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Introduzione per il DM:

Theras è una splendida città-fortezza poco altre i confini di Ethengar che si affaccia sul mare. A Theras viene seguito il culto della giustizia, dell’ordine, della purezza e della “luce”. La potenza della luce è rappresentata dal dio legale Sphinx. La confraternita della luce è ora composta da innumerevoli membri, e sta acquistando sempre più potere. Shin, il dio del caos, del disordine, della notte e delle tenebre, ha deciso che deve prendere il sopravvento sulla potenza di Theras, in particolare su quella del gran sacerdote della luce: Hazel Thorn. Shin, signore di tutti i Vendicatori, crede che solo gli appartenenti a questa casta siano in grado di portare a termine una così ardua missione. Tuttavia permetterà di tentare anche agli altri. Un gruppo scelto di spie dovrà riuscire a radere al suolo la città intera (!) e a portargli la testa di Hazel Thorn. Per farlo gli avventurieri dovranno penetrare come spie all’interno della fortezza, qui dovranno liberare il Gran Maestro dei Vendicatori e con il suo aiuto trovare il modo di eseguire un antico rituale all’interno della palude del Klantyre. Grazie a questo rituale (che avrà luogo per mezzo della leggendaria spada di Ragnarok), verranno evocate 7 terribili creature dalla forza spropositata che distruggeranno Theras. 

Shin si trova ora molto distante da Theras, risiede infatti all’interno di alcune rovine di un’antica fortezza elfica. Quando viene incontrato si trova all’interno di un corpo insolito, quello di un bambino. La sala dove risiede è semi distrutta, al centro di essa si conserva ancora intatta una piscina che Shin ha riempito di sangue. Quando tutti i PG saranno presenti, comincerà il suo folle discorso dal suo trono di pietra:

Stupidi umani, siete qui chiamati per saziare la sete di vendetta del dio Shin… Hazel Thorn e la sua setta di poveri folli predicatori della luce, stanno per essere soppressi dall’ira del maligno, l’ira delle tenebre. Ahahahaahaha!!aha! Costui è il gran sacerdote del culto del dio della luce Sphinx. Voglio che vi introduciate all’interno della fortezza di Theras come spie, ma non pensate che non ce ne siano già altre: persino gli uomini più fidati di Hazel Thorn sono sotto il mio controllo e conducono la loro missione di spionaggio da molto tempo. (poi riprende)…Voglio che vi introduciate nella fortezza e che liberiate il mio seguace, il Gran Maestro dei Vendicatori, che da troppo tempo si trova prigioniero ingiustamente laggiù. Poi dovrete trovare il modo di evocare le 7 creature del male dalla palude del Klantyre, forse il Maestro conosce il rituale di evocazione. Grazie a loro raderete al suolo la città intera e mi porterete la testa di Hazel Thorn.

Non posso darvi molte informazioni, ma ho provveduto a spianarvi la strada. Prima di raggiungere Theras, sostate alla città di Betonnia, qui altri validi elementi vi aspettano per accompagnarvi durante tutto il viaggio. Non sarà troppo difficile riconoscerli, uno di loro possiede delle capacità magiche molto particolari, e comunque saranno loro a cercarvi. Qui potrete rilasciare le vostre cavalcature e cambiarle con dei cavalli freschi. Poi raggiungete la fortezza, spacciatevi per nuovi adepti o qualcosa del genere (mettetevi d’accordo con le spie di Betonnia), incontrate i capi della confraternita e prendete sistemazione negli alloggi. Qui dovrete riconoscere le spie che fanno già parte della setta. Loro conoscono la fortezza meglio delle loro tasche e vi aiuteranno a trovare il Maestro. Lui è il più forte guerriero Vendicatore che ci sia, seguite le sue indicazioni e trovate il modo di evocare le creature dal Klantyre, poi tornate a Theras e fate un massacro! Tutto chiaro? Bene, ma prima di partire bevete un sorso di dolce liquido rosso dalla mia piscina. 

Ogni sorso di sangue bevuto dalla piscina di Shin equivale all’effetto di una pozione di Guarigione. 

Se i PG chiederanno a Shin informazioni sulla loro ricompensa, egli si limiterà a rispondere che al loro ritorno otterranno un compenso favoloso che li renderà molto potenti.
Cronologia degli eventi per il DM

Segue una lista completa degli eventi che si verificheranno durante l’avventura in ordine cronologico.

1. Incontro con Shin nelle rovine della fortezza elfica.

2. Incontro a Betonnia con spie e rilascio delle cavalcature.

3. Arrivo a Theras ed incontro con i capi della confraternita.

4. Assistere ad una cerimonia in onore di Sphinx.

5. Incontro con le spie della setta.

6. Durante la notte visita del dungeon alla ricerca del Gran Maestro dei Vendicatori.

7. Incontro con la Necromante e scoperta del santuario con iscrizioni, ritrovamento dell’elsa.

8. Visita all’oracolo di Tan su consiglio della Necromante.

9. Incontro con i servitori dell’oracolo a Tan.

10. Arrivo sulle montagne e visita all’oracolo.  

11. Accettare i melograni magici in cambio della testa di Rishna. 

12. Tornare a Theras e (aprire 1° melograno) trovare le vestali di Sphinx che tengono prigioniero il Maestro.

13. Arrivo nel Klantyre alla ricerca di Warra, la creatura del Maestro.

14. I personaggi vengono catturati dagli Elfi Neri.

15. Incontro con Morkai Akei, lo stupido nella prigione di ossa.

16. Incontro con Likao re elfico.

17. Arrivo dei Vermi Scarlatti che sconvolgono il villaggio sotterraneo.

18. Fuga grazie al 2° melograno e apparizione di Warra.

19. Sottomissione di Warra che ucciderà gli elfi.

20. Scoperta delle iscrizioni e dell’esistenza della spada si Ragnarok, le cui parti furono affidate ai sacerdoti della luce.

21. Ritorno di nascosto a Theras e furto del pomo della spada ad Hazel Thorn.

22. Presso Akesoli ci sono delle rovine occupate da un gruppo di briganti che possiedono i Drakkard, il capo ha l’ultima parte della spada.

23. Il rito di evocazione delle 7 creature è conosciuto solo dall’oracolo di Tan, ritrovare l’oracolo e costringerlo a fare il rito.

24. Arrivo delle creature e distruzione della città di Theras.

25. Apertura del 3° melograno e uccisione di Hazel Thorn e del suo esercito in Valle Daurem.

26. Ritorno alle rovine di Shin.

PNG pronti all’uso:                               

Uigmur (Guerriero Vendicatore 19°)

For 17+2

Int    9

Sag 13+1

Des 13+1

Cos 15+1

Car  11

CA –4 

Pf: 74

N.Att. 2

Ferite: 1d10+4

All: Caotico

· Corazza a piastre+3

· Spadone a due mani+2

· Amuleto protezione+1 alla CA

· Anello protezione+2

· 1 pozione di Forza

· 3 pozioni Guarigione

E’ un Vendicatore seguace del culto di Shin.

Possiede tutte le abilità dei Vendicatori come descritto nel Companion del giocatore.

Shuruk (Nuckalavee)

CA  4

DV 11***

Pf:  57

Mov: 36(12)m

Nuotando:108(36)m

N.Att. 2 artigli 

Ferite: 3-24+morte/3-24+morte

TS: G 11°

All: Caotico

PX: 3.500

Il Nuckalavee (vedi Master) è una creatura simile al centauro, ma ha la pelle trasparente che rende il suo aspetto orribile. Sono infatti visibili i muscoli, le vene gialle e il sangue nero. E’ immune al fuoco e al veleno, rigenera 3 pf per round. Il Nuckalavee irradia un’aura di paura entro 15m da lui; ogni creatura all’interno dell’area deve superare un tiro salvezza contro Paralisi o fuggire per 2-12 round (il tiro va’ ripetuto per ogni round che la vittima rimane all’interno dell’area). Inoltre il mostro, con la sola presenza, uccide tutti i semplici insetti e le piccole creature con 2 pf o meno entro 36m. Ogni vittima che viene colpita dai suoi artigli, deve superare un tiro salvezza contro Raggio della Morte o morire. Il Nuckalavee soffia un cono di freddo una volta ogni 3 round, infliggendo un numero di danni pari ai suoi pf attuali (dimezzabili con un TS contro Soffio del Drago).   

Arrivo a Betonnia (vedi mappa):
La piccola città di Betonnia si trova a circa 100Km dalle rovine elfiche, quindi gli avventurieri impiegheranno circa una giornata per raggiungerla a cavallo e 3 giorni a piedi, passando per il fiume Teckra Min. Quando i PG arrivano, il sole è già tramontato da un paio d’ore e risulterà necessario trovare un posto dove passare la notte. 

1- Locanda “Globo blu”: Questa locanda si trova nel quartiere elegante della città, qui si recano i nobili forestieri e i ricchi cittadini. Il suo nome deriva dall’ologramma magico che si trova all’interno, esso riproduce uno splendido paesaggio marino e crea degli effetti di luce particolari. Una stanza singola costa ben 10mo a notte. 

2- La Caserma: Quest’edificio è la prefettura delle guardie cittadine e fa anche da caserma. L’accesso non autorizzato è punibile legalmente, all’interno ci sono circa 35 guardie (in media Guerrieri di 2° livello).

