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La città della guerra
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Informazioni Utili

Helsdale è una delle città più grandi della costa di Norwerdeen. Sorta circa duemila anni fa dove le montagne Ghiacciate incontrano le paludi di Blackpool, la città deve la sua fortuna alla posizione geografica che la rende un importante punto di contatto fra le lande del nord e il sud del continente. Data la sua posizione geograficamente protetta e dato che è il primo centro "civilizzato" del nord, la città ha di solito goduto di pace e prosperità. Sembra che prima della guerra della magia Helsdale facesse parte di un regno di maghi, ma non esistono prove al riguardo poiché la città fu quasi rasa al suolo prima dell'anno zero.

Helsdale vanta una popolazione che sfiora i centomila abitanti in inverno quando si ritirano in città i cacciatori e i pescatori che nei tiepidi mesi estivi si guadagnano da vivere fuori delle mura.

Il governo della città è affidato al Gran consiglio dell'incudine formato dai rappresentanti dell'esercito e della chiesa di Valyfer; secondo le leggi della città il capo supremo del concilio dovrebbe essere eletto dai membri ogni tre anni ma in realtà è il gran sacerdote della chiesa di Valyfer a prendere le decisioni più importanti. e a scegliere il candidato di volta in volta.

Nonostante Helsdale possa vantare un passato molto pacifico questo non è vero per quanto riguarda il suo presente. Negli ultimi cento anni la città ha conosciuto brevi periodi di armistizio e ha portato alla morte sul campo di battagli migliaia di uomini. La guerra che ancora oggi affligge Helsdale è per il predominio sulla valle di Midwind, la gran vallata a sud della città è infatti coperta da una fitta foresta e attraversata da uno dei pochi fiumi navigabili della zona. La città Reimouth è la diretta rivale di Helsdale con cui combatte da ormai un secolo. La guerra ha conosciuto periodi incandescenti e periodi tranquilli ora si combatte sulla linea del fiume per il predominio della foce.

Leggi

Come è facile intuire in tutta Helsdale vige la legge marziale. I cittadini sono molto controllati e inquadrati militarmente fin dalla tenera età. Ognuno secondo la filosofia del governo può divenire un soldato, combattere e morire per la città. Le pene per chi contravviene alla legge sono severe e veloci. Sono considerati reati capitali l'uso della magia, la compravendita di oggetti magici e lo spionaggio; l'omicidio è punibile solo se si dimostra che non vi è stata battaglia; il latrocinio è considerato una pena grave che prevede sanzioni in denaro e pubbliche pene corporali.

I maghi sono considerati pericolosi e fuorilegge, la superstizione aiuta le guardie a far si che la legge in questo punto sia rispettata. Così non manca di tanto in tanto un rogo (ma si dice che alcuni capi del concilio abbiano usato questa tecnica per eliminare i loro nemici accusandoli di essere maghi).

Lunghi anni di guerra hanno poi perfezionato la burocrazia militare difensiva e anti spionaggio; chiunque entri in città deve avere un visto rilasciato dall'autorità militare o religiosa; ottenere il visto non è cosa facile così fuori delle mura della città è sorto il piccolo villaggio di Lastone dove coloro che attendono un visto si fermano ad aspettare.

Religioni

La religione maggiormente affermata in città è ovviamente quella di Valyfer. Il gran sacerdote Ghernid Haston (um CS 23) detiene il controllo gerarchico della chiesa e il controllo effettivo del governo di Helsdale.

Esiste comunque un Tempio degli Dei (come in ogni gran città di Egeria) dove è possibile pregare ogni divinità e dove solitamente sono alloggiati i pellegrini e i monaci erranti.

La chiesa di Valyfer sembra controllare il panorama religioso della città cercando di evitare contaminazioni di altre fedi.

Difesa

La difesa di Helsdale è fortemente basata sulla posizione geografica protetta dai monti a nord ed est, dalle paludi a sud e dal mare a ovest la città risulta quasi inespugnabile per un esercito di fanteria. Nella sua storia Helsdale non è mai caduta (almeno negli ultimi milleduecento anni).

Le grandi mura di pietra sono considerate un'opera grandiosa, datate pochi anni dopo la guerra della magia sembra siano state costruite da un gruppo di giganti sottomessi dai valorosi guerrieri di Helsdale.

Macchine da guerra sono dislocate lungo tutte le mura a difesa delle torri. 

L'esercito vanta circa quattromila unità distribuite fra fanteria, cavalleria e marina; non mancano gli irregolari e i mercenari che si uniscono alle forze armate nella guerra del sud.

Persone Importanti

Bonias di Helsdale (um G) è l'attuale capo del concilio dell'incudine valoroso combattente si è fatto notare nel corso delle campagne militari a sud e gode di grande popolarità fra i cittadini.

Haston Ghernid (um CS 23) è l'effettivo capo della città; Haston è il gran sacerdote di Valyfer. Non più giovane il sacerdote sembra comunque in ottima forma e dirige (anche non troppo velatamente) le decisioni del concilio. Le malelingue sostengono che si sia mantenuto giovane grazie a pozioni magiche.

Altic Fintaldin (mem G12) è il capo dell'esercito della città; Altic proviene dalle file dei Suonatori di Corno ed ha dimostrato il suo valore sul campo di battaglia e nell'arena dove in gioventù ha battuto più di trecento uomini.

Harmius di Loonia (um C) è il bibliotecario imperiale nonché uno dei consiglieri di Bonias. Considerato un essere infido dai cittadini (come tutti coloro inabili nell'uso delle armi) Harmius sembra essere un sacerdote di Visirre al servizio del capo del concilio (anche se forse vale il viceversa). 

"Skullface" Jack (um), uno degli individui più conosciuti in città, è il proprietario di due locande: "La casa di pietra" fuori città e "L'angolo" all'interno delle mura. Jack sembra avere interessi monetari un po' dappertutto (c'è chi dice faccia parte delle tuniche grigie) ed è l'unico a poter far entrare in città qualcuno che non abbia il visto.

Algid Nalmin (uf) è la signora dei commerci di Helsdale. Nalmin mantiene i contatti con le miniere sulle montagne e coi cacciatori del nord, è certamente una delle persone più importanti per gli approvvigionamenti della città (siede fra i membri del concilio).

Il Furto

I PG dovrebbero aver fatto conoscenza alla locanda fuori città o all'Angolo.

La missione loro affidata dovrebbe sembrare lucrosa e facile: scortare l'oro del governo fino alla foresta degli elfi a nord. 

La commessa della scorta dovrebbe arrivare dalla casa di Algid a cui è data dal governo un ultima possibilità prima del definitivo fallimento. I PG scopriranno che l'oro è stato rubato proprio dalla casa di Algid, che qualcuno ha ucciso le due fidate guardie di famiglia (Geril e Ulmar Kaltol G1-G2).

Il furto è stato effettuato su commessa del gran sacerdote di Valyfer, l'unico a conoscenza del trasporto a parte il governo. Il gran sacerdote necessita di danaro per procurarsi le pozioni che lo mantengono giovane; egli non ha più poteri poiché ha abbandonato il culto ma mantiene una posizione di potere. I due ladri sono due maghi - ladri che i PG incontreranno nelle rovine del palazzo di Irag nella parte vecchia della città. I PG non riusciranno ad avere le prove del mandante del furto poiché gli stessi ladri (all'inizio all'oscuro di ciò che rubavano) hanno tradito il mandante per tenere l'oro.

I due ladri sono all'interno del Palazzo Irag un'antica rovina nella parte antica della città. Helsdale fu ricostruita dopo la Guerra della Magia ma alcuni edifici considerati maledetti furono lasciati e esclusi dalla ricostruzione; nacque così una città nella città una sorta di cimitero e di monito per il futuro cinque palazzi all'interno di quello che un tempo era un parco costituiscono la zona abbandonata e maledetta; la legge proibisce di entrarci e c'è chi sostiene che bestie magiche e quindi maledette abitino le stanze delle rovine.

Qui la gilda della città ha la sua base e qui i due maghi delle Tuniche Grigie hanno nascosto l'oro e se stessi.

La difficoltà maggiore per i PG non sarà affrontare i due maghi bensì scovarli e raggiungerli.

Inizialmente la polizia accuserà i PG scagionati dalla figlia di Algid. Poi i PG aiuteranno la casa di Algid PERCHE' SONO BUONI.

Il palazzo di Irag è un'imponente costruzione a tre piani un tempo era la sede della repubblica di Helsdale e qui sono conservati alcuni antichi manoscritti. L'edificio si compone di tre ali una principale e due che diagonalmente si distaccano da quella che era l'alta torre centrale (oggi non restano che quattro piani uno in più delle tre ali).

L'edificio è in pietra a vista con enormi finestre sulle parti diagonali; quasi nessun vetro ha resistito al tempo e alla guerra; ma alcune vetrate istoriate mostrano scene della vita di un tempo. 

Si dice che fra le rovine si aggirino spettri e non morti di ogni genere creature maligne e maghi rinnegati. C'è addirittura chi dice che nascosta nei sotterranei dei palazzi giaccia una sfinge in attesa di grandi domande.

Una colonia di corvi dimora su queste rovine rendendole ancora più macabre. 

Nemici

Maghi - Ladri 2

Livello 2 - 2

Incantesimi:
Dardo Inc



Sonno



Charme



Mani Brucianti



Scossa elettrica



Creazione spettrale



Luce

Armi Pugnale 1d3 e spadino 1d6 corazze di cuoio Borchiate. CA 6 ( +2 T +1 P / C).

Corvi 14

DV 1-2 Pf

Att: 1 Pf

Thac0: 20

CA 7

Conglomerato 1
Un conglomerato abita le rovine si chiama Roito il Sopravvissuto e potrebbe rivelarsi un utile informatore sulla vita delle rovine se i PG sapranno farselo amico. Roito è un incrocio fra un nano e un Bullywug ed è orribile da vedere.

DV 4 

Att: 1d10 o clava (1d8)

Thac0: 17

CA 5

Golem bambola 1

E' l'arma utilizzata dai due maghi per uccidere le guardie, questo potente costrutto a forma di soldatino a molla è penetrato nella casa da un piccolo foro sopra il portone e ha ucciso le guardie.

