LA SFERA DELLA DISTRUZIONE

(Avventura AD&D per 3-6 personaggi di 7°-11° livello)

NOTE: le descrizioni riportate all’interno delle cornici sono da leggere ai giocatori. Tutte le altre sono informazioni riservate al DM. I mostri cui sono riportate solo le statistiche ma nessuna descrizione, sono creature riportate sul Manuale dei Mostri. Quelli invece in cui, oltre alle statistiche, viene anche riportata una descrizione fisica e dei poteri, sono creature nuove oppure diverse dalle stesse riportate sul Manuale dei Mostri. Infine è consigliabile che nel gruppo ci siano almeno due personaggi in grado di usare le pergamene dei maghi e dei chierici ( un mago, un chierico, un ladro o un bardo) poiché l’esito della missione può dipendere in gran parte da questi.

PARTE 1: Il tiranno di Tayador

La vostra avventura comincia in una locanda di passaggio, “Il Cavaliere Solitario”, che sorge vicino la città-stato di Tayador. Siete seduti nella taverna davanti ad un bicchiere di vino e state discutendo su quale sarà la vostra prossima meta. E’ l’ora di cena e l’osteria non è gremita. Al tavolo più grande un gruppo di persone sta consumando un pasto frugale. Anche i tavoli a lato del vostro sono occupati. 

Dietro di voi la cagnara è insostenibile. Li sono seduti da un’ora tre uomini. Salutano ogni nuovo giro di birra con uno schiamazzo. Nella nicchia alla vostra destra c’è un tizio dai capelli neri. Porta un grande anello all’orecchio e fissa accigliato la sua pinta di birra. Mentre siete immersi nella vostra conversazione entra un uomo molto robusto di circa trent’anni e di evidente origine aristocratica. E’ alto circa un metro e novanta, indossa abiti regali e un pesante mantello di pelliccia pregiata. I suoi capelli sono di colore rosso fuoco e sparati in aria, mentre gli occhi sono verdi e magnetici. Le sue dita sono cosparse di anelli di enorme valore e attorno al collo porta una collana d’oro con cui ci si potrebbe sfamare un’intera città. L’uomo è scortato da dieci possenti guardie del corpo, ognuna delle quali è protetto da un’armatura completa e brandisce un enorme spadone. Chiaro segno dell’importanza sociale che ricopre l’uomo dall’aspetto regale.

Non appena il tizio con i suoi gorilla entra nella locanda, tutti gli avventori, con evidente sorpresa, si inginocchiano a terra con lo sguardo rivolto verso il suolo, gridando: “Benvenuto nella vostra locanda maestà, voi che siete il signore della magia e dell’entropia!”

Il tizio che viene esaltato dalla gente non è altri che Vorlock II, il re-stregone della città-stato di Tayador. Egli, oltre a governare appunto Tayador, gestisce anche tutte le campagne circostanti nelle quali rientra anche questa locanda. Vorlock sta tornando a Tayador da un lungo viaggio d’affari per sancire un’alleanza e calcolò che avrebbe fatto ritorno in patria questa sera stessa. Ma il viaggio di ritorno è stato più difficile del previsto e la marcia è stata notevolmente rallentata. E dal momento che è tarda sera, Vorlock ha deciso di passare la notte nella locanda “Il Cavaliere Solitario”.

Molto probabilmente i PG non sapranno come comportarsi all’entrata di questo personaggio. Se questi dicono o fanno qualcosa che potrebbe far irritare il re (tipo non inginocchiarsi), il re rivolgerà loro l’attenzione. Conosciuto come un lunatico Vorlock, che stasera è di buon umore, dirà ai PG di aver fegato e, invece di punirli come suo solito sarebbe, gli offre di entrar a far parte del suo esercito poichè ha bisogno di gente in gamba come loro che non hanno paura di nulla. 

Qualunque sia la risposta dei PG, Vorlock manderà tante guardie del corpo quanti sono i PG contro il gruppo per metterli alla prova. 

Guardie del corpo: CA 1; MV 12; DV 8+32; PF 103; T 10; Att. 2; Fer. 1d10+6/1d10+6; AS res. magia 16%; MOR. 18; PE 1400 ciascuno

Se i PG sconfiggono o uccidono le guardie, Vorlock gli proporrà di diventare guardie del corpo. In cambio lui li pagherà 100 monete d’oro al mese più vitto e alloggio gratuito. Se i PG rifiutano, allora gli chiederà se almeno vogliono partecipare al torneo che Vorlock è solito organizzare ogni anno a Tayador. Ed il torneo avrà inizio proprio tra tre giorni. Se i PG accettano almeno questa proposta, il re gli dirà che, una volta a Tayador, sarà lieto di ospitarli nella sua reggia. Poi chiederà ai PG di unirsi a lui durante la cena e ci proverà con la PG femmina con il carisma più alto. Inoltre offrirà loro un passaggio per la città di Tayador.

Vorlock, per tutto il tempo che starà coi PG e soprattutto se questi sono buoni, userà i suoi poteri (vedi dopo) per apparire a tutti gli effetti di allineamento morale caotico neutrale (mentre in realtà è caotico malvagio) e lo stesso farà per le sue guardie del corpo. Egli infatti ha notato l’abilità dei PG e vuole a tutti i costi vederli combattere nel torneo. Vorlock è un appassionato di combattimenti e assistervi è il suo passatempo preferito.

Il mattino seguente Vorlock, la sua scorta, i suoi servi e i PG partono alla volta di Tayador. Durante il viaggio Vorlock vorrà rimanere da solo. L’unica compagnia che accetta è quella del PG femmina con cui ci sta provando.

LA CITTA’ DI TAYADOR

Verso le due di pomeriggio giungete finalmente nella città-stato di Tayador. Notate che la città è molto grande ed è affollata, rumorosa e sporca – una caratteristica città medievale. Le strade sono di terra battuta, strette e tortuose e spesso pericolose.

Le fogne sono costituite da un canale che passa in mezzo alla strada. Gli edifici sono costruzioni di uno o due piani di mattoni o legno; alcuni sono fatti di pietra.

All’entrata in città, notate che ai lati della strada sono inginocchiati, con lo sguardo rivolto verso il suolo, tutti gli abitanti di Tayador. Dietro di essi vi sono innumerevoli guardie con in mano delle fruste, probabilmente per colpire lo sventurato che osa alzare anche solo di poco la testa.

Proseguendo per le innumerevoli vie della città, giungete ai piedi di una collina sulla cui cima sorge un imponente castello al centro di una fortificazione. La struttura è adorna di fontane e giardini, ma le pareti spesse ed alte, e le numerose torri, testimoniano la sua fondamentale funzione difensiva. Il palazzo occupa un’enorme area di Tayador. E’ costruito da dozzine di costruzioni, tutte all’interno delle mura. Ogni  costruzione possiede enormi camini in modo da renderla calda e confortevole anche nel cuore dell’inverno. Centinaia di camere e dozzine di cucine e sale da pranzo rendono possibile l’ospitare contemporaneamente e comodamente moltissimi visitatori. 

Giunti nel palazzo i PG vengono accompagnati nelle loro lussuose stanze ed invitati a prendere parte alla cena indetta in onore del re per il suo ritorno in città. Inoltre il re desidererebbe poter mostrare ai PG le bellezze del suo castello per cui li invita a prender parte ad un giro turistico del palazzo che lui stesso guiderà. L’appuntamento è verso le sei di pomeriggio.

Le stanze in cui i personaggi alloggiano sono lussuose e confortevoli. Al centro c’è un grande letto a baldacchino. Arazzi raffiguranti Vorlock sono appesi alle pareti. Ai piedi del letto c’è una piccola poltrona e un piccolo sgabello e al lato della porta d’entrata c’è una cassiettera finemente lavorata, corredata di uno specchio. Inoltre c’è il bagno in camera con tanto di vasca (di marmo), asciugamani e sapone.

Verso le sei, i PG verranno fatti chiamare da degli inservienti e saranno condotti presso un soggiorno dove li attende Vorlock. Il re, scortato da due guardie del corpo e da un’inserviente, guiderà i PG attraverso il castello mostrandogli le bellezze di cui va fiero. I personaggi potranno ammirare il giardino del palazzo, la stanza da ballo, il gran salone, i lunghissimi corridoi, gli arazzi e i quadri raffiguranti il re, scene di guerra e di caccia. Ma la cosa più spettacolare che Vorlock mostrerà ai PG è sicuramente la sua Sfera Nera:

Giungete in una stanza circolare del diametro di 9 metri. Il soffitto a cupola è alto 9 metri. L’entrata di questa stanza, sorvegliata da quattro guardie bardate da capo a piedi, è rappresentata da un paio di porte di bronzo. Al centro della stanza c’è un altare di marmo bianco del diametro di 3 metri su cui è appoggiata una luccicante sfera nera del diametro di 60 centimetri. La sfera sembra fatta di pura energia e pensate non sia tangibile. Avvertite chiaramente che la stanza è pervasa da una mistica energia che vi infonde un confortevole calore.

Notate che il volto di Vorlock è ricoperto dall’entusiasmo e dalla contemplazione e capite che quella strana sfera per lui è la cosa più importante e di cui va più fiero. Poi tornando alla realtà Vorlock comincia a parlare: “Questa sfera è il mio orgoglio. Non c’è tesoro o donna che valga quanto essa. Si tratta di un globo della morte, non so se ne avete mai sentito parlare. Comunque io ve lo dico lo stesso. Il globo della morte è una sfera creata tantissimo tempo fa con la magia e solitamente scorrazza liberamente in giro tra i vari piani. E’ pericolosissima perchè disintegra qualsiasi cosa tocchi ed è pressochè indistruttibile. Tuttavia tre anni fa io sono riuscito a catturarne una e fino ad ora questo globo rappresenta sicuramente il mio più grande trofeo. Come vedete è immobile, poggiata su quell’altare bianco. Ed è proprio grazie a quell’altare magico e alle radiazioni che emana che la sfera non può sfuggire.

In realtà Vorlock ha mentito riguardo la funzione che ha l’altare bianco. Questo infatti funge da catalizzatore e accumula l’energia della sfera. Quest’energia viene poi assorbita magicamente da Vorlock che diviene così sempre più forte ogni giorno che passa. In altre parole il re ha trovato il modo di sfruttare l’energia di questa sfera e tale energia permea tutto il suo corpo. Vorlock ha così assunto poteri fantastici con cui può manipolare a suo piacimento l’energia; può per esempio creare, con la sola forza della mente, una gabbia d’energia attorno ad una persona per impedirle di fuggire oppure creare on’unda energetica, eccetera. Ovviamente più Vorlock è lontano dalla sfera più si indebolisce. Se infatti si allontana più di 500 chilometri da Tayador perde tutti i poteri guadagnati che però recupererebbe non appena rientra nel raggio d’azione.
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Vorlock è un mezzo-demone nato dall’unione di un umano con una succube. Grazie alla sua metà tanar’ri, Vorlock possiede alcune abilità speciali che non starò però ad indicare adesso, bensì potranno essere trovate nella terza parte dell’avventura. Inoltre sempre nella terza parte dell’avventura è riportata la storia della vita di Vorlock, motivo per cui il DM prima di masterizzare quest’avventura deve leggerla prima tutta. L’abilità principale di Vorlock, come già ho detto, è manipolare l’energia circostante. Può creare dieci palle di fuoco contemporaneamente, proteggersi con cinque muri prismatici, imprigionare la gente dentro delle sfere d’energia da cui è impossibile fuggire, e chi più ne ha più ne metta. In pratica è invincibile, almeno per personaggi della portata dei PG. Questi, qualunque tentativo facciano per arrecare danno a Vorlock (oppure derubarlo) è destinato a fallire poichè il re sa manipolare l’energia non solo con la mente ma anche con l’istinto. Ciò vuol dire che se c’è un pericolo in agguato ci penserà il suo subconscio a manipolare l’energia per difenderlo. Per esempio se qualcuno tenta di colpire Vorlock nel sonno, la parte più profonda della mente potrà creare un cilindro d’energia attorno al corpo dell’attentatore e questo resterà imprigionato senza possibilità di fuga. 

Tornando al giro turistico dei PG, questo terminerà verso le otto proprio quando la cena è quasi pronta. Il re perciò condurrà i suoi ospiti nel salone delle feste dove saranno ad attenderli diversi nobili:

Questa grande sala da pranzo ha le pareti ricoperte da pannelli di legno. Travi di legno corrono da soffitto a pavimento lungo tutte e quattro le pareti. Altre travi orizzontali poggiano sulle prime e sorreggono il soffitto di legno. Sulla parete nord è stato ricavato un grosso caminetto. Il centro della sala è dominato da un grande tavolo a forma di U. Appese alle pareti ci sono teste di animali impagliate (trofei di caccia, ovviamente).

Durante la festa non accade nulla di importante, tuttavia questa può essere una buona occasione per fare un pò di role-playing game. Da non dimenticare che il re Vorlock ha puntato una femmina PG (quella col carisma più alto, per l’esattezza) e non demorderà finchè questa non si lascerà cadere tra le sue braccia. Pur di averla, Vorlock offrirà alla PG qualcosa a cui tiene molto (un oggetto magico, oppure incantesimi se è una maga, o un’arma tipo +2 se è una guerriera eccetera), in cambio questa dovrà divenire la sua amante per un periodo indeterminato (o meglio fin quando Vorlock non si sarà stancato di lei). 

VERITA’ NASCOSTA

Il mattino seguente, i PG girando per la città si renderanno conto che qui regna un’atmosfera di disperazione e di sofferenza. Tuttavia la gente fa buon viso a cattivo gioco. Essi sono costretti ad apparire felici e se non lo fanno vengono uccisi. Nessuno persona infatti ammetterebbe di essere infelice e dirà sempre il contrario, nonostante i suoi occhi possano tradirlo.

Tutti i beni dei cittadini appartengono a Vorlock e periodicamente questi devono pagare un affitto sulla loro proprietà. Addirittura Vorlock esige dai suoi sudditi la tassa per l'aria che respirano. Le tasse sono altissime e insostenibili per la maggior parte della gente. La gente che non può pagare lo potrà fare consegnando la propria figlia nelle grinfie di Vorlock purchè sia bella. Se nella famiglia che non ha pagato la tassa o l’affitto sulle proprietà non c’è una ragazza bella, allora i componenti di questa vengono sfrattati.