3- La piazza: La piazza costituisce un punto di ritrovo per i cittadini di Betonnia. Nella piazza si trovano alcune botteghe che vendono merce molta merce di vario tipo, poco fuori dalla piazza c’è il pozzo. Nelle botteghe è possibile acquistare cibo, indumenti e armi normali.

4- Locanda “dal Roscio”: Questo è uno dei posti più malfamati della cittadina, vi si riuniscono i poveri, i criminali e gli avventurieri di passaggio. Al bancone c’è un uomo basso, con dei lunghi capelli rossi, è il proprietario. Se i PG decideranno di sostare qui dovranno pagare 2mo a notte per una stanza piccola e umida. In questa locanda non è raro rimanere coinvolti in risse e litigi, se i personaggi si fermano a bere qualcosa non potranno fare a meno di notare una sena particolare: ad un tavolo si trovano seduti una vecchia donna incappucciata, un vigoroso guerriero, un Halfling ed un Nano che giocano a carte. Improvvisamente un boccale colmo di birra si solleva da solo da un altro tavolo e si infrange contro il grugno del Nano. L’Halfling sghignazza e dice “Così impari a barare!”, il Nano incredulo accusa l’avversario:                 ”Che diavoleria è questa? Sei stato tu, non è vero? Codardo!” il Nano sguaina la spada ma non fa in tempo a gettarsi sull’Halfling che la vecchia signora e il guerriero lo aggrediscono. La lite termina con l’uccisione del Nano da parte dell’anziana donna che lo trafigge al collo con le sue lunghe unghie! Dopo qualche secondo di stupore, tutti ricominciano a bere e a parlare come se nulla fosse, il guerriero si scusa a nome dei suoi amici e trascina fuori il cadavere.                                              I tre sono i compagni di viaggio che i PG devono incontrare (se ricordano, Shin aveva detto: “… uno di loro possiede delle capacità magiche molto particolari…”). Infatti l’Halfling possiede dei poteri di Telecinesi fin dalla nascita. Se i PG si avvicinano e cercano di parlare ai tre, questi suggeriscono di uscire all’aperto per discutere della questione. Una volta saldato il conto e abbandonata la locanda, i tre riveleranno la propria identità; poi si aggregano agli avventurieri e li forniscono di cavalcature fresche. Quindi Kurghan inizia a parlare: “E’ una settimana che a Theras aspettano un dispaccio di cavalieri della luce come rinforzi da Lindeburg, fortunatamente abbiamo intercettato il dispaccio e abbiamo trucidato i cavalieri. Poi li abbiamo derubati delle loro tuniche della luce, se tutto va bene non dovremmo avere problemi nel spacciarci per quei cavalieri”, poi consegna delle tuniche bianche e dei cappucci ai PG, e tira fuori dallo zaino una mappa (il DM può dare ai giocatori la mappa) “Indossate queste e non toglietele mai, ora andiamo che ci aspettano!” Quindi il gruppo di avventurieri parte verso la città della luce. 

(Nota per il DM: in questa avventura i PNG che si uniscono al gruppo sono molti, se i PG sono più di tre, è consigliabile eliminare dal gioco una delle tre spie di Betonnia).

Kurghan (Guerriero Vendicatore 18°)

For 17+2

Int     9

Sag 13+1                       - Oggetti: Corazza a piastre+2, Scudo+2, Spada+2 (+3 contro i Legali), 

Des 15+1                                        Anello protezione+2, Anello respingi incantesimi (2 cariche),

Co  12                                             1 pozione di Velocità.

Car 14+1

CA  -5 

Pf: 63

N.Att. 2

Ferite: 1d8+4(5)

All: Caotico

-E’ un uomo alto e vigoroso, porta sempre un mantello nero e anche lui è un seguace del culto di Shin.  

Shelar (Hag Nero)

CA 3

DV 14******                      

Pf: 70                                    - Oggetti: Anello protezione+1, Scopa volante, Sfera di cristallo,  

Mov: 45(15)m                                       Pozione Autometamorfosi.

Nuotando: 18(6)m

N.Att. 2 artigli o 1 incantesimo

Ferite: 2-8+veleno/variabile

TS: C 16°

All: Caotico

PX: 7.350

Le streghe (vedi Master “Hag”) sono fisicamente simili ad orribili donne umane, hanno l’abilità di controllare i non morti per un numero di DV pari al doppio dei dadi vita della strega stessa. Tutte le streghe sono immuni ai poteri dei non morti  (incluso il risucchio di energia, paralisi, malattie, veleno, ecc.). La Strega Nera è in grado di lanciare incantesimi clericali come se fosse un chierico di pari livello ai suoi DV. Quando una Strega non colpisce con gli incantesimi, attacca con i suoi artigli velenosi; ogni vittima colpita deve superare un tiro salvezza contro veleno con una penalità di –4 o morire. Come tutte le Streghe, Shelar ha dei lunghi capelli neri e la pelle verrucosa  

blu-nerastra. 

Incantesimi:
(Shelar non usa molto gli incantesimi di cura  a meno che non siano indirizzati a sé)

1- Cura ferite leggere, Resistenza al freddo, Scacciapaura, Tenebre Magiche, Individuazione del magico, Protezione dal Male.

2- Blocca persone, Incantare i serpenti, Parlare con gli animali, Resistenza al fuco, Silenzio (5m).

3- Parlare con i morti, Scaccia Maledizioni, Cura Malattie, Cura Cecità, Incantesimo del colpire.

4- Animazione dei morti, Neutralizza veleno, Dissolvi magie, Cura ferite gravi.

5- Resurrezione, Comunicazione con gli Dei, Sciame di insetti, Incantesimo del comando.

6- Barriera, Animare oggetti, Creazione di animali normali. 

Ramblyn (Halfling 8°E)

For 13+1

Int  17+2

Sag 12        - Oggetti: Arco+2, 30 frecce normali, 12 frecce+1, 5 frecce+2 mordenti, Corazza   

Des 16+2                     a bande orizz.+2, Scudo+2, Spadino+1, Bolas, 2 pozioni Velocità.

Co  13+1.

Car  9

CA -3

Pf: 48

N.Att. 2 (arco)

Ferite: variabile a seconda delle frecce

All: Caotico

Ramblyn, fin dalla nascita, possiede dei poteri psichici particolari: può usare la Telecinesi (come l’incantesimo dei maghi) a suo piacimento e, una volta al giorno, può usare l’ESP.

5- Il tempio della città è un alto edificio che fu costruito per primo e intorno al quale si stabilì la popolazione. Al suo interno c’è un altare dedicato a Sphinx, sopra di esso fluttua una luce che non si spegne mai. Un monaco e due chierichetti sono intenti nel preparare la funzione. I tre sono uomini comuni e se i PG li uccideranno e porteranno gli scalpi a Shin, egli ne sarà molto felice (potrebbe perfino premiarli). 

6- Un monumento si erige da un pilastro di marmo, è una statua raffigurante Bajkal il primo sacerdote colonizzatore di Betonnia.

La fortezza di Theras:

Raggiunte le porte della fortezza, leggere questo ai giocatori: 

L’impenetrabile fortezza dell’ordine dei sacerdoti della luce, si innalza imponente sopra l’alta scogliera che degrada nel mare. Qui le nuvole si diradano come per magia lasciando spazio alla luce del Sole. Tutto il paesaggio è avvolto in un’atmosfera di silenzio solenne, gli unici rumori udibili sono l’infrangersi delle onde sugli scogli e il gracchiare dei gabbiani. Ad un tratto le porte si aprono, un drappello di cavalieri vestiti di bianco e incappucciati si dirigono verso di voi. “Chi siete?”.

A questo punto gli avventurieri dovranno usare un po’ di fantasia per dimostrare di essere realmente dei rinforzi giunti in aiuto a Theras. I sacerdoti della luce sono sempre ben disposti ad accettare nuovi cavalieri della luce, e se i PG si comporteranno bene verranno accolti: “Che Sphinx vi guidi nel difficile cammino verso la luce, seguiteci…”. Il gruppo di avventurieri viene accolto all’interno della fortezza, e i personaggi vengono condotti al cospetto dei sacerdoti capi. Passando per i piani inferiori (vedi mappe) si arriva sino al 2° piano dove risiede il consiglio dei sacerdoti (il DM deve proseguire a leggere il 2° piano facendo una breve descrizione dei piani di passaggio: ingresso, piano terra e 1° piano).

Ingresso (vedi mappa):
alla destra e alla sinistra del portone d’ingresso, due pilastri danno stabilità alla costruzione, pochi metri più avanti al centro di essi, un altro pilastro di pietra ospita un’enorme creatura alata posta a guardia dell’entrata, una Sfinge (si chiama Raiga ed è una femmina, vedi Master). Proseguendo in avanti ci sono due piedistalli in marmo sui quali poggiano 2 statue raffiguranti Sphinx col viso di serpente. Delle colonne, sempre in marmo bianco, sono disposte in fila intorno all’ambiente del piano terra.

