Vendette e Alleanze

Avventura per AD&D/Planescape per personaggi di livello 10-12. È il seguito di Corpi di Demoni e Zhentarim. Per giocarla è necessario avere le regole sulla classe del Demonologo.

Questa avventura è stata scritta da Zappo. Puoi visitare il mio sito a  http://members.xoom.com/zappo.

I PG trovano il loro amico Heiron Lifegiver (vedi The March Begins in The Great Modron March) inchiodato alla porta della loro casa, con la testa staccata e un pezzo di tessuto viola con disegnata sopra una Z. È opera dei restanti capi degli Zhentarim (vedi ADV001 - Zhentarim) alleati ai Baatezu Vorakon, Razortalon e Fraynag (vedi ADV005 - Corpi di Demoni), che cercano vendetta. Due stregoni Zhentarim, Lakam e Wert, hanno assunto il comando dei resti della loro organizzazione e hanno costruito con l'aiuto di un mago del Primario una grande fortezza sul Piano Quasielementale del Fulmine, battezzata Fortezza del Tuono, dove hanno radunato i loro seguaci e hanno cominciato a cercare un nuovo leader carismatico per gli Zhentarim, dopo la morte di Zhentar. Nel frattempo, Vorakon, Razortalon e Fraynag si sono alleati per scoprire chi li ha controllati e vendicarsi. Vorakon ha scoperto Ghanon Mazani (vedi ADV005 - Corpi di Demoni) e, anche se il mago è fuggito, è riuscito a scoprire le identità dei PG. Fraynag ha incontrato per caso Lakam presso la vecchia fortezza Zhentarim su Malbolge; i due hanno scoperto di avere un nemico in comune nei PG e si sono alleati per annientarli. Razortalon ha contattato un Arcanoloth che ha restituito a lui e agli altri due, e anche ai due stregoni, il potere di Teletrasporto senza Errore, in cambio di un giuramento di fedeltà (vedi Squaring the Circle in War Games). Hanno fatto uccidere Heiron per attrarre i PG in una trappola: gli faranno credere che gli Zhentarim si siano ristabiliti nella loro vecchia roccaforte su Baator, sotto la guida di un capo debole e accecato dalla vendetta. In realtà, i PG troveranno lì ad aspettarli Lakam e Wert, al comando di un grosso gruppo di Baatezu. Se i PG dovessero rivelarsi troppo forti, i leader degli Zhentarim scapperanno di là per tornare poi di nascosto alla loro fortezza e mettere in atto il loro piano di riserva: Wert fingerà di voler tradire Lakam, e offrirà un'alleanza ai PG: lui li condurrà da Lakam e gli permetterà di ucciderlo, garantendo che gli Zhentarim non disturberanno i PG mai più. Se i PG cascheranno in questa seconda trappola, Wert li guiderà all'interno della fortezza per confrontarsi con Lakam, ma tradirà i PG all'ultimo momento e i Baatezu gli daranno man forte. Così i membri dell'oscura alleanza otterranno la loro vendetta.

Lakam, stregone Zhentarim

Forza (En/Mu):
8/8
Intelligenza (Ra/Co):
18/14

Destrezza (Mi/Eq):
10/10
Saggezza (In/Fo):
14/18

Costituzione (Sa/Fo):
9/9
Carisma (Co/Fa):
7/7

Allineamento:
Neutrale Malvagio
Razza, classe e livello:
Drow del primario, demonologo 13° 

Movimento:
12
Classe d’armatura:
10

Punti Ferita:
33
THAC0:
16 di base

Velocità dell’arma:
2 il pugnale, 5 la spada
Numero di attacchi:
1 di base

Danni per attacco:
1d4+2 col pugnale, 1d8 di base con la spada.
Morale:
13

Equipaggiamento:
Anello dell'etereità, pugnale +2 (Outlands), la spada di un Balor, cintura psionica, anello dell'invisibilità, pozione di paura, bacchetta del muro di ghiaccio (28 cariche).
Abilità speciali:
Incantesimi, protezione dai demoni, teletrasporto senza errore, +4 ai TS contro incantesimi. Una volta al giorno: luci danzanti, fuoco fatuo, oscurità, levitazione, individuazione dell'allineamento, individuazione del magico.

Taglia:
M (180)
PX:
12000

Lakam è un elfo alto e magro, quasi scheletrico, con occhiaie profonde e volto pallido. Ha capelli grigi, nonostante sia giovane per la sua razza (84 anni), e occhi scuri. Porta spesso una tunica nera e ha sempre con sé le sue armi. Lakam è stato scacciato perfino dagli elfi oscuri per le sue arti malvagie, che pure ha sempre esercitato con grande prudenza, e cova un forte odio contro il resto della sua razza. Fuggito da Toril, si è alleato agli Zhentarim dei piani ed è salito rapidamente di grado, fino a diventare una delle eminenze grigie della società, manipolando segretamente Zhentar insieme a Wert. Ora governa insieme a Wert il resto degli Zhentarim, che temono molto i suoi poteri. Lakam generalmente impara i seguenti incantesimi:

1° livello: Evoca Lemure (x2), Evoca Mephit del Fulmine, Primo Charme sui Demoni (x2)

2° livello: Abbassare Resistenza al Magico I (x2), Evoca Rutterkin, Secondo Circolo di Protezione, Secondo Segno di Protezione.
3° livello: Lemure Istantaneo, Nupperibo Istantaneo, Arma Demoniaca Minore.
4° livello: Larvae, Quarto Charme sui Demoni, Mephit del Fulmine Istantaneo.
5° livello: Spinagon Istantaneo, Arma Demoniaca Maggiore (x2).
6° livello: Quinto Circolo di Protezione, Abishai Istantaneo.
Anello dell'etereità: in questo oggetto è vincolata una Succubus. L'oggetto permette a chi lo indossa di diventare etereo e ritorno, una volta al giorno. L'anello è di un materiale cristallino azzurro, molto resistente. Non può essere usato sul piano Astrale, né su qualunque piano Esterno.

Spada del Balor: la spada è chiusa in un fodero pesante di molti strati di cuoio e uno di metallo. Lakam è ben attento a non impugnarla mai se non grazie alla sua magia. È una spada vorpal, sagomata come un fulmine, che può individuare il male o il bene nel raggio di dieci metri.

Cintura psionica: questo oggetto ha intelligenza 12, ego 7, 28 PSP, allineamento Neutrale Malvagio e conferisce un Mind Blank sempre attivo, Tower of Iron Will e Mind Bar. La cintura è di cuoio rosso con borchie dorate.

Anello dell'invisibilità: questo anello ha vincolata un'Erinyes e permette a chi lo indossa di diventare invisibile a comando, una volta al turno. Inoltre, conferisce l'individuazione dell'invisibile in modo permanente. L'anello è d'argento, finemente lavorato.

Pozione di paura: questa pozione contiene l'essenza di un Osyluth. Chi beve questa pozione causa paura nel raggio di un metro e mezzo: che entra nell'area di effetto deve fare un TS contro bacchette o fuggire in panico per 1d6 round. L'effetto si applica solo una volta per persona. La pozione dura un'ora.

Bacchetta del muro di ghiaccio: questo oggetto contiene un Osyluth vincolato. L'effetto è identico all'incantesimo.

Wert, stregone Zhentarim

Forza (En/Mu):
12/14
Intelligenza (Ra/Co):
20/16

Destrezza (Mi/Eq):
6/8
Saggezza (In/Fo):
16/20

Costituzione (Sa/Fo):
13/13
Carisma (Co/Fa):
7/5

Allineamento:
Neutrale Malvagio
Razza, classe e livello:
Umano planare delle Outlands Psionico 10°/Mago 12°

Movimento:
12
Classe d’armatura:
8

Punti Ferita:
51
THAC0:
13

Velocità dell’arma:
2
Numero di attacchi:
3/2

Danni per attacco:
1d6+4
Morale:
12

Equipaggiamento:
Tunica di Wert, Occhiali psionici, Filatterio della longevità, Bastone +2 veloce (Outlands), Amuleto cambiaforma, Spilla maledetta.
Abilità speciali:
Incantesimi, Poteri psionici (ha 146 PSP), Specializzazione e arma preferita: Bastone, Teletrasporto senza errore.

Taglia:
M (171)
PX:
12000

Wert è un uomo di media statura, un po' sovrappeso. Ha iniziato la sua carriera come psionico, dopodiché è entrato negli Zhentarim e ha iniziato ad addestrarsi alla magia, diventando uno dei membri più potenti di quella organizzazione. Wert ha una illimitata sete di potere e tollera poco il dover controllare gli Zhentarim congiuntamente a Lakam, ma il demonologo gli serve, per la sua abilità di produrre oggetti magici e per la sua efficacia nel difendere la fortezza, così lo protegge. Wert ha più di cinquant'anni, ma ne dimostra una decina di meno grazie al suo filatterio della longevità che ha trovato quando era molto giovane.

Occhiali psionici: Questi occhiali d'osso sono senzienti, con intelligenza 16, ego 10 e 40 PSP. Sono Neutrali Malvagi e contengono Aura Sight, Clairvoyance, All-Round Vision, See Sound.