DV 10 (40 Pf)

Att: 3d6 + risata

Thac0: 11

CA 4

Melma Grigia 1

DV 3+3

Att: 3d8 + corrosione metallo

Thac0: 17

CA 8

Il vero ladro

I PG dovrebbero aver ritrovato parte del bottino e sconfitto i due elfi; naturalmente i due elfi dovrebbero essere sfuggiti alla cattura. Gli indizi ricavati dall'avventura dovrebbero condurre direttamente al gran sacerdote di Valyfer: Haston Ghernid.

Lo gnomo purtroppo (sempre ricercato dalle guardie) non può costituire prova del furto; gli indizi però sono chiari: il gran sacerdote è stato visto da Roito entrare ed uscire dal palazzo di Irag, il lembo di mantello ritrovato dai PG riconduce a Udit Hesvurr il sarto dell'alto chierico, il bottino è nascosto nella tomba di famiglia degli Haston vicino alle rovine della parte maledetta della città.

Altro indizio più difficile da seguire è la pista delle pozioni di giovinezza: il gran sacerdote si procura le pozioni tramite Harmius (il sacerdote di Visirre al servizio del concilio) e paga a quest'ultimo grosse somme di danaro periodicamente. Le pozioni comprate sono le pozioni di Cymsag che garantiscono sì la giovinezza ma devono essere assunte di continuo e in dosi sempre più grandi (sono una droga); tali infusi sono prodotti dai maghi della torre del nord.

La fuga - Loschi Piani

I PG scopriranno che il gran sacerdote ha perso i poteri concessi da Valyfer da molto tempo; nessuno al tempio o in città ricorda di averlo visto fare un incantesimo negli ultimi anni (e visto e considerato il ruolo della magia non è così sospettabile). I PG scopriranno che la guerra con Reimouth è stata più volte fomentata dal sacerdote e che questi in più di un'occasione ha tradito la sua città per ricavare profitto.

Se i PG ricaveranno informazioni sufficienti e prove valide il sacerdote tenterà la fuga non prima di recuperare il bottino nascosto.

I PG dovranno tornare al palazzo di Irag per raccogliere informazioni; qui potranno trovare oltre agli indizi sopra citati una parte dell'Ultimo Libro (vedi seguito) e tracce del gran sacerdote che ha attraversato il pantano di Roito e se troveranno il passaggio un forziere con 200 mo e il foglio di ingresso preparato dal gran sacerdote.. 

Nemici

Gran sacerdote
Livello 0

DV 1-8 Pf

Att: 1 

Thac0: 20

CA 9

IMP 1

DV 2 + 2

Att: 1d4 + veleno

Thac0: 19

CA 2

Movimento 6 vo 18

E' un dono fatto al sacerdote e lo difenderà fino alla morte. (v MM Pag. 180).

Corvi Mannari 6

DV 4+ 2

Att: 2d6

Thac0: 17

CA 6

I corvi mannari controllano la zona delle rovine conoscono Roito e lo difendono i corvi attaccano chiunque si avvicini al palazzo diroccato con la scalinata poiché lì c'è il nido. Possono rivelare utili informazioni.

Aiuto a Reimouth Scoprire la guerra

Sia che i PG abbiano "arrestato" il gran sacerdote e sia che lo abbiano indotto alla fuga, scopriranno le vere ragioni della guerra.

Sia il gran sacerdote di Valyfer a Helsdale che il reggente di Reimouth Re Ghitian III avevano interesse nel far proseguire le ostilità per meglio controllare i rispettivi regni.

La città del sud ha arruolato un clan di giganti nell'esercito e li userà per un tremendo assalto a Helsdale i PG devono contattare il clan e scoprire che il figlio del capo e stato rapito ed è usato dai nemici per ricattare i giganti.

I PG saranno poi arruolati o grazie al magistrato che si è occupato dell'inchiesta o a causa della legge. Saranno affidati alla brigata dei Suonatori di Corno e qui potranno scegliere se partecipare alla battaglia o occuparsi di diplomazia.

Mentre si prepara la guerra alcuni membri di entrambi i governi stanno lavorando per la pace Sir Kelsing Natrakon e Sir Simlock Agalor (LN M13) sono due vecchi e abili diplomatici che stanno lavorando per il cessate il fuoco.

Sir Simlock of Reimouth è però stato rapito da emissari di Re Ghitian III per impedire l'incontro e accusare Helsdale della sua sparizione.

Il diplomatico è un mago dell'Alta Alleanza ed è stato imprigionato nelle paludi di Blackpool a sud di Helsdale. Chiaramente per catturare un mago di simil livello deve essere entrato in gioco un altro personaggio potente che è Chemila (CN M8-C8 ef) una mercenaria dei Suonatori di Corno iscritta alla gilda delle Tuniche Grigie.

Prigione nella Palude
Nelle paludi di Blackpool la custodia di Sir Simlock è affidata Ad un gruppo di nove Shaugin capitanati da tre umani fra cui Chemila.

Le rovine del palazzo di Dell'Acqua Antica (all'epoca della magia un laboratorio) in mezzo alle paludi è luogo ideale per la prigionia del diplomatico.

Incontro Opzionale Treant (VMM Pag. 332)

Shaugin (9) 

DV 2+ 2

Att: 1d2/1d2/1d4/1d4/1d4 o arma

Thac0: 19

CA 5

Prigione nella Palude Mappe


Simlock Agalor - Le tre torri

Una volta scoperto che Agalor si è liberato e che Chemila è morta, i PG dovranno esplorare e raccoglie quante più informazioni possibili sul Palazzo dell'Acqua. Qui i PG troveranno la fontana delle torri:




( Nord Umani



(
(
(

Ovest Gnomi
(
Est Nani




( Sud Elfi

Questo grazioso monumento indica le quattro razze che un tempo crearono ed utilizzarono la magia.

Le torri di Egeria capitanate dai Maghi Cardinali sono pronte a riprendere il controllo di Egeria; solo i maghi dell'Alta Alleanza (coloro che insieme ai chierici di Artiem) vorrebbero ritardare il ritorno della magia fino al compiersi della profezia che prevede prima il ritrovamento della torre dell'Est.

Il libro in pietra contenuto nella stanza delle sfere è magico ma per essere utilizzato occorre recarsi nella Stanza dei Tomi (2-D) e trovare gli "occhiali della lettura".

Di seguito sono riportati i tre sotto - livelli magici raggiungibili dalle porte del sotterraneo del palazzo dell'Acqua.

· Tempio di Artiem, all'apparenza una zona sacra dedicata al dio della magia (pareti di colore blu ricoperte dalle tre stelle del dio rosse, gialle e arancio) questo livello custodisce libri e testi di magia. Nella stanza A si trova la statua di un vecchio con elmo (Artiem) e un corridoio con enigma (B) che congiunge alla biblioteca(C). Enigma vedi foglio. La sala (D) contiene un sarcofago con i resti di un antico sacerdote umano. Se la tomba viene dissacrata si evoca un fantasma (vmm pag. 104).

· Camera dei Tomi, qui sono custoditi antichi libri del tutto consumati, la sala A è divenuta insieme al corridoio la tana di 4 ragni giganti (VMM 284) che hanno ucciso gli sciagurati Shaugin in esplorazione. La stanza D contiene gli occhiali della lettura ma per accedervi bisogna trovare le leve nella stanza B nicchia in alto. La stanza C contiene i resti di un laboratorio di magia gli oggetti trasportabili ammontano ad un peso di 50 Kg e valgono 250 Mo circa.

· La camera del Tempo è la stanza dedicata a Oric l'immortale di Ambardeen una imponente targa antica riporta che qui dimorò colui che ricevette il dono del potere da Artiem e della lungimiranza da Visirre per condividere con Kheindelm il peso del futuro. Oric scrisse l'ultimo libro per svelare alle genti la catastrofe e la via per la salvezza.



La valle di Odia - Sulle tracce di Kheindelm

Sir Simlock Agalor (LN M13) è stato nominato viceré di Helsdale, e come promesso ha insegnato incantesimi ai PG.

 Sir Simlock of Reimouth (che non è amico Re Ghitian III) ha ricevuto di diritto per la resa di Helsdale la nomina a viceré da Ghitian III; ora visti gli sviluppi Simlock chiederà ai PG di scoprire per lui (la nuova nomina non gli lascia tempo) l'ubicazione della valle di Odia.

Questa sarà un ottima occasione per far combattere i PG infatti la valle di Odia si trova al centro del massiccio montuoso che separa l'est dall'ovest l'antico regno di Re Olbir (il Lich che dimora nel palazzo dell'Acqua Antica). questi territori abbandonati da secoli sono il regno delle tribù orchesche dei ghiacci Tibbursc e Agghertug che dominano incontrastate queste vette. L'avventura consisterà nell'esplorare le rovine della capitale e trovare le mappe di Ensess il druido esploratore(una antica leggenda racconta che Ensess attraversò nell'antichità i reami e catalogò tutti i luoghi redigendo mappe e dettagliati racconti delle bestie che vi abitavano) e studiarle o portarle indietro.

Ovvio che gli orchi dei ghiacci non ne vogliano sapere di accogliere umani nella valle; non solo i PG dovranno anche aiutare gli abitanti di Lostille a difendersi dai continui tentativi di espansione degli orchi. Losthill da sempre sotto i dominii di Helsdale possedeva un castello con torre fortificata e una guarnigione che proveniva direttamente dalla città; a causa della guerra però la guarnigione fu ritirata circa sei mesi fa e da allora le scorrerie degli orchi si sono fatte più frequenti. A Losthill vivono umani, nani e anche qualche elfo vi si ferma durante i viaggi verso la foresta del nord; la città vive di caccia, legname e di una piccola miniera mandata avanti dai nani. La valle di Odia porta direttamente dalle Terre Senza Nome fino al mare naturale sbocco per una eventuale espansione orchesca. Ai Pg il compito di difendere prima questo avamposto e poi di esplorare la p arte alta della valle.

PNG a LostHill

Sir Aitan (um NB) reggente di Losthill per nomina del concilio non è a conoscenza dell'esito della guerra.