Piano terra (vedi mappa):

Nel locale ci sono molte statue alte circa 2m che raffigurano dei serpenti giganti (l’animale sacro di Sphinx), al centro c’è una grande vasca nella quale sono stati gettati decine di serpenti che si aggrovigliano tra loro, due splendide fontane si trovano alla sua destra e sinistra. Nell’angolo 

nord-est c’è una stanzetta con delle scale che portano al tempietto delle Vestali di Theras: il tempio è costituito da una piccola stanza nella quale sono presenti due statue di Sphinx e un altare, le Vestali si riuniscono qui ogni giorno per pregare il dio della luce, al centro della stanza c’è un fuoco sempre acceso.

 Un passaggio segreto (situato su una parete a nord-ovest) porta ai sotterranei, sono in pochi a conoscerne l’esistenza. I Magazzini, sempre sotto controllo, contengono le scorte alimentari. Alcune guardie presidiano il posto, le guardie della fortezza sono guerrieri mercenari:

Guardia (G 5°)
CA 3

DV 5

N.Att. 1

Ferite: 1d8+1

TS: G 5°

All: Neutrale

PX: 175

-Sono equipaggiati con spade normali, corazze di maglia e scudi.

1° piano (vedi mappa):

Tutto il 1° piano è occupato dalle camerate dei cavalieri della luce e dei mercenari. Al centro c’è una vasca contenente dei serpenti, le scale a chiocciola conducono al piano superiore. Molte sentinelle presidiano il posto. 

2° piano (vedi mappa):

Tutto il piano è adibito a tempio, due file di statue si trovano verso la parete sud e un’altra fila a nord, tutte le statue raffigurano dei serpenti giganti (l’animale sacro di Sphinx); lunghe file di colonne semplici occupano gran parte del locale, a destra e a sinistra ci sono due scale a chiocciola che portano al piano inferiore; il soffitto, alto circa 10m, è decorato da innumerevoli navate, al centro della sala si trovano due lunghe file di panche atte ad accogliere i fedeli nelle cerimonie; in mezzo alle panche c’è una grande vasca con dei serpenti; un lungo palco si estende per tutta la parete nord, a destra c’è lo spazio per il coro. Il tempio ora è quasi vuoto, sul palco c’è un uomo che veste un saio rosso e bianco, vicino a lui siedono altri tre uomini che indossano una tunica bianca: è il Consiglio di Theras. I misteriosi cavalieri incappucciati che hanno accompagnato i personaggi, si tolgono ora il cappuccio, invitano i personaggi a inginocchiarsi e cominciano a parlare all’uomo vestito di rosso: “O Gran Sacerdote, che la luce di Sphinx possa brillare in eterno. Sono arrivati i rinforzi che  da tanto tempo aspettavamo.” Detto questo, i cavalieri della luce se ne vanno e rimettono il cappuccio. Il Gran Sacerdote si presenta, il suo nome è Hazel Thorn; gli altri membri del consiglio sono il Maestro Orkhan, l’Arcimago Nephilm e il saggio Rishna. Fatte le presentazioni, Hazel Thorn riprende la parola e comincia a fare qualche domanda ai nuovi arrivati, chiede innanzitutto i loro nomi e domanda per quale motivo i rinforzi inviati sono così pochi, e come mai ci hanno impiegato tanto tempo a venire. Comunque gli avventurieri verranno accettati con facilità (grazie alle loro uniformi). A questo punto, Hazel Thorn farà accompagnare i personaggi nei propri alloggi (al piano terra) da alcune guardie. I personaggi per ora vengono sistemati nelle stanze degli ospiti. Le guardie, prima di congedare gli avventurieri, comunicano loro l’ora del pranzo che si tiene al piano terra, in serata è poi prevista una cerimonia in onore di Sphinx al tempio del 2° piano.
3° piano (vedi mappa):

Al terzo piano ci sono le camere da letto dei membri del consiglio e dei personaggi di rilievo di Theras. Il locale è presidiato da molte guardie che sorvegliano la situazione giorno e notte.

I PNG della fortezza:
Hazel Thorn: (Chierico 30°ilv) = Gran sacerdote della luce, capo del Gran consiglio

For 14+1

Int  13+1

Sag 18+3                        Abilità speciali:    1- Rigenera 2 pf al round 

Des 17+2                                                     2 - Può creare un campo di forza una volta alla settimana

Cos 18+3

Car 13+1

CA -8

Pf: 82

TS: C 30° (+4)                  Hazel Thorn è un robusto uomo sulla quarantina, è il sacerdote della luce   

Thac0: 0*                          ormai da molti anni e già altre volte in passato ha dovuto combattere

1- All: Legale                        (seppur indirettamente) Shin. Attualmente è a capo del consiglio, della PX: 21.750                        fortezza di Theras è di tutte le terre dal Klantyre in giù. Possiede il pomo                                                  

                                          della potentissima spada di Ragnarok.

Oggetti:

· Mantello deflettente

· Anello protezione+2

· Corazza a piastre+2

· Anello respingi incantesimi (3cariche)

· Bastone dell’invecchiamento+3 (10 cariche) –donatogli da Sphinx-

· Scudo+2

· Martello da guerra+4

· Anello del volo

· 4 pozioni di Velocità

· Pomo della spada di Ragnarok 

· Bastone Creazione di Qualunque Mostro (1 carica)

 Maestro Orkhan (Mago 10°liv) = membro del Gran consiglio

For  7-1

Int  14+1

Sag 10              -Oggetti: Anello protezione+2, Anello protezione dal male, Bastone+1 Stregoneria.

Des 13+1

Cos 9

Car  9          Incantesimi: 1°=4/ 2°=3/ 3°=3/ 4°=2/ 5°=2.

CA 5

Pf: 28

TS: M 18°(+3)            Orkhan è un mago giovane e promettente, il padre faceva parte del consiglio

Thac0:17                     di Theras ma fu ucciso in una battaglia dopo aver combattuto da eroe  

All: Legale                  (questo è il motivo principale per cui anch’egli si trova ora al comando).

2- PX: 3.250                     Insegna le arti magiche ai nuovi arrivati che un giorno diverranno maghi.

Comandante Gunthar (Guerriero 12°liv) = Comandante dell’esercito di Betonnia

For 18+3

Int  10

Sag  9

Des  8-1                         -Oggetti: Spada+3, Scudo+2, Corazza a piastre+3, Stivali elfici, 

Cos 16+2                                      Anello fulmini magici (6 cariche), Mantello deflettente.

Car  9

CA -4

Pf: 60

Thac0: 7                      Quest’uomo un uomo basso e tarchiato è una delle pedine di Shin.

TS: G 12° (+2)            Da più di 3 anni, infatti, svolge degnamente il suo compito di spia in cambio 

All: Caotico                 del quale Shin gli ha offerto molte ricchezze. Trovandosi nella fortezza da 

3- PX: 1.250                    molto tempo egli conosce bene tutto l’edificio, e sospetta che il Gran Maestro               

                                    dei Vendicatori si trovi prigioniero da qualche parte nei sotterranei. E’   

                                     è riuscito a diventare comandante di una parte dell’esercito di Betonnia.

Zen Hart  (Ladro 20°liv) = servitore di Hazel Thorn

For 10

Int  15+1

Sag 13+1           -Oggetti: Corpetto di cuoio+3, Anello protezione+1, Anello sicurezza (3 cariche),

Des 18+3                          Pugnale+3+veleno (tiro salvezza o morte).

Cos  9

Car  5-2

               Abilità speciali:1- può trasformarsi in un qualunque umano o umanoide una volta al giorno

CA 0

Pf: 36

Thac0:

TS: L 20°

All: Legale

4- PX: 4.500

Zen Hart è un servo di Hazel Thorn da molto tempo, si occupa di spionaggio e controspionaggio, gestisce anche i rapporti di Theras con le altre città.

Arcimago Nephilm (Mago 22°liv) = Esperto di Magia, Barone di Lindeburg, Generale di   

                                                            Lindeburg, membro del Gran consiglio.        

For  9

Int  18+3          Abilità speciali: 1- Può trasformarsi in un enorme serpente bianco, quando lo fa 

Sag 17+2                                        assume le seguenti caratteristiche: 

Des 16+2                        CA -2   

Cos 14+1                        DV 20                      

Car  11                            Pf:100 

                                       Thac0: 5  

CA 2                               N.Att. 2 spire(stritolamento)/coda/morso

Pf: 45                              Ferite: 1d10-1d10/2d10/3d10+veleno(tiro salvezza con penalità -2 o morte)

Thac0: 8                    (le altre caratteristiche restano invariate, Nephilm non può lanciare incantesimi 

TS: M 22° (+ 5)               né usare oggetti quando assume l’aspetto di serpente)

All: Legale

5- PX: 14.000

Oggetti: Anello protezione+3, Anello invisibilità, Mantello deflettente, Pugnale+3, Bracciale           

              evocazione degli elementali.

Nephilm è un veterano di Theras, attualmente possiede un posto di rilievo nel Gran consiglio. E’ anche Barone di Lindeburg e Generale dell’esercito

Incantesimi: 1°=6/ 2°=6/ 3°=5/ 4°=5/ 5°=5/ 6°=4/ 7°=3/ 8°=2/ 9°=2

Wishermill  (Guerriero Paladino 20°liv) = servitore di Hazel Thorn.

For 18+3

Int  16+2    -Oggetti: Spada a due mani+3 (ulteriore +3 ai tiri per colpire una volta al giorno),  

Sag 12                       Armatura a bande+3 (-2 ai tiri per colpire dei caotici), Anello prot.+3, 

Des 18+3                   Orecchino palle di fuoco (2 cariche 10d6 dimezz.), Bracciali+1 ai TS.