Tunica di Wert: Questa tunica è estremamente resistente, e ha un bonus di +8 a ogni TS, oltre ad essere ignifuga e resistente all'acido. Dà CA 8 e contiene 146 PSP infusi da Wert. È una tunica viola chiaro, bordata d'oro, con molte tasche interne.

Bastone veloce: Quest'arma applica il suo modificatore anche alla velocità, quindi ha +2 al colpire e ai danni e velocità 2. Se viene portata su piani diversi dalle Outlands, il modificatore cala di conseguenza.

Amuleto cambiaforma: È un pendente di rame, composto da fili metallici contorti. Il suo possessore può Alterare se stesso (come l'incantesimo di primo livello) tre volte al giorno. Ha vincolato un Cambion Major al suo interno.

Spilla maledetta: un ago d'acciaio con una capocchia di rubino, che Wert tiene attaccato ai suoi occhiali. Ha vincolato un Nabassu Fledgling e permette a chi lo porta di usare lo sguardo del Nabassu una volta al giorno (vedi la descrizione del demone). Questo oggetto ha intelligenza 13, Ego 10 ed è di allineamento Caotico Malvagio.

Wert conosce i seguenti poteri psionici: Aura Sight, Clairaudience, All-Round Vision, See Sound, Domination, Mind Bar, Mindlink, Invincible Foes, Contact, Empower, Psionic Sense, Astral Projection, Dimensional Door, Conceal Thoughts, Know Location, Time Shift, Ego Whip, Receptacle, Danger Sense, Poison Sense e tutte le modalità di difesa.

Inoltre, memorizza di solito i seguenti incantesimi:

1° livello: Amicizia, Charme, Riflessione dello sguardo, Scherno.

2° livello: Buio nel raggio di 4,5 metri, Invisibilità, Fuorviare, Ragnatela.

3° livello: Spruzzo di acido, Dissolvi magie, Occulta allineamento, Velocità.

4° livello: Individuazione delle spie, Memoria di Rary, Mostri dell'Ombra, Pelle coriacea.

5° livello: Infermità mentale, Ombre magiche, Trasmissione, Implosione Cellulare*.

6° livello: Illusione programmata.
questo incantesimo è descritto sul mio sito http://members.xoom.com/zappo
Spruzzo di acido (evocazione)

Raggio d’azione: 0

Componenti: V, S, M (una fetta di limone)

Durata: istantanea

Tempo di lancio: 3

Area d’effetto: cono lungo 12 metri e largo 6 alla base

Tiro salvezza: ½

Questo incantesimo crea un getto di potente acido che parte dalle mani del mago e si allarga a cono nella direzione voluta. L'acido infligge 1d6 danni per livello (massimo 10d6), dimezzabili con un TS, e può danneggiare oggetti.

Personaggio
Vorakon
Razortalon
Fraynag

Razza:
Baatezu (Amnizu)
Baatezu (Cornugon)
Baatezu (Gelugon)

Allineamento:
Legale Malvagio
Legale Malvagio
Legale Malvagio

Forza (En/Mu):
12/12
18/22
20 / 18/76

Destrezza (Mi/Eq):
14/16
12/12
14/14

Costituzione (Sa/Fo):
14/18
13/17
16/20

Intelligenza (Ra/Co):
17/13
15/15
16/18

Saggezza (In/Fo):
15/15
14/16
16/16

Carisma (Co/Fa):
20/16
16/16
18/18

Equipaggiamento:
Scudo medio +3

Lancia Gelugon

Classe d’armatura:
-9, -3 dopo tre attacchi
-2
-3

Movimento:
7, volando 16
13, volando 22
17

Punti Ferita:
86
85
115

THAC0:
11
7
7

Velocità dell’arma:
1
1
8

Numero di attacchi:
1
4
2

Danni per attacco:
2d4 + amnesia
1d3 + ferita/1d4/1d4/1d4+1
2d6 + freddo

Abilità speciali:
Poteri dei Baatezu, ignora l'armatura, palla di fuoco (3/giorno), imprigionare (1/giorno), richiamare altri Baatezu, colpito da armi +2, 50% resistenza al magico, poteri psionici.
Paura, ferite, rigenerazione, poteri dei Baatezu, individuazione del magico, ESP, fulmine (3/giorno), creare fuoco, pirotecnica, muro di fuoco (1/giorno), richiamare altri Baatezu, colpito da armi +2, 50% resistenza al magico, poteri psionici.
Incantesimi, freddo, paura, poteri dei Baatezu, individuazione dell'invisibile (sempre attiva), individuazione del magico, volare, alterare se stesso, muro di ghiaccio, richiamare altri Baatezu, colpito da armi +2, rigenerazione, 50% resistenza al magico, poteri psionici.

Taglia:
M (120)
L (270)
H (360)

Morale:
15
15
17

PX:
13000
11000
21000

Poteri psionici di Vorakon: Mind Thrust, Id Insinuation, Mind Blank, Thought Shield, Mental Barrier, Domination, Mindlink, Psionic Blast, Contact, Aversion, Empathy, ESP, Identity Penetration, Inflict Pain, Invincible Foes, Phobia Amplification, Death Field, Aging, Cause Decay, Cell Adjustment, Double Pain, Immovability. Ha 15 nei test e 121 PSP.

Poteri psionici di Razortalon: Mind Thrust, Ego Whip, Mind Blank, Thought Shield, Mental Barrier, Detonate, Telekinesis, Disintegrate, Control Flames, Animate Shadow, Soften, Inertial Barrier, Control Light, Control Sound, Control Wind, Molecular Agitation, Molecular Manipulation, Metamorphosis, Adrenalin Control, Biofeedback, Chemical Simulation, Chameleon Power, Probability Travel, Time/Space Anchor. Ha 15 nei test e 116 PSP.

Poteri psionici di Fraynag: Ego Whip, Id Insinuation, Mind Blank, Thought Shield, Mental Barrier, Object Reading, Precognition, Sensitivity to Psychic Impressions, Danger Sense, Know Direction, Know Location, Poison Sense, Spirit Sense, Radial Navigation, Combat Mind, All-Round Vision, Mindlink, Fate Link, Attraction, Aversion, Awe, Conceal Thoughts, Contact, False Sensory Imput, Synaptic Static. Ha 17 nei test e 166 PSP.

I tre demoni si sono dati da fare dopo il loro "incontro" coi PG. Vorakon si è procurato uno scudo +3, che assomiglia a un volto scuoiato e inchiodato a uno scudo di legno. Lo scudo si anima se viene utilizzato da un'altra persona e cerca di morderla, contorcendosi (ha THAC0 19 e infligge 1d3 danni). Razortalon ha affinato le sue abilità guerriere e Fraynag ha cominciato a studiare la magia tra gli Zhentarim. Il Gelugon ha scoperto di avere un alta attitudine alla magia: infatti riesce a sostituire le sue abilità con incantesimi, cosa che solo pochi maghi tra i demoni riescono a fare. Deve solo studiare ogni giorno, come un mago, ma invece che imparare un numero fissato di incantesimi, sostituisce per quel giorno una delle sue abilità con un incantesimo che sia di livello inferiore. Spesso sostituisce il proprio individuazione dell'allineamento con comprensione dei linguaggi, l'alterare se stesso con dardo incantato, l'animare i morti con scudo di freddo, pelle coriacea o invisibilità potenziata, la suggestione con il raggio che indebolisce. Comunque può farlo con qualunque incantesimo appropriato (un potere "sempre attivo" non può diventare un incantesimo "istantaneo"), e ha a disposizione una notevole biblioteca.

Se i PG non capiscono immediatamente che gli Zhentarim sono responsabili dell'uccisione del loro amico, Wert usa l'incantesimo Sogno dopo un paio di giorni per farglielo capire senza rivelarsi. Una volta che i PG hanno realizzato chi sono i responsabili, devono scoprire dove si nascondono. Se si rivolgono a Lysa Deegun (vedi ADV001 - Zhentarim), la ragazza gli dice che in effetti sembra l'opera degli Zhentarim; fate fare al PG che sta parlando un check di reazione; in caso di reazione favorevole, Lysa dice ai PG che è anche suo interesse che gli Zhentarim siano sradicati definitivamente e quindi li aiuterà, usando i suoi contatti per scoprire delle informazioni utili. Altrimenti, la donna dice che gli Zhentarim non sono più un problema della sua organizzazione e i PG dovranno arrangiarsi. In ogni caso dice anche che potrebbero provare ad indagare ad Automata, dove viveva Heiron, oppure chiedere se qualcuno ha visto chi ha portato il corpo fino a casa, o eventualmente tornare a Malbolge, alla vecchia fortezza, per vedere se scoprono qualcosa. Lysa può scoprire nel giro di un paio di giorni che in effetti c'è stato un certo movimento nei pressi del castello a Malbolge, che ci sono molti Baatezu che girano in quella zona, e che ci sono due stregoni che hanno preso il controllo degli Zhentarim rimasti. 

