LE TESTE DI THANEGIOTH

(di M. Mazzucca)

Per 3-5 personaggi di 14°-17° livello

Un villaggio dell’isola di Tanaroa, nell’arcipelago di Thanegioth, è stato afflitto recentemente da incursioni di non-morti. I nativi sono terrorizzati ed il capo del villaggio sembra stia perdendo il controllo dell’autorità necessaria al mantenimento dell’ordine.

L’avventura inizia nel porto di Specularum.

Qui i PG dovranno decidere se comprare una barca (vedi expert p.45/46), o unirsi a dei marinai in viaggio per Thanegioth al costo di 1.000mo ciascuno per l’andata.

L’isola dista da Specularum 1.600Km circa e l’arrivo è previsto per 15 giorni dalla partenza. 

L’arrivo

Appena arrivati, i PG verranno accolti dal capo del villaggio: Bakora.

Verranno poi scortati nella sua capanna e qui verrà spiegato l’accaduto in modo dettagliato.Leggere ai PG:

”Io, Bakora, da quando sono qui non ho mai assistito ad uno strano  fenomeno come questo.

Decine di non-morti arrivano di notte e distruggono tutto, uccidendo chiunque si oppone. Lo sciamano del villaggio dopo aver visto tutto questo orrore, è improvvisamente impazzito  e sono stato quindi costretto a chiedere aiuto a voi. Circolano voci secondo le quali ci sarebbe qualcuno che comanda questi attacchi. Dicono che è anch’egli un non-morto e lo chiamano il “Signore degli zombie”.

Indagate su questa faccenda ma, soprattutto uccidete tutte le creature della notte.”

Inoltre Bakora fornirà il gruppo di due guerrieri scelti che li accompagneranno per tutto il viaggio.

Bakora (G 12°)

Fo  16 +2

Int   9

Sg  12

Ds  16 +2

Co   9

Ca  13 +1

CA -3

PF 52

N. ATT: 2

Ferite: 1d8+ 3

All: Neutrale

Ogg: corazza a piastre+2,

         spada+1, scudo+1, anello respirare acqua

Bauna ( C 15°)

Fo 13 +1

Int 10

Sg 13+1

Ds 12

Co 9

Ca 9

CA –1

PF 38

N.ATT: 1

Ferite: 1d6+3

All: Legale

Ogg: mazza+2, corazza piastre+1, scudo+2, 

anello prot+1, stivali volare e una bacchetta di ristorazione con 3 cariche.

Note: è la figlia del povero sciamano Masawa.

Molti dicono che abbia ereditato delle ottime qualità dal padre.

Tupa (G12°)

Fo 17 +2

Int 12

Sg 8    -1

Ds 15 +1

Co 16 +2

Ca  8   -1

CA –3

PF 69

N.ATT: 2

Ferite: 1d10+4

All: Caotico

Ogg: corazza piastre+2, spadone+2, anello prot+3.

Cavalca spesso una tigre dai denti a sciabola:

CA 6

PF 36

N. ATT: 2 artigli/1 morso

Ferite: 1d8, 1d8/2d6

TS: G 4°

Note: E’ un giovane molto ambizioso e un ottimo guerriero. Pensa che Bakora sia troppo debole per essere un buon capo e quando egli sarà morto prenderà sicuramente lui il comando. 

1. Il villaggio

Nel villaggio, composto da molte solide capanne, è possibile parlare con i nativi che, rispondendo balbettando, indicheranno il punto esatto che dà accesso ad un tunnel dal quale solitamente sono stati visti uscire i non-morti. Sarà però impossibile accedervi da qui perché l’entrata è stata chiusa con dei massi enormi. Sapranno indicare un luogo sospetto: il cimitero.

Se il gruppo decidesse invece di parlare con lo sciamano, questo risponderà con frasi senza senso o ripetendo più volte affermazioni come: “sono venuti e hanno distrutto.”

La popolazione del villaggio ammonta a  400 persone delle quali 109 sono guerrieri.

I PG decisi a fare buoni affari, difficilmente vi riusciranno poiché la popolazione, dopo le incursioni delle strane creature, è rimasta senza alcun bene eccetto quelli necessari a pagare la ricompensa degli avventurieri.   