Durante il loro giretto i PG assisteranno ala seguente scena:

Vedete in un vicoletto, davanti ad una casa, tre guardie. Una di queste sta molestando un’anziana signora, un’altra sta cercando di immobilizzare una povera ragazza che cerca di dimenarsi disperatamente, mentre l’ultima guardia sta strappando un sacchetto di soldi dalle mani di un uomo un po’ vecchiotto che è disteso a terra stordito con del sangue che gli cola dalla testa.

La guardia che sta prendendo il sacco dice all’uomo disteso al suolo: “Vecchio questi soldi non sono sufficienti per pagare la tassa. Penso proprio che tua figlia salderà il resto.”

“Noooooo!!!!!! Bambina mia!” urla disperatamente l’anziana signora mentre viene presa a calci da un’altra guardia.

Se i PG non fanno nulla per intervenire, allora una guardia che li ha notati dirà loro: “E voi che cosa avete da guardare! Sparite straccioni o vi spezzo le ossa! Non siete altro che dei bastardi ficcanaso!” la guardia naturalmente dice così perchè convinto che il ruolo che svolge gli da il diritto di poter fare tutto quello che vuole e non ha paura dei PG.

Guardie (3): CA 7; MV 15; DV 2+2; PF 16; T 19; Att. 1; Fer. 1d8; MOR. 12; PE 65

Se i PG intervengono e uccidono le guardie, la famiglia li ringrazierà e gli spiegherà com’è la situazione a Tayador. Ma subito dopo qualche minuto Vorlock, grazie ai poteri acquisiti dalla sfera nera, capta quanto accaduto e con le sue manipolazioni creerà sotto i piedi dei PG un passaggio energetico che li risucchierà e li teletrasporterà nella stanza del trono dove lui si trova. 

Risucchiati dal varco dimensionale che si è venuto a creare magicamente sotto i vostri piedi, venite teletrasportati nella sala del trono di Vorlock.. Si tratta di un ampio salone. Al centro della parete nord c’è una pedana che regge un trono di legno di quercia, ornato d’argento. Da entrambe le parti della pedana c’è un arazzo che illustra il re impegnato in diverse attività. Sul trono siede, furibondo, Vorlock, mentre ai lati del trono ci sono le solite guardie del corpo bardate da capo a piedi.

I PG si renderanno conto di essere immobilizzati da un’energia arcana e di non poter in alcun modo fuggire. Il re chiederà ai PG delle spiegazioni sul perchè hanno ucciso le guardie. Qualunque cosa questi rispondano, Vorlock decreterà la loro condanna a morte (anche agli eventuali PG che non erano presenti sul luogo del misfatto) e li farà rinchiudere nelle prigioni (da cui è impossibile uscire poichè pervase da un’energia creata da Vorlock). Vorlock non li uccide subito ai PG, ma li vuole giustiziare dinanzi ai suoi sudditi con lo scopo che la cosa serva da monito ai cittadini. Inoltre egli è in grado di percepire le sensazioni dei PG e si diverte nel vederli soffrire e in preda alla paura.

IL GLOBO DELLA MORTE

Privi del vostro equipaggiamento e malmenati, venite condotti, bendati, nei sotterranei del castello presso le prigioni. Venite così  sbattuti in cella e vi vengono tolte le bende. La vostra cella è larga circa 6 metri e lunga 10. Su una delle pareti più lunghe c’è una doppia porta di ferro chiusa a chiave. 

La cella è pervasa da una potente energia (creata da Vorlock) che vanifica ogni tentativo di fuga. Anche usando teletrasporti o porte dimensionali, il risultato sarà sempre lo stesso. Praticamente fuggire è impossibile e i PG non sono abbastanza potenti da poter contrastare la potenza di quest’energia. In termini di gioco ogni tentativo di fuggire fallisce automaticamente. Se per esempio un ladro dovesse riuscire a scassinare la porta, l’energia che aleggia vanificherebbe il suo tentativo che quindi fallisce, anche se il tiro del d% mostrava il contrario

Durante la notte, nel castello, accadrà qualcosa di misterioso. Leggi quanto segue:

Improvvisamente venite svegliati da un boato che scuote il terreno. Immediatamente dopo udite delle grida seguite poi da un’esplosione. Istintivamente non captate più quell’energia che fino a pochi secondi fa aleggiava nella cella ed intuite che deve essere accaduto qualcosa. State per alzarvi dal vostro giaciglio quando una seconda esplosione distrugge la porta di ferro della cella. Siete liberi! Non sapete a chi dovete la vostra vita, ma ora la cosa più importante è sapere che siete salvi!.

Praticamente la sfera della distruzione, a causa di un sovraccarico di energia, si è liberata dalla sua prigionia e sta scatenando l’inferno. Le esplosioni sono causate dall’altare bianco che fungeva da catalizzatore che, rimasto coinvolto da una palla di fuoco scagliata da un mago contro la sfera, è esploso. Nella cella dove sono i PG, l’energia che prima gli impediva di fuggire ora non c’è più. Questo a causa dell’indebolimento di Vorlock. Il re, infatti, possiede ancora parte dei suoi poteri, ma con la liberazione della sfera, li sta pian piano perdendo; inoltre a causa di questa inaspettata fuga del globo, Vorlock non riesce più a controllare bene la sua energia ed è stordito e stanco al punto da non poter far nulla nemmeno camminare lentamente. Il motivo di ciò è dovuto alla distruzione dell’altare bianco a cui Vorlock era strettamente collegato e da cui non può più trarne energia.

Quando i PG fuggono dalle prigioni leggi quanto segue:

Fuggiti dalle segrete imboccate un corridoio che vi riconduce in superficie; vi trovate quindi nel castello di Vorlock nel bel mezzo del panico più assoluto. Tutti scappano, chi a destra e chi a sinistra. Poi all’improvviso notate una porta di ferro non lontano da voi scomparire nel nulla. Qualche istante dopo vi trovate faccia a faccia con il globo della morte che mentre avanza inesorabilmente verso di voi disintegra oggetti e persone che si trova sul suo cammino. Fortunatamente non è molto veloce (6 metri per round) quindi seminarla non è difficile.

Sfera della Distruzione (Globo della morte)
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La sfera della distruzione è molto simile alla sfera annientatrice, ma la differenza principale è che, a differenza di quest’ultima, la sfera della distruzione non può essere in alcun modo controllata (nemmeno se si possiede un talismano della sfera). Ha un diametro di 60 centimetri e si muove al ritmo di 6 metri per round. Qualsiasi materia venga toccata della sfera viene disintegrata senza possibilità di TS (è non è possibile recuperarla in alcun modo nemmeno con un desiderio). Se si tratta di una creatura, questa può tentare un tiro-salvezza contro Soffio per riuscire a scansarsi, ma se non si accorge della presenza della sfera o non è in grado di muoversi viene disintegrata senza possibilità di tiro-salvezza. 

Se sulla sfera viene lanciato l’incantesimo Cancello, esiste una probabilità del 40% che questa venga distrutta e una del 60% che non accada nulla. Nessun altro tipo di attacco, incantesimo o oggetto magico ha effetto sulla sfera della distruzione, nemmeno una verga della cancellazione.

Per il proseguimento dell’avventura è molto importante che i PG non distruggano la sfera, anche se dovessero possedere i mezzi per farlo.

Se i PG fuggono dalla sfera leggi quanto segue:

Tra urla e confusione decidete di fuggire. Percorrete diversi corridoi, finchè dopo una svolta notate Vorlock disteso a terra stordito. Il re, scosso e stanco con tono supplicante vi chiede: “Vi prego aiutatemi! Mi hanno abbandonato tutti! Vi supplico non lasciatemi qui!” subito dopo il suo corpo comincia lentamente a smaterializzarsi prendendo la forma di un ologramma.

“Aiutatemi! Non vedete che mi sto smaterializzando. E’ la sfera nera: la sfera della distruzione mi sta assorbendo. Aiutat... Aaaaaaahhhhhhh!” Vorlock emette un acuto grido e vedete il suo corpo semitrasperente schizzare via come guidato da una forza arcana verso la sfera nera che ora è a dieci metri da voi. All’impatto tra il corpo e la sfera, si scatena una rumorosa esplosione di luce che vi acceca e stordisce per diversi secondi. Trascorso questo lasso di tempo, riacquistate la vista e notate che la sfera nera non c’è più. Tuttavia c’è qualcosa che non va perchè invece di stare nel castello dove razionalmente avreste dovuto essere, vi accorgete di trovarvi nel bel mezzo di una foresta tropicale. 

PARTE 2: L’isola perduta

Risolto un problema, ne sorge subito uno nuovo. Infatti a causa dell’evento magico verificatisi proprio adesso (cioè l’esplosione di luce) i PG sono stati catapultati o meglio teletrasportati in un’ambiente selvaggio ed esattamente su un’isola tropicale sperduta, ma comunque nel mondo in cui si svolge la campagna. I PG cominciano la seconda parte di quest’avventura nel punto indicato sulla mappa dell’isola (la spiaggia).

Per quanto riguarda invece Vorlock, questo non è stato disintegrato dal globo, ma assorbito diventando un tutt’uno con esso. Infatti la sfera nera ha perso, in questi ultimi anni, una notevole quantità di energia (quasi la metà), che veniva quindi assorbita da Vorlock grazie ai poteri dell’altare magico. Liberata dalla sua prigionia, il globo della morte ha “reclamato” – per così dire – l’energia che gli fu sottratta. In pratica Vorlock, avendo avuto dentro di sé quasi la metà dell’energia della sfera, è diventato inconsapevolmente una parte di essa, sebbene i due fossero separati. Questo è il motivo per cui la sfera ha assorbito in essa Vorlock. Per fare un esempio è come se uo uomo (la sfera) avesse perso un braccio (Vorlock) e con un incantesimo se lo fosse riattaccato.

Ma quel che è peggio è che la sfera, unendosi con Vorlock, ne ha acquisito anche la personalità, gli incantesimi, le abilità e l’intelligenza per cui ora la sfera è dotata d’intelletto. Questo incremento di forza combattiva, ha reso la sfera immune perfino alla sola cosa che prima poteva distruggerla: l’incantesimo Cancello.

LA SPIAGGIA

In seguito l’accecante esplosione di luce, vi ritrovate, con vostro stupore, su una spiaggia larga 50 matri, contornata dalla foresta tropicale. La sabbia dorata è finissima e pulita, il mare è limpido come cristallo. Qua e là una palma da cocco offre la sua ombra ristoratrice. Subito dopo la spiaggia inizia la giungla incontaminata, da dove giungono ululati di animali non meglio identificabili, che coprono il rumore della risacca. In lontananza, verso ovest, a circa 5 km di distanza, la cima di un vulcano all’apparenza spento sporge sopra la foresta. A 15 metri da voi, invece, notate tre uomini e una donna, anch’essi sorpresi e confusi quanto voi. Due sembrano essere guardie, uno un cuoco e la ragazza una inserviente.

Le due guardie, il cuoco e la inserviente servivano Vorlock; questi si trovavano nei pressi del luogo in cui avvenne l’esplosione di luce e quindi hanno subito la stessa sorte dei PG.

Nome
ALVIO
YOLANDA
FORREST
BOLDAR

Razza
Umano
Umana
Umano
Umano

Classe
Nessuna
Nessuna
Guerriero
Guerriero

Professione
Cuoco
Inserviente
Guardia
Guardia

Livello
0°
0°
1°
2°

Forza
10
7
11
14

Destrezza
12
6
12
13

Costituzione
14
10
15
9

Intelligenza
8
12
8
11

Saggezza
7
14
5
10

Carisma
8
12
10
15

Punti-ferita
3
2
8
16

CA
10
10
8 (arm. cuoio)
8 (arm.cuoio)

THAC0
20
20
20
20

Attacchi
1
1
1
1

Ferite
1d2 (pugno)
1d2 (pugno)
1d8 (spada)
1d8 (spada)

Allineamento
Legale neutrale
Legale buono
Caotico malvagio
Legale malvagio

Descrizione
50 anni, basso, grasso e calvo, codardo
26 anni, capelli lunghi neri, occhi neri, bellina
30 anni, sguardo odioso, barbuto, capelli e occhi neri, invasato
45 anni, sguardo severo, taciturno, capelli lunghi neri, sa essere compassionevole

La inserviente e il cuoco, conoscendo il carattere brutale delle guardie di Vorlock, cercano subito di stringere amicizia con i PG. I soldati, benchè disprezzino i PG, capiscono che la collaborazione è essenziale per sopravvivere in questo ambiente ostile. Quindi se i PG non hanno nulla in contrario, sia il cuoco e la inserviente che le guardie si uniranno a loro.

MAPPA DELL’ISOLA: La mappa dell’isola è lasciata all’inventiva del DM, io mi limito solo a descriverne le zone principali. Per creare la mappa però bisogna tenere conto di tre punti importanti: (1) il villaggio dei Warungi sorge ai piedi del vulcano (2) il vulcano e il villaggio dei Warungi sono posizionati alla parte opposta dell’isola rispetto alla zona dove i PG iniziano quaest’avventura (3) l’isola è molto grande e misura in larghezza e in lunghezza almeno 5 chilometri.

NOTA IMPORTANTE: i mostri che si incontrano sull’isola non hanno tesori dal momento che, eccetto gli indigeni che vivono qui, i PG sono i primi esseri umani (per così dire) a mettere piede su quest'isola. Soltanto il drago rosso del vulcano possiede un tesoro, dal momento che questo proviene da terre lontane e si è stanziato sull'isola solo di recente, portandosi appresso tutto il suo oro

GIUNGLA

Sopra di voi, a 30 metri d’altezza, s’inarca un imponente padiglione di cime d’albero, un folto tetto verde che filtra i raggi del sole, tanto che in basso la luce è poca. Si sente continuamente gocciolare qua e là, e ogni tanto si vedono dei vapori. Felci e fitti cespugli coprono il terreno. Vi giungono all’orecchio strani rumori di animali, e di tanto in tanto vedete un uccello a chiazze colorate alzarsi in volo spaventato, oppure qualcosa di peloso darsi alla fuga al vostro apparire.