Malcor "IceEye" (um CB M18) è l'ultimo avamposto della torre del Nord così lo definiscono i suoi compagni potrebbe essere indicato ai PG come appoggio in città.

Ippirlum Yapteen (hm CN L11) è il gestore della Tavola Allegra l'unica locanda - taverna della città.

Attacco - Le legioni di Agghertug
Ovvio i PG arriveranno nella piccola cittadina di frontiera in piena estate ovvero nel periodo più pericoloso per le orde orchesche; quando viene il disgelo il passo di Ermul a nord della valle quello che conduce alle Terre Senza Nome si apre. Ciò lascia libero accesso alle orde orchesche che dalle steppe del nord dove sono relegate tentano di penetrare nel continente.

Da ricordare che il tragitto non sarà certo più facile i resti dell'esercito, i mercenari dei suonatori di corno e soprattutto l'ex. chierico di Valayfer.

Incontri Opzionali:

Treant (VMM Pag. 332)

Gruppo di 10 mercenari: armatura piastre, spada lunga e arco frecce leggere.

Gruppo di 15 banditi (ex esercito) come sopra.

Gruppo 5 orchi: 1 orco comandante, 4 normali (VMM Pag. 262)

Vecchi Amici

data : 1236 MW

I PG dovrebbero incontrare prima di Losthill o prima delle rovine (tirato a caso) l'ex gran sacerdote di Valyfer: Haston Ghernid. Ormai vecchio a causa della mancanza delle pozioni magiche che ringiovaniscono e deformato dalla loro mancanza Haston si rivelerà ai Pg per quello che è un mago (um LE M9 Pf 30 CA 6 (-4 -2 x Sfocatura).

INC: 4, 3, 3, 2, 1.

Libro di Haston:

I° Livello

Dardo Incantato, Armatura, Scossa Elettrica, Servitore Invisibile, Movimenti da Ragno.

II° Livello

Mano Spettrale, Forza, Freccia Acida di Melf, Esp, Alterare se Stesso, Sfera Infuocata, Luce Perenne, sfocatura.

III° Livello

Fulmine, Attirare Mostri, Blocca persona, Volare, Invisibilità nel raggio di 3 metri.

IV° Livello

Metamorfosi, Muro di Fuoco, Paura, Confusione.

V° Livello

Evocare Elementali, Cono di Freddo, Blocca Mostri.

Haston è ora alleato della setta dei chierici dei Viaggiatori del Buio, sono una casta sacerdotale della dea Edris signora della morte e dell'oscurità.

Haston è alleato e accompagnato da una decina di orchi della tribù di Tibbursc, alleati che gli si rivolteranno contro se le cose dovessero andare per il peggio. Lo scontro con Haston deve comunque avvenire solo alle rovine al primo assalto il mago colpirà i PG (dal suo destriero spettrale) e poi fuggirà.

La valle - Le grandi Rovine del Passato
All'estremo nord - est della valle di Odia prima del Passo di Ermul sorgono le rovine della Capitale dell'impero centrale (così era detto il regno di Olbir) i PG potranno prendere confidenza col Monarca di Tutte le torri così era definito Olbir e con la sua città. La capitale non è altro che un cumulo annerito e congelato di macerie. Anni di gelo l'hanno trasformata in un cimitero di ghiaccio solo alcuni edifici sono ancora in piedi. Gli orchi che tante volte hanno assaltato Losthill sono sempre passati su queste rovine aggiungendo distruzione alla distruzione. 

I primi due piani degli edifici risultano impraticabili a causa della neve e del gelo, non per questo sotto la superficie della città è possibile muoversi grazie ad una fitta rete di cunicoli scavati nel ghiaccio. La città è infatti dimora di una tribù di Troll dei ghiacci che situata la tana in prossimità del fiume ha scavato cunicoli e trappole per tutta la città (VMM Pag. 338).

L'entrata alla biblioteca è ovviamente troppo vicina alle tane dei Troll per non incapparci.

La Biblioteca
La biblioteca è un edificio di sei piani con tre piani aggiuntivi di sotterranei (i primi due piani sono ricoperti dal gelo).Per entrarvi è necessario esplorare i cunicoli sotterranei scavati dai troll alla ricerca dell'ingresso. La torre è di forma romboidale priva di finestre e con sulla sommità quattro piccole torri a compia della grande. L'interno è costituito da una scala centrale e una che corre lungo le pareti queste sono unite da una serie di piani e corridoi a mezz'aria stanze magiche e buchi dimensionali.

Entrare nella biblioteca è possibile o dal piano terra o seguendo il fiume dall'ultimo sotterraneo.

Nelle profondità della miniera ha situato la sua tana un Bheir che è ben temuto anche dai troll, se i PG riusciranno ad intrufolarsi nei sotterranei allora dovranno affrontare la creatura.

Mostri della valle e delle Rovine
Troll Dei Ghiacci(24):

DV 2

Att: 1d8/1d8

Thac0: 19

CA 8

Pag. 336

Otyugh(1):

DV 6

Att: 1d8/1d8/1d4 +1 Malattia (80% debilita, 205 muori)

Thac0 15

CA 3 

Pag. 269

Behir(1):

DV 12 (Pf 60)

Att: primo round 2d4 (morso) e 1d4 +1 (presa) / se vanno entrambi a segno 2d4 + 6 x 1d6

Thac0 9

CA 4

Pag 23

Tesori della valle e delle Rovine
Accampamento orchi:

30 Gemme 



200 mo

1 Anello



50 mo

1 Anello resp. Sott'acqua

1 collana



15 mo

Tana Troll

1 Spada Lg +1 +2 contro creature volanti

500 monete argento

100 mo

50 mp

10 gemme



150 mo

3 anelli



300 mo

Tana Bheir

1 scudo medio +1

1 armatura di piastre del codardo (della levitazione)

200 mo

50 gemme



200 mo

1 mantello con tre cariche di alterare se stesso.

La Biblioteca - Mostri Magici
All'interno della torre i PG saranno accompagnati dallo gnomo illusorio (illusionista) Yalmy un tempo custode della biblioteca.

I livelli dell'edificio sono otto, per la precisione otto balconate collegate da scale a piani intermedi e stanze segrete. I piani sono così attraversabili uno, due, cinque, sette, otto, sei, due e tre. Non è possibile trovarsi in al di fuori dei passaggi pre costituiti.

Numerose statue di Olbir adornano tutto l'edificio.

Le mappe di Ensess il druido esploratore(una antica leggenda racconta che Ensess attraversò nell'antichità i reami e catalogò tutti i luoghi redigendo mappe e dettagliati racconti delle bestie che vi abitavano) si trovano al terzo piano all'interno di una camera segreta.

Da notare la sfinge che dimora all'ottavo piano desiderosa di liberarsi e vendicarsi di Olbir che la ha imprigionata. La leggenda della casa di Cap è custodito nel settimo piano nella stanza segreta dedicata agli elfi.

Piani della torre:

I umani

II acqua

III terra

IV nani

V Fuoco

VI gnomi

VII elfi

VIII aria.
Fremlin (1)

DV 3+6

CA 6

Thac0 17

att 1d4

Gremlin (10)

DV 4

CA 4

Thac0 17

Att 1d4

Segugio Infernale (2)

DV 7

CA 4

Thac0 13

ATT 1d10 + soffio (7 punti ferita)

Ginosfinge

VMM Pag. 312

Osquip (10)

DV 3 +1

CA 7

Thac0 16

Att 2d6

Gli Orchi - Salvare LostHill
Sei PG hanno fatto ritorno dalla torre di Olbir allora dovranno vedersela con gli orchi che scesi dalla valle hanno assediato la piccola cittadina di frontiera. Mentre la prima tribù orchesca non rappresenterà un valido avversario per i mercenari e i PG la seconda orda sarà di gran lunga più impegnativa.

ORCO (50)

CA 5

DV 4+1

Thac0 17

Att 1d10 +6 

ORCO COMANDANTE (5)

CA 3

DV 5 +2

Thac0 15

Att 1d10 + 8

ORCO MAGI (4)

CA 4

DV 5 +2

Thc0 15

Att 1d12

Inc : Volare, Invisibilità, buio nel raggio 3m, autometamorfosi vera, rigenerazione sempre.

Una volta al dì: charme, sonno, forma gassosa, cono di freddo (8d8)

Tesoro Orchi

1 pugnale d'osso +1 

2 della fusione mentale, chi li indossa può lanciare gli incantesimi di un altro due cariche.

500 mp

1 scimitarra della paura (+1 check morale sul gruppo -2 avversario) +2 carisma + bellezza

1 anello + 1

Larloveim e Mordom -I tutori di Ambardeen
Larloveim e Mordom sono i due maghi che secondo la profezia attendono la venuta del re di Ambardeen. Essi faranno la loro prima comparsa per aiutare i PG nello scontro con il mago di Helsdale. 

Larloveim (M10 NB um) e Mordom (M11 LB um) sono due signori uno alto e grasso l'altro piccolo magro e con due lunghi baffi bianchi. Cercano Cap ed il suo terzo fratello malvagio che chissà come mai è a capo di una delle quattro torri quella degli elfi e sta per accelerare la profezia volendo guidare i suoi alla conquista del sud del mondo.

Fratelli - Aria di Guerra
Mentre i PG erano in viaggio l'aria di guerra nel neonato regno della costa si  fa più forte, certi della superiorità della magia e sicuri della debolezza del nuovo regno i signori della torre degli elfi hanno deciso di uscire allo scoperto.

Hazmind Starburning (em M18 nm) è uno dei capi della torre che si sta rapidamente facendo largo nelle gerarchie e che vuole portare in guerra le torri per raccogliere il loro potere nelle sue mani prima che sia riscoperta "LA TORRE DELL'EQUILIBRIO", "LA TORRE DELLA NON MAGIA", "IL LUOGO MAGICO DOVE GLI INCANTESIMI NON ESISTONO" la torre dei nani dell'est che porterà l'equilibrio.

I

 Cacciatori di Draghi sono una associazione segreta formata in prevalenza da umani e da pochi elfi. Guerrieri, maghi e ladri compongono la setta uniti da un voto di obbedienza verso il Signore delle Tre Lune (così è detto il capo della confraternita). Il gruppo protegge e offre rifugio ai maghi in cambio di incantesimi o svolgimenti di compiti che solo uno stregone può fare. Il simbolo dell'associazione è un tridente nero rovesciato su di uno scudo blu.