2. Qui risiedono 2 elementali dell’acqua che attaccheranno chiunque osi avvicinarsi con una qualsiasi imbarcazione.

DV 14

PF  72

CA –1

N.ATT: 1

Ferite: 2d10

PX: 1.850 l’uno

Note: sono immuni agli attacchi di fuoco ma prendono danni doppi da quelli basati sull’aria.

Non hanno alcun tesoro e sono qui solo per errore.

3. Il cimitero

Qui i PG non noteranno nulla di strano a parte un a sola tomba scoperchiata.

E’ questo la vera entrata per il dungeon sotterraneo!

A_ In questa zona ci sono 8 Ghoul con le deformate sembianze di alcuni abitanti del villaggio.

Il loro tesoro è pari a 3.000mo in pietre preziose.

B_ Qui sono presenti numerosi cadaveri a terra e alcuni nativi (4) imprigionati dentro una caverna con a guardia  una Visione.

C_5 gremlin non-morti sono in agguato in questa zona.

Appena i nemici si avvicinano irradiano entro 6m la loro aura maligna. Sono immuni al sonno, charme e veleno ma per il resto sono uguali ai normali gremlin.

Vicino a loro ci sono 2 badili che potranno essere utili.

D_ 5 zombie maggiori stanno divorando avidamente un cadavere umano.

CA 2

DV 5

N. ATT: 1 morso

Ferite: 1d8

TS: G 9°

All: Caotico

PX: 200

E_ Questa caverna è completamente buia e al suo interno si cela un Beholder non-morto!!

(pag.25 master)

A terra ci sono monete e gioielli per un valore di 40.000mo + un anello di respirazione sott’acqua, spada +2, elmo ESP, tasca ultra sicura e 3 pozioni guarigione.

F_ 4 zombie maggiori.

G_ Qui abita da tempo un Beholder che non è stato disturbato dai non-morti. (è in realtà una spora esplosiva!!)

H_ caverna vuota

I_ In questo punto la terra è franata e sarà possibile oltrepassarla solo tramite delle pale o degli incantesimi.

L_ Una creatura con le sembianze di uno zombie si trova sdraiata a terra, appena qualcuno si avvicina o entra nella stanza facendo rumore, questa si alza di scatto e salta alla gola della vittima. 

E’ un revenant.

Non ha nulla a parte un diario e un ciondolo d’oro a forma di scarabeo. 

In esso si può leggere solo l’ultima pagina che dice:

“Finalmente ho trovato qualche indizio…L’artefatto, tesoro di inestimabile valore,  è nelle mie mani.”

Poi in fondo alla pagina c’è un appunto: 

“…dall’albero più maestoso dell’isola,  settimo ramo sul lato est,  buttare dall’occhio sinistro della testa di morto, una linea d’ape…”

M_  Questa uscita porta ad una radura nel bel mezzo della giungla!

4. Nella radura si ode solo il verso degli animali della giungla. C’è un sentiero che guida all’esterno.

5. Due Allosauri stanno divorando la carcassa di un altro animale.

Allosauri

CA 5

DV 13

N.ATT: 1 morso

Ferite: 4d6

TS: G7°

PX:1.300

Appena vedono il gruppo si fiondano all’attacco.

6. Un immenso albero di Banano si erge in una radura al centro di questa zona. 

Sarà possibile arrampicarsi sino ai rami più alti effettuando con successo un controllo della destrezza.

Sul settimo ramo a est c’è un teschio umano piantato con un grosso chiodo arrugginito.

Facendo cadere dall’occhio sinistro lo scarabeo d’oro legato ad una cordicella, si saprà il punto esatto dove scavare. 

Dopo circa 2 ore di lavoro verrà alla luce una cassetta contenente due pietre blu del valore di 1.000mo l’una.

7. Qui è possibile notare una barriera corallina.

Chiunque vuole può provare ad immergersi per recuperare 1ostrica contenente una perla (500mo) per ogni ora.

Ogni ora però ci sarà il 70% di imbattersi in uno squalo bianco (pag. 38 companion).