Cos 18+3

Car 13+1

                           Abilità speciali:1- soffio del drago 1 volta al giorno.

CA –5 (-7)                                   2- tutte le abilità dei Paladini.

Pf: 100

Thac0: 1

TS: G 20° (+2)

All: Legale

6- PX: 5.975

E’ un potente Paladino che ha giurato fedeltà a Sphinx. Segue gli ordini di Hazel Thorn ed è sempre disciplinato e obbediente. Ha il merito di esser riuscito a catturare il Gran Maestro dei Vendicatori durante un’invasione dei guerrieri Vendicatori. E’ stimato da tutti, il suo altruismo e la sua solidarietà verso i più deboli sono degni di nota.

Il saggio Rishna (Chierico 25°) = saggio di Theras, membro del Gran consiglio

For   8-1

Int  18+3         Oggetti: Armatura a scaglie+2, Bastone stregoneria, Anello prot.+3,

Sag 18+3                      Anello invisibilità, Bastone+3.

Des   4-2

Cos   9

Car 13+1

                           Abilità speciali: 1-Telepatia, 2-Telecinesi, 3-Chiarovvegenza, 4-Chiarudienza. 

CA 3

Pf: 45

Thac0: 5

TS: C 25° (+3)

All: Neutrale

7- PX: 18.500

Incantesimi: 1°=8/ 2°=7/ 3°=6/ 4°=6/ 5°=5/ 6°=5/ 7°=5.

Il saggio Rishna è un vecchio ricurvo che possiede però una grande cultura e saggezza. Molte volte Hazel Thorn, prima di prendere una decisione importante, lo consulta in privato. 

Tenente Gozo (Guerriero 11°liv) = Comandante dell’esercito di Lindeburg

For 16+2

Int    8-1             

Sag 10

Des  7-1                  Oggetti: Corazza a piastre+2, Spada+2, Scudo+3, Anello prot.+1.

Cos 16+2

Car  8-1

CA –3                      

Pf: 60

Thac0: 9

TS: G 11° (+1)

All: Caotico

8- PX: 1.100

Anche il tenente Gozo è una spia di Shin, non è un uomo molto intelligente ma in tutti questi anni è riuscito comunque ad ottenere il comando di un dispaccio dell’esercito di Lindeburg. Anche lui conosce bene la fortezza. 

Frater Claus (Guerriero 10°liv) = membro del Gran consiglio


For 16+2

Int  16+2

Sag 13+1

Des  9       Oggetti: Anello della Verità, Spada a due mani+2, Corazza a piastre+3, Anello prot.+2,

Cos 10                   Stivali elfici.

Car 18+3

CA -2

Pf: 50

Thac0: 9

TS: G 10°(+3)

All: Caotico

9- PX: 1.000

Pur non possedendo grande esperienza nell’ambito militare, grazie alla sua astuzia e al suo carisma è riuscito ad entrare a far parte del Gran consiglio. E’ la spia più attiva di Shin, ultimamente è anche riuscito a trovare un passaggio segreto che conduce ai sotterranei della fortezza.

Generale Herl (Guerriero 25°) = Generale di Betonnia

For 17+2

Int  10

Sag 16+2         Oggetti: Scudo+3, Corazza a piastre+3, Anello prot.+3, Anello Velocità,

Des 11                           Spada+3(+5 contro i non-morti).

Cos 16+2

Car 13+1

CA -7

Pf: 85

Thac0: 

TS: G 25°(+5)

All: Legale

10- PX: 6.000   

E’ un grande stratega nonché un fortissimo guerriero, è il generale dell’esercito di Betonnia.

La cerimonia a Sphinx:
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La messa ha inizio quando il sole sta per tramontare, tutti i fedeli si riuniscono nel tempio, la sala cala nel silenzio più totale. Il Gran sacerdote inizia la sua preghiera:

“Lodiamo la luce, fratelli, e accogliamola nei nostri cuori. Le nostre preghiere salgano verso essa e ci purifichino”.

“Che le vostre spade, fratelli miei, divengano il gladio fiammeggiante della giustizia, dell’ordine e della purezza”.

“Che le vostre anime siano immacolate, forgiate senza posa alla fiamma del Sole e di nostro signore Sphinx”.

“Che i vostri cuori divengano calici di puro cristallo, colmi d’amore e di compassione”.

La cerimonia continua così per circa un’ora, poi tutti si recano al piano terra per la cena e quindi a dormire. Durante la cena i personaggi, se lo desiderano, possono fare conoscenza con gli uomini più importanti di Theras.

Notte a Theras:

Durante la notte, gli avventurieri non potranno abbandonare i propri alloggi in quanto due guardie fanno da sentinelle fuori la porta. Ma improvvisamente sentono dei rumori di passi seguiti da un “Chi va là?” di una guardia e da un altro forte rumore. Poi sentono bussare alla porta, sono Frater Claus, Gozo e Gunthar. I tre hanno stordito le due guardie e chiederanno ai PG di farli entrare. Se i PG accettano, questi entrano e rivelano le proprie identità di spie, poi chiedono di seguirli per andare a liberare il Gran Maestro…

I Sotterranei:

I personaggi vengono condotti verso una parete al piano terra (vedi mappa), poi Frater Claus spinge un mattone e si apre un passaggio segreto rivelando delle scale che scendono nel buio. Per proseguire è necessario procurarsi una torcia.

I Sotterranei
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I Sotterranei (vedi mappa):
I personaggi vengono condotti verso una parete al piano terra (vedi mappa), poi Frater Claus spinge un mattone e si apre un passaggio segreto rivelando delle scale che scendono nel buio. Per proseguire è necessario procurarsi una torcia.

1- Le scale scendono dal piano terra fino ai sotterranei, portando a questa stanza di ingresso. L'umidità è molto elevata, i muri sono coperti di muffa e muschio, ci sono due porte: una a destra e una sinistra.

2- Entrando in questa stanza si nota immediatamente che, le pareti sono completamente occupate dalla muffa e sul pavimento l'acqua è alta 20cm a causa di un'infiltrazione proveniente dal soffitto. Una Fanghiglia Verde, accompagnata da altre 3 Melme Vischiose, si trova in agguato sul soffitto e si lancia addosso alla prima vittima che le passa a tiro.

3- Appena i PG entrano nella stanza, le porte si chiudono magicamente (chiavistello magico del 30°liv). Due torce spente sono appese al muro, al centro della stanza c'è una statua raffigurante un grosso serpente, al posto degli occhi ha dei rubini, sulla parete est c'è scritto: "Solo gli adoratori di Sphinx individueranno la corretta via". Se i personaggi prendono i rubini, la statua si sposta, si apre una botola e ne esce una Anaconda Gigante. Se invece gli avventurieri accendono le due torce, le porte si riaprono. 

Anaconda Gigante

CA 3 

DV 14*

Mov: 27(9)m

N.Att. 1 morso/1codata/1stritolamento

Ferite: 2d10/1d10/1d10+speciale

TS: G 14°

All: Neutrale

PX: 2.300

L’Anaconda è un serpente gigantesco che, pur non essendo velenoso, possiede un’incredibile forza grazie alla quale riesce a stritolare le proprie vittime avvolgendole con le sue spire. Se una Anaconda riesce a portare a segno il suo morso, la vittima viene (automaticamente) stritolata. Durante lo stritolamento, la vittima subisce 2d4 punti ferita al round (senza tiro salvezza). Per liberarsi dallo stritolamento è necessario superare un check sulla forza. 

Nota: quando la vittima è in fase di stritolamento, chiunque attacchi il serpente con armi di grossa portata (palle di fuoco, fulmini, ecc.) colpirà anch’essa.

4- Oltre alla solita muffa sui muri non c’è altro.

5- In questa stanza ci sono molti funghi giganti cresciuti nelle crepe delle pareti, tra i funghi si annidano otto Fungoidi Luridi.

6- Nella stanza c’è un cumulo di macerie, una parete sembra essere in parte crollata. Quando i personaggi si avvicinano alle macerie, 3 Caecilia sbucano da sotto i massi e li aggrediscono.

7- Questa stanza completamente buia ha un soffitto alto 9m, se si è in possesso di una forte fonte di luce è possibile scorgere il soffitto: è semi coperto da spesse ragnatele, c’è un oggetto bloccato tra le tele in cima. Tutte le pareti sono infestate da ragnatele, se qualcuno riesce a raggiungere l’oggetto scoprirà (ad esempio volando) che di tratta di una Bacchetta Paralizzante con 8 cariche. Se qualcuno dovesse tentare l’ardua impresa di arrampicarsi sulle ragnatele, dovrà superare un check sulla destrezza ogni 3m o cadere.

8- Questa stanza è la dimora di un Protoplasma Nero, la disgustosa creatura ha ammassato in un angolo un mucchio di ossa umane e delle gemme per un valore totale di 6.000mo.

9- come (4)

10-  Le pareti sono cosparse di lunghi spuntoni. Il pavimento è completamente occupato da centinaia serpenti che si formano uno spaventoso groviglio. Se i personaggi provano a camminarvi sopra e tentano di evitarli, devono superare un check sulla destrezza o rischiano di  cadere contro un muro (1d10 di danno).Se invece attraversano la stanza come se nulla fosse, scoprono che i serpenti non sono altro che un’illusione.