I

 Maghi Cardinali sono l'associazione di magia più potente e invisibile di Egeria. Pur essendo conosciuta e temuta nessuno sa chi sia membro di questa esclusiva setta magica; né dove si trovino le quattro torri cardinali che reggono il cielo di Egeria. Secondo le fonti più accreditate questa setta sarebbe alla ricerca della Torre dell'Est da più anni abbandonata. Il simbolo di questi maghi che spesso compare su libri e pergamene è una croce priva di un braccio orizzontale accostata ad una stella a cinque punte.

L

'Alta Alleanza è la confraternita fondata dai sacerdoti del Dio della Magia e dai Maghi della Torre del Nord. La grande ricerca di questa associazione è quella di riportare la magia fra le genti di Egeria. Il simbolo è una stella a tre punte (simbolo della dea della magia) circondata dalle tre lune.

L

e Tuniche Grigie è forse l'unica associazione ladresca di cui si conosce il nome e probabilmente la più importante di tutta Egeria. Le Tuniche Grigie possono vantare basi in quasi tutte le città dei reami e possono inoltre contare su di un'ottima rete informativa e di contrabbando. Il simbolo dei membri dell'associazione è una spada con tre lame (una ricurva, una dritta e l'altra ricurva dalla parte opposta) che spesso compare su anelli e monili.

I

 Suonatori di Corno sono l'equivalente di una milizia mercenaria su scala globale. Presenti con numerosi gruppi in molte regioni del paese queste orde mercenarie arruolano al loro interno umani, elfi, nani e non di rado razze inferiori come orchi, orchcetti ecc. Non viene posto alcun vincolo se non quello di fedeltà al capitano e ai compagni, sono accettati con riluttanza anche i maghi mentre i chierici sono ben voluti e ricercati dagli ufficiali. Sugli stendardi di questi strani eserciti sventola una bandiera rossa con una cornucopia dorata ricamata sopra.

I

 Mercanti dei Venti sono un gruppo di navigatori che da più di tre secoli mantiene il controllo del commercio navale e non, in gran parte dei Reami di Egeria. Raffinati o farabutti, sporchi o sfavillanti i capitani dei vascelli di questa associazione si dividono in commercianti, pirati e, come la storia a volte racconta, in eroi. Il simbolo della gilda di mercanti è una vela bianca spiegata su di uno scudo metà blu e metà nero.

Il mago che i PG dovranno affrontare è membro dei Cacciatori di Draghi assoldati dai Maghi della torre del Sud per compiere una ricerca.

Rivelazioni - La guerra delle torri 

Se i PG faranno ritorno a casa prima della festa delle lune di Egeria allora potranno avere utili informazioni sulla neonata guerra delle torri ("...e se la profezia non si compirà allora sarà di nuovo guerra di magia, l'ultima guerra in cui si potrà ricordare l'arcana arte degli antichi").

Ai PG il compito affidato dal solito Sir Simlock di uccidere uno dei potenti signori della torre elfi Hazmind Starburning (em M18 nm) mentre ha lasciato i reami di Ambardeen per un incontro diplomatico con uomini dell'est.

Ai PG interesserà lasciare la capitale poiché gli uomini dell'est con cui commerciavano da anni resosi conto dell'effettivo indebolimento del regno unito (Helsdale - Raimouth) vorrebbero attaccarlo per annetterlo al più grande impero mai edificato dall'epoca della guerra della magia.

Il Re delle terre dell'est è Hiogrim Thalandris (um g11) ed è stato charmato dal fratello di CAP. 

Ma per fermare il loro nemico i PG dovranno trovarlo egli ha eluso la sorveglianza delle spie dell'alta alleanza. 

Sir Simlock concederà ai PG 6 destrieri spettrali (vedi incantesimo maghi 3°) con durata 6 giorni (causa anello di Simlock), coi quali i PG dovrebbero raggiungere le montagne a Est dove l'incontro si svolgerà.

I PG dovranno poi trovare l'antico passaggio fra le montagne. A Water Bridge piccolo avamposto commerciale i PG potranno unirsi ad una spedizione dei Mercanti dei Venti per la ricerca di un passaggio nelle montagne che un tempo doveva esistere e che abbrevierebbe il loro cammino di ben sei giorni.

"I due nani del crepuscolo per sempre veglieranno la via che conduce al mattino, raggiunta la roccia dell'amazzone guerriera osserva gli imponenti guardiani che sfidano il cielo, cento e non più passi ti separano dalla porta che la magia non può aprire."

Questa la filastrocca per trovare il passaggio che consentirà o di vincere la guerra o di uccidere il nemico.

Il passaggio fra le montagne - Le rovine del clan delle Rocce Aguzze

E i PG potrebbero scoprire le rovine del clan delle Rocce Aguzze primitivi nani scacciati da Olbir nel periodo di splendore del suo impero.

Storie di guerra antecedenti di poco alla lotta per il predominio della magia. Olbir per ottenere il controllo sulla zona montana che separava il nord dal sud decise di allearsi con un drago sotterraneo e con elfi scuri presenti nella zona. Eliminando il piccolo ma famoso clan senza fargli direttamente guerra acquisì fama e potere accogliendo i profughi rimasti nelle sue terre. Ma Oric il veggente vagabondo visitò anche questo clan prima della rovina e predisse la catastrofe.

Ai PG il compito di raccogliere l'eredità del clan (il passaggio fra la catena montuosa più imponente di Egeria) e il tesoro del Drago sotterraneo (VMM Pag. 81).

La caverna principale è dimora del drago ma per raggiungere il luogo dove Oric annunciò la fine si deve oltrepassare l'ingresso dimora di un gruppo folto di pipistrelli (Cacciatori della notte VMM Pag. 275) molto agguerriti.

Drago Sotterraneo (VMM. 81)

Cacciatori della notte (30)

DV 2+2

Thac0 19

Att 1d4 1d2 1d2 1d6 o 3d6

CA 6

Pseudosoffitto (3) VMM Pag. 279

Osquip (10) VMM Pag. 287

Le stanze dove Oric dimorò sono di grande interesse e verranno trovate dai PG prima della grande sala dove il drago dimora. Qui i PG troveranno altri frammenti dell'ultimo libro.

Il trono del re dei nani nasconde molti tesori ma è custodito dal drago: un trono la cui spalliera è ricoperta di armi conficcate in essa sembrano di pietra decorata ma alcune di loro sono vere.

Gormmhor il Magnifico fu ultimo re e ospite di Oric trovò la morte difendendo strenuamente il suo trono da cui si dice estraesse armi magiche. Il trono è un frammento delle fondamenta della torre dei nani donato al clan in tempo immemore. E' la fonte di una potente area di magia morta e custodisce al suo interno le armi  di Kagmaren leggendario guerriero nano dell'epoca della fondazione delle torri.

La fondazione delle torri - Un eroe del passato

Lo spirito di Kagmaren dimora nel trono e darà vita alle sue armi in caso di necessità. Le torri furono fondate per reggere il cielo ovvero per sopperire al caos che gli stessi dei sempre in disaccordo e lotto causavano sulla terra.

Il clan degli elfi scuri dominato da Quaggarek (il drago) non appoggerà il suo signore nella battaglia, e fuggirà se lo vedrà sconfitto. Come ogni regno delle tenebre anche questo si basa sul terrore.

Il tesoro del DRAGO - Viaggio nelle terre dell'est

Il tesoro del drago si trova raccolto in una grande stanza al cui centro giace semi distrutto il trono dell'eroe dei nani. Il trono che emette una potente area di anti - magia ha annullato temporaneamente i poteri di ogni oggetto magico del tesoro, per tanto ad una prima analisi nessun oggetto anche se portato lontano dal trono si rivelerà magico. Dovranno trascorrere almeno due giorni prima che un qualsiasi oggetto possa dirsi magico.

MONETE RAME : 


5.000

MONETE ARGENTO :

5.000

MONETE ORO:


2.500

GEMME:
30


2.500 mo





TOT:
5.550 mo

OGGETTI MAGICI: Manuale della Salute (1+ in costituzione dopo un mese)

Stivali Molleggiati (VMDM Pag. 179)

Anello camminare sulle acque(VMDM Pag. 147)

Spada maledetta della bruttezza (-1 bellezza -0,5 Carisma al giorno)

Spada Lunga +2 dell'infravisione.

Lasciate le stanze del tesoro prima di giungere all'aperto i PG dovranno "bonificare" un passaggio per il mondo sotterraneo degli elfi scuri; qui i possibili incontri sono con drider.

Elfo Ragno (1) (VMM Pag. 103)

CA 3

DV 6 + 6 (32 pf)

Thac0 13

Att: 1d8 (spada) o morso 1d4 + TS veleno -2 o paralisi per 1d2 turni

Anti-magia 15%

Ragno gigante Volante (4)

CA 4

DV 3 + 3

Thac0 17

Att: 1d8 + veleno

La porta dei regni orientali dove le genti non disprezzano la magia e gli uomini sono bassi e scuri di pelle è una grande città residuo di antichi passati: Khorebar. Da notare che nelle vicinanze sorge la città di Loonia che ha dato i natali ad una vecchia conoscenza del gruppo: Harmius di Loonia (um C)è il bibliotecario imperiale nonché uno dei consiglieri di Bonias. Considerato un essere infido dai cittadini (come tutti coloro inabili nell'uso delle armi) Harmius sembra essere un sacerdote di Visirre al servizio del capo del concilio (anche se forse vale il viceversa). 

La città di Khorebar visse in passato grandi splendori ma oggi che i suoi abitanti ignorano l'arte magica e le più semplici norme di convivenza pacifica fra i popoli è una babele di razze e criminali distesa su di un grande altipiano.

La città vanta una popolazione stimabile in più di 500,000 abitanti in gran parte delinquenti o uomini d'arme. Non esiste un governo legittimo e nemmeno un simbolo del potere; chi fra le tribù che influenzano la vita della metropoli è più forte comanda e paga i mercenari per difendere le antiche mura.