Automata

Se i PG vanno a indagare ad Automata per scoprire chi ha ucciso Heiron, una vicina del mago, Cyana (umana planare delle Outlands, livello zero, legale buona), riconosce i PG e gli chiede se conoscevano Heiron. È di media statura, sulla trentina, con capelli castani e occhi azzurri-grigi; ha una comune veste da massaia e vive da sola nella sua casa, un piccolo edificio molto ordinato. Sembra essere piuttosto preoccupata. Cyana sospetta che i PG siano responsabili o almeno collegati alla scomparsa del suo vicino e li tratta molto freddamente, all'inizio. Se i PG le fanno capire che Heiron è stato ucciso e, peggio, che è stato ucciso per la sua amicizia con loro, la donna dà in escandescenze e accusa violentemente i PG, poi comincia a piangere e gli dice di andare via e lasciarla in pace. La donna era molto innamorata di Heiron e i due si vedevano spesso e progettavano di sposarsi. Se i PG riescono a calmarla in qualche modo e a farsela amica, la donna può dirgli che ha visto dei demoni di notte entrare nella casa di Heiron; ha chiamato subito le guardie, ma quando sono arrivate i demoni e il mago erano scomparsi. Se la donna si fida dei PG, li implorerà di vendicare il suo amato.

A casa dei PG

Analogamente, se cercano di scoprire chi ha portato il corpo fino a casa loro, sentono che delle sagome di demoni si sono viste trafficare lì vicino. Molte persone li hanno visti e possono confermare che si tratta di Baatezu, ma non hanno fatto niente per ostacolarli, per paura. Tutti questi demoni sono dei Baatezu sotto il comando di Vorakon e Fraynag. 

Sigil
Il portale per Malbolge nel Lower Ward funziona ancora con un pezzo di carbone, e porta a una decina di chilometri dal castello. È a senso unico. Mentre i PG sono in un vicolo deserto del quartiere, un gruppo di Baatezu si fa avanti e li attacca.

Baatezu
Barbazu
Abishai rossi

Allineamento:
Legale Malvagio
Legale Malvagio

Forza (En/Mu):
12/12
12/12
13/13
10/10
10/10
12/12
9/9
15/15

Destrezza (Mi/Eq):
11/11
17/17
16/16
13/13
16/16
15/15
15/15
17/17

Costituzione (Sa/Fo):
17/17
9/9
13/13
12/12
12/12
13/13
14/14
17/17

Intelligenza (Ra/Co):
5/5
6/6
5/5
9/9 
11/11
8/8
9/9
11/11

Saggezza (In/Fo):
6/6
6/6
7/7
9/9 
11/11
9/9
9/9
9/9

Carisma (Co/Fa):
6/6
6/6
6/6
7/7 
9/9
9/9
9/9
8/8

Equipaggiamento:
Spade Barbazu


Numero di mostri:
3
5

Classe d’armatura:
3
0
1
1
-1
0
0
-2

Movimento:
15
17
16
9

vol. 12
10

vol. 13
9

vol. 12
9

vol. 12 
11

vol. 14

Punti Ferita:
50
40
33
28
20
35
31
47

THAC0:
13
13
13
13
13
13
13
13

Velocità dell’arma:
4 (spada) o 1 (armi naturali)
1

Numero di attacchi:
1 (spada) o 3 (armi naturali)
3

Danni per attacco:
2d6 (spada) o 1d2/1d2/1d8 (armi naturali)
1d4/1d4/1d4+1

Abilità speciali:
spada, malattia, frenesia, poteri dei Baatezu, alterare fuochi normali, comando, paura (al tocco), creare fuoco, richiamare altri baatezu, arma +1 per colpirli, 30% resistenza al magico.
Veleno, picchiata, rigenerazione, poteri dei Baatezu, alterare se stessi, comando, creare fuoco, pirotecnica, paura, richiamare altri Baatezu, arma +1 per colpirli, 30% resistenza al magico.

Taglia:
M (180)
M (180)

Morale:
12
12

PX:
6000
9000

I Baatezu sono agli ordini di Fraynag e combattono al meglio delle loro possibilità. Fraynag non si aspetta realmente che questi demoni sconfiggano i PG, ma spera di indebolirli e magari di uccidere uno di loro.

Malbolge

Malbolge non è cambiato dall'ultima volta che i PG sono stati qui. Ci vogliono ore per percorrere a piedi i pochi chilometri che separano l'uscita del portale dalla fortezza Zhentarim, perché i viaggiatori devono continuamente arrampicarsi su enormi massi o strisciare tra infidi tunnel. Se un PG muoversi a più di fattore-movimento 5, deve fare un check di DES-5 o cadere tra i massi e subire 2d6 danni. Durante il tragitto, i PG incroceranno qualche Imp che vola a bassa quota, ma i demonietti ignoreranno il gruppo se non vengono attaccati. I portoni della fortezza, di legno durissimo, sono spezzati e spalancati, e l'interno è buio poiché tutte le torce sono spente. Si intravedono delle ragnatele tra le feritoie, e l'unica cosa che qui ancora prospera è il razorvine, che ha coperto tutte le pareti esterne. Nella sala d'ingresso c'è un corpo squartato di un dretch, un Tanar'ri minore, e sangue dappertutto. Una larga scia di sangue conduce fuori dalla stanza, verso l'interno della fortezza. Per i corridoi c'è un silenzio opprimente, tranne che per qualche urlo disumano che si sente ogni tanto. L'eco impedisce di capire esattamente da dove viene. Quando i PG passano davanti alla porta aperta di una delle torri, un altro corpo distrutto di Dretch rotola fuori. Se i PG salgono la torre, incontrano due Barbazu che stanno ridacchiando tra loro. 

Baatezu
Barbazu

Allineamento:
Legale Malvagio
Legale Malvagio

Forza (En/Mu):
10/10
14/14

Destrezza (Mi/Eq):
15/15
16/16

Costituzione (Sa/Fo):
15/15
13/13

Intelligenza (Ra/Co):
8/8
6/6

Saggezza (In/Fo):
6/6
6/6

Carisma (Co/Fa):
6/6
5/5

Equipaggiamento:
Spada Barbazu
Spada Barbazu

Classe d’armatura:
2
1

Movimento:
15
16

Punti Ferita:
47
34

THAC0:
13
13

Velocità dell’arma:
4 (spada) o 1 (armi naturali)

Numero di attacchi:
1 (spada) o 3 (armi naturali)

Danni per attacco:
2d6 (spada) o 1d2/1d2/1d8 (armi naturali)

Abilità speciali:
spada, malattia, frenesia, poteri dei Baatezu, alterare fuochi normali, comando, paura (al tocco), creare fuoco, richiamare altri baatezu, arma +1 per colpirli, 30% resistenza al magico.

Taglia:
M (180)

Morale:
11

PX:
6000

Lakam ha evocato qualche Tanar'ri minore per divertire i suoi "ospiti" e tenerli in forma. Nella torre centrale, il teletrasporto funziona ancora e porta nel dungeon, che ora è vuoto. Ricorda che il dungeon è situato nel piano etereo. Wert e Lakam stanno aspettando i PG nella stanza del trono di Zhentar, insieme a un nutrito gruppo di demoni che li proteggono. I due stregoni sanno già da tempo che i PG sono arrivati, e quindi sono preparati e hanno già lanciato eventuali incantesimi difensivi. Quando i PG entrano nella stanza, Wert è seduto sul trono di Zhentar in cima alla scalinata, e Lakam è in piedi a fianco a lui. Wert dice ai PG: "Benvenuti nella nostra umile dimora. Dopo tutto questo tempo, finalmente subirete la vendetta degli Zhentarim. Avete qualcosa da dire prima di morire…?". In realtà i due sono un'illusione programmata; i due stregoni sono in realtà invisibili in fondo alla stanza. Lakam rimarrà nascosto dietro al trono per evocare qualche altro demone, mentre Wert lancerà la velocità sugli Abishai e inizierà a combattere con i suoi incantesimi e poteri psionici. I Baatezu cercano di entrare in corpo a corpo coi PG il prima possibile.

Baatezu
2 Abishai Rossi
3 Abishai Verdi
4 Abishai Neri

Allineamento:
Legale Malvagio
Legale Malvagio
Legale Malvagio

Forza (En/Mu):
12/12
15/15
18/01 / 18/01
18/01 / 18/01

Destrezza (Mi/Eq):
15/15
11/11
13/13
13/13

Costituzione (Sa/Fo):
12/12
9/9
15/15
15/15

Intelligenza (Ra/Co):
9/9
9/9
9/9
9/9

Saggezza (In/Fo):
9/9
7/7
9/9
9/9

Carisma (Co/Fa):
9/9
9/9
9/9
9/9

Classe d’armatura:
0
1
3
5

Movimento:
9, volando 12
10, volando 13
10, volando 13

Punti Ferita:
30
32
34
24
33
16
23
17
18

THAC0:
13
13
14
16

Velocità dell’arma:
1
1
1

Numero di attacchi:
3
3
3

Danni per attacco:
1d4/1d4/1d4+1+veleno
1d4/1d4/1d4+1+veleno
1d4/1d4/1d4+1+veleno

Abilità speciali:
Poteri dei Baatezu, alterare se stesso, comando, creare fuoco, pirotecnica, paura, richiamare altri Baatezu, arma +1 per colpirli, 30% resistenza al magico.

