elfi è fallita. 

Qualcuno è stato alla biblioteca di Melinir. 

Ho mandato qualcuno.... 

Rahib: Chierico 13° CA 1 PF 52 F 12 INT 11 Sg. 16 Ds. 13 Co 12 Ca 17 

Equipaggiamento: cor. di piastre, anello +1, mazza +2 contro legali e neutrali (-2 contro caotici). 

Incantesimi memorizzati: 

Primo livello: Cfl / Ind. male / Ind. magico / prot. male / Terrore 

Secondo livello: Blocca persone (x2) / Silenzio / Res. fuoco / Benedizione 

Terzo livello: Luce persistente / Ind. oggetti / scaccia maledizioni / 

Colpire / Parlare con i morti 

Quarto livello: Cfg / Neutralizza Veleno / Dissolvi magie 

Quinto livello: Vista rivelante / Cfc / Dito della morte 

Sesto livello: Guarigione / Ritorno 

Se il Rahib si trova in difficoltà, fa Ritorno per scappare. In seguito potrà mettersi in contatto con Sheol. 

L'imboscata

Durante una notte, mentre i PG sono accampati, essi vengono assaliti da tre ladri che, appostati su alberi o semi nascosti da altro, tenteranno di uccidere i PG. I ladri sono dotati ciascuno di due frecce imbevute di veleno paralizzante e tenteranno di paralizzare coloro che sono di guardia per poi agire tranquillamente. 

Ladri: 6° dv. CA 6(dst+1) PF 22. Essi sono armati di spade, archi e frecce. 

Se catturati e fatti parlare, i ladri diranno che sono stati assoldati a Kleine da un uomo di cui sconoscono il nome e le fattezze. Egli ha detto loro come e dove trovare i PG. 

Essi possono recarsi a Kleine dove potranno trovare ulteriori indizi. 

La cittadina sul lago Ostrel, fondamentalmente è la stessa, solo che degli strani eventi sono successi da poco. 

Se i PG chiedono in giro, possono sapere che: nei pressi della cittadina e della torre abbandonata ad est di Kleine è stato avvistato un drago nero; 

qualche settimana fa, tuoni e fulmini a cielo sereno sulla torre, c'è stato un fragore fortissimo e la terra stessa ha tremato. 

Se i PG si recano alla torre potranno notare numerose crepe nel terreno come se ci fosse stato un violento terremoto. 

La Torre di Sheol

La torre è in stato di totale abbandono. C'è il 75% di possibilità che in cima ad essa ci sia appollaiato un drago nero piccolo. 

Drago: CA 2 DV7 PF 46 Att. 2 art./1 morso F 2-5/2-5/2-20 TS G7 AM C PX 1250 

Il drago chiaramente non permetterà l'accesso ai PG. 

Appena entrati, i PG si trovano in un ambiente vuoto; una scala a chiocciola porta al piano superiore, mentre una botola nascosta porta al livello inferiore. 

Dentro la stanza ci sono 10 orchi che attaccheranno immediatamente (creazione spettrale). 

Salendo la scala, si arriva ad un laboratorio alchemico. Qui i PG possono trovare Sheol. 

Sheol: M 14° dv. CA 7 PF 40 F 9 INT 18 Sg. 12 Ds. 11 Co 14 Ca 13 

Equipaggiamento: 2 anelli +1, pugnale +2, pergamena con palla di fuoco a effetto ritardato, Scettro del potere. 

Incantesimi memorizzati: 

Primo livello: Lett. Magico / Ind. magico / Dardo / Lett. linguaggi / prot. male 

Secondo livello: Imm. illusorie / Invisibilità / Ragnatela / Ind. male 

Terzo livello: Diss. magie / Volare / Fulmine magico / Blocca persone 

Quarto livello: Metamorfosi / Autometamorfosi / Porta dimensionale / Tempesta di ghiaccio 

Quinto livello: Teletrasporto / Demenza precoce / Evoc. elementali 

Sesto livello: Segugio invisibile / Barriera anti magia 

Poteri dello Scettro: 

1: Migliorare i punteggi di abilità / questo Sheol non lo ha capito perfettamente; 

2: Evocare e controllare i Demondin; 

3: Possibilità di lanciare i poteri dello Scettro anche con la barriera antimagia; 

4: Sfera di fuoco che imprigiona un essere (D 2 turni); 

5: Inversione della gravità; 

6: Conoscenza; 

7: 4 lampi di luce: F 1-6 + TS contro paralisi (1-12 round); 

8: Barriera mentale; 

I poteri n° 4-5-6-7 possono essere utilizzati tre volte al giorno. 

Sheol non è ancora riuscito a pieno a sfruttare i poteri dello Scettro del Potere anche perché egli è ancora intento a studiare e capire il Libro del Comando. 

Se si dovesse arrivare allo scontro, Sheol direbbe che il suo esercito di creature sta marciando su Melinir distruggendo tutto quello che incontra. 

Se durante lo scontro Sheol si trovasse in difficoltà, egli leggerebbe la sua pergamena (4 round) e si teletrasporterebbe al livello inferiore della torre. 

Esaminando il suo laboratorio, si può notare che è in disordine e molto usato.