Se i PG si inoltrano nella foresta vergine, possono facilmente perdere l’orientamento, a meno che nel gruppo non vi sia qualcuno che possieda la capacità Orientamento o il tratto Bussola interiore.

Nella foresta vergine di quest’isola crescono alcune rare piante medicinali. I personaggi possono trovare nel raggio di 500 metri un bocciolo di Tarnas (fa recuperare 2d4 ferite) oppure una bacca di Pargen (stesso effetto di rianimare i morti purchè usata entro quattro giorni dalla morte dell’individuo), purchè superino una prova sulla capacità Erboristeria. Prima però il DM deve aver stabilito se nella zona in questione crescono boccioli di Tarnas o bacche di Pargen, il che si verifica, nel primo caso, se con un d20 esce 20, oppure, nel caso della Pargen, se col d100 esce 00.

INCONTRI CASUALI: ogni ora (in tempo di gioco ovviamente), il DM deve tirare il d8. Se il risultato è 1-2, ha luogo un incontro. 

1d20
Incontro
Numero

1-2
Boa Constrictor
1

3
Boa Constrictor gigante
1

4
Scorpione gigante
1d3

5-6
Ratti (portatori di malattie)
3d10

7
Ape gigante
1d4

8-10
Warungi*
1d6+4

10
Lucertola gigante
1

11
Topo gigante (portatori di malattie)
1d4+2

12
Tafano predatore
1d6

13-14
Serpente normale
1d2

15
Serpente gigante
1

16
Ragno gigante
1d3

17
Rospo gigante
1d3

18
Vegetale dannoso (a scelta del DM)
1

19
Felino (a scelta del DM)
1d3

20
Osquip
1d4

* I Warungi sono gli indigeni del Serpente Piumato (vedi più avanti). Questi circonderanno i PG ma non li attaccheranno a meno che non siano provocati. Resteranno comunque sulla difensiva con le lance in mano ed osserveranno i PG incuriositi. Se i personaggi si dimostreranno amichevoli gli indigeni faranno altrettanto. In tal caso i Warungi accompagneranno i PG nel loro villaggio, sempre che i personaggi siano d’accordo, ovviamente. Se i PG sono diffidenti, anche gli indios si comporteranno allo stesso modo e se questa situazione di stallo si protrae per più di 3 round, i Warungi se ne andranno sparendo nel folto della foresta.

VULCANO

Davanti a voi si erge un vulcano di buoni 400 metri di altezza. Le sue pendici frastagliate sono prive di vegetazione, tanto che dopo essere stati nella giungla vi sentite come trasportati in un mondo completamente diverso. Quasi in cima al vulcano scorgete quella che sembrerebbe essere l’ingresso di una grande caverna. L’ascensione del vulcano non pare impossibile, anche se un’arrampicata simile comporterà dei rischi. Tuttavia avete l’impressione che il panorama che si potrà godere di lassù valga senz’altro la fatica.

La pendenza media del vulcano è del 25%, e quindi tutti possono raggiungere il cratere seguendo un percorso opportuno. Per salire – o per scendere – un personaggio deve superare una prova percentuale pari al quadruplo della Destrezza (un ladro o un bardo può aggiungere la sua probabilità di Scalare Pareti, mentre un PG con Alpinismo ottiene un bonus di +15%). Se la prova fallisce il PG si procura contusioni e abrasioni per un totale di 3d6 ferite, ma riesce tuttavia a raggiungere ansimante e pesto, la cima. Alcuni incontri casuali potrebbero però complicare notevolmente la salita. Lanciare 1d8 ogni 150 metri di scalata. Se esce 1 o 2 si ha un incontro casuale. Di che tipo lo stabilisce la seguente tabella:

1d6
Incontro
Numero

1
Pantera delle caverna*
1d4+1

2
Roc*
1

3
Pendio di lava: prova di Destrezza. Se fallisce 1d6+2 danni. Se fallisce con 20 puro il PG precipita.
–

4
Sporgenza rocciosa: prova di Destrezza. Se fallisce 1d6 danni. Se fallisce con 20 puro il PG precipita.
–

5
Caduta sassi: prova di Destrezza. Se fallisce 2d6 danni. Se fallisce con 20 puro il PG precipita.
–

6
Aquila gigante*
1d3

* Combattere in bilico non è piacevole e soprattutto è molto pericoloso. Per cui se un PG totalizza un 1 puro col tiro per colpire, deve effettuare una prova di Destrezza o precipitare giù per il vulcano.

CAVERNA DEL DRAGO ROSSO: giunti a circa 50 metri dalla cima, i PG scorgeranno l’ingresso della grande caverna che hanno intravisto quando stavano ai piedi della montagna prima di cominciare la scalata; l’imbocco è alto circa dieci metri e largo altrettanto. Se i personaggi decidono di entrare nell’antro, leggi quanto segue:

Dopo aver percorso una quindicina di metri all’interno della caverna, questa si apre in un’enorme grotta alta circa venticinque metri e larga una trentina. Percepite un’atmosfera malvagia e potete sentire un profondo e lento respiro provenire dall’oscurità che vi si para innanzi.

Il drago rosso che vive in questa caverna è abbastanza giovane secondo la scala temporale dei draghi, ma rappresente pur sempre un temibile avversario. Il drago sta sonnecchiando e si accorgerà di qualsiasi intruso entri nel suo covo.

Intelligenza
Intelligentissimo (15)

Allineamento
Caotico malvagio

CA
-6

Movimento
12, vo 45

Dadi vita
19d12+95 (218 punti-ferita)

THAC0
-4

N. di attacchi
3 (artigli/artigli/morso)

Ferite per attacco
1d10/1d10/3d10

Attacchi speciali
Ghermire, Paura, Calciare, Schiacciare, Stallo, Incantesimi, Soffio (18d10+9)

Difese speciali
Immune al fuoco, Riduce di 5 i danni sofferti da armi normali

Resistenza Magia
30%

Taglia
Ga (corpo 18,5 m – coda 15 m)

Morale
Fanatico (18)

Valore PE
28.000

Questo potente drago usa gli incantesimi clericali e dei maghi al 14° livello di abilità.

Incantesimi dei maghi

Livello 1°: Dardo incantato, Ventriloquio, Individuazione del magico

Livello 2°: Individuazione dell’invisibile, Buio nel raggio di 4,5 metri

Incantesimi clericali

Livello 1°: Pietra magica, Luce, Comando, Flash, Incuti paura

Livello 2°: Charme, Silenzio 4,5 metri, Blocca persona

Livello 3°: Dissolvi magie

Inoltre può usare i seguenti poteri magici, ciascuno 3 volte al giorno: Alterare fuochi normali, Pirotecnica, Localizzare un oggetto e Suggestione. Inoltre 1 volta al giorno può usare Sguardo penetrante.

Se un personaggio cerca di entrare nella stanza dopo essersi reso invisibile, il drago comunque lo individua grazie al suo udito finissimo, a meno che il PG non sia un ladro e riesca a “muoversi silenziosamente”. Se il drago si accorge della presenza di almeno un personaggio invisibile, egli lancia l’incantesimo individuazione dell’invisibile.

Se i personaggi riescono ad uccidere il drago, essi trovano: 16.000 monete d’oro, 6.000 monete d’electrum, tre oggetti d’arte (1.800 mo, 1.000 mo, 600 mo), Pozione di chiaroveggenza, Olio della goffagine, Pozione Supereroismo, Pergamena per maghi (Bloccaporte, Rune esplosive, Repulsione, Rumore, Cono di freddo), Pergamena protezione dalla magia, Corazza di cuoio borchiata +4.
PALUDE

Il terreno diventa via via sempre più umido e fangoso, fino a diventare una palude vera e propria. Anche la vegetazione e la fauna sono cambiate: gli alberi crescono spettrali dal pantano su radici aeree alte molti metri, gli insetti ronzano incessantemente e le grida delle scimmie si alternano ai richiami isolati di un’iguana. Di fronte a questo paesaggio sinistro un senso di angoscia si impadronisce a poco a poco di voi, e sentite il desiderio di uscire quanto prima dalla palude.

Parassiti e malattie: per ogni turno di permanenza nella palude, ogni personaggio ha una probabilità del 20% di essere attaccato dalle sanguisughe. Le sanguisughe producono 1d3 ferite, e sussiste una probabilità del 5% che causino delle malattie. Se questo accade, il DM tira 1d20

1d20
Malattia

1-14
Malattia debilitante: trascorso un turno dall’inizio della malattia il PG perde 1 punto in tutti e sei gli attributi. Questi malus si ripetono per ogni ora successiva fino ad un massimo di –6 (se il malato sta a riposo assoluto la perdita dei punti si verifica una volta al giorno). Se una sola delle caratteristiche scende a 0 il malato muore.

15-18
Paralisi: dopo dieci minuti il PG è rallentato (come incantesimo lentezza). Trascorsi altri venti minuti il PG è completamente paralizzato.

19-20
Malattia mortale: se il PG non si cura entro 1d3 giorni muore

INCONTRI CASUALI: ogni ora (in tempo di gioco ovviamente), il DM deve tirare il d6. Se il risultato è 1-2, ha luogo un incontro:

1d20
Incontro
Numero

1-2
Coccodrillo
1d3

3
Coccodrillo gigante
1

4-5
Sprofondamento/Sanguisughe*
–

6
Fuoco fatuo
1d3

7
Catoblepas
1

8
Zanzare giganti**
1d10

* Si evita superando un check di Destrezza (+4 se il malcapitato possiede la capacità Sopravvivenza  in ambiente paludoso). Se la prova fallisce il poveretto sprofonda nel pantano nel giro di 1d6+2 round (la discesa può essere molto più rapida se il PG è stracarico di roba oppure se indossa un’armatura pesante, a discrezione del DM): lo si può salvare solo con una fune. Inoltre viene assalito dalle sanguisughe (vedi Parassiti e malattie).

** Le zanzare giganti se colpiscono hanno il 5% di infettare la vittima. Gli effetti della malattia sono i medesimi delle sanguisughe (vedi Parassiti e malattie).

FIUME

Un piccolo fiume attraversa serpeggiando il sottobosco. L’acqua scura e melmosa vi impedisce di vederne il fondo Le rive sono pantanose e coperte di mangrovie.

L’attraversamento del fiume dura due round. L’acqua arriva ai PG fino al petto. Ogni round di permanenza nelle acque bisogna tirare il d6; se esce 1 i PG si imbattono in:

1d6
Incontro
Numero

1
Coccodrillo
1d2

2
Coccodrillo gigante
1

3
Piranha
2d20

4
Piranha giganti
1d20

SCOGLI

Il paesaggio diventa roccioso e frastagliato. Il terreno pietroso è coperto soltanto da scarsa vegetazione. Ogni tanto un uccello rapace volteggia sopra le rocce. Da oltre gli scogli potete sentire il rumore del mare e ascoltando attentamente ogni tanto vi giunge all’orecchio anche qualche grido di gabbiani.

Quest’area dell’isola non presenta pericoli, a parte il pericolo di caduta.

VILLAGGIO DEI WARUNGI

Quando i PG si avvicinano a 500 metri dal villaggio dei Warungi, possono incappare in pattuglie di indigeni o in trappole create da questi. Prima che i PG giungano nel villaggio tira 1d6 per due volte e confronta il risultato con la tabella seguente:

1d6
Incontro

1
Trappola: sotto 1d3 PG il terreno improvvisamente cede. Gli sfortunati precipitano in una fossa piena di lance acuminate e devono subire 3d8 ferite. Per uscire dalla trappola con le proprie forze, devono superare una prova di Destrezza, pena ricadere nella fossa. Con l’aiuto di qualcuno e una fune il salvataggio è un gioco da ragazzi. 

2
Pattuglia di indigeni: i PG incontrano 1d6+2 indigeni.

3
Trappola crollata: può servire da avvertimento ai personaggi, che stiano più attenti a dove mettono i piedi.

4-6
Nessun avvenimento di rilievo.

Quando i PG raggiungono il villaggio, leggi la descrizione seguente:

Un villaggio circondato da una rozza palizzata di tronchi di palma e rami sorge ai piedi del vulcano. Un fiume divide il villaggio in due e su di esso è costruita una palafitta. Sul dirupo roccioso del vulcano questo fiume forma una cascata. Il villaggio degli indigeni consiste in una quarantina di capanne di foglie di palma intrecciate, di cui una ventina si trovano da una parte del fiume e l’altra ventina nella parte opposta. Tutt’intorno all’esterno del villaggio si estendono campi coltivati di mais, miglio e manoca.

Quando i PG giungono nel villaggio, gli indigeni li vedono con timore e curiosità. I guerrieri della tribù accorreranno, con le lance in mano, verso gli stranieri pronti a combattere se dovessero dimostrarsi ostili. Poi giungerà anche Mano Tremante, lo sciamano dei Warungi, e questo farà un cenno di saluto ai PG e li ospiterà nella sua capanna (diametro di 6 metri e alta 3; sopra l’entrata è appesa una scultura raffigurante un serpente piumato). Mano Tremante vede nei PG una possibilità di salvezza per il villaggio. Infatti recentemente un drago rosso (che i Warungi chiamano “il serpente di fuoco”) si è stanziato sulle pendici del vulcano e pretende che i Warungi lo riforniscano periodicamente di quasi tutto il cibo che hanno a disposizione e di ragazze vergini da sacrificare in nome suo. I Warungi parlano una lingua sconosciuta ai PG, quindi la concersazione tra Mano Tremante e i personaggi non sarà semplice. Lo sciamano comunque conosce l’incantesimo lingue, quindi per lui il problema non è capire ma farsi capire, a meno che anche un PG non possieda il medesimo incantesimo. Oppure se tra i PG c’è qualcuno che sa parlare con gli animali, allora Mano Tremante userà un animale come intermediario. Insomma, qualunque sistema i PG utilizzino per parlare con lo sciamano, questo chiederà loro di uccidere il “serpente di fuoco” che dimora nella “bocca fumante”, cioè la caverna che sorge in cima al vulcano in cui si annida il drago rosso e che si scorge anche dal villaggio. In cambio Mano Tremante evocherà la sua divinità (il Serpente Piumato) affinchè questa aiuti i PG a tornare nella loro terra.