L'attuale re Kelon Hiogrim Thalandris (um g11) "il vecchio della montagna" è capo della setta dei Bevitori di Sangue una delle tribù più potenti della città cresciuta col terrore e con le lotte intestine fra clan.

L'incontro col fratello di Cap è segreto e i PG dovranno infiltrarsi fra la malavita locale (e pagare un sacco di soldi per avere informazioni e non essere derubati). Una guardia di buon cuore alle mura dirà loro che nella città dove furono create le leggi ormai regna il caos e solo i più forti sopravvivono.

In città i mostri erranti sono ladri, assassini e spie delle torri che per la prima volta si manifesteranno per e contro i PG.

Molti alla torre degli elfi seguono Hazmind Starburning (em M18 nm) e molti sono disposti a uccidere per lui. 

La città non ha forma regolare ma si estende su un grande altopiano; solo la zona antica della città mantiene una seppur vaga forma circolare che come la leggenda dice ne faceva il centro del continente.

Ai PG scoprire il modo di penetrare nell'antico e sorvegliatissimo palazzo reale dove si terrà l'incontro. Per meglio riuscire i PG dovranno prendere contatto con informatori locali e comprare parecchia gente.

PNG di Khorebar

Shakar Saruhk (um N G5) è uno dei mercenari più in vista nelle locande della città il suo bel viso e la sua spada mortale gli hanno valso il soprannome di angelo della morte.

Nevent Artbringer (mem NM M17) è un mago affiliato alla gilda dei cacciatori di Dragi molto vicino al Signore delle Tre Lune; in città vende magie e opera come consigliere di molti clan; lo si trova sempre nella stessa bettola la locanda dell'Olocausto.

Sloi Mac Rack (gm CN L11) è uno gnomo bene inserito nei meccanismi di vita della città ladro "indipendente" come ama definirsi preferisce la vita sotterranea dei bassifondi a quella delle belle città; frequenta ogni bettola della città anche se suo fratello Slob manda avanti la locanda del Boccale Magico.

Roll Amgur (um NM G12-M11) è la persona seconda per importanza in città potrebbe rivelarsi un valido aiutante per i PG se gli giungerà la voce che essi vogliono "disturbare" il sovrano.

Larloveim e Mordom -I tutori di Ambardeen
Larloveim e Mordom sono i due maghi che secondo la profezia attendono la venuta del re di Ambardeen. Essi faranno la loro prima comparsa per aiutare i PG nello scontro con il mago di Helsdale. 

Larloveim (M10 NB um) e Mordom (M11 LB um) sono due signori uno alto e grasso l'altro piccolo magro e con due lunghi baffi bianchi. Cercano Cap ed il suo terzo fratello malvagio che chissà come mai è a capo di una delle quattro torri quella degli elfi e sta per accelerare la profezia volendo guidare i suoi alla conquista del sud del mondo.

Mappa del centro di KHOREBAR


A: Locanda dell'Olocausto
B: Pantheon

C: Palazzo di Roll Amgur
D: Palazzo Reale
E: Porticcioli esterni
F: Sezione delle mura

Il Cimitero del terzo Fuoco - Partite a scacchi

E così i PG dovrebbero aver sconfitto il signore della città, riunito la terza anima di Cap e soprattutto essere ancora vivi. Non sarà per loro più possibile tornare indietro da dove erano giunti (la magia del calice dei bevitori cesserà alla morte del vecchio della montagna), dovranno perciò scendere nel cimitero dove li attende una diabolica partita a scacchi per rievocare la sconfitta degli elfi bianchi su quelli neri. Se i PG dovessero risolvere la partita allora potranno aver libero accesso al cimitero.



Regolamento degli scacchi: Chierici = Torri, Maghi = Alfieri, Guerrieri = Cavalli. Ogni pedina può interagire solo con le posizioni in cui normalmente negli scacchi potrebbe entrare. All'interno di ogni casella gli incantesimi ad area non hanno effetto su colui che li ha lanciati (es. una palla di fuoco colpisce solo i nemici). E' possibile che un combattimento si risolva in più mosse, per quel periodo i PG possono occupare la stessa casella anche in più di uno. Chi attacca (ovvero mangia in gergo scacchi) riceve un bonus +2 per colpire e vince automaticamente l'iniziativa. Ogni pedone è un guerriero di 2° livello con 8 Pf, Thac0 19 e CA 5, la regina è una maga che lancia qualsiasi tipo di incantesimo tirato a caso dal DM. Il gioco termina alla morte di uno dei due re (ognuno dei quali non attacca ma ha CA -1 e 30 PF).

Risolta la partita a scacchi i PG potranno trovare la tomba di famiglia di Cap e quella degli antenati di Casotti (con eventuali spiegazioni).

Al centro del cimitero giace il vuoto sepolcro di Oric con le due clessidre ferme (che i PG dovrebbero aver già sognato se hanno fatto una pausa all'interno della zona). Il sarcofago ovviamente è vuoto e la sagoma che è scolpita su di esso è incompiuta aspettando la reincarnazione. Se i PG gireranno le clessidre allora Oric parlerà loro:

"Così o eroi senza pari, i re siedono di nuovo sui loro troni ma non hanno ancora i loro scettri, siate felici poiché il tempo dell'attesa sta per finire, presto le porte dei cieli si schiuderanno, presto il verbo della magia scenderà su Egeria le torri si allineeranno, presto tornerò per portare la parabola fra le genti. Mai il mio cuore si schiuderà ad un sovrano coloro che diedero inizio alla guerra ora vi porranno fine poiché così ho scritto e così ho visto negli specchi delle stelle. Oh, saggezza che illumini il volto degli dei, bacia la fronte di coloro che sono chiamati all'estremo sacrificio eroi e martiri dei giorni a venire. Ricordate solo colui che avrà visto i palazzi degli elementi e visitato il ventre del mondo conoscerà la vera storia degli dei, guai a colui che tenterà di chiudere per sempre la via del sapere. Assaggiate ora il nettare degli dei che un giorno berrete e tornate alle vostre vite o gloriosi eroi che avete spezzato il nostro sonno poiché ardua è la via di chi insegue la gloria. "

La Ascesa agli dei - I legislatori di Korebhar

Al risveglio dal sogno di Oric i PG saranno vivi e vegeti al centro del pantheon della città di Khorebar. Così il guerriero che porterà la prova della morte del nemico e avrà salvato due volte il sovrano (avendolo avvertito dell'insidia del suo consigliere) sarà nominato Alto Cavalieri dell'Ordine dei Legislatori di Khorebar, gli sarà consegnato con cerimonia ufficiale lo scudo che reca il libro e la spada sulla metà rossa e l'occhio dell'aracnide sulla metà verde, gli speroni e la bardatura del cavallo. Tutti i PG saranno insigniti dell'alto titolo di Legislatori e saranno così consegnati alla storia.

I PG scopriranno che il consigliere del sovrano è stato assassinato mentre cercava di avvelenare (una pozione di charme) il sovrano (addio piani Modde).

Il ritorno a casa si preannuncerà semplice poiché il locandiere Dell'olocausto si svelerà a Roma in veste di membro della Sacra alleanza (ecco cosa stava a fare a Helsdale) e proporrà a Roma la prova della torre per potervi entrare prima di aver scalato la gerarchia della medesima.

Tornati a Helsdale qui si trova il re Ghitian III in visita e si sta per compiere la Contesa la gara che i Suonatori di Corno compiono ogni cinque anni per decidere chi sarà il capo (proprio nella città di Helsdale). Nell'arena con scontri non sempre all'ultimo sangue i capi decidono il potere.

Nel frattempo decifrando la meridiana i membri della sacra alleanza sveleranno ai PG che solo chi appartiene alla sacra casata degli Algid può utilizzarla e che questa conduce nel palazzo dell'aria in mezzo alle terre senza nome. Qui i PG dovrebbero trovare la gemma che contiene l'anima della madre di Casotti che è stata rapita e si trova nella fortezza degli schiavi. 

Notizie varie: Olbir non si trova più nel palazzo dell'acqua antica e neppure il suo esercito, Olbir era il re mago più intelligente poiché decise di affidarsi alla morte piuttosto che rimandarla.

Il castello della battaglia dei teschi

Proprio così i PG scopriranno che la madre di Casotti si trova nell'antica fortezza oggi prigione dove i Suonatori di Corno gestiscono i prigionieri di taglie e leggi degli stati con cui collaborano. Qui caso strano era detenuto anche un nano re antico reincarnato come Cap. Da qui egli fu portato per mare sull'isola degli schiavi. 

Il Clan di Roccia Infuocata – Antichi Miti

I PG dovrebbero aver intrapreso il viaggio all’inseguimento di Sir Simlock e dell’elfo cacciatore di taglie responsabile del suo rapimento. Gli intrighi scoperti nei palazzi di Helsdale (Simlock che avrebbe commissionato l’omicidio di Re Ghitian III) lasciano ampio spazio interpretativo, non è detto che Simlock sia “stronzo”, ma è ovvio che i movimenti della Sacra Alleanza non sempre siano in linea con la legalità. In ogni modo il viaggio per mare dovrebbe far conoscere ai PG il mago più potente della costa del Norwerdeen tale Sedit Aul (um L10 / M26 NB). Egli si trova qui per volere del dio di Depa per aiutare i PG nell’arduo compito che li attende.

Sedit Aul (um L10 / M26 NB) è uno dei personaggi più strani e misteriosi dell'intera costa del Norwerdeen, viaggia spesso anche se la sua dimora dovrebbe trovarsi presso Reimouth. In gioventù scalò i vertici dei Cacciatori di Drago (fino a diventare uno dei primi capitani), poi inspiegabilmente lasciò (con non poche difficoltà) l'organizzazione e divenne un mago. Molti uomini e regni hanno messo una taglia sulla sua testa (oltre all'organizzazione stessa). Oggi è conosciuto come "Lo stregone delle Acque" e tale soprannome sembra essere dovuto al fatto che trascorre gran parte del suo tempo in una piccola imbarcazione chiamata "La Regina dei Flutti".