Livello Inferiore
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1: Aperta la botola, delle scale scendono fino ad un pianerottolo illuminato da torce. Tre grossi fori dal diametro di 3,5 metri ciascuno si trovano davanti alle due porte in legno. Questa è la tana di tre vermi Caecilie. 

Caecilia: CA 6 DV 6 PF 36 Att. 1 morso F 1-8 TS G3 AM N PX 500 

2: In questo ambiente poco illuminato risiede un genio minore a guardia del passaggio segreto. 

Genio: CA 5 DV 7+1 PF 48 Att. 1(pugno o turbine)+speciale F 2-16 (pugno) /2-12(turbine) TS G14 AM C PX 850 

3: In questa stanza ci sono due presenze. 

Presenze: CA 3 DV 4 PF 25 Att. 1tocco F 1-6+ris. di energia TS G4 AM C PX 175 

4: Questo è il covo dei non morti controllati da Sheol. 

10 Zombie: CA 8 DV 2 PF 12 Att. 1 F 1-8 TS G1 AM C PX 20 

5 Ghoul: CA 6 DV 2 PF 12 Att. 2art./1morso F 1-3/1-3/1-3+paralisi 

2 Necrospettri: CA 2 DV 6 Att. 1tocco F 1-8+ doppio ris. di energia 

TS G6 AM C PX 725 

5: In questa stanza segreta, sulla parete opposta c'è una teca appesa al muro. 

Sul soffitto, pronto ad attaccare c'è un Protoplasma nero: CA 6 DV 10 

PF 65 Att. 1 F 3-24 TS G5 AM N PX 1600. 

La teca è protetta da una trappola a gas (soff. 1d6 PF a round). all'interno un grosso libro (Libro del Comando) alcune pergamene ed uno scrigno. 

Le pergamene sono degli appunti di Sheol dove si può leggere che i suoi li ha trovati in fondo al lago Ostrel dove ci sono le rovine di Eglarest. 

Tra i suoi appunti ci sono delle pagine strappate dai libri della biblioteca di Melinir dove c'è il suo ramo genealogico che arriva fino a Manar. 

Il Libro è chiuso magicamente e solo uno scassinare di un personaggio di alto livello può aprirlo. 

Nello scrigno ci sono 80.000 MO più 1d6 di pozioni e 2 oggetti magici. 

Usciti dalla torre, la preoccupazione dei PG dovrebbe essere quella di fermare l'esercito dei Demondin. A tal proposito i PG dovrebbero intercettarli e leggere la pergamena avuta tramite gli spiritelli al bosco di Bricht. 

Questa pergamena creerà una specie di vortice dimensionale che risucchierà i Demondin facendoli scomparire dalla faccia di Blackmoor. 

Fatto questo i PG possono recarsi da Sybel. 

Epilogo

Ritornati da Sybel, la giovane elfo non sa assolutamente cosa siano i due oggetti. A questo punto interverrà il drago pregando i PG di consegnarli a lui. 

Gli oggetti devono essere distrutti e solo i quattro animali sono in grado di farlo. Il Drago poserà gli oggetti a terra dicendo di allontanarsi. 

Le creature si disporranno a cerchio e ad uno ad uno userà i suoi poteri. 

Il Cigno sbatterà violentemente le ali scrollandosi di dosso della polvere dorata che andrà a posarsi sullo Scettro e sul Libro. 

Il Drago soffierà il suo getto di fuoco per renderli incandescenti. 

Dagli occhi del Gatto fuoriusciranno due raggi che raffredderanno i due oggetti al punto tale da congelarli istantaneamente. 

Il Falco emetterà uno stridulo talmente forte da frantumarli completamente. 

Dopo un primo momento di smarrimento, la prima cosa che si nota è che le quattro creature sembrano ridiventate normali. 

A questo punto Il Drago spiegherà: 

Cara Sybel, tu eri all'oscuro di tutto; noi eravamo predestinati dagli Dei a compiere ciò a cui hai assistito. 

Questi oggetti risalgono a diversi secoli fa, essi sono stati creati contro il volere degli Immortali che adirati, fecero sprofondare la città di Eglarest e tutti i suoi abitanti nelle viscere della terra. 

Il potere dello Scettro e del Libro e' talmente forte che non deve essere usato per scopi ambiziosi. Quindi, voi, creature imperfette non sapreste usare il potere in essi contenuto per giusti scopi e per questo dovevano essere distrutti. 

Il nostro compito e' finito ed anche il tuo, Sybel; hai adempiuto al tuo compito in maniera perfetta non protestando e non facendo mai domande. Per questo te ne siamo grati. 

Adesso è tempo di vivere in modo normale, ma state certi che non vi dimenticheremo mai! 

Nuovi Mostri

Demondin: 

CA -2 DV 8** Att.2art. F 1-6+speciale TS G8 AM C 

Il Demondin è un'ombra a forma umanoide che proviene dalla dimensione dell'incubo. 

E' immune agli incantesimi inferiori al terzo livello ed alle armi inferiori a +2. 

Chi viene ferito da uno dei suoi artigli, deve effettuare un tiro salvezza contro veleno. In caso di fallimento, la vittima perde la funzionalità della parte colpita la quale sarà affetta da una pericolosa cancrena che si sviluppa in 1d4 round. 

Chi è stato colpito può essere curato entro ventiquattro ore da un incantesimo di Cura Malattie. 