11- Questa grande stanza sembra più accogliente delle altre, il pavimento è lastricato e le pareti sono più pulite. A terra c’è un mosaico epico raffigurante Sphinx impegnato nella lotta contro dei demoni del male, uno dei demoni ha ucciso molti uomini e brandisce una spada nera. Il mosaico deve essere molto antico in quanto una parte è andata perduta. Due statue di Sphinx con il volto di serpente occupano due angoli del locale, molte torce sono accese e fissate al muro. Un piedistallo di marmo al centro della stanza sorregge l’elsa nera appartenente a una spada. Due Segugi invisibili fanno la guardia all’oggetto.  

12-  Una pila di sporcizia e fango occupa gran parte della stanza, un grosso verme striscia sul muro e aggredisce gli avventurieri. Si tratta di Verme-iena Gargantua. Sotto la pila di rifiuti è possibile rinvenire un Mantello elfico, un anello della Sincerità, una Pergamena Interrogatorio, 4.000mp, uno smeraldo (5.000mo) e un Opale (1.000mo).

13-  Questo locale è completamente buio, un fetore di carne morta ristagna nell’aria, il terreno è fangoso. All’improvviso due Golem di fango sbucano dal pavimento e afferrano per le gambe due malcapitati (tutti i presenti devono tirare un dado per vedere se rimangono “sorpresi”, le due vittime dirette sono sorpresi automaticamente).

14- Sei celle sono disposte in due file da tre, le celle sono tutte vuote fuorché una che ospita una donna. Costei è Ordak la Necromante, promette che darà qualsiasi informazione ai PG a patto che la liberino. Se ciò viene fatto, dice che il Gran Maestro si trovava in una di queste celle ma che qualche mese fa fu trasferito in un luogo più sicuro. Poi Ordak chiede ai personaggi di spiegarle il motivo per cui si trovano qui. Quindi chiede agli avventurieri di potersi aggregare loro, suggerisce in fine di consultare l’Oracolo di Tan che li aiuterà senz’altro a ritrovare il Maestro. (Nota per il DM: la Necromante è un personaggio fondamentale, necessario per il proseguimento dell’avventura, è quindi indispensabile far sì che i PG la accettino nel gruppo). 
Ordak la Necromante (M 25°)

For 11

Int  16+2      Oggetti: Anello protezione+3, Mantello deflettente.

Sag 13+1

Des 16+2

Cos  9

Car  9          Abilità speciali: 1- Non può essere colpita da attacchi fisici a meno che non le venga         

                                                   lanciato contro un incantesimo Dissolvi Magie. Può usare questa    

                                                   abilità una volta al giorno e dura fino a quando non viene dissolta.

CA 2

Pf: 45

Thac0: 11

TS: M 25° (+6)

Incantesimi: 1°=7/ 2°=7/ 3°=6/ 4°=6/ 5°=5/ 6°=5/ 7°=4/ 8°=3/ 9°=2.

La ragione per la quale Ordak è stata catturata e imprigionata è perché fu sorpresa nella stanza di Hazel Thorn mentre tentava di rubare il suo bastone magico. Tuttora il suo interesse per il potente oggetto non è diminuito, ed proprio per questo che sarà complice dei PG nella distruzione di Theras. Infatti, una volta ucciso il Gran sacerdote, potrà ottenere il bastone magico donatogli da Shpinx. 

In viaggio verso l’Oracolo:

Seguendo le indicazioni della Necromante, gli avventurieri si dirigono sulle innevate montagne di Tan a nord della Valle Daurem. Il viaggio è lungo e faticoso, sono previste lunghe arrampicate e percorsi pericolosi. Dopo un paio di giorni, i servitori dell’Oracolo si fanno vivi, sono due gemelli siamesi di nome Hasac e Konde. Solo loro conoscono la strada  per raggiungere il luogo dove si trova il mitico Oracolo di Tan, e saranno ben disposti ad accompagnare gli avventurieri. 

L’Oracolo vive tra gli alberi completamente immerso nella natura, adora e coltiva i melograni e, come tutti gli oracoli, parla in modo simbolico e a volte con veri e propri enigmi. Quando i personaggi arrivano, l’Oracolo non si degna nemmeno di salutarli. Poi Hasac e Konde iniziano a parlare: “Egli è il grande Oracolo di Tan, ponetegli una sola domanda con chiarezza e lui vi risponderà…”. Se i PG formulano la loro domanda in modo chiaro, l’Oracolo risponderà:

“I guerrieri otterranno tre melograni del sapere in cambio della testa di mio fratello”. Quindi i gemelli traducono: ”l’Oracolo vi donerà tre melograni del sapere che contengono la risposta alla vostra domanda, ma in cambio egli vuole che gli portiate la testa del tanto odiato fratello: il saggio Rishna. Questo è tutto, ora andate”. Ogni tentativo di chiedere ulteriori spiegazioni ai gemelli o all’Oracolo da parte degli avventurieri sarà inutile: l’Oracolo ha già parlato.

Oracolo di Tan (Chierico 23°liv)

For 10

Int  18+3         -Oggetti: Anello respingi incantesimi(5 cariche),  Anello protezione+3.

Sag 18+3

Des  9

Cos 11   

Car  8-1

CA 6 (2) 

Pf: 50                                   

Thac0: (non attacca mai fisicamente)

TS: C 23° (+6)

All: Caotico

11- PX: 28.000

Abilità speciali:  

1- Con i semplice tocco risucchia 2 livelli.

2- Può lanciare un incantesimo di Invisibilità 3 volte al giorno.

3- Soffio del drago 1 volta al giorno.

4- Se ingaggiato in combattimento, può sdoppiare la sua immagine (senza perdere il round) ottenendo un bonus di +4 alla CA.

5- Se apre gli occhi può fare un incantesimo di Imposizione a chi guarda che può essere evitato con un tiro salvezza con penalità di –4.

6- Una volta al giorno può lanciare un incantesimo Dissolvi magie.
L’Oracolo è un uomo vecchissimo (ha più di 100 anni) con una lunghissima barba bianca, per vivere ha bisogno di molto ossigeno e quindi degli alberi.

Hasac e Konde (Chierici 10°liv)

Sono le due guardie del corpo dell’Oracolo, insieme contano come fossero una sola persona con il doppio delle ferite e degli attacchi, sono molto forti. 

For 18+3

Int  14+1

Sag 12

Des 14+1

Cos 15+1                

Car  7-1

CA 8

Pf: 76

Thac0: 13 (attaccano a pugni infliggendo 1d8+2).

TS: C 10°

All: Neutrali

12- PX: 4.000

I Melograni:

Se i personaggi ricordano, il vecchio saggio Rishna fa parte del consiglio di Theras. Sarà quindi necessario fare ritorno a Theras, compiere l’assassinio del saggio senza farsi scoprire e tornare dall’Oracolo con la testa del vecchio.

Una volta raggiunto l’Oracolo (questa volta i personaggi conoscono la strada), gli avventurieri consegnano a questi la testa di Rishna e  in cambio ricevono tre grandi melograni magici. I gemelli spiegano: “Il primo melograno contiene la risposta alla vostra domanda, per conoscerla basterà aprirlo, gli altri due contengono la soluzione alle due situazioni difficili in cui vi troverete e che l’Oracolo ha visto scritte nel vostro destino.” Detto questo, smettono di parlare e vanno ad aiutare l’Oracolo nella coltivazione dei melograni. Nota per il DM: anche l’Oracolo di Tan è un personaggio indispensabile per il normale svolgimento dell’avventura (vedi pagina 2), quindi il DM dovrà fare in modo che i giocatori non tentino di eliminarlo (magari i PNG potrebbero opporsi).

I tre Melograni del Sapere:

Se un melograno viene aperto, compare una frase a mezz’aria scritta magicamente. La frase rimane visibile solo per pochi secondi.

1°- “Solo le adoratrici del fuoco possono contenere la forza del male.”

2°- “Quando il sangue segnerà la vita, le tenebre torneranno ad oscurare la terra.”

3°- “Alla quinta luna l’ombra della luna nera insanguinerà la valle.”

Alla ricerca del Maestro:

Quando viene aperto il primo melograno i PG potrebbero capire subito chi sono le “adoratrici”, infatti se hanno visitato il tempietto delle Vestali dovrebbero ricollegare facilmente. Ma se non sono stati nel tempio delle Vestali di Theras, si troveranno in difficoltà. Una buona idea potrebbe essere chiedere consiglio a Gozo, Frater Claus e Gunthar. In entrambi i casi però dovranno arrivare alla soluzione: le Vestali di Theras.

Una volta capito questo, gli avventurieri si recano al tempietto. Qui le tre vestali stanno pregando sedute intorno al fuoco (vedi descrizione piano terra), se i personaggi le aggrediscono queste si alzano in piedi e combattono.