L'elfo cacciatore di taglie Sarvic Dreowian (em G13 / C13 NM) è il più abile mercenario conosciuto in tutta la costa, spesso lavora con i Suonatori di Corno o per chiunque possa pagarlo abbastanza. Sarvic è l'incarnazione di un demone potentissimo; lavora perseguendo i suoi scopi e traendo piacere dalle sue sanguinose gesta. Viste le sue capacità in forma umana, unisce la destrezza elfica ai poteri clericali, è molto ricercato e famoso per i prodigiosi assalti.

L’elfo è il primo demone della casta di Edris (suprema regina del male nemico del dio di Depa). Perché andarsi a cacciare proprio a nord? La risposta è spezzare la catena degli eventi delle profezie. 

Il Clan di Roccia Infuocata sorge sulla costa nel mezzo dei ghiacci polari. Qui per uno strano fenomeno naturale un’ampia ferita si apre nella coltre gelata spezzando i ghiacci la lava scalda un’ampia zona di terra che un tempo era la valle del potente clan nanesco del Nord. Il clan però vide la fine delle sue fortune ancor prima della guerra degli dei; il gran sacerdote del clan Barges Tergorian (nm C9 NB) se interrogato sulla faccenda racconterà quanto segue:

“Mio nonno lo raccontava sempre, diceva che era solo un ragazzo quando suo padre e molti altri valorosi guerrieri trovarono la morte nella sala del Concordato. Erano tempi di guerra quelli e al sud umani ed elfi combattevano già da qualche anno con il solo risultato di uccidere un mucchio d’innocenti. Fu allora che il re dei picchi Olbir venne dal nostro re per chiedergli di offrire il clan, territorio neutrale, per un incontro con il re elfico Gaeronial signore d’Ambardeen. Fu così che fu preparata la sala del concordato per accogliere l’incontro, entrambi i sovrani giunsero col loro seguito ma solo i re furono accolti fra le forti mura di Roccia Infuocata, non so come andò a finire ma mio nonno raccontava che, con i suoi grandi poteri magici, il signore umano uccise il re degli elfi e tutti i nani presenti all’incontro. Il re elfo morendo lanciò una maledizione su Olbir e promise che un giorno sarebbe tornato a Roccia Infuocata, per recuperare il suo scettro perduto. Il nostro clan ferito nel profondo fu scacciato dalla sua casa e si rifugiò qui lontano dall’antica dimora.”

Bargas Tergorian (nm C7 NB) è il gran sacerdote di Roccia Infiammata. Valoroso combattente in gioventù, si vanta di aver ucciso più di 200 orchi, di cui venti a mani nude. Nonostante la non più giovane età è il nano più robusto e forte di tutto il clan, tanto da valergli il soprannome di "Ossa di Pietra".

Il re elfico è CAP (e come detto da Oric i Re sono già sui loro troni ma devono recuperare i loro scettri) e sarà riconosciuto come tale poiché una delle statue che ornano l’ingresso del clan attuale mostra il sovrano d’Ambardeen che difese (invano purtroppo) la vita del capo dei nani. Per questo il gran sacerdote proporrà ai PG di accompagnarli alla riconquista dell’antica casa perduta.

L’elfo cacciatore di taglie svelerà la sua natura ai PG e soprattutto svelerà ai PG che il demone ucciso nelle profondità della biblioteca d’Olbir era un suo sottoposto (eh eh!!!!).

Il demone si presenta con il busto ricoperto di teste insanguinate e putrefatte. Le teste si muovono e si contorcono lanciando grida strazianti (TS VS Paralisi o Bloccati per 2d4 round), alcune teste mordono voraci quelle vicine o sbattono violentemente contro di esse. Sono le teste delle vittime del demone, che egli innesta sul suo corpo per rendere eterna la loro sofferenza; i PG riconosceranno fra le teste quelle di Re Ghitian III, di Sir Simlock e dell'elfo cacciatore di taglie (da notare è che il demone è in grado di assumere le sembianze e i poteri di chi ha ucciso).

Il demone è dotato di resistenza alla magia (50%), vede l’invisibile e non può essere mai sorpreso (possiede una fila di occhi anche sul retro del cranio) riguardo alla spada non è una tagliatrice di teste ma è un potere del braccio destro del demone (fatto appunto a forma di lama). Il mostro è un demone del buio, attacca sempre con il soffio (TS vs. soffio altrimenti accecato per 2d6 round) poi con le braccia e il morso (* braccio destro lama 2d6 + taglio testa, braccio sinistro contundente pugno 3d4, morso 2d8 + veleno paralizzante). Il demone può essere colpito solo da armi magiche +1 o superiori ha CA –3 e può volare con classe di manovrabilità B ad una velocità di 36.

DV 18 +5

Thac0 2

Att.: 2d6, 3d4, 2d8 + speciali *
MV 24, 36 volando

Taglia E

Il Demone conosce il nano che accompagna i PG che se non lo ha già fatto si rivelerà come Kagmareen eroe immortale nanesco. Kagmareen ha già bandito una volta questo demone che conosce per nome Dianthian e ora ha seguito i PG per ripetere le sue gesta e vendicare il suo antico clan.

Per quanto riguarda la costruzione, il clan è scolpito all’interno di un vulcano che i nani avevano imparato a dominare ed in cui forgiavano le armi più potenti d’Egeria. Il fatto stesso che anche questo clan sia stato distrutto da Olbir dovrebbe insospettire i PG sulla natura del progetto di Olbir. Il re delle montagne voleva trovare e distruggere la torre dei nani prima della guerra della magia.

Il clan è un nodo elementale, qui i quattro elementi si scontrano in una perenne lotta senza vincitori, generando energia magica sul I° piano materiale.

In questa fase della campagna i PG scopriranno un'altra cosa degna d’interesse, Oric pur essendo immortale è stato “ucciso”, Olbir smembrò il suo corpo per impedire che qualcuno lo ricomponesse e gli desse nuovamente la vita tentando in ogni modo di impedire che la profezia fosse tramandata.
Una ferita fra i ghiacci – Il gran vulcano

I PG dovrebbero raggiungere la costa a nord con circa due giorni di ritardo rispetto all’elfo. Fra i Ghiacci perenni, una striscia di lava si è aperta strada, creando un molo naturale che è divenuto il porto del nuovo Clan di Roccia Infuocata. Il clan di nani non conta più di duecento individui stipati nelle gallerie laviche e nei cunicoli scavati dagli abili scalpellini. Il clan, un tempo famoso in tutti i reami per l’ottima qualità delle armi (alcune si dice fossero addirittura fatate), mantiene ancor oggi una buona tradizione di fabbri e minatori. Il materiale però è più scarso di un tempo e la gran fucina del vulcano non è più disponibile.

Da molti anni il clan non aveva avuto contatti con i regni a sud, fino alla distruzione di due grosse tribù orchesche, che impedivano le comunicazioni via terra con le città del meridione (i nani si sa non amano navigare). Hypperlum (lo gnomo sfuggito alle ire di Skullface) ha intrapreso negli ultimi mesi proficui commerci con il clan, che ben volentieri scambia oggetti in metallo con i prodotti del ricco sud. Non saranno quindi stupiti gli abitanti locali di ricevere visite, se interrogati riveleranno di aver avvistato l’elfo. Della nave noleggiata a Helsdale i PG troveranno i resti con tutto l’equipaggio decimato:

“Il relitto è giunto due notti fa, al mattino abbiamo visto la nave schiantata sugli scogli e temevamo fosse un bastimento che si era disperso nella nebbia. I primi di noi giunti sul posto però hanno dovuto ricredersi, qualsiasi fosse la causa del naufragio l’equipaggio era morto prima. Cadaveri dilaniati a morsi, teste mozzate e sangue congelato su tutte le pareti, uno spettacolo davvero raccapricciante anche per il più anziano dei veterani.”.

Dell’elfo sceso a terra con tre cavalli e un umano:

“Sono sicuro di quello che vi dico, erano due, galoppavano come se i demoni dei nove inferni gli stessero correndo dietro e uno di loro forse era legato oppure era davvero incapace di cavalcare; quello grosso invece sembrava troppo pesante, anche per quello splendido destriero bianco. Sono andati a nord lungo la valle ma le loro tracce sono certo partivano dal relitto.”

I PG incontreranno sulla costa Barges Tergorian (già citato in precedenza e che si rivelerà ai PG come l'eroe immortale Kagmareen) che si offrirà di accompagnarli attraverso la valle verso il vulcano dove i nani dimoravano. La via che attende i PG non è facile ed è irta di pericoli: alcuni naturali, altri disseminati dall’elfo che sa di essere seguito.

Le condizioni ambientali (pozzi lava, geyser, pareti di ghiaccio che si sfaldano) sono proibitive e danno occasione di sfruttare creature affini a due ambienti contrapposti il fuoco e il gelo.

“Una profonda ferita (lunga 5 Km e larga dai 3 ai 6) si apre attraverso i ghiacci del nord conducendo dal mare al gran vulcano antica dimora nanesca. Un fiume di lava tuttora l’attraversa gettandosi nelle profondità sotterranee per poi riemergere in superficie con impeto, fino a scomparire negli abissi marini. Forti venti spazzano continuamente queste terre incapaci in ogni modo di dissipare le fitte nebbie che l’avvolgono, turbini d’aria rovente sfondano le rocce per mischiarsi al gelo che dal nord soffia all’impazzata. Una densa nebbia avvolge comunemente questa valle dove lo scontro della natura si fa selvaggio. Nelle lunghe notti artiche i bagliori delle fiamme illuminano le nebbie cariche di fumi mortali, mentre durante il lungo crepuscolo siderale una strana luce avvolge ogni oggetto rendendolo quasi etereo. Attraversare la valle un tempo era facile grazie all’ampia strada che i nani avevano costruito sopraelevata, ma dopo la loro fuga nessuno si occupò più del passaggio anzi c’è chi racconta che Olbir lo facesse abbattere in gran parte. Così oggi è difficile evitare i fumi mortali che squarciano la terra o le improvvise voragini che si aprono conducendo gli sventurati nell’abbraccio del fuoco.”.