ORGANIZZAZIONE DELLA TRIBU’

La tribù conta circa 200 anime. Essa è divisa in due gruppi in base alla discendenza di ciascuno (circa 100 abitanti per ciascuna metà). Tutti comunque discendono da un antenato mitico che è un serpente piumato (coatl). Secondo la leggenda locale, il serpente piumato, dopo aver affrontato un viaggio negli inferi, recuperò delle ossa sacre e mescolandole col suo sangue magico diede vita a due uomini, Maskho e Taskho e diede ad ognuno di loro cinque mogli. Così i due fratelli, con le loro rispettive mogli generarono la tribù dei Serpenti Piumati. Questa a sua volta era divisa in due parti, una discendeva da Maskho, considerato il serpente rosso, e una da Taskho, venerato come il serpente blu. Le due metà hanno rapporti amichevoli infatti vivono nello stesso villaggio.

Il villaggio è diviso a metà da un fiume che rappresenta la divinità, cioè il serpente piumato e per questo è considerato sacro. Ovviamente in una metà vivono i serpenti rossi devoti a Maskho mentre dall’altra parte ci sono i serpenti blu, il cui patrono è Taskho.

Le regole principali vigenti nel villaggio sono l’esogamia e la patrilocalità. Nel primo caso i matrimoni possono avvenire soltanto tra due persone appartenenti a parti diverse, quindi un uomo dei serpenti rossi potrà sposare una donna dei serpenti blu e questa dovrà andare a vivere presso la residenza dell’uomo che ha sposato. Inoltre la regola della patrilocalità stabilisce anche il gruppo di appartenenza di una persona quando si sposa; quindi una donna dei serpenti rossi, quando si sposerà, oltre ad andare a vivere nella residenza del padre del marito, diverrà a tutti gli effetti una membra dei serpenti blu e non sarà più considerata un serpente rosso. Questo principio serve per mantenere in buoni rapporti le due parti e per rinsaldare amicizie o crearne di nuove.

La tribù dei Serpenti Piumati non ha un capo permanente, non ci sono classi sociali, ne tanto meno ranghi e tutti hanno un uguale accesso alle risorse. Quando è necessario dirigere una qualche operazione (esempio battute di caccia) viene eletto un capo per le sue doti e il suo carisma; si tratta comunque di una carica momentanea e non ereditabile.

LO SCIAMANO

E’ il divinatore nonchè lo sciamano della tribù. Il suo nome Mano Tremante, per la sua abilità di diagniosticare le malattie mediante il tremito della mano. Egli infatti, cospargendo la mano e il braccio del paziente con polline di mais e intonando canti sacri, entra in uno stato di alterazione mistica; la sua mano inizia quindi a tremare e la direzione del suo tremito, che varia da caso a caso, indica infallibilmente il tipo di cerimonia indispensabile alla cura della malattia. Mano Tremante è una persona pia, devota al suo dio (il Serpente Piumato). E’ un uomo estremamente vecchio, che ha vissuto molto più a lungo della media degli altri abitanti del villaggio. Questo fatto viene attribuito dagli indigeni al favore divino. Tuttavia egli è debole e cagionevole di salute e questo limita grandemente le sue azioni. 

Mano Tremante non appartiene a nessuna delle due metà del villaggio, infatti la sua abitazione è una palafitta che sorge proprio sul fiume che divide il villaggio. Egli rappresenta la parte neutrale del villaggio ed è chiamato a prendere le decisioni e ad appianare i conflitti personali allorchè le due metà non riescano a raggiungere un accordo comune.

Egli è nato presso il gruppo dei Serpenti Blu ma sin da piccolo ha mostrato di avere più di ogni altro le doti per diventare uno sciamano. Gli apparse, infatti, in sogno il Serpente Piumato che gli disse che la sua strada sarebbe stata quella della magia. Così Mano Tremante fu iniziato alle arti magiche dallo sciamano che vi era allora, ma dovette rinunciare alle sue radici, cioè non era più considerato un serpente blu poichè, come già detto, lo sciamano Warungi deve restare neutrale tra le due parti del villaggio.

STATISTICHE DEI WARUNGI

Warungi guerrieri: CA 9; MV 15; DV 1+1; T 19; Att. 1; Fer. 1d6 (lancia) o 1d2 (pugnale d’osso); AS +1 tiro per colpire e ferite se lottano per difendere il loro villaggio o la loro famiglia oppure se combattono per dimostrare il loro valore); MOR. 14 (18 se devono difendere il loro villaggio o la famiglia); PE 120 ciascuno

Warungi donne: CA 10; MV 12; DV 1d4; T 20; Att. 1; Fer. 1 (mani nude); MOR. 7; PE Nessuno

Warungi bambini: CA 10; MV 12; DV 1d2; T 20; Att. 1; Fer. 1 (mani nude); MOR. 5; PE Nessuno

LA SCONFITTA DEL SERPENTE DI FUOCO

Se i PG uccidono il drago rosso che dimora il vulcano, Mano Tremante farà un rituale della durata di 1 ora in cui si danza, si fuma la pipa, e si invocano i nomi di Mankho e Taskho e dei quattro punti cardinali dopodichè la cerimonia si concluderà con l’invocazione del Serpente Piumato.

A questo punto apparirà

Giunti ormai al termine della cerimonia, Mano Tremante innalza una preghiera in onore del Serpente Piumato. Dopo qualche istante, in risposta alle sua invocazione, appare un serpente enorme lungo 3,6 metri, avvolto in una scintillante aura dorata, con ali piumate dai colori dell’arcobaleno e un’apertura alare di circa 4,5 metri. La creatura che avete innanzi è sicuramente una delle più leggendarie e più belle esistenti in natura.

Il Serpente Piumato è un Coatl molto potente. Questa sonderà le menti dei PG e verrà a conoscenza di ciò che gli è accaduto recentemente (quindi vedrà anche quanto successo a Tayador). Il Coatl allora spiegherà ai personaggi tutto ciò che non sanno, e cioè del perché la sfera si è liberata, del rapporto che c’è stato tra Vorlock e il globo negli ultimi anni, della vera funzione dell’altare di marmo bianco che sorreggeva la detta sfera, del fatto che Vorlock non è stato disintegrato, ma assorbito dal globo e i motivi per cui è accaduto una cosa simile e del perché i PG sono stati catapultati su quest’isola; in pratica il DM dovrà riferire tutte le informazioni che nella 1° parte i personaggi non potevano sapere. Quindi dopo questa lunga conversazione il coatl dirà:

“La situazione è più disperata che mai. Adesso che la sfera nera si è congiunta con Vorlock nulla potrà più distruggerla, nemmeno un artefatto. Guardate!” detto questo il coatl fa materializzare una sfera di cristallo magica al cui interno prendono vita delle immagini. Vedete un villaggio e tantissima gente che fugge in preda al panico, fuggono terrorizzati dal globo della morte che al suo passaggio disintegra case, persone, animali, insomma tutta la materia con cui entra in contatto. Capite che la sfera della distruzione sta seminando il panico. Poi le immagini che vedete nella sfera di cristallo svaniscono improvvisamente ed il coatl ricomincia a parlarvi: 

“Fortunatamente il globo della morte per ora sta distruggendo i villaggi vicino Tayador, ma presto assalirà nuove città e paesi e nulla potrà fermarla. Che voi lo vogliate o no ormai siete coinvolti in pieno e spetta a voi annientare la sfera. Teoricamente infatti un modo per farlo esiste. L’unica soluzione è separare Vorlock dal globo, in modo da indebolire quest’ultimo. A quel punto basterebbe un incantesimo cancello per distruggere la sfera della morte”.

“Per fare una cosa simile dovreste avventurarvi all’interno del globo e affrontare la psiche di Vorlock e i ricordi della sfera, non c’è altra soluzione e ad essere sincero non so nemmeno se funzionerà. Comunque, una volta dentro il globo, dovrete cercare Vorlock e convincerlo ad uscire dalla sfera con voi. Non dovrete assolutamente ucciderlo altrimenti la sua mente e la sua essenza resteranno per sempre intrappolate nel globo della morte e a quel punto non sarà più possibile separare Vorlock dalla sfera”.

“Per entrare nella sfera dovrete diventare di pura energia, ma a quello ci penserò io, non preoccupatevi. Piuttosto, il tempo che avete a disposizione non è molto, al massimo un giorno”. Infatti se resterete troppo all’interno del globo rischierete di essere assorbiti anche voi e non potrete più tornare in vita.”

Così il coatl farà agiare i PG su dei giacigli di paglia e pregherà loro di rilassarsi. Trascorsi dieci secondi, i PG si accorgeranno di stare a volare e vedranno dall’alto i loro corpi distesi sui giacigli. In questo momento i personaggi sono fatti di pura energia, non sono tangibili né vedibili; tuttavia conservano i loro poteri, le loro abilità, i loro oggetti e il loro equipaggiamaento. A questo punto i personaggi potranno muoversi e volare a velocità supersonica e saranno guidati da una forza arcana verso la sfera. Giungeranno così, nel giro di un minuto, su un bosco e vedranno gli alberi sparire nel nulla l’uno dopo l’altro. Si tratta della sfera della distruzione che sta disintegrando questo mite bosco. I PG per entrare nella sfera devono tuffarvisi dentro. La cosa però non è esente da rischi. Infatti i PG, quando si tuffano all’interno del globo, devono effettuare un tiro percentuale pari a 80+Saggezza. Se il tiro fallisce il PG viene assorbito dalla sfera proprio come è successo a Vorlock e non potrà quindi giocare la terza parte dell’avventura. Il PG infatti può essere ancora salvato ma solo al termine della terza parte. I personaggi che invece superano con successo il tiro, si ritroveranno nella Prima Faccia della sfera (vedi Terza Parte). Se i PG perdono tempo e aspettano ad entrare nella sfera decidendo magari di girarsi il mondo in pochissimo tempo, ben presto si renderanno conto che il loro corpo astrale è come guidato da un’entità arcana verso la sfera e non esiste modo per evitare ciò.

PARTE 3: La Sfera della distruzione

Il mondo all’interno della sfera è un mondo di energia e non tangibile; tuttavia i PG lo percepiscono come un luogo fatto di materia e anch’essi si sentono fatti di carne ed ossa ed avranno tutte le loro abilità speciali, capacità ed equipaggiamento. In pratica questo mondo funziona in tutto e per tutto come il mondo reale. Questo misterioso mondo è costituito da dodici regioni distinte, dette “facce”. Esse sono indipendenti l’una dall’altra e nettamente differenziate per natura e caratteristiche.

Lo scopo dei PG è quello di cercare Vorlock e di convincerlo ad uscire dal globo con loro. Ma non devono assolutamente ucciderlo altrimenti la mente e l’essenza del re resteranno per sempre intrappolate nel globo della morte e a quel punto non sarà più possibile separarlo dalla sfera.

Le facce, che sono dodici, riflettono la psiche di Vorlock e i ricordi della sfera. 

Morte: se un PG muore mentre è all’interno della sfera, questo deve essere riportato in vita nel giro di 1d4+2 round, altrimenti viene assorbito dalla sfera e diventa un PNG controllato dal DM (vedi PG assorbiti).

PG assorbiti: se qualche PG è stato assorbito dal globo nel momento in cui il suo corpo astrale cercava di penetrare al suo interno o perché la sua Saggezza scende a 0 (vedi dopo) oppure perché muore, allora i personaggi avranno a che fare anche con la sua psiche. Le facce, senza PG assorbiti, sono dodici, ma aggiungi a questo numero una faccia in più per ogni personaggio inglobato. Spetta al DM decidere cosa la compagnia incontrerà nella faccia dell’amico assorbito basandosi sui ricordi e sulla mente di questo. La sola cosa invariabile è che, intrappolato nella sfera, la mente del PG in questione è distorta e malata; se lo si dovesse incontrare il suo allineamento sarà Catico malvagio a prescindere dalla classe di appartenenza. Il personaggio diventa quindi un PNG controllato dal DM. Il PG potrà tornare in sé soltanto se la compagnia lo sconfigge in combattimento (o in altri modi, a discrezione del DM). Il personaggio, se dovesse morire mentre è assorbito, deve essere riportato in vita entro un turno, altrimenti sarà perduto per sempre e niente potrà più salvarlo nemmeno un desiderio).

Se il personaggio assorbito viene liberato questo si ritroverà al 20% dei suoi punti-ferita totali (se il PG ha in totale 100 pf, in questo momento ne avrà 20) e potrà agire ma con un malus di –3 sui tiri per colpire, sui danni, sulla CA, sui TS e sulle prove di caratteristica. Ogni 10 punti-ferita recuperati queste penalità si riducono di 1, mentre una guarigione, oltre a rimettere in sesto il PG, annulla completamente la penalità.

Passare da una faccia all’altra: Se i PG restano troppo a lungo dentro questo mondo rischiano anche loro di essere assorbiti. In termini di gioco, ogni volta che i personaggi passano da una faccia all’altra, questi devono effettuare un tiro-salvezza contro incantesimi. Il fallimento comporta la perdita di 2 punti di Saggezza (con ripercussioni sugli incantesimi se il PG è un sacerdote). Se la Saggezza scende a 0, il PG viene assorbito dalla sfera con gli stessi effetti riportati in “Pg assorbiti”.

Quando i personaggi escono da questo mondo di energia, i punti di Saggezza perduti vengono recuperati completamente ed immediatamente

PRIMA FACCIA

Vi trovate in una grossa stanza, lunga 12 m e larga 7,5 m. Al centro di ognuna delle pareti laterali c’è una porta. A destra e a sinistra del punto da cui siete entrati, sono appese alle pareti delle tende, distanziate dalle pareti di circa 60 cm. Dalla parte opposta della stanza, c’è un uomo che indossa un lungo abito nero con ricamata l’immagine della luna crescente. E’ in piedi su una piattaforma di pietra e vi volta le spalle, tutto intento a pronunciare ad alta voce delle incomprensibili ed arcane parole. Davanti a lui, poggiato su un piccolo altare, c’è la sfera della distruzione.