Taglia:
M (180)
L (210)
L (240)

Morale:
11
9
9

PX:
9000
8000
7000

Se il combattimento si mettesse male per i due Zhentarim, essi fuggiranno con la loro capacità di Teletrasporto senza errore e si dirigeranno alla fortezza nel piano del fulmine.

I PG adesso non hanno più informazioni. Se chiedono in giro, varie persone hanno visto gente vestita di viola girare per Sigil, ma nessuno sa da dove venissero o dove andassero. Dopo un po', Lysa Deegun ha trovato delle altre informazioni; se i PG l'hanno convinta ad aiutarli, gliele darà gratis, altrimenti si farà pagare con molto denaro o qualche oggetto magico. La ragazza sa che di recente c'è stato un notevole passaggio di Zhentarim nei dintorni di un portale poco noto per un mondo del Primario. Il portale è situato in corrispondenza dell'ingresso di un ferramenta nel quartiere delle gilde; l'uomo, un umano grosso e robusto di nome Thoram, neutrale buono, è stato pagato 1000 MO per non rivelare a nessuno la chiave del portale (un dischetto di ottone, che si compra anche nello stesso negozio), e inoltre è ben consapevole che gli individui vestiti di viola lo ucciderebbero se li tradisse. 

Se i PG ottengono l'informazione, possono attraversare il portale, la cui uscita è su un mondo noto come Reas, poco abitato a parte una grande città-stato, chiamata solo "la Città" per l'assenza di un altro centro di dimensioni comparabili. Su Reas quasi tutta la popolazione è composta da umani, e si vede qualche elfo o nano raramente. Ci sono pochi mostri, ma quei pochi sono molto pericolosi: tutte le creature soprannaturali di Reas più potenti di un comune umanoide hanno una o due abilità magiche in più, appropriate al tipo di creatura (ad esempio, i rari basilischi di Reas possono fondersi con la roccia a volontà). Queste abilità extra non funzionano al di fuori della sfera di cristallo locale. A Reas i poteri psionici sono piuttosto diffusi. Ogni creatura intelligente di Reas, indipendentemente dalla razza, ha diritto a un tiro per vedere se ha un Wild Talent. Inoltre, esistono anche numerosi psionici veri e propri. La religione è arretrata e i pochi chierici non sono molto potenti. Gli abitanti della città venerano il pantheon Azteco, seppure con poca convinzione, mentre i contadini venerano due divinità simboleggiate dai due soli del pianeta, uno giallo e luminoso, l'altro rossastro e meno luminoso. Se i PG chiedono informazioni o fanno un check di Astronomia o Astrologia-6, scopriranno che la presenza di due soli crea stagioni molto bizzarre che si ripetono con un ciclo molto lungo; l'anno è riferito al sole maggiore. La stagione attuale è una delle più calde, perché entrambi i soli raggiungono lo zenit più o meno nello stesso periodo. Durante questo periodo, il sole minore rimane in cielo anche di notte, seppur basso sull'orizzonte, illuminando più di una luna piena. 

Se un PG fa un ulteriore check di Astronomia-4 o Astrologia-10, può scoprire i dettagli della meccanica del sistema: il sole principale (i locali lo chiamano Sole) è simile al nostro; attorno ad esso orbitano alcuni pianeti, il secondo dei quali è Reas. Sole, però, orbita attorno alla massa principale del sistema: una gigante rossa che viene chiamata Dea. L'asse di Reas è inclinato rispetto al suo piano dell'orbita attorno al Sole, e l'asse del Sole è fortemente inclinato (più di 30°) rispetto a Dea. Quindi esiste un anno, riferito al Sole, e un "grandanno", riferito a Dea, che dura sessantaquattro anni. Ci sono quattro stagioni dell'anno e quattro del grandanno, dette periodi. Una stagione dura tre mesi e un periodo dura sedici anni. A causa della forte inclinazione del Sole sul piano dell'orbita attorno a Dea, nei periodi caldi ci sono lunghi intervalli di tempo, di durata variabile a seconda della latitudine, in cui Dea non tramonta mai. La stella è troppo fredda e lontana per influire sulla temperatura per più di qualche grado, ma è ancora molto più luminosa di qualunque luna.

I PG sbucano in una zona montagnosa; il portale corrisponde all'ingresso di una grotta. Il paesaggio è brullo e nel cielo leggermente nuvoloso brillano due soli, di cui uno rossastro e poco luminoso. La temperatura è accettabile; a valle i PG vedono un bosco di conifere. Un sentiero si allontana dalla grotta e va verso valle, nella foresta. Su di esso ci sono delle vecchie tracce di umanoidi (test di Seguire Tracce per vederle). Entrato nella foresta, sia il sentiero che le tracce svaniscono dopo pochi chilometri. Girando nella foresta, i PG possono incontrare un gruppo di boscaioli che possono indicargli un vicino villaggio a un paio d'ore di cammino. Il villaggio si chiama Harland ed è molto piccolo; gli abitanti sono abbastanza ospitali e se i PG si dimostrano sufficientemente gentili gli riveleranno che fino a circa un mese fa hanno ricevuto visite di uomini e donne vestiti con tuniche viola, che però non hanno mai menzionato le loro origini o la loro destinazione. Alcuni di loro, comunque, si sono incamminati verso la Città. I contadini parlano degli abitanti della Città come di persone arroganti e presuntuose, ma con un certo timore ammettono che hanno dei congegni meravigliosi che rendono la loro vita molto più semplice. È difficile ottenere altre informazioni da questi superstiziosi paesani: parleranno dello stupendo Faro d'Oro o dei Trasportatori, ma senza andare nel dettaglio. La Città è a una settimana di cammino da Harland, e la strada è sicura e facile da seguire. Dopo un giorno di viaggio lungo la strada, i PG escono dalla foresta, in pianura. La temperatura è notevolmente più alta della media delle Outlands, con massime di trentadue gradi. Lungo la strada, a tre giorni, c'è un altro piccolo villaggio, simile ad Harland, di nome Gonnland. Lasciato questo villaggio, i PG passano davanti a dei campi che stanno andando a fuoco: c'è un esteso incendio e i contadini stanno facendo delle catene di secchi per spegnerlo. Se i PG si fermano un attimo, uno di loro a caso intravede per un istante una figura ammantata di viola tra la folla, ma quando si gira per avvisare i suoi compagni non la rivede più. I contadini negano di aver visto nessuno corrispondente a quella descrizione da quasi un mese. 

La Città è sulla costa e non ha mura, perché su Reas non esiste un nemico abbastanza forte da attaccarla. Delle guardie presso le strade principali accolgono i visitatori con poche parole, e ricordano che non sono permessi animali più grandi di un cane medio. Gli edifici sono tutti in pietra, e molti hanno tre o più piani. Ci sono alcuni piccoli templi in stile azteco dedicati ai vari dei. È governata da una magocrazia, ovvero il governo dei migliori utenti di magia della città. Uno dei quartieri più grandi è il Quartiere dei Maghi, dove la casa più stupenda indica il rango più alto. Il porto è molto grande con navi ben fatte dall'aspetto resistente; ci sono varie taverne di media qualità e molta attività. Molte delle navi più grandi portano le insegne di questo o quel mago. Una baia artificiale protegge il porto dalle onde quando ci sono tempeste. C'è un consiglio di dodici maghi, presieduti dal Capo del Consiglio. Il Capo del Consiglio è eletto dal popolo (almeno, dai cittadini maschi maggiorenni che pagano almeno tre MO di tasse al mese, il che significa la maggior parte degli abitanti della città ma quasi nessuno di fuori), ed egli elegge i dodici membri del consiglio, quindi ha più o meno potere assoluto. Le elezioni si tengono ogni sette anni, e le prossime saranno tra un mese. Tutti i maghi più potenti della città stanno facendo a gara per accaparrarsi voti; anno dopo anno, la città si è arricchita di incredibili opere pubbliche magiche create dai candidati e dai loro assistenti (i potenziali membri del Consiglio) per vincere la campagna elettorale. Il Faro d'Oro è un'alta torre in cima alla quale c'è una potente Luce Magica che si vede dal mare da molte miglia di distanza. I Trasportatori sono una rete di teletrasporti che collega i vari quartieri della città; è molto antica e molti Trasportatori sono rotti. Assomigliano a piccoli gazebo d'argento e basta entrarci pensando alla destinazione (un altro Trasportatore). Ce n'è uno funzionante all'ingresso della città, uno nel Quartiere dei Maghi, uno nel Quartiere dei Mercanti, uno al porto, uno davanti alla Biblioteca e uno davanti al Palazzo del Consiglio. C'è l'Olovisore del Consiglio, una bizzarra scultura nella piazza davanti al Palazzo del Consiglio che durante le sedute mostra un grande ologramma completo di audio della Sala del Consiglio. Per le strade girano dei piccoli golem spazzini, e le strade stesse sono pavimentate con un materiale strano, simile a roccia, che non si scalda né si raffredda mai troppo, ed è facile da pulire. Ai muri sono appese torce magiche che si accendono da sole quando fa buio, con l'intensità giusta. Varie altre curiosità si sono sviluppate nel corso dei secoli, ma molte di esse erano temporanee e destinate a durare solo fin dopo le elezioni.