Vestali di Theras (Chierici 10°liv)

For 10

Int  14+1

Sag 16+2

Des 13+1

Cos 11

Car  9

CA 8

Pf: 30 

Thac0: (attacca solo con incantesimi)

TS: C 10°(+2)

All: Legale

13- PX: 5.500

----------------------------

For  8-1

Int  13+1

Sag 16+2

Des 11

Cos 13+1

Car  9

CA 9

Pf: 38 

Thac0: (attacca solo con incantesimi)

TS: C 10° (+2)

All: Legale

14- PX: 5.500

----------------------------

For 10

Int  10

Sag 15+1

Des 16+2

Cos 11

Car 10

CA 7

Pf: 30(+1)

Thac0: (attacca solo con incantesimi)

TS: C 10°

All: Legali

15- PX: 5.500

Abilità speciali (comuni a tutte e tre):

16- Possono lanciare un incantesimo di Charme contro una creatura al round, la vittima deve superare un tiro salvezza contro incantesimi con una penalità di –4.

17- Non subiscono alcun danno finché il fuoco non viene spento.

18- Attaccano creando delle Creazioni Spettrali.

Il Gran Maestro dei Vendicatori si trova dietro un passaggio segreto, è legato al muro con delle catene e ha molte cicatrici sul petto. Una volta libero ringrazia gli avventurieri e Shin.

Oskenword, Gran Maestro dei Vendicatori (Guerriero Vendicatore 30°liv)

For 18+3

Int  13+1            Abilità speciali: 1-Tutte le abilità dei Vendicatori, effettua 3 attacchi per round,

Sag 16+2                                          utilizza tutte le opzioni dei Guerrieri, scaccia non morti come  

Des 18+3                                          Chierico di 10° livello, ecc.

Cos 18+3

Car 14+1

CA 6

Pf: 105 

Thac0: 1*

TS: G 30° (+2)

All: Caotico

PX: 9.000

Quando viene liberato è molto debole e gli restano solo 25 punti ferita. Non possiede più alcun oggetto.

La palude del Klantyre:

Una volta evasi dalla fortezza, il Maestro comunica ai personaggi le sue intenzioni:

“Ero prigioniero in quella fortezza ormai da molto tempo, troppo. Ora però che sono libero desidero eseguire gli ordini di Shin, ma per farlo ho bisogno di ritrovare Warra, il mio servitore. Spero che sia ancora in vita, in cella ho sentito molto la sua mancanza, l’ultima volta che lo vidi fu nella palude del Klantyre, ho deciso che ci recheremo lì alla sua ricerca e alla ricerca delle sette creature distruttrici. Datemi una spada, e che il massacro abbia inizio!

Il Maestro sembra non avere la più pallida idea di dove stia conducendo gli avventurieri, ad ogni modo, raggiunta la palude del Klatyre (cosa che avviene dopo molti giorni, vedi mappa), egli comincia ad urlare invocando il nome di Warra, continua ad avanzare verso il cuore della palude e a cercare il suo servitore senza darsi per vinto per giorni, ma di lui non v’è traccia.

Tabella dei mostri erranti:

1
Sciame di insetti

2
4 Sanguisughe Giganti

3
6 Sanguisughe Giganti

4
3 Coccodrilli Grandi

5
2 Coccodrilli Giganti

6
1 Verme Scarlatto

7
1 Verme Scarlatto

8
2 Vermi Scarlatti

Dopo 3 lunghi giorni di inutili ricerche, all’improvviso circa cinquanta Elfi armati fino ai denti circondano il gruppo di avventurieri. Nessuna resistenza è possibile (il DM deve sconsigliare ai PG qualsiasi genere di reazione violenta che si tramuterebbe in un suicidio). Gli Elfi Neri sono gli abitanti della palude e sono noti per la loro ferocia (solo un folle si inoltrerebbe nella palude del Klantyre).

Così i personaggi vengono catturati, vengono legate loro le mani e sono condotti nel villaggio sotterraneo degli Elfi Neri, qui vengono rinchiusi in delle prigioni fatte completamente d’ossa (vedi mappa). Il villaggio è attraversato dal fiume Teckra Min che vi si immette formando una piccola cascata, l’acqua è poi convogliata dentro una grande piscina naturale. Ai lati del torrente interno, ci sono due lunghe file di case scavate nella terra, l’entrata al villaggio avviene tramite un lungo tunnel che scende sotto terra. Alla destra della piscina c’è un complesso di prigioni dove Likao, re degli Elfi Neri, fa rinchiudere gli umani catturati; alla sinistra della piscina c’è il magazzino con le provviste, oltre la piscina ci sono delle gigantesche radici appartenenti da un albero in superficie.

I personaggi vengono tenuti prigionieri per 2 giorni (sotto il diretto controllo di tre secondini) in delle celle fatte completamente d’ossa umane! In una di queste celle avviene l’incontro con un una creatura mezzo uomo e mezzo orco, è forte e amichevole ma stupido, si chiama Morkai Akei e fa subito amicizia con i personaggi.  

Morkai Akei (Guerriero 10°)

For 18+3

Int    3-3        Abilità speciali: 1- Ha la pelle molto dura che gli conferisce una CA di 6 naturale.

Sag  9                                       2- Rigenera 3pf al round.

Des 12

Cos 18+3

Car  8-1

CA 6

Pf: 65

Thac0: 10

TS: G 10°

All: Legale

PX: 2.500

E’ un uomo-orco alto 2,20m, parla con difficoltà ed è dotato di una gran forza fisica. E’ amichevole. 

Una notte arrivano 30 guardie elfiche e conducono gli avventurieri al cospetto del re Likao. La casa di Likao si trova sotto la cascata ed è impossibile scorgerla se non ci si addentra nell’acqua, all’interno c’è un letto e del denaro (frutto di anni di furti e omicidi) contenuto dentro un forziere, si tratta di 13.000mp. Tuttavia il suo trono si trova presso la piscina, ed è qui che verranno condotti gli avventurieri.

Vicino al suo trono c’è un calice gigante colmo di sangue e ai suoi piedi numerosi resti di cervelli umani, infatti Likao fa catturare le sue vittime per poi divorarne il cervello, il resto del corpo è destinato agli altri elfi. Likao prende la parola: “Ah bravi, avete catturato delle ottime prede” poi rivolto ai PG ”Voi probabilmente non immaginate neppure quale destino vi aspetti, che la cena abbia inizio!”. 

Likao il re degli Elfi Neri (Elfo 10°liv classe “E”)

For 17+2

Int  16+2                     Oggetti: Scudo+3, Corazza a piastre+2, Anello prot.+2, Spada+3, 

Sag  9                                       Anello Velocità.

Des 10

Cos 16+2

Car 12                  Abilità speciali: 1- Riceve metà dei punti ferita subiti

                                                       2- Effettua 3 attacchi per round

CA –5                         

Pf: 60

Thac0: 6

TS: Elfo 10°(+2)

All: Caotico

PX: 2.750

40 Guerrieri Elfi Neri (Elfi 8°liv)

Caratteristiche sottoterra                  Caratteristiche alla luce del sole:

For+2                                    For+2

Int                                          Int                                         20 sono armati di archi e frecce

Sag+1                                    Sag-2                                    20 di asce

Des+1                                    Des-1

Cos+1                                    Cos+1                   Abilità speciali:

Car                                         Car-1                  1- effettuano 2 attacchi per round

A questo punto gli Elfi Neri (ne sono presenti 40) sguainano le spade e si dirigono verso i personaggi con l’intento di strappare loro i cervelli, ma improvvisamente la terra comincia a tremare…

E’ un’incursione di Vermi Scarlatti, 8 vermi giganti sbucano dal sottosuolo, tutto il villaggio è in preda al panico, i vermi cominciano a fare strage di Elfi Neri.

I personaggi hanno una possibilità di fuggire, ma non dall’entrata: altri Elfi escono dalle case e accorrono ad aiutare i loro compagni. La soluzione al problema è contenuta nel 2° melograno, se i PG lo aprono leggono: “Quando il sangue segnerà la vita, le tenebre torneranno ad oscurare la terra”. L’interpretazione non è particolarmente difficile, il sangue è riferito al calice di sangue di Likao, l’acqua è la rappresentazione della vita. Se quindi i PG rovesciano il calice nella piscina, i vermi ancora in vita ritornano nel sottosuolo, la terra ricomincia a tremare anche più di prima: è Warra la creatura del Maestro (un gigantesco verme). Quando Warra appare dal sottosuolo, il Maestro lo chiama per nome, poi la spaventosa creatura si abbatte sugli Elfi Neri rimanenti e li massacra (Likao compreso). Poi il Maestro si avvicina a Warra per abbracciarlo, ma quest’uiltimo invece di reagire pacificamente, inspiegabilmente lo carica! Gli avventurieri sono costretti a combattere Warra per domarlo, quando i suoi punti ferita scendono sotto i 30, la bestia si arrende e torna a servire il Maestro (quando ciò accade, il Maestro smette di combattere e costringe i PG a fare lo stesso). 

Warra
CA 0

DV 40***

Pf: 200

Mov: (a terra) 18(6)m

N.Att: 1codata/1morso/2zampe

Ferite: 2-20+stordimento/3-30+speciale/3-30 - 3-30

TS: G 20°

All: Caotico

Abilità speciali:

1- Rigenera 5pf al round.

2- Se mette a segno il morso tirando (t.p.c.) un numero superiore di 4 o più al necessario, la vittima viene ingoiata e subisce 4-40 punti di danno ogni round finché Warra non muore. 