8. Anche qui il fondale è colmo di ostriche ma invece degli squali verranno ogni ora (80%) 2 serpenti marini 

CA 5

DV 5

TS G 5°

N. ATT: 1

Ferite: 1d6+ veleno

PX: 350

9. Appena i PG si saranno inoltrati in questa zona, sentiranno un respiro profondo provenire da una crepa in una collina.  

C’è un drago verde grande.

Appena vedrà il gruppo non esiterà ad usare il suo potente soffio.

Tesori: 24 gemme e 32 gioielli del valore totale di 35.000mo, una pozione di rimpicciolimento, una pergamena di con gli incantesimi: Terreno illusorio, Barriera anti magia e Spada e Invisibilità multipla.

Una mazza +2, un paio di tamburi del panico e un corno distruttore.

10. Il Tempio   

Delle alte gradinate portano all’entrata di questo tempio.

A_ Questo è l’atrio. 6 colonne disposte 3 da un lato e 3 da un altro, sorreggono la prima parte dell’edificio.

B_ In questa stanza ci sono tre letti e tre uomini vestiti con una tonaca nera che rovistano in un armadietto.

Monaci (M 5°)

CA 4

Pf 15

Att: 1 incantesimo o una pugnalata

Ferite: variabile / 1d4

TS: M5°

PX: 300

C_ Come sopra.

Uno dei 3 monaci ha con sé una piccola chiave.

D_ L’unica luce della stanza filtra da una crepa nel muro.

E_ Qui c’è l’idolo venerato dai monaci del tempio: una statua alta 3m raffigurante una tartaruga di mare.

Le mancano, però, gli occhi.

Se i PG metteranno le due pietre blu e rossa a mò di bulbi oculari, si azionerà un meccanismo che farà spostare la statua rivelando l’accesso ad un sotterraneo.

F_ 10 monaci più il sommo sacerdote compiono un rito attorno ad un claderone colmo di sangue e di ossa galleggianti.

Monaci (M5°)

CA 4

Pf 15

Att: 1 incantesimo o una pugnalata

Ferite: variabile / 1d4

TS: M5°

PX: 300

Sacerdote (M 15°)

CA 2

Pf 33

Att: 1 incantesimo

PX: 1.000

G_ La porta è chiusa e per aprirla serve una chiave (area C).

C’è un’insegna : “anche l’oro marcisce solo le ricchezze dell’anima sono eterne”.

H_ Le pareti del tempio sono d’oro !!

(ma se i PG cercheranno di staccarne un po’, esso diventerà legno marcio dopo pochi minuti).

11. In questa enorme caverna risiede un ciclope.

Se i PG si avvicineranno egli scaglierà contro di loro enormi massi di pietra.

12. Questo villaggio contiene pochi abitanti (80 di cui 20 guerrieri). I venti guerrieri attireranno il gruppo nelle loro capanne per poi tentare di farne un ottimo bollito!! Sono infatti dei cannibali.

13. Un ponte di corda attraversa il fiume. Per superarlo occorre effettuare con successo un controllo alla destrezza, altrimenti si rischia di essere divorati da lle 3 sanguisughe giganti che si trovano nel fiume.

14. come sopra.

15. Delle alte mura circondano l’isola. 10 guardie armate del villaggio di Tanaroa impediscono l’accesso a “L’isola dei Folli”.

CA 3

Pf 25

Att: 1 spadone

Ferite 1d10

TS: G 6°

PX: 82

16. Un’immenso Brontosauro vive in questo lago.

In fondo al lago c’è uno scrigno contenente 5 poz guarigione e 10 uova delle meraviglie.

CA 5

DV 26

Movimento: 18m (6m)

Att: 1 morso/1 codata

Ferite: 2-12/ 3-18

TS: G 13°

17. Qui vive in esilio in una grotta un vecchio 

monaco: Shaka. Se i PG si intratterranno a pranzo nella sua grotta, potranno sapere che possiede una pietra rossa che tiene nascosta. Sarà disposto a scambiarla in cambio della libertà.

18. Il terreno comincia a tremare e le urla degli animali della giungla eccheggiano rumorosamente.

E’ un Tirannosauro a caccia!

19. Qui, sulle colline, vive il vecchio capo del villaggio

di cannibali. Egli si dimostrerà gentile  e cordiale offrendo agli ospiti un morbido giaciglio di paglia per riposare e una zuppa di vegetali come cena.