Se i PG fanno domande alla gente, non scopriranno nulla di nuovo: individui vestiti di viola si sono visti fino a un mese fa, ma nessuno sa dove andassero. Se i PG vanno nel Quartiere dei Maghi, un enorme zona composta da tenute piene di ogni lusso, troveranno che i maghi più potenti sono generalmente molto impegnati, ma se riescono a incontrarne uno, possono scoprire solo che lui sa che gli individui vestiti di viola vengono chiamati Zhentarim e provengono dai piani. Questa informazione è nota solo ai politici della città, tutti convinti che sia un qualche piano dei loro avversari e alimentati nella loro paranoia dal fatto che ancora non sia emerso un mago favorito dagli elettori. Il destino della città è ancora del tutto incerto. In particolare, due dei maghi più ambiziosi sono Glen Asthyr e Jark Maovar.


Glen Asthyr
Jark Maovar

Razza:
Umana del Primario
Umano del Primario

Classe e livello:
Maga 16°
Mago (Evocatore) 18°

Allineamento:
Legale Neutrale
Neutrale Malvagio

Forza (En/Mu):
4/4
9/9

Destrezza (Mi/Eq):
14/12
10/10

Costituzione (Sa/Fo):
8/8
13/15

Intelligenza (Ra/Co):
18/16
16/18

Saggezza (In/Fo):
15/15
9/11

Carisma (Co/Fa):
11/15
14/10

Equipaggiamento:
Amuleto di Salvezza, Amuleto di Protezione dell'Anima, Monile del Sole
Anello psionico, Tunica dell'Arcimago Malvagio

Classe d’armatura:
10, 8 di giorno
5

Movimento:
12
12

Punti Ferita:
38
38

THAC0:
16
16

Velocità dell’arma:
1 (pugni)
1 (pugni)

Numero di attacchi:
1
1

Danni per attacco:
1
1

Abilità speciali:
Incantesimi, Mind Blank
Incantesimi, abilità della tunica.

Taglia:
M (169)
M (173)

Morale:
14
12

PX:
11000
11000

Glen Asthyr è nata in un villaggio lontano dalla Città. Qui viveva anche un chierico del Sole particolarmente devoto, che notando la sua intelligenza e propensione allo studio, decise di fare del suo meglio per trasferirla alla Città e farla diventare una maga. Le donò il Monile del Sole per proteggerla e la portò alla Città, dove divenne apprendista di un mago locale. Alla morte del maestro la ragazza, seppure poco più che ventenne, era già più abile di lui. Ora Glen ha 31 anni, è una maga potente e stimata e si sente pronta a buttarsi in politica. Il suo avversario principale è Jark Maovar, ma la ragazza ha scoperto che il mago oscuro ha degli accordi segreti con i misteriosi stranieri vestiti di viola, e dopo aver sentito che i PG li stanno cercando, gli proporrà un'alleanza a scopo investigativo. Se Glen dovesse rivelare al pubblico una orribile e malefica trama ordita dal malvagio Jark Maovar, da lei sventata con grande astuzia, coraggio e pericolo per la propria persona, i suoi voti lieviterebbero. Inoltre la maga teme effettivamente che la legalità delle elezioni sia in pericolo; conosce Jark abbastanza bene da sapere che non esiterebbe a fare qualunque cosa possa portarlo al potere.

Glen Asthyr è una ragazza sveglia e socievole; non fa mistero del suo passato contadino, anche perché è abbastanza potente da far ingoiare al mittente qualunque insulto. Ama la conversazione e sa parlare in pubblico, ed è sinceramente convinta di poter fare qualcosa di buono per la città, se solo potesse venire eletta. Sebbene sia una maga di grande potere, non passa il suo tempo nel laboratorio, ma piuttosto partecipa alla vita pubblica, cercando di farsi amici tra gli attuali consiglieri. Non è altezzosa come la maggior parte dei maghi della Città, anzi parla spesso con i non votanti (non perché voglia aiutarli, ma perché vuole controllare la stabilità delle fondamenta della sua società). Sa di essere particolarmente resistente ai poteri psionici, ma non conosce i dettagli del proprio Wild Talent.

Glen è di media statura e ha capelli ricci biondi e occhi castani. È molto bella ed è fidanzata a uno dei suoi assistenti, un giovane apprendista mago di nome Lear Nagin.

Lear Nagin

Forza (En/Mu):
14/12
Intelligenza (Ra/Co):
15/15

Destrezza (Mi/Eq):
12/12
Saggezza (In/Fo):
10/8

Costituzione (Sa/Fo):
8/10
Carisma (Co/Fa):
12/12

Classe e livello:
Mago 2°
Allineamento:
Legale Buono

Razza:
Umano del Primario
Abilità speciali:
Incantesimi

Equipaggiamento:
Pegno di Glen
Punti Ferita:
6

Lear ha 27 anni, ha un bell'aspetto e ama Glen alla follia. Inoltre vuole moltissimo che Glen sia eletta, perché così potrà essere nel Consiglio e fare del bene alla città. Il suo sogno è estendere il diritto di voto ma sa che non ha molte speranze.

Pegno di Glen: Questo amuleto d'argento è stato donato a Lear da Glen e ha la stessa abilità dell'Amuleto di Salvezza (non si disintegra dopo l'uso, ma perde comunque questo potere), con la differenza che trasporta anche Glen a casa insieme a Lear. Inoltre, permette a Glen e Lear di comunicare liberamente entro un raggio di otto chilometri.

Amuleto di Salvezza: un ciondolo d'osso che teletrasporta senza errore il proprietario alla sua casa se questi sta per subire una ferita che lo ucciderebbe. Il ciondolo si disintegra dopo l'uso.

Monile del Sole: un amuleto d'oro sbalzato che rappresenta l'immagine del Sole. L'amuleto può essere attivato per creare Luce Magica a volontà e Raggio di Sole una volta al giorno. Durante il giorno, inoltre, conferisce +2 alla CA e ai TS.

Lear di solito impara i seguenti incantesimi:

1° livello: Charme, Dardo Incantato.
Glen di solito impara i seguenti incantesimi:

1° livello: Amicizia, Armatura, Charme, Destriero, Protezione dal Male

2° livello: Bocca Magica, Creazione Spettrale Potenziata, Fuorviare, Oblio, Trama Ipnotica

3° livello: Blocca Persona, Dissolvi Magie (x2), Invisibilità 3 Metri, Protezione dal Male 3 Metri.

4° livello: Confusione, Emozione (x2), Invisibilità Potenziata, Sfera d'Invulnerabilità Minore

5° livello: Attirare Ombre, Caos, Cono di Freddo, Dominio, Muro di Forza

6° livello: Barriera Anti-Magia, Costrizione, Sfera Gelida di Otiluke

7° livello: Bidimensionalità, Vapori Iridescenti

8° livello: Equalizzatore Morfico di Lutter

Equalizzatore Morfico di Lutter (Alterazione)

Raggio d’azione: 0

Componenti: V, S, M (cristalli pregiati e mercurio)

Durata: 1 round per livello

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: sfera di raggio 4 metri per livello

Tiro salvezza: nega l'effetto

Lanciando l'Equalizzatore Morfico, il mago deve specificare un tipo di oggetto o creatura. Può dire: "Tutti gli umani" o "Tutte le creature Legali" o "Tutti gli oggetti di legno di tek" o anche "Tutti gli umani Legali che portano oggetti di legno di tek", ma deve essere a conoscenza delle condizioni che dichiara (ad esempio, se dichiara "tutti gli oggetti di ferro" ma non sa di che materiale sono fatti gli oggetti nell'area bersaglio, questi oggetti non saranno colpiti dall'incantesimo neanche se sono di ferro. Oppure, se dichiara "tutte le creature caotiche" e non conosce l'allineamento delle creature nell'area bersaglio, nessuna creatura verrà colpita. Se però ci sono creature che il mago sa essere caotiche, esse verranno colpite). Dopo, deve indicare uno dei bersagli. Tutte i bersagli colpiti devono effettuare un TS contro metamorfosi o trasformarsi nell'oggetto o creatura indicato. Devono inoltre fare un check di shock corporeo se vengono trasformati in qualcosa di un regno diverso dal loro (vegetale in minerale, animale in vegetale…). Se lo sbagliano muoiono. Questo incantesimo è particolarmente potente se la definizione dei bersagli è volutamente vaga, ma diventa anche particolarmente pericoloso. Non si conoscono le esatte circostanze della morte di Lutter, ma il suo scheletro scarnificato è stato trovato in mezzo a una massa enorme di ragni velenosi, che è stata abbattuta con un massiccio utilizzo di palle di fuoco.