3- Quando colpisce con la coda, la vittima deve superare un tiro salvezza contro paralisi o rimane stordita per 2-8 round.


Warra è simile ad un verme gigante con le zampe lungo circa 30m e 4m di diametro. Vive sottoterra e scava dei tunnel lunghissimi, la notte va a caccia di prede da ingoiare.

Finiti tutti i combattimenti, qualcuno dei personaggi si accorge che in seguito al crollo di una parte dell’ambiente, è tornato alla luce un affresco da dietro una parete. L’affresco rappresenta Sphinx impegnato nella lotta contro dei demoni del male, uno dei demoni ha ucciso molti uomini e brandisce una spada nera. Sotto l’affresco c’è un’iscrizione: “Distruzione dei Demoni da parte di Sphinx. La potentissima spada di Ragnarok che aveva dato vita all’evocazione delle 7 creature, fu distrutta in tre parti e consegnata ai sacerdoti della luce, che mai più possa tornare nelle mani sbagliate”. Questo affresco è più chiaro e grande del mosaico dei sotterranei di Theras, si nota chiaramente la somiglianza tra l’elsa della spada dell’illustrazione e l’elsa ritrovata a Theras.

I PG dovranno ora intraprendere un viaggio alla ricerca delle restanti due parti della spada di Ragnarok. 

A questo punto, Oskenword sale a cavallo dell’enorme creatura e le comanda di scavare un tunnel per uscire dal villaggio.

Ritorno a Theras:
Gli avventurieri raggiungeranno Theras per trovare le restanti parti della spada di Ragnarok, qui tutti sono sconvolti dalla morte del saggio Rishna e soprattutto dall’evasione del Maestro dei Vendicatori. Per evitare facili sospetti, i PG si dovranno recare a Theras di nascosto (magari grazie all’aiuto della magia). Ogni tentativo dei PG di trovare le parti della spada da soli, si trasforma in un buco nell’acqua. L’unico modo per saperne di più è chiedere a Frater Claus maggiori informazioni sulla spada, questo risponderà:

 “Le tre parti della spada si trovavano a Theras, custodite i tre piccoli templi. Ma poi un giorno, in seguito all’assalto di alcuni briganti di Akesoli, la lama dell’arma andò perduta. Da quel giorno in poi Hazel Thorn ha deciso di custodire personalmente il pomo della spada (ma molti dicono che se ne sia impossessato perché è un oggetto molto potente), e di tenere nascosta l’elsa, infatti ha paura persino di tenere le due parti vicine.”

Apprese queste importanti informazioni, i personaggi si trovano a dover scegliere se recarsi prima alle rovine di Akesoli, oppure se impossessarsi subito del pomo che ha Hazel Thorn.

Il modo meno evidente per prendere il pomo è rubarlo, quindi gli avventurieri possono affidarsi a qualche Ladro del gruppo che dovrà entrare di soppiatto nella stanza del Gran sacerdote.

I briganti di Akesoli:

Le rovine dell’antica città di Akesoli sono da sempre state covo di briganti e vagabondi. Circa due anni fa un gruppetto di briganti a cavallo dei Drakkard, fortissime creature provenienti dalla dimensione dei demoni, riuscirono a mettere a ferro e fuoco la fortezza di Theras sottraendo ai sacerdoti provviste e un oggetto misterioso: la lama della spada di Ragnarok. Ora i briganti saccheggiano di tanto in tanto le vicine città per poi fare ritorno nel loro nascondiglio: Akesoli.

Tutti conoscono la loro pericolosità e nessuno si permetterebbe di addentrarsi nel loro territorio.  

I cinque briganti appena vedono gli intrusi, montano a cavallo dei Drakkard e vanno ad uccidere e derubare la nuova vittima.

Moorck, capo dei briganti (Guerriero 21°liv)

For 16+2

Int  12                  Oggetti: Corazza a piastre+3, Spadone a due mani+2, Anello protezione+3,

Sag  9                                 Mantello elfico, Lama della spada Ragnarok.

Des 16+2

Cos 15+1

Car 13+1                                             Drakkard
CA -5                                                  CA -2

Pf: 78                                                   DV 20**

Thac0: 3                                              Pf:120

TS: G 24°(+3)                                     Mov:108(36)m

All: Caotico                                        Volo:108(36)m

PX: 4.500                                            N.Att: 2 zampe/1morso/1corno

                                                            Ferite: 3-24 3-24/4-32/6-36+stordire

                                                            TS: G 20°

                                                            All: Caotico

                                                            PX: 6.000

I Drakkard sono delle creature nere a quattro zampe, simili a delle pantere giganti con lunghe code e una possente muscolatura. Al centro della fronte hanno un lungo corno. Sono in grado di volare (anche se non hanno ali) e, essendo molto veloci, quando colpiscono in carica con il corno stordiscono la vittima per 1 turno a meno che non superi un tiro salvezza contro paralisi con penalità di –2.

Bazog, brigante (Guerriero 18°liv)

For 13+1

Int   12                  Oggetti: Corazza a piastre+2, Spada+2, Scudo+2, Anello protezione+1.

Sag 13+1                                 

Des 14+1                                    Drakkard
Cos 10

Car 10                                        CA -2

                                                   DV 20**                      

CA -4                                         Pf:100

Pf: 71                                         Mov:108(36)m

Thac0: 6                                    Volo:108(36)m

TS: G 18°(+2)                           N.Att: 2 zampe/1morso/1corno 

All: Caotico                               Ferite: 3-24 3-24/4-32/6-36+stordire 

PX: 3.475                                  TS: G 20°      

                                                  All: Caotico 

                                                  PX: 5.975

Sigul, brigante (Ladro 19°)

For 13+1

Int   12                  Oggetti: Corazza di cuoio+3, Spada+2, Anello protezione+2.

Sag  11                                 

Des 16+2                                   Drakkard

Cos 14+1

Car 10                                        CA -2

                                                   DV 20**                      

CA 0                                          Pf:100

Pf: 56                                         Mov:108(36)m

Thac0: 8                                    Volo:108(36)m

TS: L 19°(+2)                           N.Att: 2 zampe/1morso/1corno 

All: Caotico                               Ferite: 3-24 3-24/4-32/6-36+stordire 

PX: 3.375                                  TS: G 20°      

                                                  All: Caotico 

                                                  PX: 5.975

Haki, brigante (Guerriero 12°liv)

For 12

Int  12                  Oggetti: Corazza a bande+3, Spada+2, Anello protezione+2, Scudo+1.

Sag 13 +1                                

Des 12                                   Drakkard

Cos 11

Car 10                                        CA -2

                                                   DV 20**                      

CA -3                                         Pf: 92

Pf: 51                                         Mov:108(36)m

Thac0: 11                                  Volo:108(36)m

TS: G 12°(+3)                           N.Att: 2 zampe/1morso/1corno 

All: Caotico                               Ferite: 3-24 3-24/4-32/6-36+stordire 

PX: 1.250                                  TS: G 20°      

                                                  All: Caotico 

                                                  PX: 5.975

Baldar, brigante  (Guerriero 14°liv)

For 17+2

Int  12                  Oggetti: Corazza a piastre+1, Lancia+2, Anello protezione+1, Scudo+2.

Sag 11                                

Des 13+1                                   Drakkard

Cos 11                                                                      Abilità speciali: 1- Se il suo Drakkard

Car 10                                        CA –2                    mette a segno l’attacco con il corno, la vittima

                                                   DV 20**                subisce automaticamente anche il danno della      

CA -3                                         Pf: 100                   sua lancia (1d6+4).

Pf: 55                                         Mov:108(36)m

Thac0: 7                                     Volo:108(36)m

TS: G 14°(+1)                           N.Att: 2 zampe/1morso/1corno 

All: Caotico                               Ferite: 3-24 3-24/4-32/6-36+stordire 

PX: 2.500                                  TS: G 20°      

                                                  All: Caotico 

                                                  PX: 5.975

Il rito di evocazione:

Ottenute le tre parti della spada di Ragnarok, queste si saldano tra loro magicamente e non potranno essere divise nuovamente. Se gli avventurieri si recano nel Klantyre con la spada, non accade nulla di particolare, per invocare le sette creature è necessario conoscere il rito di evocazione. L’unico abbastanza saggio da conoscere il rito di evocazione è l’Oracolo di Tan. Per evocare le creature del Klantyre è necessario costringere l’Oracolo ad eseguire il rito. Quando i personaggi raggiungono l’Oracolo sulle montagne, questo si rifiuterà categoricamente di aiutarli, e non cederà a nessuna offerta di denaro o altro. L’unico modo di convincere il vecchio saggio è quello di minacciarlo! Se le minacciato di morte il vecchio cede, accompagna gli avventurieri nella palude del Klantyre e, giunto nel cuore di essa, pianta la spada di Ragnarok in terra e comincia a ripetere una cantilena. Dopo qualche minuto, una colonna di luce bluastra si sprigiona dalla spada e raggiunge il cielo, qualche ora dopo si apre un cancello dimensionale dal quale escono 7 mostri enormi: i sette demoni di Ragnarok. A questo punto le nuvole cambiano colore e diventano verdi, nel cielo compare il volto di Shin che ride e scompare pochi secondi dopo. Le creature si sottometteranno ai personaggi, purché questi le guidino verso la fortezza di Theras.