Come detto in precedenza il Clan è un nodo elementale, sfruttato dai fabbri naneschi per incantare armi e armature (vedi trattato in seguito). L'incudine posto al centro del lago di lava (ultimo livello) permette, insieme al martello di Thetoren, di rendere magica un'arma trasferendo in essa i poteri elementali. Il martello prima di essere usato necessita di rituale di consacrazione con una cerimonia che dura 10 giorni e prevede la presenza di 15 chierici di Thetoren (almeno del II° livello) e l'utilizzo di quattro diverse gemme del valore di 5,000 mo ciascuna.

Il risultato dell'arma dipendeva dagli astri che influenzavano positivamente l'energia dell'arma e dall'abilità del fabbro (il quale subiva ogni round di permanenza davanti all'incudine 3d6 di danni che svaniscono quando lascia il martello).

Per i PG ogni colpo dato sull'incudine conferirà all'arma un potere (il primo sarà sempre +3 per ferire e colpire); per determinare il potere si tira 1d20 e si confronta il risultato nella seguente tabella bonus malus.

TABELLA CREAZIONE ARMA FATATA (1d20)

1
-3 alla forza di chi brandisce l'arma (ARIA).

2
-2 per ferire (ARIA).

3
+2 alla CA di chi brandisce l'arma (ARIA).

4
Subisce il doppio dei danni da creature dell'aria (TERRA).

5
Mentre combatte deve restare coi piedi al suolo (TERRA).

6
-3 alla destrezza di chi brandisce l'arma (ACQUA).

7
Subisce il doppio dei danni da creature del fuoco (ACQUA).

8
Nessun bonus per ferire (ACQUA).

9
-1 per ferire e colpire (FUOCO).

10
Il possessore non può ricevere incantesimi di cura (FUOCO).

Poteri positivi:

11
Resistenza al fuoco (FUOCO).

12
+1d6 danni da ustione (FUOCO).

13
1 palla di fuoco (6d6) al giorno (FUOCO).

14
Camminare sull'acqua (ACQUA).

15
Respirare sott'acqua (ACQUA).

16
Movimenti da ragno (TERRA).

17
-1 alla CA di chi brandisce l'arma (TERRA).

18
+2 alla costituzione di chi brandisce l'arma (max 20) (TERRA).

19
Volare (ARIA).

20
+1 x ferire e colpire all'arma + potere 21 con abilità fabbricare armi.

21
Se il PG possiede fabbricare armi con un 20 naturale ottiene il potere relativo più tira 1d10 e lo somma a 11 per determinare un potere positivo aggiuntivo.

DECALARATORIA ELEMENTI

La magia dei NANI

Questo scritto non vuole essere una semplice spiegazione per i profani, ma bensì vuole essere una fonte d'approfondimento per coloro già conoscano la teoria universale delle forze elementali e vogliano sperimentarle.

L'ubicazione geografica del Clan di Roccia Infuocata è un luogo ricco d'energia e materia. Il clan sorge in coincidenza di un "incontro" fra gli elementi del nostro mondo.

Come in pochi altri luoghi su Egeria qui esistono passaggi (che nella trattazione successiva chiameremo porte elementali) che conducono l'energia e la materia nel nostro mondo dai piani elementali 1 e viceversa.

Ora, è possibile sfruttare liberamente queste forze? La risposta ovviamente è no, controllare la furia degli elementi è da sempre uno dei principali obiettivi delle razze superiori, ma è quanto mai difficile. E' però possibile "imbrigliare" queste forze per concentrarle in una determinata direzione od oggetto 2.

Spiegando meglio: in questo modo non si controllano gli elementi, ma piuttosto si sfrutta la loro forza creatrice / distruttrice per alterare le normali leggi del primo piano materiale. Questo era il metodo applicato dallo gnomo Mc Reenian nella sua nave elementale (vedi nota 2); nave che effettivamente si muoveva, ma con lo sfortunato difetto di scatenare uragani sulla scia del suo passaggio.

E a questo punto della trattazione che dobbiamo soffermarci per capire il prodigio di Roccia Infuocata, qui si riesce nella grand'opera di distinzione materia energia rendendo addirittura fatati semplici oggetti.

1 L'ipotesi più accreditata sull'origine di Roccia Infuocata si deve a Sir Reikien di Reimouth, il quale ipotizzò la capacità del vortice di Kheindelm d'essere fulcro destabilizzante del I° piano materiale (si veda: "Delle dimensioni e degli universi" Biblioteca Imperiale di Khorebar).

2 Si veda in proposito: "La navigazione Elementale" di Apperteen Mac Reenian, Gran museo degli Gnomi.

Ora, non mi dilungherò sul martello di Thetoren, che come è noto serve soltanto a proteggere il fabbro davanti all'incudine 3, ma mi vorrei addentrare sulla singolare struttura delle porte elementali che qui si trovano.

Tali porte permettono di equilibrare le forze, imbrigliando il flusso di energia fra i piani 4 e impedendo in ogni modo il passaggio di materia. Come è noto è appunto il passaggio di materia improvviso (non immediatamente compensabile), che alterando l'equilibrio fra i piani genera sbalzi di energia a noi noti come fenomeni altamente distruttivi: terremoti, tifoni, eruzioni vulcaniche, inondazioni, ecc.

Dunque qui abbiamo la prima prova che pur escludendo il passaggio di materia è possibile ottenere energia. Questo dovrebbe dipendere dal fatto che le porte elementali qui presenti sono quattro (evento mai prima riscontrato nei miei studi) e la loro semplice contrapposizione è sufficiente ad un annullamento della materia prodotta andando quindi ad accrescere l'energia dissipata.

Sull'origine delle porte non esistono teorie accettabili, anche se le ipotesi sono molteplici. Accertato invece, dalle cronache del druido errante Ensess, è che le porte esisterebbero da prima della nascita del clan nanesco, il quale le avrebbe scoperte grazie alla guida di Thetoren.

Mi è stato possibile constatare che le armi e le armature costruite nella fucina di questi nani sono dotate di poteri enormi, ma non sempre utili o in accordo fra loro, secondo i fabbri stessi dipenderebbe dall'abilità dell'artigiano e dalla posizione degli astri. So soltanto che nessun nano maneggerebbe mai il martello durante le eclissi di luna o in prossimità della festa delle lune.
3 Riguardo al rito di purificazione del martello i sacerdoti sono stati molto restii, non mi è stato possibile capire come e da chi sia effettuato, ciò che mi è chiaro invece è che il martello può essere maneggiato solo da colui che conosce le sacre parole "Iarot Ia Ann" di Thetoren.

4 Che come è noto dal Teorema di Etranos "Il flusso deve essere costante nella somma e non può essere interrotto" da "Energia e Magia" Gran Museo degli Gnomi.

La Leggenda di Edris

E così follemente innamorata di Milok, Edris sfidò la sorella, Tylux. E furono millenni di battaglie. Fin quando la luce di Milok non illuminò la lotta per sconfiggere Edris per sempre. La sorella pazza stava per essere dissolta fra i piani, la sua essenza non sarebbe più stata in solo luogo ed ella non avrebbe più avuto coscienza di esistere, per un dio la morte. 

E vennero i nove cavalieri, spalancate le porte degli inferi essi accorsero per salvare Edris. 

E il patto fu scritto: "In eterno noi berremo il sangue dalle tue ferite, che mai rimargineranno, la tua perenne sofferenza farà di te la nostra regina."

E nacque la signora dei nove inferni, nacque l'eterna lotta fra la luce e l'oscurità, la regina di ciò che esiste ma non si vede era sul suo trono.

(Dalle cronache Ensess)

Il Diario

"Sono tempi di guerra questi, al sud umani ed elfi combattono già da qualche anno con il solo risultato di uccidere un mucchio d’innocenti. Ma ora il re dei picchi Olbir è venuto dal nostro re per chiedergli di offrire il clan, territorio neutrale, per un incontro con il re elfico Gaeronial signore d’Ambardeen. 

E' stata preparata la sala del concordato anch'io ho aiutato nei preparativi, sostengono che la mia saggezza porterà chiarezza nelle menti dei re.

Sono giunti, ma Olbir lamenta di essere stato attaccato lungo la via. Lo stesso riferisce il re degli elfi non so a chi credere.

Ciò che mi spaventa di più è che anche Kagmareen ha dovuto lasciare il clan. La sua forza e la luce di Thetoren sarebbero state di grande aiuto. Roccia infuocata resta in ogni caso il luogo più sicuro di tutti i reami.

Voci giunte durante l'estate riferiscono che alcuni clan sulle grandi montagne sarebbero stati distrutti. Non sono sicuro se Kagmareen abbia lasciato il clan per questo. Le voci sono insistenti riguardo una guerra fra il mondo sotterraneo e quello dei nani. Oggi comunque ci sarà il primo incontro ed io dovrò aiutare il re, non so che fare.

Sono fuggito, forse queste righe sono l'ultima cosa che resterà di me, non devono trovare queste camere di sapere. Ma agli spiriti cosa importa il sapere. Olbir è un vigliacco e un infame ha usato la magia ne sono certo, ora tutti sono morti, tutti sono morti. O buon re degli elfi il tuo sacrificio non sarà vano spero gli dei abbiano ascoltato il tuo ultimo lamento. Tutto tace non odo più il pianto dei mie fratelli forse sono arrivati già..........." 

LA GENESI SECONDO CRENOS

Dal libro della genesi di Crenos:

“E Crenos visitò i quattro mondi, salutò i sovrani e ricevette i loro doni.

Tornato fra i signori mostrò loro ciò che aveva portato e Artiem donò a lui l’anfora della creazione per contenere i potenti doni.

Poi venne Visirre, curiosa di guardare i doni chiese a Crenos di aprire il vaso. Egli rifiutò poiché li aveva già mostrati; Visirre insistette e il vaso cadde perdendo tutto il suo contenuto. Solo una scintilla cadde nelle mani di Crenos. E allora fu la magia.

Crenos disperato andò da Tylux ed Edris le guardiane del bracere e donò loro la scintilla che lo avrebbe acceso. E fu il creato.

Valayfer incuriosito venne al cospetto del bracere sperando di vedere qualcosa ma la nuova luce non illuminava nulla. Preso dalla collera rovesciò il bracere che sparse le sue ceneri ovunque. Così furono gli astri, i pianeti e anche Egeria.