Jark Maovar è un tipico mago della Città: altezzoso, arrogante e assetato di potere. Com'è uso nella Città, ha assunto il cognome del suo maestro dopo la sua morte, avvenuta in circostanze mai del tutto chiarite. È un Evocatore, ma si diletta anche di negromanzia. Ora possiede una discreta tenuta nel Quartiere dei Maghi, un gran numero di assistenti e molte amicizie e alleanze. Jark è stato consigliere per quattordici anni di fila, ma aspira al posto di Capo del Consiglio. Tuttavia, la sua base di voti è troppo ristretta per competere con altri candidati, ma l'arrivo un anno fa degli Zhentarim gli fatto venire un'idea. Jark ha sessantaquattro anni, ha visto un intero grandanno e sa che non ne vedrà un altro: è ora di giocare il tutto per tutto. Quando Wert e Lakam sono arrivati da lui, poco tempo dopo la sconfitta di Zhentar ad opera dei PG, avevano bisogno di un luogo sicuro per ricostruire il loro potere. Jark gli ha offerto quello che cercavano: al largo della Città c'è una tempesta che non smette mai, e al centro di quella tempesta sta un vortice per il Piano Quasielementale del Fulmine. Il mago ha offerto anche agli Zhentarim un metodo semplice per costruire una fortezza in quel piano inospitale. Tempo fa, per caso, Jark ha scoperto il principio della gabbia di Faraday (anche se lui non lo chiama così), e dunque sa che è possibile isolare piccole zone del piano del Fulmine e renderle abitabili senza ricorrere a potenti, costose e difficili magie: basta usare del comune ferro. In cambio delle informazioni (che nei mesi successivi gli Zhentarim hanno messo a buon frutto) Jark ha ottenuto l'aiuto degli Zhentarim per un colpo di Stato. Dopo che il problema dei PG sarà stato risolto, una legione di Baatezu coadiuvati da truppe scelte Zhentarim conquisterà Reas e, stando agli accordi che ha preso coi due stregoni, Jark governerà la Città e le zone circostanti, gli Zhentarim avranno dominio sulla striscia di territorio compresa tra il vortice per il piano del Fulmine e il portale per Sigil, e i Baatezu avranno il resto del pianeta (Jark non ha ben chiaro quanto ci perda in questo accordo perché ritiene che i territori al di fuori della Città abbiano valore zero). Il mago è vittima di un imbroglio ancora più grosso del suo: quello che succederà effettivamente sarà che le truppe dei Baatezu conquisteranno l'intero pianeta schiavizzandone gli abitanti. Agli Zhentarim rimarrà la Fortezza del Tuono e un saldo accordo coi demoni di libero passaggio sul pianeta, più ricchezze enormi come premio da parte degli Otto Oscuri (che senz'altro riabiliteranno Fraynag, Razortalon e Vorakon per avergli consegnato un intero pianeta su un piatto d'argento).

Anello Psionico: un omaggio di Wert a Jark Maovar. Questo anello è Neutrale Malvagio, ha Intelligenza 15, Ego 8 e 64 PSP (Wert ha usato Empower e Receptacle per aumentarli). Contiene i seguenti poteri: Mind Bar, Conceal Thoughts, Psionic Sense, Mind Blank.

Jark di solito impara i seguenti incantesimi:

1° livello: Tocco Gelido, Dardo Incantato (x2), Individuazione del Magico, Trucchi, Servitore Invisibile

2° livello: Ragnatela, ESP (x2), Protezione dai Trucchi, Alterare Se Stesso (x2)

3° livello: Dissolvi Magie (x2), Dito del Vampiro (x2)*, Palla di Fuoco

4° livello: Sfera d'Invulnerabilità Minore, Sfera Elastica di Otiluke, Invisibilità Potenziata (x2), Creazione Minore, Maledizione della Non-Morte.

5° livello: Ombre Magiche, Cono di Freddo, Contattare Altri Piani, Teletrasporto, Mano Interposta di Bigby

6° livello: Scarica di Fulmini, Visione del Vero, Fulmine Magico ad Alta Energia

7° livello: Palla di Fuoco a Scoppio Ritardato, Controllare i Non-Morti, Bidimensionalità

8° livello: Convergenza Dimensionale Negativa di Merkit, Improved Mirror Image**

9° livello: Sunball**

Maledizione della Non-Morte (Negromanzia)

Raggio d’azione: 10 metri

Componenti: V, S, M (un blocchetto di carbone e un ramo d'ebano)

Durata: permanente

Tempo di lancio: 4

Area d’effetto: una creatura

Tiro salvezza: nega l'effetto

La vittima di questo incantesimo non noterà alcuna differenza, ma se dovesse morire mentre questo incantesimo è ancora attivo, non potrà essere resuscitata e sarà condannata a trasformarsi nel giro di due notti in un nonmorto analogo a un ghast, ma con gli stessi dadi vita e punti ferita che aveva prima (perde però ogni abilità speciale). Inoltre, chi ha lanciato l'incantesimo ha il controllo della vittima, dopo morta. Uno scaccia maledizioni annulla l'incantesimo se chi lo lancia è di livello superiore al mago. Se è di livello inferiore, c'è una possibilità del 5% per ogni livello in meno che lo scaccia maledizioni fallisca.

Fulmine Magico ad Alta Energia (Evocazione)

Raggio d’azione: 5 metri

Componenti: V, S, M (un filo di rame)

Durata: istantanea

Tempo di lancio: 6

Area d’effetto: fulmine lungo 30 metri e largo 1,5 o lungo 15 metri e largo 3.

Tiro salvezza: ½

Questo incantesimo è analogo al fulmine, ma infligge 1d8 PF per livello, fino a un massimo di 20d8. Tuttavia, a causa delle potenti energie coinvolte, il fulmine diventa molto impreciso in presenza di materiali conduttori. Se nel raggio di sei metri da uno degli estremi del fulmine c'è una massa consistente (almeno 30 kg) di metallo, c'è una possibilità del 30% che quel punto estremo del fulmine si sposti in corrispondenza della massa (cambiando la traiettoria del fulmine). Se c'è una massa consistente di materiali chimici conduttori, la possibilità è del 15%. Nota che un corpo umano è un buon conduttore, e quindi c'è sempre una possibilità che il fulmine colpisca il mago che lo lancia! Se più masse sono presenti, tirate a caso (un mago malvagio e astuto si porta sempre dietro un ignaro guerriero in armatura completa se ha intenzione di usare questo incantesimo spesso).

Convergenza Dimensionale Negativa di Merkit (Negromanzia, Evocazione)

Raggio d’azione: 10 metri

Componenti: V, S, M (un cristallo scuro incantato con resistenza al piano negativo)

Durata: istantanea

Tempo di lancio: 1 round

Area d’effetto: una creatura

Tiro salvezza: speciale

Questo potente e malvagio incantesimo apre un vortice per il Piano Negativo all'interno del bersaglio. L'effetto è devastante: il bersaglio deve effettuare subito un TS contro morte; se lo sbaglia, muore istantaneamente, altrimenti subisce 8d4 danni. Se muore, tirate 1d10 su questa tabella:

1: non succede niente.

2-3: il corpo del bersaglio viene distrutto per sempre

4-7: come sopra; il bersaglio diventa un wraith sotto il controllo del mago.

8-9: come sopra, ma diventa uno spettro sotto il controllo del mago.

10: come sopra, ma diventa un fantasma e deve fare immediatamente un check di Intelligenza: se lo sbaglia, è sotto il controllo del mago.

*questo incantesimo è descritto sul mio sito http://members.xoom.com/zappo
** questo incantesimo è descritto nel Tome of Vast Knowledge.