Demone 
CA -2

DV 30****

Pf: 160

Volo: 90(30)m

N.Att:  (2 pugni/1morso/Urlo) o soffio

Ferite: (8-48  8-48/8-64/speciale) vedi sotto

TS: G 30°

All: Caotico

Queste creature abominevoli alte 20m, hanno la pelle nera e dura dalla quale sbucano lunghi corni e spuntoni, possiedono le zampe anteriori e posteriori come i draghi al termine delle quali hanno dei lunghi artigli. Hanno le ali e sono quindi in grado di volare, appartengono ad altre dimensioni e non possono recarsi nella Prima dimensione a meno che non vengano evocati (solitamente da Immortali). Il Demone usa un attacco speciale: l’Urlo. Può usare l’urlo una volta a round oltre i normali attacchi, questo causa gli stessi effetti di un Corno Distruttore (vedi Expert). Una volta al giorno il Demone è in grado di sputare una palla di fuoco dalla bocca che esplode coprendo un’area di 15m di diametro, causa 20d6 di danni dimezzabili con un tiro salvezza contro incantesimi.

I Demoni sono immuni a tutti gli incantesimi di 1° livello.

La distruzione di Theras:

I sacerdoti della luce, quando hanno visto la colonna di energia sprigionata dalla spada durante il rito di evocazione nel Klantyre, hanno dato l’allarme sono fuggiti. Quando i personaggi arrivano a Theras, trovano la fortezza completamente vuota, ad eccezione di un solo potente guardiano: un Drago Dorato! Infatti Hazel Thorn, prima di fuggire e di raggruppare l’esercito, ha usato un bastone magico per evocare il Drago Enorme (Hazel Thorn, pur sapendo che questo potentissimo mostro non sarebbe bastato a fermare i Demoni, ha deciso di crearlo ugualmente allo scopo di rallentare la loro corsa).

Durante i combattimenti che i personaggi affrontano a cavallo dei Demoni di Ragnarok, vanno presi in considerazione alcuni fattori. Ad esempio, se il Drago Dorato soffia in direzione del Demone, questo subisce i danni per intero (dimezzabili con un TS) mentre il personaggio che lo cavalca subirà solo metà dei danni (dimezzabili ulteriormente con un TS) a causa dell’immensa area coperta dal Demone che gli fa da scudo. Lo stesso discorso vale per gli incantesimi di grossa portata (esempio palla di fuoco).

Drago Dorato Enorme (vedi Companion)

CA -6

DV 22****

Pf: 112

Mov: 45(15)m

Volo:108(36)m

N.Att. 6

Soffio: (conico o a diffusione come il verde e il rosso)

Ferite: vedi descrizione

TS: G 36°

All: Legale

PX: 11.750

Morso o Stritolamento: 6d6+8

Artigli, Calci, Ali e/o Coda: 4d4 ciascuno

Ucciso il Drago non ci sarà più nessun altro ostacolo alla distruzione di Theras, i Demoni abbatteranno le mura, poi i torrioni e infine gli interni emettendo agghiaccianti urla e vomitando fuoco. Tutta la fortezza sarà in breve rasa al suolo e avvolta dalle fiamme.

Quando la fortezza di Theras è completamente distrutta, il cielo si oscura, le nuvole si spostano velocemente e al posto del Sole appare il vero volto di Shin. Egli ride compiaciuto e dice: 


“Bravi, avete fatto un buon lavoro. Ma non basta, Hazel Thorn ha messo insieme un esercito potente e vi sta aspettando nella Valle Daurem per lo scontro finale. Quando farò nuovamente la mia apparizione, sarà sul campo di battaglia e vi aiuterò…Portatemi la testa di quell’omuncolo e io vi ricompenserò” 

Scontro finale:

Hazel Thorn ha riunito tutte le forze disponibili in poche ore e attualmente si trova in Valle Daurem col suo esercito di 300 cavalieri della luce. Tutti i guerrieri della luce disponibili sono accorsi anche dalle città di Betonnia e Lindeburg e stanno aspettando i nemici (i Demoni).

Forze di Hazel Thorn:

300 Cavalieri della Luce (Chierici di 6°livello)

· Leader: Hazel Thorn (30°liv)

· Ufficiali: Wishermill (20°liv), Maestro Orkhan (10°liv), Arcimago Nephilm(22°liv), Generale Herl (25°liv), Ufficiale1 (5°liv), Ufficiale2 (5°liv), Ufficiale3 (5°liv), Ufficale4 (5°liv).

· Equipaggiati con: Corazze a piastre, Scudi, Martelli da guerra e Mazze chiodate.

· Movimento: a cavallo

Coefficiente Di Base: 

Leadership= 35+2  + Fattore Esperienza=(10X3)+(6X2)+8 + Fattore Addestramento=20+20+12  + Fattore Equipaggiamento= 15+5+5  + Fattore Speciale= 0    Totale: 164 Elite
Valore Battaglia: 

164+ Truppe a cavallo= 16,4X2 + Armi da lancio e da Tiro=0 + Magia=16,4+ Volo=16,4+ Velocità=16,4       Totale:164+82= 246
Questo reggimento è composto dai cavalieri della luce di Theras e dintorni, è la truppa più potente

che ha al suo interno solo i combattenti più esperti. A capo dei 300 cavalieri c’è Hazel Thorn.

Forze di Shin:

7 Demoni di Ragnarok 

· Leader: Gran Maestro Oskenword su Warra.

· Ufficiali: PG e PNG.

Coefficiente Di Base: 

Leadership= 0  + Fattore Esperienza= 0+30X2 + Fattore Addestramento=0  +

Fattore  Equipaggiamento= 5+5  + Fattore Speciale= 2X100    Totale: 270
Valore Battaglia: 

270+ Truppe a cavallo= 0 + Armi da lancio e da Tiro=0 + Magia=(27X3) + Volo=(27X2) + Velocità= 27        Totale:270+162-50*= 382
*I Demoni non sono in grado di schierarsi utilizzando delle “tattiche”, se si usa la regola facoltativa delle tattiche (Carica, Attacco, Quadrato, ecc.) applicare a questo reggimento un –40 al calcolo dell’esito del combattimento (qualunque sia la tattica usata dall’esercito nemico). 

Non sono stati inseriti i bonus derivanti dal Leader e dagli Ufficiali per evidenziare la natura ribelle dei Demoni (essi non sono sottomessi ai PG!) che agiscono indipendentemente. I personaggi danno il loro contributo alla battaglia tramite gli atti eroici, e i combattimenti contro il Leader e gli Ufficiali nemici. Nota per il DM: I PG alla fine della battaglia devono essere riusciti ad uccidere Hazel Thorn. Per rendere i giocatori più partecipi è bene far sì che avvengano dei combattimenti diretti durante lo scontro tra gli eserciti, il DM può far dar vita ad un combattimento tra gli ufficiali e i Leader dei rispettivi eserciti. 
L’arrivo dei Demoni e dei personaggi nella Valle Daurem è previsto per 3 giorni dalla distruzione di Theras, tuttavia se gli avventurieri aprono il 3° melograno del sapere e riescono ad interpretare la frase, capiranno che è meglio attendere 2 giorni e raggiungere la valle dopo 5. Se questo viene fatto, Shin appare sul campo di battaglia occultando il Sole con il suo volto, il cielo si copre di nuvole nere e scende l’oscurità, l’esercito dei Demoni ottiene un bonus di +20 nel calcolo dell’esito del combattimento. Durante la mischia della battaglia, Shin solleva gli avventurieri a 30m da terra per poi farli atterrare di fronte ai capi dei cavalieri della luce (Hazel Thorn e gli ufficiali). In questo modo lo scontro è inevitabile.

Esiti dello scontro:

Se i Demoni e gli avventurieri vengono sconfitti, Shin emette un urlo di dolore e scompare. Se poi i personaggi si recano alle rovine della fortezza elfica non trovano traccia della sua presenza (niente ricompensa finale). Se invece i personaggi vengono sconfitti ma riescono comunque ad uccidere Hazel Thorn, quando si recano alla fortezza di Shin trovano il bimbo un po’ deluso e questo darà loro una ricompensa minore. Se invece il gruppo di avventurieri è stato capace di mandare in rotta i cavalieri della luce e di uccidere il Gran sacerdote, allora Shin riderà compiaciuto ed elargirà ai carnefici una ricompensa adeguata.

Ritorno alle rovine (vedi sopra):

Giunti alle rovine di Shin i personaggi troveranno il bambino che nuota nella sua piscina di sangue e ride. Se poi qualcuno chiede a Shin la ricompensa finale, questo inizialmente risponde con frasi tipo: “Quale ricompensa?” oppure “Gli Immortali non sono tenuti a ricompensare i mortali”. Poi se i PG non reagiscono o se addirittura se ne vanno sottomessi, Shin li lascia fare; se viceversa reagiscono con ira o minacciandolo, questo ridacchia e dice: ”Bene, è questo il comportamento di un vero Vendicatore di Shin, avrete la vostra ricompensa…”. Detto questo, il corpo del bambino scompare e il dio Shin concede un incantesimo di Desiderio ad ogni avventuriero. 

Nota: l’incantesimo Desiderio è l’incantesimo più potente del gioco, prima di concederne uno il DM dovrebbe leggere attentamente la sua descrizione sul Master.
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