Il mago non presta attenzione alla vostra presenza.

Questa faccia rappresenta i ricordi della sfera quando fu creata secoli or sono. Appena i PG faranno un passo, il mago li noterà ed ordinerà al globo di attaccarli. Essendo stata appena creata, la sfera non è congiunta con Vorlock per cui le sue statistiche sono quelle riportate nella Prima Parte dell’avventura. I PG non hanno i mezzi per sconfiggere la sfera, tuttavia possono superare la prima faccia uccidendo lo stregone. Questo realmente era un mago di 25°livello, ma in questo mondo è soltanto del 12° livello. 

Mago nero: CA 10; MV 12; DV 10d4+13; PF 39; T 17; Att. 1; Fer. 1d4 (pugnale); MOR. 20; Valore PE 5000

Incantesimi (ha già attivata una pelle coriacea da 8 colpi)

Livello 1: Dardo incantato (x2), Spruzzo colorato, Charme

Livello 2: Freccia acida di Melf, Luce perenne, Individuazione invisibile, Accecare

Livello 3: Palla di fuoco, Dissolvi magie, Tocco del vampiro, Intermittenza

Livello 4: Tempesta di ghiaccio, Pelle coriacea, Infliggi maledizione, Paura

Livello 5: Cono di freddo, Telecinesi, Blocca mostri, Nube assassina

Livello 6: Carne in pietra
La sfera attacca solo una volta ogni tre round. La vittima prescelta deve effettuare un tiro-salvezza contro incantesimi con un bonus di +6 (oltre ai modificatori della destrezza e oggetti magici) ed eventuale resistenza alla magia raddoppiata o essere disintegrata. La debolezza della sfera è dovuta al fatto che il globo da quando si è unito con Vorlock è diventato potentissimo al punto che percepisce sé stesso, come era un tempo, molto debole. Se il mago viene ucciso, la sfera scompare.

Le due porte rappresentano l’accesso alla successiva faccia; è indifferente quale aprano e comunque non possono essere attraversate finchè il mago nero non viene ucciso.

SECONDA FACCIA

Vi trovate in una stanza, di forma esagonale, che contiene alcuni mobili, una scrivania con due poltrone e varie attrezzature per maghi. In ogni parete ci sono due finestre, con vetri a mosaico. In mezzo ad ogni coppia di finestre, c’è una piccola nicchia coperta da una lastra di vetro. Dentro ad ogni nicchia c’è una gemma.

Seduti sulle poltrone ci sono due persone che stanno animatamente discutendo. Si tratta di un uomo molto robusto di circa 50 anni, con barba grigia fluente, una corona sulla testa e con indosso abiti regali ed un mantello, ed una donna di rara bellezza dai lunghi capelli rossi, occhi verde smeraldo, perfetta corporatura, pelle splendida, anch’ella vestita con abiti di lusso.

L’uomo è il padre di Vorlock al tempo in cui era il re di Tayador, mentre la donna è la madre. La donna è in realtà una succube. Vorlock infatti è nato dall’unione tra un umano ed una diavolessa, per cui è un mezzo demone, però nessuno, nemmeno le sue più fidate persone sapevano di ciò. Questo avvenimento accadde realmente e segnò profondamente la mente di Vorlock. I genitori stavano discutendo sulla sorte del figlio ancora bambino, mentre questo era nascosto a spiarli dentro un armadio della stanza. La madre voleva portare Vorlock negli abissi e farne un perfetto guerriero al servizio dei tanar’ri; il padre invece non voleva saperne e desiderava che Vorlock rimanesse a Tayador e studiasse la magia e che un giorno diventasse re. I due allora cominciarono a litigare alzando la voce finchè non ingaggiarono un combattimento all’ultimo sangue che vide vincitore il padre di Vorlock. 

I PG assisteranno a questa scena che accadde realmente moltissimi anni fa, quando Vorlock aveva solo cinque anni. I genitori di Vorlock ignoreranno i personaggi a meno che questi non si intromettano, non tocchino qualcosa nella stanza oppure non si mettano a gironzolare. Se i PG fanno una sola di queste tre azioni, il re li norterà e chiederà loro un parere sulla situazione. Vorrà sapere dai personaggi se, secondo loro, Vorlock dovrebbe andare nell’abisso con la madre oppure restare a Tayador e imparare la magia e diventare così re. Se i PG daranno ragione al re, la succube, infuriata, attaccherà il gruppo. Se i PG daranno ragione alla succube, il re, incavolato nero, attaccherà la moglie uccidendola con un sol colpo dopo di che scomparirà nel nulla. Se i PG invece non daranno alcun parere il re e la succube combatteranno fra di loro; dopo 2 round la lotta si concluderà con la vittoria della succube che tramortirà il marito colpendolo con gli artigli, dopo di che la diavolessa attaccherà i PG. Uccisa la succube, il re riprenderà i sensi, poi scomparirà nel nulla.

In tutti e tre i casi ora menzionati, il padre di Vorlock, dopo la morte della moglie, svanirà e nella stanza, oltre ai PG, rimarrà il cadavere della succube e Vorlock bambino nascosto dentro l’armadio. I PG lo sentiranno singhiozzare e se apriranno l’armadio lo vedranno piangere. La compagnia capirà subito che quel bambino è Vorlock.

La scena è così commovente che tutti i PG devono effettuare un tiro-salvezza contro Incantesimi. I PG che falliscono la prova subiscono gli effetti dell’incantesimo Emozione (tristezza) per tutta l’avventura e non c’è modo di dissolverlo se non con l’inverso e cioè Emozione (felicità) che comunque ha il 50% di probabilità di non funzionare.

Comunque appena i PG vedranno Vorlock piangere, il bambino, come il padre, svanirà nel nulla. A questo punto i PG devono trovare l’accesso alla terza faccia e ci riusciranno solo togliendo tutte le gemme dalle nicchie; per farlo però dovranno prima rompere le lastre di vetro il che comporta un’esplosione di lieve entità che causa 1d4 danni dimezzabili con TS a chi le rompe.

Una volta sfilate tutte le gemme dalle quattro nicchie, al centro della stanza, sul pavimento si formerà un buco nero del diametri di 3 metri. Quella è la strada per uscire dalla seconda faccia.

Succube (tanar’ri): CA 0; MV 9, vo 15; DV 6+6; PF 43; T 13; Att. 2 (artigli); Fer. 1d3+1/1d3+1; MOR. 20; Valore PE 12000

La succube, oltre a possedere tutte le abilità generiche dei tanar’ri, dispone dei seguenti poteri:

Può lanciare a volontà: charme mostri, autometamorfosi (solo forme umanoidi), chiaroudienza, chiaroveggenza, ESP, individuazione del bene, buio, suggestione, lingue (sempre attivo), distruzione, teletrasporto senza errori, forma incorporea, bestemmia.

Il tocco o il bacio di una succube risucchia un livello d’energia a meno che non si riesca in un tiro-salvezza contro incantesimi con un malus di –4.

Una volta al giorno una succube può evocare un balor con una probabilità di riuscita del 10%.

Resistenza alla magia 30%

Colpita da armi magiche +2 o migliori

Non può mai essere sorpresa

TERZA FACCIA

Vi trovate in una biblioteca. Gli scaffali, occupati da libri e pergamene, ricoprono gran parte delle pareti. Nella stanza ci sono inoltre alcuni tavoli e sedie di legno. Sulla parete sud c’è un caminetto anch’esso spento.

Questo è il luogo in cui Vorlock studiava la magia. Esplorando la stanza, i PG troveranno tre pergamene per maghi (da stabilire gli incantesimi) e due pergamene di protezione (da determinare) ed un libro scritto in una lingua indecifrabile. Per leggere il libro serve lettura del magico. Il libro è magico e basta un’occhiata per subirne gli effetti.

Tiro 1d100
Effetto

01
L’essenza del PG si dissolve per sempre. Nemmeno un desiderio potrà salvarlo

02-03
-1 Intelligenza

04-05
Il PG perde 1 livello

06-07
Il PG perde 10.000 PE

08-09
Maledizione (stesso effetto della pergamena omonima)

10-11
Goffagine (eliminato solo con Scaccia maledizioni lanciato da un chierico o un mago di 15° livello)

12-86
Nessun effetto

87-88
Il PG impara 1d2 capacità generiche

89-90
Il PG guadagna l’infravisione (se ce l’aveva già aumenta di 9 metri)

91-92
Il PG guadagna 10.000 PE

93-94
Conosci la risposta al tuo prossimo dilemma

95-96
Il PG guadagna 1 livello

97-98
+1 Intelligenza

99-00
Evita una situazione a tua scelta (lsolo il PG in questione, non gli altri)

Per uscire da questa faccia, i personaggi devono tutti leggere il libro, dopo di che verranno avvolti da una luce blustra che li porterà alla quarta faccia.

QUARTA FACCIA

Vi ritrovate in un locale di 12x7,5 metri e alto 5. C’è una porta sul lato nord. Il locale è richiarato dalla luce di due torce, infilate in supporti di ferro. Pavimento, pareti e soffitto sono di nuda pietra. La stanza è quasi interamente occupata da cesti di vimini e barili. Sul fondo di questo deposito intravedete un uomo molto robusto di circa 50 anni, con barba grigia fluente, una corona sulla testa e con indosso abiti regali ed un mantello che sta colpendo con i forti pugnui un bambino di soli sette anni che sta sanguinando dappertutto. E capite che quel bambino è Vorlock.

L’uomo mentre prende a pugni il ragazzino dice furioso: “Così la prossima volta sta pur certo che il dardo incantato lo lancerai come voglio io. E più ti ostinerai a fare di testa tua, più io provvederò a raddrizzarti.”

L’uomo è il padre di Vorlock che sta picchiando il figlio. L’infanzia di Vorlock non è stata per niente bella poichè suo padre non perdeva occasione per malmenarlo. Questo evento è stato il peggiore che Vorlock abbia mai passato. Egli era sempre terrorizzato dal padre e aveva paura a sbagliare. Se i PG si mettono in mezzo, il malvagio re li attaccherà furioso, mentre Vorlock bambino osserverà il tutto terrorizzato.

La porta conduce alla faccia successiva ma per aprirla è necessario che i PG combattano e sconfiggano Vorlock.

Padre di Vorlock: CA 0; MV 15; LV 15°; PF 140; T 1; Att. 5/2 (pugilato); Fer. 1d3+10+KO (pugni); MOR. 20; Valore PE 11500

Il re ha forza 19, gode di una resitenza alla magia del 30% e rigenera 1 punto-ferita per round. Inoltre può lanciare i seguenti incantesimi, ciascuno 1 volta al giorno: Trasformazione di tenser, Pelle coriacea, Rocce aguzze, Forza, Barriera di lame, Ingrandire. 

In realtà il padre di Vorlock era un potente arcimago, ma il figlio piccolo lo vedeva più come un uomo che usava la forza bruta per raggiungere i suoi scopi; quindi il re, nei ricordi di Vorlock appare come un possente guerriero capace di lanciare qualche magia.

QUINTA FACCIA

Vi trovate in un giardino infestato dalle erbacce. A parte un arbusto di rose posto al centro della zona, le piante sono tutte morte. Sdraiato a c’è un uomo che dorme. Vedendolo meglio lo riconoscete subito: è Vorlock, ma non il bambino, il Vorlock che avete conosciuto di persona, quello adulto.

Questa faccia ospita il lato buono di Vorlock. Il Vorlock che si trova qui infatti è di allineamento Caotico buono, ma è molto debole in confronto al suo alter ego, poiché in lui la parte malvagia è nettamente superiore a quella buona.

Vorlock buono si sveglierà non appena i PG fanno un altro passo nel giardino incolto. Questo sarà molto gentile nei riguardi dei PG e offrirà loro una mela a testa. La mela fa recuperare tutti i punti-ferita e gli incantesimi perduti.

Vorlock chiederà ai PG chi sono e cosa ci fanno nel suo giardino. Se i PG gli spiegano ciò che è accaduto recentemente, Vorlock buono ricorderà improvvisamente tutto quanto. Dirà quindi ai PG di essere il lato buono di Vorlock ma che non ha mai potuto emergere nella personalità del mago poiché nel suo cuore ha sempre albergato il male. Vorlock buono dirà ai PG che per separare lui dalla sfera, bisogna portare fuori dal globo, sia la parte buona, sia quella malvagia. Vorlock buono si unirà quindi alla compagnia e metterà a disposizione la sua forza per aiutarli.

Se Vorlock buono dovesse morire mentre è all’interno della sfera, questo deve essere riportato in vita nel giro di 1 turno, altrimenti sarà perduto per sempre e niente potrà più salvarlo nemmeno un desiderio. Ed inoltre non si potrebbe mai più separare Vorlock dalla sfera della distruzione. Per fortuna però che Vorlock buono possiede un’abilità speciale che per una volta lo può riportare in vita, indipendentemente dal tipo di morte. Questo potere entra in azione un round dopo che è passato a miglior vita, ma soltanto se i PG non dispongono di un sistema per riportarlo in vita perché magari nessuno possiede un simile incantesimo o perché il PG che lo conosce l’ha già lanciato in precedenza.Vorlock buono è immune agli effetti collaterali causati dal passaggio da una faccia all’altra.

Durante il resto dell’avventura Vorlock buono guadagnerà i punti d’esperienza come fanno i PG e salirà di livello, insomma è da considerare in tutto e per tutto un PNG.