Quando i PG arrivano su Reas, gli Zhentarim sono già tutti al sicuro nella loro fortezza. Hanno fatto molta attenzione a non farsi scoprire e sono confidenti che il loro rifugio sia impossibile da trovare. Però, un pescatore amico di Glen Asthyr ha notato delle strane barche fatte di ferro veleggiare vicino alla tempesta permanente al largo della Città. L'uomo ha subito riferito a Glen e ora la maga sa che c'è qualcosa di strano nell'aria. Dopo che i PG sono stati in città per un po' di tempo, la donna è stata informata della loro presenza e ritiene che possano aiutarla, così manda un servitore a invitarli nella sua tenuta nel Quartiere dei Maghi. I PG vengono fatti accomodare in un salotto sontuoso, e dopo pochi minuti il servo annuncia Glen Asthyr la maga. Glen si siede su un divano di fronte ai PG e gli presenta la sua proposta: dalle descrizioni del pescatore che l'ha informata, dopo aver fatto qualche esperimento, ha costruito una rudimentale barca di ferro che dovrebbe proteggere dai fulmini della tempesta che i marinai chiamano la Bocca del Sole. Darà ai PG quella, e un equipaggio di uomini fidati, affinché possano investigare sugli Zhentarim. In cambio, devono riferire a Glen tutto quello che scoprono, portando delle prove o almeno dei testimoni. Se i PG accettano, la maga li ospita per la notte e il giorno dopo li porta fino al porto. Lì li porta fino alla sua barca privata e li invita a salire. La nave di ferro è ancorata presso una spiaggia fuori città e Glen porterà i PG fino a lì con la sua barca, un vascello lungo dodici metri che non ha né vele né remi ma si sposta secondo il volere di Glen purché non ci sia troppo vento. La donna avverte i PG che ci vogliono circa tre ore per giungere alla spiaggia. Dopo un'ora e mezza la barca è in mare aperto e in lontananza si intravede una violentissima tempesta. Da questa distanza non sembra minacciosa, ma è evidente che là in mezzo si sta scatenando l'inferno. Molte volte al minuto si vedono lampi bluastri in mezzo alle nubi. Glen, notando che i PG guardano là, gli dice di non preoccuparsi per ora perché quella tempesta non si sposta mai da dov'è. Che si preoccupino più tardi perché è anche la loro destinazione. Pochi minuti dopo, una piccola barca protetta da un incantesimo di invisibilità si avvicina al vascello dei PG. Fate fare a tutti i PG un check di Intuizione (-6 se non hanno abilità marinare come Navigazione, -8 se non hanno neanche Nuotare). Glen non può fare il test perché è concentrata sulla guida della barca. Chi passa il check si accorge di un'anomalia sulla superficie dell'acqua: sembra che qualcosa di grosso stia lasciando una scia, ma non se ci fosse un pesce così grande si noterebbe. Se nessun PG nota la scia, o se la notano e non fanno niente, a meno di dieci metri dalla loro barca compare un'altra imbarcazione, lunga sei metri e con a bordo sei guerrieri Zhentarim vestiti di viola sopra le armature e un mago mercenario. Tutti sembrano sorpresi di vedere Glen; in particolare il mago sbianca visibilmente e dice "Lady Asthyr!". Gli Zhentarim hanno l'iniziativa automaticamente per questo round poiché erano invisibili. Inoltre, i PG che non si aspettavano l'apparizione devono fare un check di sorpresa con -4. Gli Zhentarim non sono abbastanza sorpresi di vedere Glen Asthyr da dover fare un check di sorpresa. Il mago (un tipo barbuto di nome Goan Malnek) lancia la velocità sui guerrieri (che subito dopo attaccano i PG) e quindi Glen, se non è sorpresa, lancia l'equalizzatore morfico di Lutter per trasformare "tutti gli uomini al di fuori di quelli che stanno su questa barca" (sono inclusi anche gli esseri umani) in copie del mago. La maga ha reagito d'istinto e non ha notato che due degli Zhentarim sono donne e quindi escluse dall'incantesimo. Comunque, tutti gli Zhentarim maschi che falliscono il tiro acquisteranno l'aspetto e le caratteristiche (NON gli incantesimi) di Goan Malnek, che per un guerriero non sono esaltanti. Nel round immediatamente successivo il Malnek originale griderà "Mamma!" e si tufferà in acqua usando l'anello del pesce per fuggire; nello stesso round la barca degli Zhentarim tocca quella di Glen; i guerrieri mollano gli archi e sfoderano le spade.


Guerrieri Zhentarim
Goan Malnek

Razza:
Umano (Primario)
Umano (Primario)
Umana (Primario)
Umana (Outlands)
Umano

(Acheron)
Elfo

(Primario)
Umano (Primario)

Classe e livello:
Guerr. 7
Guerr. 8
Guerr. 9
Guerr. 7
Guerr. 9
Guerr. 8
Mago 7

Allineamento:
LM
LM
LM
LM
LM
LM
CM

Forza (En/Mu):
14/16
13/17
14/14
13/15
10/14
13/15
4/4

Destrezza (Mi/Eq):
15/15
16/14
10/12
11/15
16/12
14/14
5/5

Costituzione (Sa/Fo):
16/18
14/14
11/15
15/13
9/9
11/11
9/9

Intelligenza (Ra/Co):
9/9
8/10
10/8
8/8
10/12
6/8
16/14

Saggezza (In/Fo):
11/11
13/15
13/9
11/13
10/8
7/7
10/10

Carisma (Co/Fa):
12/8
11/11
13/15
10/10
11/9
5/9
8/10

Equipaggiamento:
Spade lunghe +1, Armature di maglia +1, Archi lunghi, 4 frecce +2 a testa, 1 freccia +2 a testa avvelenata con un veleno di tipo N.
Anello del pesce, Bracciali difensivi CA 7

Classe d’armatura:
3
4
4
3
4
4
9

Movimento:
13
13
12
13
12
12
12

Punti Ferita:
68
53
50
29
51
39
16

THAC0:
11 spada, 12 arco
9 spada, 10 arco
9 spada, 10 arco
11 spada, 12 arco
9 spada, 9 arco
10 spada, 10 arco
20

Velocità dell’arma:
5 spada, 7 arco
5 spada, 7 arco
5 spada, 7 arco
5 spada, 7 arco
5 spada, 7 arco
5 spada, 7 arco
1

Numero di attacchi:
2
2
2
2
2
2
1

Danni per attacco:
1d8+4 spada, 1d8 arco
1d8+4 spada, 1d8 arco
1d8+3 spada, 1d8 arco
1d8+3 spada, 1d8 arco
1d8+3 spada, 1d8 arco
1d8+3 spada, 1d8 arco
1 pugni

Abilità speciali:
Specialisti in spada lunga e arco lungo, capacità nell'armatura, stile con un'arma (livello due, quindi +2 alla CA appena posano gli archi). Arma preferita: spada lunga. L'elfo ha le abilità speciali degli elfi.
Incantesimi

Taglia:
M (178)
M (172)
M (173)
M( 184)
M (184)
M (155)
M (185)

Morale:
19
19
19
19
19
19
11

PX:
650
975
1400
650
1400
1400
2000

Anello del Pesce: un anello a forma di pesce che si mangia la coda. Consente a chi lo indossa di trasformarsi in un pesce comune, come quelli del Manuale dei Mostri, lungo fino a trenta centimetri e senza abilità speciali, una volta al giorno, e di ritornare alla forma originaria. Non sono richiesti tiri di shock corporeo.

Goan Malnek conosce i seguenti incantesimi:

1° livello: Armatura, Dardo incantato (x2), Creazione spettrale.

2° livello: Assordare, ESP, Freccia Acida di Melf

3° livello: Velocità, Invisibilità su un Veicolo (già lanciata)
4° livello: Invisibilità potenziata

Gli Zhentarim hanno pagato il mago perché gli permettesse di avvicinarsi non visti fino alla barca dove le loro spie hanno visto salire i PG, ma non sapevano che Glen Asthyr l'avrebbe guidata personalmente. Sono troppo fanatici per fuggire per così poco, comunque. Se i PG li sconfiggono e riescono ad arrivare fino alla spiaggia, vedono ancorata a un centinaio di metri dal bagnasciuga una nave lunga una trentina di metri, apparentemente normalissima a parte la linea di galleggiamento molto bassa. Sul ponte, vari uomini si stanno preparando a salpare. Glen spiega ai PG come è fatta la nave: l'intera stiva è foderata internamente con piastre di ferro, e quando la nave sarà in mezzo alla tempesta, tutti gli occupanti dovranno rifugiarsi nella stiva. Un incantesimo preparato dalla maga guiderà l'imbarcazione fino al centro della Bocca del Sole, dove i PG dovranno scoprire che cosa nascondono gli Zhentarim e Jark Maovar. Dopo aver dato queste ultime istruzioni ai PG, Glen gli augura buona fortuna e dirige la sua barca verso la Città. Il viaggio verso la Bocca del Sole dura cinque ore, durante le quali i marinai della nave (che Glen ha chiamato Vergine di Ferro) offrono ai PG un buon pranzo e gli raccontano che loro chiamano la tempesta in quel modo perché una leggenda dice che il Sole in quel punto ingoi tutta la luce, per poi rimandarla dal cielo. Tutto l'equipaggio è visibilmente preoccupato, ma confidano che la loro padrona sappia quello che fa. Quando la nave si avvicina alla tempesta, si comincia a sentire il potente ululato del vento. Il capitano ordina a tutti gli uomini di entrare nella stiva, e l'incantesimo di guida si attiva. Dopo dieci minuti passati all'interno della stiva al suono del vento si aggiunge un secondo lamento, molto più terrificante: un gruppo di nonmorti eterei entra dalle pareti e si avventa sui PG e sui marinai terrorizzati e impotenti.

Non Morti
Ghost
Spectre
Wraith

Intelligenza:
14
14
12

Allineamento:
Legale Malvagio
Legale Malvagio
Legale Malvagio

Numero di mostri:
1
8
8

Classe d’armatura:
0, 8 nel Piano Etereo
2
4

Movimento:
9
15, Vol. 30 (B)
12, Vol. 24 (B)

Dadi Vita (PF):
10 (63)
7+3 (44, 39, 43, 39, 46, 34, 45, 39)
5+3 (34, 37, 37, 38, 36, 25, 35, 18, 30)

THAC0:
11
13
15

Velocità dell’arma:
3
3
3

Numero di attacchi:
1
1
1

Danni per attacco:
1d4x10 anni di vita
1d8
1d6

Abilità speciali:
Vista terrorizzante, Giara Magica, immunità alle armi normali (metà danno da quelle d'argento), immune agli incantesimi lanciati da chi non è etereo.
Risucchio vitale, colpito solo da armi magiche, immunità dei non-morti.
Risucchio vitale, colpito solo da armi magiche o d'argento, immunità dei non-morti.