Ma se gli incauti avventurieri pernotteranno nella sua grotta si ritroveranno  l’indomani (15% per ogni ogg.) senza i loro preziosi oggetti magici. 
20. Un maiale grugnisce e si razzola nel fango. Tenterà di accattivarsi la simpatia di uno dei PG e lo seguirà sempre.

(è in realtà un Verro Diabolico).

21. Su di un’altura si scorge un nido di un volatile: è la dimora di un gigantesco Roc.

Tuttavia non attaccherà a meno che non si trovi costretto o un PG Caotico si avvicini a meno di 5m da lui.

Tesori: 5 gioielli splendidi del valore di 12.000mo l’uno + una pergamena del Rifugio e 4 poz. di Guarigione.

I SOTTERRANEI DEL TEMPIO.

A_ Due statue rffiguranti delle testuggini si trovano in questo punto. Delle scale scendono ulteriormente.

B_ L’acqua limpidissima, alta circa 7m, ha dato vita ad un’immensa piscina naturale. Un’ostrica gigantesca fa capolino sulla superficie.

Per raggiungere la parte oposta bisogna necessariamente buttarsi in acqua.

La stanza semi-distrutta è l’insediamento di una tribù di 50 tritoni e 20 sirene.

Non appena uno dei PG si tufferà, 2 tritoni armati di tridente, accorreranno e intimeranno l’intruso ad andarsene.

Se verranno attaccati, l’ostrica si aprirà e vi uscirà un barbuto tritone gigante alto 5m accompagnato da 2 squali bianchi.

Tritone Re

CA –5

PF 140

Att: 1 pugno/ 1 codata/ tridente

Ferite: 3d10/ 5d4/ 10d6 dimezz. (fulmine dal tridente)

TS: G 25°

PX 8.000

Squali

CA 4

DV 8

Pf 40

Att: 1 morso

Ferite: 2d10

TS: G 4°

PX: 650

Appena comincerà il combattimento*, i tritoni e le sirene fuggiranno attraverso l’unica via di contatto con il mare.

All’interno dell’ostrica ci sono 50 piccole perle del valore totale di 25.000mo e una grossa perla da 10.000mo.

*N.B. per il combattimento: se alcuni dei PG non hanno fatto in tempo a raggiungere l’altra sponda, si consiglia di applicare la seguente penalità in acqua:

–4 al tiro per colpire

Attenzione inoltre al peso delle armature e ai libri d’incantesimi.

C_ Altre scale scendono per 6m.

D_ Due statue d’oro di due testuggini si trovano ai lati di una pesante porta di ferro a due ante.

Ci sono tre grossi fori all’altezza della serratura.

(solo il tridente del tritone re vi entra perfettamente).

E_ L’acqua è profonda 10m.

Appena i PG apriranno la porta si ritroveranno a nuotare nell’acqua.

Vi sono numerose lastre di marmo sui bordi ancora in piedi.

Non c’è nulla  a parte un immenso cumulo di detriti con in  cima qualcosa.

(In cima al montarozzo c’è un potente oggetto: le tre teste di Thanegioth).

Ma i PG non faranno in tempo a  prenderlo che il montarozzo comincerà a muoversi!

E’ una Testuggine Dragona.

CA –2

DV 30 

Pf 150

Att: 2 artigli/1 morso    o    soffio

Ferite: 1d8 e 1d8/10d6    speciale

TS: G 15°   PX: 9.000

Alla sua morte cadrà con un tonfo terribile che sposterà l’acqua con violenza facendo cadere una parete.

Il gruppo si ritroverà così all’aperto.

Le tre teste di Thanegioth:

Sono tre teste di uomini dalla pelle scura.

 Strofinando la prima si ottiene un bonus di +3 ai danni sull’arma, una volta ogni 3 giorni. 

(solo nani, guerrieri , halfling e ladri)

Con la seconda si ottiene l’incantesimo “Simbolo” una volta  ogni 3 giorni. (solo maghi)

Facendo lo stesso con la terza si riceve un bonus di +1 per ogni tiro di dado di un incantesimo ogni 3 giorni.

(solo elfi e chierici).