VORLOCK BUONO




Razza
Mezzo-Demone
Punti-ferita
46

Classe
Mago
CA
8

Livello
5°
Movimento
15

Forza
19
Res. magia
20%

Destrezza
20
THAC0
18

Costituzione
18
N° di attacchi
3/2 (sciabola) o 2 (pugni)

Intelligenza
19
Ferite per attacco
1d6+1 (taglia M) 1d8+1 (taglia G) oppure 1d4+7 (pugni)

Saggezza
13
Allineamento
Caotico buono

Carisma
16
Punti d’esperienza
27615

Incantesimi

Livello 1: Dardo incantato (x2), Sfera multicolore, Scudo

Livello 2: Freccia acida di Melf, Immagini illusorie

Livello 3: Palla di fuoco

Vorlock dispone di diverse abilità speciali dal momento che è un mezzo-demone. Può contare sui suoi poderosi pugni che fanno 1d4+7 ferite ciascuno. Inoltre può usare i seguenti incantesimi, ciascuno una volta al giorno, a meno che non sia indicato diversamente: Buio (3 volte al giorno), Maledizione (inverso di benedizione), Charme. Inoltre ogni volta che avanza di livello ottiene altri incantesimi che può usare sempre una volta al giorno, sempre che non sia indicato diversamente:

7° livello: Avvelenare (inverso di Neutralizzare veleni) 3 volte al giorno 

9° livello: Contagio

11° livello: Scacciare il male

13° livello: Aura sacrilega 3 volte al giorno

15° livello: Degenerare

17° livello: Evoca Mostri VII

19° livello: Distruzione
Vorlock possiede un infravisione fino ad una distanza di 18 metri. Inoltre è immune al veleno e riduce di 20 i danni sofferti dall’acido, dall’elettricità, dal freddo e dal fuoco.

Soltanto Vorlock conosce il modo per uscire da questa faccia e quindi i PG devono per forza aggregarlo nel loro gruppo. Una volta che Vorlock è diventato membro effettivo della compagnia pronuncerà delle arcane formule magiche che teletrasporteranno i PG nella sesta faccia.

SESTA FACCIA

Vi trovate tutti quanti in un’arena molto grande. Il cielo è sgombro di nuvole e si respira la fresca aria di primavera. Sugli spalti c’è una folla di tifosi che esultano. Nel posto d’onore siede il re Vorlock (quello malvagio) intento a godersi i combattimenti.. Voi state proprio sul campo da battaglia e vedete il portone all’altra estremità dell’arena aprirsi. Una nuova battaglia è alle porte.

I PG volenti o nolenti dovranno combattere. Fuggire dal campo di battaglia è impossibile così come lo è attaccare la folla oppure Vorlock cattivo. La sola cosa che il gruppo può fare in questa faccia è lottare per sopravvivere. I PG dovranno sostenere cinque incontri. Tra un incontro e l’altro trascorreranno venti minuti quindi i PG hanno tutto il tempo per guarirsi prima di cominciare il nuovo combattimento. Una volta superati tutti e cinque gli incontri, l’arena nel giro di un minuto si svuoterà e resteranno solo i PG. La porta che conduce alla settima faccia è il portone all’altra estremità dell’arena da cui entravano i nemici dei PG. Naturalmente i PG non potranno varcarlo prima di aver affrontato e sconfitto i mostri previsti.

IMPORTANTE: dieci minuti dopo che i PG hanno terminato il quarto scontro (con i ragni mostruosi enormi), si innalzerà una tremenda bufera di neve che in pochi minuti coprirà l’intero campo di battaglia. La bufera dura esattamente 10 minuti e durante il putiferio i PG verranno fatti rientrare negli spogliatoi. Cessata la bufera, le guardie accompagnano i PG sul campo di battaglia dicendo loro, che nonostante il campo sia innevato, il combattimento si farà lo stesso. Naturalmente i PG non possono sottrarsi alla lotta.

INCONTRO
AVVERSARIO
NUMERO DI MOSTRI

Primo
Gargoyle
Doppio dei componenti del gruppo

Secondo
Girallon
Uguale ai componenti del gruppo

Terzo
Mind Flayer
Uguale ai componenti del gruppo

Quarto
Ragno mostruoso enorme
Uguale ai componenti del gruppo –2 (minimo 1 ragno)

Quinto
Verme del gelo
2

Gargoyle: CA 4; MV 12, volo 22; DV 4d10+16; PF 38; T 15; Att. 4; Fer. 1d4/1d4/1d6/1d6; MOR. 20; Colpita da armi +1 o migliori; Valore PE 420 ciascuna

Girallon: CA 4; MV 12, scalare 12; DV 7d10+14; PF 57; T 13; Att. 5 (4 artigli, 1 morso); Fer. 1d4+8(x4)/1d8+4; MOR. 20; Valore PE 2000 ciascuno

I Girallon sono i parenti selvaggi dei gorilla. Assomigliano ai gorilla albini, hanno quattro braccia, sono alti 2,4 metri, hanno un ampio torace e sono coperti da una pelliccia spessa e bianchissima. Un Girallon che colpisce con entrambe gli attacchi degli artigli si aggrappa al corpo dell’avversario e strappa via la carne infliggendo 2d4+12 danni addizionali.

Mind Flayer: CA 5; MV 12; DV 8d8+4; PF 44; T 11; Att. 4 (tentacoli); Ferite 1d4+1; MOR. 20; Valore 9000 ciascuno

Ragno mostruoso enorme: CA 4; MV 12, scalare 6; DV 10d8+10; PF 65; T 9; Att. 1(morso); Fer. 

2d6+6+veleno; MOR. 20; Valore 4000 ciascuno

Il Ragno mostruoso enorme ha una taglia G ed è lungo 4,5 metri. La vittima che viene morsicato dal ragno, deve effettuare un tiro-salvezza contro veleno. Se il tiro fallisce la vittima muore sul colpo. Se il tiro riesce questa perde 1d8 punti di Forza che potrà recuperare al ritmo di 1 al giorno, oppure completamente con neutralizzare veleni.

Questo temibile ragno inoltre può, otto volte al giorno, sputare una ragnatela dalla bocca e dirigerla contro un singolo bersaglio. Questo deve effettuare un tiro-salvezza contro Paralisi o subire gli stessi effetti dell’incantesimo ragnatela.

Verme del gelo: CA 2; MV 9, scavare 3; DV 14d10+70; PF 167; T 5; Att. 1(morso); Fer. 2d6+12+freddo; MOR. 20; Valore 20000 ciascuno

Il Verme del Gelo è una lunga creatura di colore blu ghiaccio dotata di enormi mandibole e un nodulo da cui emette delle vibrazioni. Come già detto dieci minuti dopo che i PG hanno terminato lo scontro con i ragni mostruosi enormi, si innalzerà una tremenda bufera di neve che in pochi minuti coprirà l’intero campo di battaglia. La bufera dura esattamente 10 minuti e durante il putiferio i PG verranno fatti rientrare negli spogliatoi. Cessata la bufera, le guardie accompagnano i PG sul campo di battaglia dicendo loro, che nonostante il campo sia innevato, il combattimento si farà lo stesso. Naturalmente i PG non possono sottrarsi alla lotta. Il combattimento avverrà quindi nel terreno naturale dei due vermi del gelo che entreranno nell’arena muovendosi sotto la neve. Questi inizieranno il loro assalto emettendo delle vibrazioni sonore che stordiscono tutti i PG, tranne quelli che superano un TS contro Paralisi. I PG storditi non attaccano ma possono tentare un altro tiro-salvezza se attaccate dai vermi o se scosse violentemente (un’azione di round completo). 

I Vermi del gelo possiedono altri tipi di attacchi tutti più o meno pericolosi. Il morso infligge 2d6+12 danni più altri 1d8 da freddo. Anche il semplice contatto con uno di questi vermoni lunghi 12 metri basta per causare danni da gelo pari a 1d8. Un verme del gelo inoltre può emettere dalla bocca un cono di freddo, lungo 9 metri, 1 volta all’ora; infligge 15d6 dimezzabili con tiro-salvezza contro Soffio. Gli avversari immobilizzati dalla vibrazione del verme del gelo non ricevono alcun TS. Il verme del gelo è ovviamente immune al freddo, ma il fuoco gli fa il doppio delle ferite. Quando viene ucciso, un verme del gelo si trasforma in ghiaccio e si frantuma, esplodendo e infliggendo 12d6 danni da freddo e 8d6 danni perforanti a qualunque cosa si trovi entro 30 metri (tiro-salvezza contro Morte per dimezzare entrambi i danni)

SETTIMA FACCIA

Vi ritrovate in un’enorme piazza gremita di gente. Riconoscete che si tratta della piazza principale di Tayador. Siete in mezzo alla folla ad assistere all’incoronazione di Vorlock. L’uomo siede su un trono poggiato su un grosso palco di legno di quercia argentata. Accanto a lui vi sono diverse guardie del corpo (i soliti energumeni bardati da capo a piedi) ed un uomo con indosso una tunica nera e dall’aspetto severo. Quest’ultimo regge in mano una corona tempestata di gemme e, facendo un breve discorso, incorona Vorlock re. La gente quindi esulta la venuta del nuovo sovrano speranzosa di non trovarlo malvagio come il padre.

Come il DM avrà capito da solo, questo evento si richiama a quando Vorlock fu incoronato re. Tutti i PG che assistono all’incoronazione devono effettuare un TS contro incantesimi con un bonus di +3 (più bonus per saggezza). Coloro che falliscono vedranno in Vorlock un personaggio da stimare e da lodare. Questa loro sottomissione comporta la perdita permanente di 1 punto di Carisma. Tuttavia il PG sottomesso dall’autorità di Vorlock tornerà in sé, non appena il gruppo entra nell’ottava faccia. Ciò non gli fa recuperare però il punto di Carisma.

I PG vengono automaticamente teletrasportati nella prossima regione solo quando la cerimonia d’incoronazione sarà terminata (e cioè dopo 1d2 ore)

OTTAVA FACCIA

Giungete nel bel mezzo di un bosco. Attorno a voi c’è la quiete assoluta e nulla rompe questo silenzio di tomba. 

Esplorando il bosco i PG si accorgeranno che questo non ha fine. Ma quel che di più spaventa è che dopo aver camminato un po’, il gruppo si ritroverà sempre al punto di partenza. Per ogni dieci minuti di esplorazione tira il d100 e consulta la tabella seguente:

Tiro 1d100
Evento

01-35
I PG trovano l’entrata di un sotterraneo nascosto dietro un intricato cespuglio. Il dungeon è lungo circa 15 metri e termina in una stanza vuota che contiene due oggetti magici. Gli oggetti devono essere stabiliti dal DM escludendo le pozioni e le pergamene. Non può capitare due volte lo stesso tipo di oggetto (per esempio si può trovare al massimo un’armatura, un’arma, un libro, eccetera). Se col tiro del d100 dovesse riuscire per la seconda volta questo evento, i PG ritroveranno il medesimo dungeon e nella stanza vuota troveranno un altro oggetto magico (da determinare come sopra). Dalla terza volta in poi questo evento non esisterà più.

36-50
I PG giungono in una radura piena di funghi multicolori. Se mangiati questi funghi nel 90% dei casi restituiscono tutti i PF, mentre nel 10% delle probabilità sono velenosi (tipo E). In quest’ultimo caso il veleno comincerà ad entrare in circolo solo dopo 1d6+1 minuti; in questo lasso di tempo il PG crederà di aver recuperato tutti i PF ma in realtà non è così. A qualsiasi tipo di individuazione risulteranno comunque funghi di guarigione indipendentemente dal loro reale effetto.

51-75
In un punto vicino ai PG si manifesta un evento magico. L’evento si stabilisce seguendo gli effetti della bacchetta delle meraviglie mentre la posizione dove si verifica il fatto si stabilisce tirando 1d6: 1 davanti ai PG; 2 dietro ai PG; 3 a destra dei PG; 4 a sinistra dei PG; 5-6 nel punto esatto in cui si trovano i PG. Per quanto riguarda i punti 1-4 il DM deve tirare 1d4; il numero uscito rappresenta i metri di distanza dal gruppo in cui l’evento si verifica.

76-95
Nessun evento

96-00
Sfera delle distruzione (vedi sotto)

Sfera della distruzione: questo sarebbe l’evento finale di questa faccia. I PG vedono sbucare da dietro un’albero il loro antagonista di quest’avventura: la sfera della distruzione. Questa attaccherà i PG. Questo evento si richiama alla volta in cui Vorlock catturò il globo della morte, quindi la sfera non è fusa col re e perciò è meno potente.

La sfera attaccherà un componente del gruppo scelto a caso (potrebbe anche capitare Vorlock buono). Il malcapitato deve effettuare un TS contro incantesimi o essere disintegrato. Ai PG non resta altro da fare che fuggire. A questo punto la sfera inseguirà i PG. Tutti i componenti della compagnia e il globo devono tirare per l’iniziativa modificata in base al fattore-movimento. La sfera ha movimento 6, quindi i personaggi ottengono un bonus di -1 al tiro per l’iniziativa per ogni due punti di fattore-movimento in più nei confronti della sfera, oppure un malus di +1 per ogni due punti in meno (esempio: un PG con movimento 10 avrà un bonus di -2 sull’iniziativa mentre un PG con movimento 4 avrà una penalità di +1). I PG che vincono l’iniziativa riescono a sottrarsi per questo round all’attacco disintegrante del globo mentre il PG che ha perso l’iniziativa col risultato più alto viene attaccato e deve salvarsi contro Incantesimi o essere disintegrato. Gli altri PG che hanno perso l’iniziativa riescono a salvarsi per questo round ma al prossimo ottengono una penalità sul tiro dell’iniziativa pari al lancio di 1d4 (se esce 2 il PG ha un malus di +2). La fuga dura in totale 3 round dopo di che leggi quanto segue:

Mentre fuggite dalla diabolica sfera nera, udite in lontananza diversi passi e varie voci. Da quello che potete capire si tratta di molte persone che stanno sta correndo proprio verso di voi. Passano diversi secondi e vedete sbucare qua e là diversi soldati armati di spade e con indosso armature di cuoio; saranno una ventina. Al loro seguito vedete due tizi con indosso delle tuniche nere, probabilmente maghi, e Vorlock vestito con abiti da cacciatore. Il gruppo vi ignora completamente come se voi non esistesse e si dirige verso la sfera che vi stava inseguendo. Il globo tocca due guardie disintegrandole, ma le altre lo accerchiano cercando di disorientarlo. La sfera resta immobile come indecisa da che direzione colpire. In quell’istante i due maghi neri  creano dalle loro mani dei raggi di pura energia blu che avvolgono il globo formando attorno ad esso una cupola d’energia sempre di colore blu. Poi entra in azione Vorlock che, posizionando le mani a ventaglio in direzione del globo, crea cinque raggi argentati che colpiscono il globo da dietro, da sinistra, da destra, dall’alto e frontalmente. L’impatto dei raggi con la sfera genera un’esplosione di luce che vi acceca e vi stordisce.