Taglia:
M (175)
M (180)
M (180)

Morale:
Non scapperà.
15
15

PX:
7000
3000
2000

La tattica dei nonmorti è questa: metà di loro attaccherà i PG e metà i marinai. Un colpo di spettro o di wraith basta a uccidere un marinaio e a farlo risorgere come nonmorto. Quando tutti i marinai saranno risorti sotto il loro controllo, i nonmorti attaccheranno i PG in massa. L'equipaggio è composto di 9 marinai, tutti con CA 10. Il fantasma starà in fondo alla stiva, etereo, terrorizzando i marinai e i PG con la sua presenza (e facendo invecchiare chi fallirà il suo TS). I nonmorti scacciati dai sacerdoti non ritorneranno più. Tutti questi nonmorti sono agli ordini di Jark. Se i PG se la cavano, finito il combattimento sentiranno da fuori tuoni potentissimi. Un fulmine colpisce la nave e fa saltare il rivestimento di legno da tutte le parti in mille schegge fumanti: il ponte crolla in fiamme dentro la stiva (ciascun personaggio subisce 1d6 danni) e lascia scoperta una grata metallica che lo sosteneva. Guardando fuori, si vedono nubi nerissime attraversate di continuo da lampi, e ondate terrificanti. Tutti gli occupanti della stiva vengono sballottati di qua e di là per molti minuti (e subiscono 3d6 danni), dopodiché la nave resta immobile. Fuori si vede tutto nero, eccezion fatta per i fulmini che illuminano la stiva a giorno in maniera quasi continua e per le loro immagini bluastre, che persistono sulle retine dei PG per vari minuti. Molto spesso, un fulmine cade sulla nave, ma l'intelaiatura metallica protegge gli occupanti. Non si riesce quasi a parlare, tanto assordante è il rumore dei tuoni, eppure non c'è più vento e non entra più acqua. Dopo pochi minuti, la nave si scuote con un sonoro "clunk". Se ci sono marinai superstiti, uno di loro dice che la barca si dev'essere arenata su degli scogli. Se un PG guarda fuori, può vedere una vasta parete di metallo, di cinquanta metri per venti, la parete della Fortezza del Tuono. È appoggiata sull'aria e i fulmini la colpiscono continuamente. Una decina di metri più in là, dei piloni di ferro sbucano fuori dalla parete, e ad essi sono attaccate delle piccole imbarcazioni di metallo. Al centro della parete, presso i piloni, c'è un buco che sembra essere un ingresso. Da esso escono delle corda che raggiungono la punta di ogni pilone (servono per raggiungere l'ingresso dalle barche). Cento metri più indietro, nella direzione da dove sono venuti i PG, c'è un anello di diametro venti metri, bordato da un cerchio di fulmini, attraverso cui è passata la nave (il vortice). Chiunque si avventuri fuori dalla nave portando più di un chilo di metallo addosso viene colpito da un fulmine ogni turno (se i PG possono volare o teletrasportarsi, possono raggiungere l'ingresso in meno di un turno, altrimenti devono proteggersi in qualche modo). Chi è fuori ma non porta oggetti di metallo ha il 10% di possibilità ogni turno di venire colpito. I fulmini infliggono 1d8x10 danni dimezzabili con un TS contro bacchette e il tuono corrispondente causa sordità se si sbaglia un altro TS contro bacchette. Ogni turno che i PG passano dentro la nave, inoltre, piccole scariche gli infliggono 1d4 danni. Queste scariche non sono causate dai fulmini dall'esterno, ma sono causate dalla tensione che si crea spontaneamente in ogni punto del piano (e quindi anche all'interno della nave). Poiché si originano direttamente all'interno della stiva, l'effetto gabbia di Faraday non le assorbe. Per questo motivo le barche Zhentarim sono molto più piccole, e per lo stesso motivo gli spazi all'interno della fortezza sono più ristretti possibile (il piano genera più differenza di potenziale negli spazi aperti). Appena qualcosa esce dalla stiva viene circondato da un alone di luce bluastra che tra l'altro rende inutile l'invisibilità magica (ma non quella psionica). Muoversi in questo piano presenta gli stessi problemi che sul piano dell'Aria. L'interno della Fortezza del Tuono è da incubo: corridoi bassi, stretti e contorti e piccole stanze dalle pareti di ferro, il tutto illuminato da fredde luci magiche. L'edificio è labirintico, ma è architettato in modo da suggerire almeno un verso comune per la gravità. Molto spesso in mezzo ai corridoi si trovano delle pesanti porte di ferro; ad esse sono collegati dei meccanismi che permettono a chiunque si trovi nella sala principale di aprirle o chiuderle a volontà. Questa sala si trova al centro della costruzione ed è molto più grande delle altre stanze. Il problema delle scariche statiche è stato risolto mettendo nella stanza numerose colonne di ferro. Presso questa sala ci sono le stanze di Lakam, Wert e dei tre demoni. Nella stanza ci sono i controlli delle porte e un ampio tavolo con cinque sedie. Sul tavolo ci sono le piante della fortezza e delle carte militari della zona attorno alla Città su Reas col tragitto dettagliato per raggiungerla dal portale, insieme a dei piani Baatezu per stabilire un avamposto presso il villaggio di Harland. Per l'intera fortezza sono disseminate le stanze degli Zhentarim comuni, che sono circa cinquecento, di cui quattrocento guerrieri e il resto divisi tra maghi, ladri e psionici. La maggior parte di loro è di livello 6°-7°, ma c'è qualcuno di 5° e qualcuno di 8°. Quando i PG giungono di fronte all'ingresso della fortezza, hanno davanti un corridoio con in fondo un bivio; poco dopo il loro arrivo, Wert arriva di fronte ai PG pregandoli di non attaccarlo. Se i PG lo ascoltano, lo stregone gli dirà di voler tradire Lakam per ottenere il controllo totale dell'organizzazione, e propone ai PG un accordo: lui li porterà da Lakam e li aiuterà ad ucciderlo, e gli garantirà che gli Zhentarim non interferiranno più con le loro attività. In cambio, i PG dovranno lasciare la fortezza e non tornare mai più. Ovviamente quello che Wert ha in mente, sotto vari strati di difese mentali, è di condurre i PG in una trappola in cui non dovranno affrontare solo Lakam, ma bensì entrambi gli stregoni e i tre demoni, oltre a vari Zhentarim di basso rango. Wert guida i PG attraverso i corridoi della fortezza fino alla stanza centrale. Una volta arrivato là, usa a sorpresa una porta dimensionale e sparisce. L'ambiente fitto di colonne non permette di vedere dove sia andato. Pochi istanti dopo tutte le uscite dalla stanza si chiudono di scatto e inizia l'attacco: Fraynag ha reso invisibili tutte le persone nella stanza (Wert, Lakam, i tre demoni e 10 guerrieri Zhentarim) sostituendo il suo animare i morti con invisibilità potenziata. Il combattimento dura finché uno dei cinque non è stato ucciso. A quel punto uno dei superstiti preme un bottone segreto e tutti e quattro si teletrasportano via appena possibile. Immediatamente si sentono delle esplosioni e l'intera struttura inizia a vibrare violentemente, mentre le porte si scardinano e crollano per terra: le esplosioni hanno rotto i giunti delle pareti principali, che si stanno separando, distruggendo la fortezza! Gli Zhentarim fuggono sulle navi di ferro: quando i PG giungono all'uscita vedono l'ultima delle piccole navi che sta mollando gli ormeggi, con a bordo una decina di guerrieri. I PG possono conquistare la nave e scappare con quella (magari facendo qualche prigioniero per far contenta Glen), oppure fuggire in qualche altro modo. Se hanno portato con loro i documenti trovati sul tavolo nella fortezza, possono offrirli alla maga come prove. Glen prende i fogli e li esamina, notando che non ci sono però prove certe dell'implicazione di Jark Maovar. Comunque ringrazia molto i PG e li assicura che con quei fogli forse non farà rinchiudere Jark ma senz'altro gli farà perdere le elezioni e il suo posto al Consiglio. I nemici dei PG, nel frattempo, sono fuggiti e non si rifaranno vivi così presto…

PX:

Avventura completata: 25000

Eseguite ricerche ad Automata: 5000

Scoperta l'implicazione dei demoni prima che lo dicesse Lysa Deegun: 5000

Raccolte le prove contro Jark Maovar: 5000

Scoperto l'inganno di Wert prima di cadere nella trappola: 10000

Scoperti i dettagli dei piani degli Zhentarim e dei Baatezu per la conquista di Reas: 11000

Scoperti i dettagli dei piani di Jark Maovar per la conquista della Città: 7000

Raccolte le prove contro Jark Maovar (per ciascun PG Legale): +2000

Raccolte le prove contro Jark Maovar (per ciascun PG Buono): +1000

Accettata la proposta di Wert con l'intenzione di tradirlo (per ciascun PG Caotico): +2000

Consolata Cyana (per ciascun PG Buono): +600

Alleanza con gli Zhentarim a danno degli altri PG (per ciascun PG Caotico Malvagio): +6000

Alleanza con gli Zhentarim a danno degli altri PG (per ciascun PG Caotico Neutrale): +1000

Alleanza con Jark Maovar (per ciascun PG Malvagio): +3000