L’esplosione di luce teletrasporta i PG nella nona faccia.

NONA FACCIA

Vi trovate nel cuore di un giardino zeppo di fiori, cespugli e tralci di ogni genere. Una grande varietà di odori profuma l’aria, alcuni così delicati da passare quasi inosservati, altri nauseanti ed opprimenti. Tutto attorno volano piccoli insetti e api ronzanti, che all’apparenza si disinteressano di voi mentre sono intente nelleloro occupazioni.

Nella realtà Vorlock ha avuto molte avventure amorose. Ciò si ripercuote infatti su questa faccia. In questo bellissimo giardino dimorano tre ragazze splendide che sono identiche alle tre amanti più belle di Vorlock. Il re tuttavia vedeva le donne con cui andava a letto come approfittatrici e senza scrupoli che andavano con lui soltanto per la sua posizione e per la sua ricchezza. Quest’idea che Vorlock aveva delle sue amanti, ha fatto sì che le tre ragazza che vivono qui siano nientemeno che una ninfa, una sirenide ed una vampira, tutte e tre estremamente malvagie.

Girando per il giardino, i PG scoprono che questo non ha mai fine. Dopo qualche minuto di esplorazione leggi loro quanto segue:

Giungete in una radura circondata da bellissimi fiori multicolori. Al suo centro si trova un raffinato letto, intagliato in un sottile legno bianco e drappeggiato con un elaborato baldacchino di seta. Tutte intente a raccolgliere i fiori ci sono tre splendide donne dalla bellezza mozzafiato. Indossano vesti fluenti di seta bianca che lasciano intravedere le parti intime. Una ha i capelli biondi lunghi e le orecchie a punta e sembrerebbe essere un’elfa. La seconda ha i capelli neri e morbidi e sembra un umana. Infine l’ultima ha la carnagione molto candida e i capelli  rossi che le arrivano fino al fondo schiena. Le tre ragazze vi notano e vi sorridono smaglitamente.

La bionda è una ninfa e si chiama Dafne, la mora è una sirenide e il suo nome è Lorelei e la rossa è una vampira che si chiama Mabb. Queste inizialmente saranno molto gentili e a qualsiasi tipo di individuazione risulteranno di allineamento Neutrale buono. I personaggi saranno trattati da re ed in ogni occasione le tre donne saranno dolci e servizievoli; se uno degli eroi sembra appena un po’ propenso ad un incontro romantico, non trova resistenza alcuna da parte delle tre belle ragazze. Vorlock buono non riconoscerà assolutamente le ragazze del giardino nonostante queste abbiano l’aspetto, come già detto, delle amanti più belle che il re ebbe nella sua vita reale. Viceversa Dafne, Lorelei e Mabb riconosceranno Vorlock ma fingeranno di avere paura di lui così da indurre a credere i PG che loro sono, magari, delle inservienti o delle schiave che lo stregone terrorizzava.

Le tre ragazze attaccheranno i PG quando appena se ne mostra l’occasione. Per esempio se Dafne ed un PG se ne vanno in disparte a ‘fare certe cose’, la ninfa cercherà di colpirlo ora che è separato dal resto del gruppo. Dafne, Mabb e Lorelei attaccheranno anche se i personaggi si dimostrano riluttanti a trascorrere il tempo con loro.

Dafne, Ninfa: CA 9; MV 12; DV 9d6; PF 38; T 11; Att. 1; Fer. 1d4 (pugnale); Res. magia 50%; MOR. 20; Valore PE 6000

La ninfa è l’incarnazione della bellezza fisica della natura; ha la pelle levigata e luminosa, con capelli folti e lunghi, denti perfetti. labbra carnose e sguardo languido. La ninfa quando vuole può usare il suo fascino per accecare in modo permanente tutti coloro che si trovano a meno di 18 metri da lei, che la guardino e che falliscano un tiro-salvezza contro incantesimi. Se si spoglia o è nuda il suo fascino invece di accecare, uccide. Infine la ninfa può usare porta dimensionale una volta al giorno e lanciare gli incantesimi dei druidi come se fossero del 7° livello.

Lorelei, Sirenide: CA 3; MV 12, nuoto 24; DV 7d8; PF 41; T 13 (12 con spada); Att. 2; Fer. 1d8 (spada) +2 (specializzazione); Res. magia 20%; MOR. 20; Valore PE 5000

Mabb, Vampira: CA 1; MV 12, volo 18; DV 8d8+3; PF 47; T 11; Att. 1; Fer. 1d6+4+energy drain; MOR. 20; Valore PE 8000

Sotto il letto c’è una cassa di legno contenente il tesoro delle tre ragazze che corrisponde a gioielli, collane ed anelli preziosi per un valore totale di 2000 monete d’oro e 5 pozioni della giovinezza (ogni pozione fa ringiovanire di 5 anni).

Quando il DM vuole, una porta di legno si materializza in un punto del giardino. Questa porta è l’unico accesso che consente di lasciare questa faccia ed entrare nella prossima. 

DECIMA FACCIA

State fluttuando in un vasto agitato mare, le cui acque sono costituite da un fluido cremisi. Di primo acchitto, un brivido di terrore vi percorre al pensiero che possa essere sangue; di certo è del colore e della temperatura giusta. Tuttavia, la sensazione è diversa. Il liquido non è viscoso, non più dell’acqua, e tra le dita sembra fresco, quasi freddo. Ma se non è sangue che cos’è?

Questa faccia ripropone un incubo che ebbe Vorlock poso tempo dopo che catturò la sfera. Il re inizialmente era terrorizzato da questa ed aveva sempre il timore che potesse liberarsi. Motivo per cui, come si vedrà nell’undicesima faccia, Vorlock creò un sacco di pergamene cancello. I personaggi quindi si ritroveranno a vivere un incubo di Vorlock, in cui egli fluttuava in questo mare scarlatto inseguito dalla sfera nera. Fortunatamente per i PG nel sogno di Vorlock il globo non aveva il potere di disintegrare, ma solo quello di sconvolgere la mente di colui che toccava. Vorlock buono non si ricorderà nulla di questo incubo.

I PG, dopo 1d4 round, vedranno spuntare da sotto l’acqua la sfera della distruzione che andrà contro di loro. I PG possono soltanto fuggire nuotando e magie di volo o di teletrasporto non funzionano. In compenso però tutti i personaggi, anche quelli stracarichi di roba, riescono tranquillamente a rimanere a galla.

La sfera, in questa faccia, ha movimento 24 quindi molto probabilmente raggiungerà in men che non si dica i PG. Uno alla volta questi subiranno l’attacco della sfera e per evitarla devono salvarsi contro Incantesimi con un malus di –1. Chi azzecca il tiro, riuscirà a mettersi in salvo e non potrà più essere attaccato, in questa faccia, dal globo della morte, mentre coloro che falliscono la prova subiscono uno sconvolgimento mentale che può causare diversi effetti (vedi tabella sotto riportata):


Tiro 1d10
Effetti

1
La suggestione è talmente forte che il PG viene realmente disintegrato

2
Il PG perde 1 punto di Saggezza permanente

3
Il PG è colto da Infermità mentale (per 3d10 turni)

4
Il PG è colto da Goffagine (per 3d10 turni)

5
Il PG è colto da Raggio di indebolimento (per 3d10 turni)

6-7
Il PG subisce permanentemente un malus di -1 sui TS contro paura

8
Il PG guadagna permanentemente un +1 sui TS contro paura

9
Il PG guadagna 1 punto di carisma

10
Il PG ha temprato la sua mente e guadagna 1 punto di Saggezza

Dopo che tutti i PG hanno subito l’attacco da parte della sfera, un gorgo li risucchierà gettandoli nell’undicesima faccia.

UNDICESIMA FACCIA

Vi trovate al centro di una stanza quadrangolare di m 10x10x10 senza uscite; il pavimento, le pareti ed il soffitto di pietra levigata vi ricordano avventurose spedizioni in complessi sotterranei e tombe oscure. Notate che con voi non c’è Vorlock buono che sembra misteriosamente scomparso.

Tuttavia vedete un altro Vorlock seduto comodamente su un trono d’oro poggiato ad una parete. Il suo sguardo, rivolto verso di voi, vi mette in soggezione. Che si tratti del Vorlock malvagio?

Vorlock buono è sparito (ma riapparirà nella dodicesima faccia), poiché la sua indole buona non può entrare in questa faccia che è governata dal lato oscuro di Vorlock. Il malvagio re non vede e non parla con nessuno da molto tempo per cui, se i PG sono disponibili ad una conversazione, questo sarà lieto di parlare. Qualsiasi tentativo i PG tentino di fare per convincere il mago a lasciare con loro il mondo della sfera risulta inutile; Vorlock gli risponderà “E perché mai dovrei andarmene da qui? Grazie al mio globo sono diventato imbattibile!”. Se la conversazione si protrae per più di 1d6+6 round, Vorlock malvagio comincerà ad annoiarsi ed attaccherà i PG. Il DM è tenuto a ricordare ai PG che uccidere Vorlock non servirebbe a nulla poiché se questo dovesse morire sarebbe definitivamente assorbito dalla sfera e non lo si potrebbe mai più separare da questa. I personaggi potrebbero anche uccidere Vorlock basta che poi hanno un sistema per riportarlo in vita entro 1 turno (poiché trascorso tale termine, accadrà quanto detto precedentemente).

VORLOCK MALVAGIO




Razza
Mezzo-Demone
CA
8

Classe
Mago
Movimento
15

Livello
10°
Res. magia
25%

Forza
20
THAC0
16

Destrezza
21
N° di attacchi
2 (pugni)

Costituzione
19
Ferite per attacco
1d4+8

Intelligenza
18
Allineamento
Caotico malvagio

Saggezza
14
Valore PE
5.000

Carisma
17
Punti d’esperienza
293.139

Punti-ferita
98



Incantesimi

Livello 1: Dardo incantato (x2), Sfera multicolore, Scudo

Livello 2: Freccia acida di Melf, Sfera infuocata, Immagini illusorie, Legare

Livello 3: Palla di fuoco, Dissolvi magie, Fulmine

Livello 4: Pelle coriacea, Dardi di forza di Mordenkainen

Livello 5: Cono di freddo, Muro di ferro
Vorlock malvagio ha attivato su di sé una pelle coriacea da 9 colpi. Egli dispone di diverse abilità speciali dal momento che è un mezzo-demone. Può contare sui suoi poderosi pugni che fanno 1d4+8 ferite ciascuno. Inoltre può usare i seguenti incantesimi, ciascuno una volta al giorno, a meno che non sia indicato diversamente: Buio (3 volte al giorno), Maledizione (inverso di benedizione), Charme, Avvelenare (inverso di Neutralizzare veleni) 3 volte al giorno, Contagio. 

Inoltre ogni volta che avanza di livello Vorlock ottiene altri incantesimi che può usare sempre una volta al giorno, sempre che non sia indicato diversamente:

11° livello: Scacciare il male

13° livello: Aura sacrilega 3 volte al giorno

15° livello: Degenerare

17° livello: Evoca Mostri VII

19° livello: Distruzione
Vorlock possiede un infravisione fino ad una distanza di 18 metri. Inoltre è immune al veleno e riduce di 20 i danni sofferti dall’acido, dall’elettricità, dal freddo e dal fuoco.

Se Vorlock malvagio viene sconfitto, questo tornerà in sé e si renderà conto effettivamente del posto in cui è segregato. Pertanto accetterà di unirsi con i PG per uscire dalla sfera. Odia collaborare con loro, ma sa di non avere molta scelta. Durante il resto dell’avventura Vorlock cattivo guadagnerà i punti d’esperienza come fanno i PG, insomma è da considerare in tutto e per tutto un PNG. Inoltre è immune agli effetti collaterali causati dal passaggio da una faccia all’altra.

A questo punto Vorlock malvagio darà ai PG sei pergamene magiche contenente l’incantesimo cancello (così facendo egli non avrà alcuna responsabilità di affrontare la sfera nera una volta tornati nel mondo reale, ma il compito spetterà ai PG poichè sono loro che hanno in mano l’arma per distruggerla). Due pergamene sono per sacerdoti e quattro per maghi. Realmente Vorlock si era munito di molte pergamene di questo tipo da utilizzare nel caso la sfera si fosse liberata, ma che non ha potuto utilizzare nel momento del bisogno poichè aveva perso completamente le forze a causa della distruzione dell’altare da cui traeva l’energia del globo. 

Inoltre se i PG sono gravemente feriti, consiglio il DM di fargli trovare anche qualche pozione di guarigione in modo da rimetterli un po’ in sesto poiché nella prossima faccia c’è un pericolosissimo avversario che attende l’arrivo degli eroi.

Una volta che Vorlock cattivo è diventato membro effettivo della compagnia pronuncerà delle arcane formule magiche che teletrasporteranno i PG nella dodicesima faccia.

DODICESIMA FACCIA

Sopra di voi si stende un cielo nero come la pece, ricamato da un’infinita trama di fulmini rosso sangue e scosso senza interruzione dal rimbombo dal tuono. Il terreno che si stende intorno a voi è di liscio cristallo nero e vi porta alla mente l’immagine di un gigantesco rubino. La zona non ha apparenti limiti né confini. 

Notate che Vorlock buono è di nuovo con voi, e con voi c’è anche Vorlock malvagio, e ciò vi fa uno strano effetto. Non capita tutti i giorni di stare con due persone che in realtà sono la stessa. Comunque vi accorgete subito che i due Vorlock si odiano a morte e provano l’uno verso l’altro un sentimento di ripugnanza. La cosa è comprensibile dato che formano i due opposti di una persona.

Questo postaccio non ha nulla a che vedere con i ricordi di Vorlock e della sfera. Questa faccia è stata creata dal globo poiché questo si è accorto della presenza dei PG e del loro scopo e vuole tentare di fermarli. Infatti l’ultima regione di questo strano mondo è abitata da un potentissimo verme bianco:

Verme bianco: CA 10; MV 36, scavare 72; DV 50; PF 250; T -5; Att. 1 (morso); Ferite 4d8+14+speciale; MOR. 20; Valore PE 55000

Queste enormi creature tentano di consumare tutto il materiale organico che riescono a trovare. Un verme bianco ha un diametro di 4,5 metri ed è lungo 50 metri. Le sue fauci sono piene di denti aguzzi. Il verme bianco è immune pressochè ad ogni cosa e soltanto il fuoco può danneggiarlo. Grazie alla sua pelle gommosa, questo temibile mostro respinge al mittente qualunque tipo di attacco fisico (che non sia a base di fuoco) diretto contro di esso. Il personaggio, se ha attaccato con un’arma e ha colpito il verme, deve effettuare un tiro per colpire contro la sua CA per vedere se l’arma gli rimbalza addosso. Se invece l’attaccante colpisce il verme con un incantesimo fisico (esempio fulmine, dardo incantato, eccetera), la magia gli si ritorce contro.

Il mostro è immune anche agli attacchi mentali di qualsiasi tipo mentre attacchi a base di freddo o di acqua gli fanno guadagnare tanti punti-ferita quanti ne avrebbe dovuto perdere; con questo sistema il verme può anche oltrepassare il suo limite massimo dei punti ferita.

Il verme può contare sempre sul suo temibile morso che fa 4d8+14 ferite. Inoltre se col tiro per colpire totalizza un 18-20 puro mozza un arto all’avversario. Oltre al morso, il verme bianco può una volta ogni 1d4 round emettere dalla bocca un getto acido lungo 24 metri e largo 6 che infligge 15d8 ferite dimezzabili con tiro-salvezza. Se il tiro viene fallito di 4 punti o meno rispetto a quanto si sarebbe dovuto totalizzare per azzeccare la prova, l’acido corrode gli occhi della vittima che resterà cieca.

Sconfitto il verme, i PG, esplorando la distesa di cristallo nero, troveranno un buco oscuro e apparentemente senza fine. Il buco rappresenta la sola via d’uscita che conduce fuori da questo imprevedibile mondo. Gettandocisi dentro, i PG avranno attorno a loro il buio assoluto, però trascorsi diversi secondi, questi si ricongiungeranno con i loro corpi e si ritroveranno sul loro mondo nel villaggio dei Warungi.

VORLOCK CONTRO VORLOCK

I PG, dopo aver attraversato il portale della dodicesima faccia, si ricongiungeranno con i loro corpi e si ritroveranno sul loro mondo nel villaggio dei Warungi. Con loro c’è anche Vorlock buono e Vorlock cattivo. Tutti gli oggetti e i soldi che i PG si sono portati via dal mondo della sfera, si sono materializzati al loro ritorno sul mondo reale, inoltre i personaggi recupereranno immediatamente i punti di Saggezza che avevano perduto per il passaggio da una faccia all’altra.. Gli indigeni esulteranno per il successo della compagnia e Mano Tremante farà loro i complimenti per il successo della missione. Poi apparirà il Serpente Piumato che dirà ai PG: 

“Ben fatto amici miei. La sfera è tornata al suo stato normale e adesso può essere sconfitta. Ho seguito personalmente la vostra avventura all’interno del globo e ho notato che avete trovato delle pergamene con l’incantesimo cancello. Quindi adesso vi teletrasporterò dove si trova la sfera e usando le pergamene la distruggerete definitivamente. Ma prima bisogna risolvere un altro problema che rischia di alterare il tessuto della realtà. Non possono esistere due Vorlock nella stessa realtà per cui” – il coatl si rivolge ai due Vorlock – “vi dovrete scontrare in un duello all’ultimo sangue, non c’è altra alternativa. Chi vincerà sarà il vero ed unico Vorlock, mentre colui che perirà scomparirà per sempre. Nessuno dovrà intromettersi nel vostro scontro, poiché il tessuto della realtà ne potrebbe risentire. Questa è una questione che dovete risolvere soltanto voi e nessun altro”

“Hai ragione!” risponde Vorlock buono “Benchè il rischio sia alto, è giusto che le cose vadano così”

“Anche per me va bene” interviene Vorlock cattivo parlando al Serpente Piumato “Però se dovessi vincere io, chi mi assicura che i tuoi amici non mi uccidano?” – il malvagio re allude proprio a voi – “Quindi voglio la tua parola, serpente piumato, che, se dovessi avere la meglio sul mio alter-ego, tu mi teletrasporterai via di qui, lontano da loro” – Vorlock allude ancora a voi” – Se non mi farai questa promessa allora non combatterò e che il tessuto della realtà se ne vada alla malora. In fondo lo hai detto tu stesso, questo scontro tra me e la mia controparte deve dipendere solo ed esclusivamente da noi e nessuno può metterci lo zampino, quindi nemmeno potete costringermi a combattere contro la mia volontà. Allora cosa mi rispondi!”

“Effettivamente hai ragione. Questa situazione così delicata riguarda soltanto voi e nessuno può intromettersi. Quindi ti do la mia parola che se sarai tu a vincere, io ti teletrasporterò in un luogo dove sarai al sicuro!”

Se i PG hanno da obiettare, il coatl risponderà loro:

“Cercate di capire, non c’è altra soluzione. Interferendo anche minimamente in questa situazione, sarebbe come forzare il destino, non so se mi spiego. E invece noi dobbiamo lasciare che il destino compia il suo corso. I due Vorlock sono perfettamente consapevoli che tutti e due non possono coesistere, anzi si ripudiano a vicenda, quindi non avranno problemi a scontrarsi. Però è anche vero che non sono costretti a combattere, anche se la loro coscienza quasi glielo impone. Tuttavia la paura di essere ucciso da voi in Vorlock malvagio è così forte che questo è riuscito a controllare le sue emozioni di ripugnanza riguardanti il suo alter-ego e a pretendere la garanzia di salvezza nel caso vincesse lui. Dicendovi tutto questo, spero abbiate capito che ormai Vorlock malvagio è padrone delle sue emozioni e gli basta volerlo per non affrontare la sua nemesi. E costringerlo con la forza a farlo combattere peggiorerà solo le cose perché, come già vi ho detto, sarebbe come forzare il destino. In conclusione se Vorlock malvagio decidesse di non combattere ci sono buone probabilità che il tessuto della realtà venga alterato drasticamente. Quindi come vedete non c’è uscita tranne quella di assecondare la proposta di Vorlock cattivo. Così facendo infatti la paura di morire in Vorlock malvagio verrà nuovamente soverchiata dal desiderio di annientare la sua metà e non potrà quindi tirarsi indietro da questo combattimento”.

I due Vorlock prima di combattere vengono completamente rigenerati dal Serpente Piumato che gli restituirà tutti i punti-ferita e gli incantesimi che hanno lanciato. Bisogna notare che i due Vorlock, durante l’avventura coi PG nel mondo del globo nero, potrebbero essere saliti di livello e siano quindi diventati più potenti rispetto a come erano quando i PG li hanno incontrati.

Se vince Vorlock buono, questo si unirà ai PG nella battaglia contro la sfera nera. Se invece il vincitore è Vorlock malvagio, il Serpente Piumato manterrà la sua promessa e lo teletrasporterà lontano da quest’isola, al sicuro dalle grinfie dei PG.

Terminato il combattimento tra i due Vorlock, il Serpente Piumato restituirà ai PG tutti i punti-ferita e gli incantesimi che hanno lanciato. Poi li teletrasporterà nel luogo in cui si aggira la sfera della distruzione. 

LA SFIDA FINALE

Il potere teletrasportatore del coatl vi ha fatto giungere sulle rive di un quiete lago circondato da una folta foresta. Il sole sta tramontando e l’ansia di dover combattere con la sfera è per una parte attenuata dalla gioia di essere finalmente tornati nella civiltà. I secondi trascorrono inesorabili, finchè alle vostre spalle udite quello che sembrerebbe essere un ronzio. Voltandovi vedete finalmente la vostra preda, la sfera della distruzione, ed il ronzio che sentite non è altro che l’energia emanata da questa. 

I PG hanno a disposizione per distruggere la sfera sei pergamene cancello. Tuttavia la riuscita dell’azione non è scontata. Per prima cosa infatti bisogna stabilire se il PG riesce ad usare correttamente la pergamena, dal momento che nel gruppo sicuramente non ci sarà nessuno in grado di usarla senza un minimo margine di errore. La regola per usare una pergamena contenente un incantesimo di livello troppo alto per i PG maghi o chierici è riportata nel Manuale del Dungeon Master a pagina 202 (se usate la nuova edizione, quella con le copertine non rigide) e comunque nel capitolo degli oggetti magici ed esattamente nella sezione delle pergamene.

Un ladro o un bardo hanno il 25% di probabilità di fallire la lettura della pergamena oppure, se si applicano le regole Abilità e Poteri, la sua probabilità di fallire varia in base al suo livello.

Quando le regole prevedono che il fallimento dell’incantesimo produce effetti contrari a quelli desiderati, si aprirà un cancello che verrà varcato da una creatura ostile che attaccherà il gruppo. Il tipo di mostro si determina con la tabella seguente:

Tiro 1d20
Mostro evocato casualmente
Tiro 1d20
Mostro evocato casualmente

1
Demone dell’abisso
11
Elementale dell’aria

2
Stallone infernale
12
Elementale della terra

3
Efreeti
13
Slaad rosso

4
Balor
14
Slaad azzurro

5
Marilith
15
Slaad della morte

6
Abishai (qualsiasi)
16
Genio (Dao)

7
Imp (qualsiasi)
17
Drago dell’ombra giovane

8
Segugio infernale
18
Yugoloth

9
Elementale dell’acqua
19
Elementale composito (Tempesta)

10
Elementale del fuoco
20
A scelta del DM

Se la pergamena viene letta con successo, c’è solo il 40% di probabilità che la sfera venga distrutta (vedi statistiche riportate nella prima parte: Il tiranno di Tayador) mentre nel restante 60% non accade nulla e il globo resiste all’incantesimo.

Combattimento con la sfera: il vantaggio dei PG è che il globo della morte, ora che è tornato ad un intelligenza animale, attacca casualmente i PG, per cui potrebbe concentrarsi solo sui personaggi che non sanno leggere le pergamene e lasciare agire indisturbati coloro che possono annientarla. All’inizio di ogni round il DM deve tirare il dado per stabilire quale PG la sfera attacca: può capitare ad esempio che un personaggio non venga mai attaccato oppure che sia attaccato continuamente. Nel caso un PG, nel tentativo di leggere la pergamena, abbia erroneamente evocato una creatura di un altro piano (vedi sopra), questa attaccherà i PG senza curarsi della sfera. Tuttavia, può capitare che il globo attacchi anche questo mostro, poiché i suoi bersagli sono sempre casuali. In tal caso la creatura si difenderà. Potrebbe addirittura, se ne ha le possibilità, annientare la sfera. Per esempio un demone dell’abisso possiede l’incantesimo cancello che può usare ad ogni round per cui ha ottime possibilità di distruggere la sfera (in questo caso, dopo aver annientato il globo, la creatura continuerà ad attaccare i PG).

Potrebbe perfino accadere che due o più creature evocate erroneamente siano mortali nemici (esempio: baatezu e tanar’ri); in tal caso queste combatteranno fra di loro e non si cureranno né dei PG né della sfera. Ovviamente il vincitore attaccherà poi i PG. Praticamente c’è il rischio che si possa venire a creare una situazione in cui tutti sono contro tutti; per esempio potrebbe capitare che i maghi e i chierici del gruppo sono attaccati da un elementale del fuoco, mentre sono intenti a leggere le pergamene per distruggere la sfera, e quest’ultima a sua volta stia attaccando uno slaad azzurro precedentamente impegnato in una lotta coi PG guerrieri e tutto mentre a cinque metri di distanza stanno combattendo ferocemente una marilith e un demone dell’abisso, la cui palla di fuoco coinvolge un mago PG che stava leggendo la pergamena.

Comunque il combattimento funziona normalmente ed ognuno (sfera compresa) deve tirare per l’iniziativa. Il bersaglio attaccato dal globo deve effettuare un tiro-salvezza contro incantesimi o essere disintegrato.

Se le pergamene dovessero tutte esaurirsi e la sfera è ancora intatta, per i PG sono veramente guai. Un’ultima occasione gliela offre il Serpente Piumato che assiste ansioso alla battaglia. Egli convoglierà la sua energia nel PG di più alto livello e questo potrà lanciare l’incantesimo cancello come se utilizza una pergamena. Tuttavia la probabilità di fallimento viene ridotta del 10%. Se i PG sprecano anche questa occasione, non gli resta che fuggire e cercare un mago o un chierico potente che sia disposto ad affrontare la sfera (un ottimo spunto per un’altra avventura). Essendo una divinità, purtroppo, il Serpente Piumato non può interferire oltre, anzi fino ad ora è già abbastanza intervenuto nelle faccende dei PG.

EPILOGO

Distrutta la sfera nera, i PG ricevono come premio un desiderio a testa da esprimere immediatamente. Inoltre i PG verranno a conoscenza del fatto che la città di Tayador non esiste più poiché è stata completamente disintegrata dalla sfera nera ed ora al suo posto c’è soltanto una lunga distesa pianeggiante.

Vorlock buono, se è sopravvissuto, andrà in giro per il mondo in cerca di redenzione per il male commesso in passato; diventerà presto un giustiziere e difenderà gli innocenti dal giogo dei malvagi.

Se invece è stato Vorlock malvagio ad avere la meglio nel duello sull’isola, questo cambierà identità ed essendo rimasto senza regno, si metterà a capo di una banda di briganti. E magari i PG potrebbero di nuovo incontrarlo in una futura avventura.

Fabio. E- mail: kmtjch@tin.it