Lentamente la forza magica che bruciava in Egeria andò diminuendo e allora Pliana creò i Darman, i Gron, i Turrian e i Golbirn le prime razze. E fu l’inizio di Egeria.

Ma la forza di Kheindelm era ancora forte e l’energia dei quattro doni imperversava su tutta Egeria. E furono le nuove razze nate dalla furia della magia e degli elementi. Nuovi abitanti più forti, più nobili, più piccoli o più abbietti nacquero e popolarono Egeria portando quasi alla scomparsa delle razze di Pliana.

Allora Pliana andò dai signori a chiedere aiuto poiché voleva salvare le sue creature se pur così giovani e immature da non riconoscere la luce del cielo. E Crenos disse: “Va e dà loro il grande dono così che possano riverirci e crescere sotto le nostre ali; vai Thetoren ti darà le pietre benedette da Artiem”.

E Thetoren consegnò i resti dell’anfora di Artiem a Pliana che scese su Egeria e le consegnò alle sue razze affinché questi potessero edificare i luoghi dove venerare gli dei e affinché con queste potessero controllare la furia di Kheindelm. E fu l’epoca delle dolci esistenze.

Le razze di Pliana edificarono le torri che reggono il cielo ed impararono a controllare la magia raggiungendo il primato sulle altre razze. Ma dimenticarono il vero scopo del dono vivendo ugualmente nella sua luce benevola. E allora fu....

Viaggio a Est – Uno gnomo ubriaco

Nomi PNG vari:

Nuxi (hf G4/L6 CN)

Nierr Pusirobbinnolp (gf L8 NM) 

Hirb Kunrab (um M5/G5 CB)

Etar Bartebilios (um P23 LB)

Ghelmor Drapolian (um C4 CE)

Teer Orruk (em R6 LB)

Tornati a Helsdale i PG riceveranno alcune informazioni. Profughi giungono da est sospinti dalle armate di Edris, uno gnomo Snixim (gm NB L13) 
non troppo attendibile sembra essere a conoscenza della via per la torre degli gnomi. Modde dovrebbe entrare a far parte dei Cacciatori di Drago affiliato alle dirette dipendenze di SkullFace. 

Ai PG verrà chiesto dalla torre del nord di investigare sull’esercito che spinge dai territori al di là delle montagne e di scoprire l’ubicazione della torre degli gnomi.

Snixim Tissiasburringertorm è un ladro molto abile che cela le sue doti dietro alla maschera dell’alcool, certo gli piace bere ma è capace di lucidità e di abilità fuori del comune.

Racconterà ai PG degli uomini con le bandiere viola giunti da est alla ricerca di svariati oggetti l’albero, l’anfora, il calice e fra gli gnomi del cosiddetto gnomo tre – occhi.

L’esercito dei Viaggiatori del Buio è una delle caste sacerdotali più antica e potente di Egeria. Sorti più di 1200 anni fa questi chierici combattenti preparano da sempre la venuta degli dei e la vittoria di Edris su Tylux. Combattono preferibilmente di notte, ma nulla gli impedisce di colpire con la stessa determinazione di giorno. Sul simbolo delle bandiere viola Snixim sarà vago e poco preciso per tutto il viaggio in realtà fatica a ricordare la miriade di caste ognuna con differente bandiera che compongono l’ordine di Edris.

Lo gnomo si renderà disponibile ad accompagnare i PG fino ai saggi gnomi che chiesero a lui ed ai suoi compagni di trovare alcuni libri nelle rovine delle Cascate del Tempio. La via per raggiungere la foresta dell’est non è facile partendo dagli altipiani di Khorebar i PG dovranno attraversare le steppe nordiche fino a Xuler (città del nord già occupata dagli eserciti di Edris per penetrare nel gorgo di Tegoriok vulcano inattivo dove le rocce laviche si sono solidificate formando un gorgo) per giungere a sud nelle terre degli gnomi a Fixiulliupper Town (dove gnomi schiavi attendono il liberatore tre – occhi) per poi raggiungere la torre nella foresta incantata dell’est.

I Visitatori di Khorebar – Nuovi alleati Vecchi nemici

Il viaggio per Khorebar attraverso la torre non presenterà alcun problema per i PG che conoscono la torre degli umani. Giunti in città però dovranno organizzare il viaggio per Xuler che lo gnomo racconta di aver percorso a piedi. La strada è ricca di pericoli e attraversa le immense pianure al centro del continente attraverso zone selvagge o divenute tali da anni. La prima tappa del viaggio prevede pochi incontri. Lo gnomo ragguaglierà i PG sul fatto di essere stato attaccato da rettili umanoidi subito prima di giungere a Khorebar (25) Trogloditi VMM 335.

(3) Lucertola Minotauro VMM 213.

Viaggio a est – La Regina di XULER

Lungo il tragitto per Xuler (5 giorni di slitta circa) i PG incontreranno una carovana con la regina Kamia Korghartior (uf c1 LB). Questa regina persona debole e stupida è fuggita dopo la conquista da parte degli eserciti di Edris della sua città militare. Con lei i PG scopriranno un finto consigliere che altro non è che un’altra forma delle creature artefatto prodotte dal culto dei Viaggiatori del Buio.

Venfrosine (spirito di drago nero) è il nome della verga artefatto che i PG dovranno affrontare onde evitare che sotto mentite spoglie entri nella città di Khorebar:

Forma umanoide:

CA 10 (o armatura)

Pf 20

Thac0 13

Resistenza alla magia 25%

Forma bastone:

CA –5

Pf 90

Thac0 13

Att: 3d10 + 2 / 2d8 +2 / 2d8 +2

Resistenza alla magia 25%

Prima dello scontro i PG scopriranno anche gli strani riti con cui il drago artefatto sotto il controllo dei Viaggiatori produce le armature che combattono per l’esercito di Edris.

Il rito prevede il sacrificio di una persona la cui anima viene imprigionata per animare l’artefatto.

Le leggende di XULER – Potenti artefatti

Lo scontro con Venfrosine potrebbe rivelarsi mortale per molti dei PG, se però ne usciranno vittoriosi la regina proporrà un rimedio ai superstiti.

“L’oracolo del tempio mi aveva parlato, prima dell’arrivo degli eserciti nemici. Quando chiesi ai sacerdoti di interrogare Valayfer riguardo alle sorti della mia città il dio disse che un valoroso guerriero avrebbe dato la vita per salvare la mia.

L’oracolo disse che costui avrebbe trovato i dodici scudi della difesa nascosti nelle catacombe dai sacerdoti, secoli addietro e che con essi avrebbe salvato Xuler.

Bene la leggenda narra che quando Valayfer scelse Xuler come sua dimora mortale costruì le sue mura con i corpi degli eserciti sconfitti in battaglia e santificò la terra all’interno di esse. Ma gli uomini che abitarono Xuler e che lo adoravano temevano nel periodo di caos che regnava che anche le grandi mura avrebbero potuto cedere di fronte al nemico. Allora Valayfer andò da Thetoren che nella sua fucina forgiò lo scudo più bello mai costruito. Così Valayfer lo donò alla sua città dicendo ai sacerdoti di custodire gelosamente l’artefatto non facendolo mai uscire dalle mura della città. In caso di guerra i sacerdoti avrebbero dovuto mostrare lo scudo sulle mura e i nemici di Xuler sarebbero stati annientati. Ma i sacerdoti a quel tempo non temevano tanto i nemici esterni ma le pericolose caste mercenarie che andavano nascendo in città. Così chiamarono i più abili fabbri della regione del nord e ordinarono loro di costruire undici copie del sacro scudo in modo da confondere coloro che fossero intenzionati a rubarlo. Ma le copie risultarono tanto ben fatte che quasi era impossibile distinguerle dall’originale anche per gli stessi chierici che alla fine decisero di nascondere i dodici scudi di Valayfer nelle cripte che allora si trovavano sotto al tempio. Nessuno da allora cercò più gli scudi poiché la forza della nostra città era sufficiente a proteggerla dagli invasori.”
La regina ridarà la vita ai morti in battaglia ma costoro dovranno portare a termine la missione di recuperare gli scudi e liberare la città. 

La città di XULER – le Mura di VALAYFER

Storicamente Xuler è ricordata come la città accademia dell’impero dell’est. La tradizione la pone come forte militare per proteggere Khorebar dalle invasioni dal mare a nord e per preparare i militari che avrebbero formato l’esercito imperiale.

Negli anni successivi alla guerra della magia forse per la posizione isolata forse per le tradizioni militari la leggenda narra che Valayfer la eleggesse a sua dimora terrena edificando intorno ad essa le alte e spesse mura (25 m di altezza larghe 10) che ancor oggi la circondano. Sull’origine delle mura alcuni dicono che Valayfer sconfisse i giganti delle montagne che vivevano nella regione e li costringesse a lavorare alla costruzione. La città sorge alle pendici dei Corni della Vittoria due alte montagne che la separano dalla costa.

Le spesse mura circondano un territorio di quasi 10 Km² in gran parte incolto. La città dipende economicamente dalla costa e vive di giochi e scommesse nell’arena. Qui si addestrano i migliori mercenari dei reami e all’interno della grande arena (l’antico tempio di Valayfer) si possono vedere combattimenti di ogni genere (umani, elfi, nani, orchi, minotauri ecc.). La popolazione oscilla intorno ai 10-15.000 abitanti in prevalenza uomini (l’esercito invasore conta quasi 30.000 unità).

Esistono numerose locande in città che spesso ospitano i gladiatori per anni interi (finché non muoiono nell’arena) le più famose sono la Mano di Valayfer e la Lama Insanguinata costruita giusto fuori dell’arena.

La città è tollerante verso ogni razza e le leggi sono severe e rispettate. I vertici della città pur rimanendo legati al culto di Valayfer ne sono indipendenti e sono considerati una famiglia nobile e onesta (LB). In caso di dispute non esiste altro tribunale dell’arena: la legge del più forte è quella della natura quindi non può essere sbagliata. La regina o il re hanno potere assoluto in materia di leggi ed economia a loro è vietato entrare nell’arena come gladiatori ma sono presenti sempre come spettatori.

L’arena sorge sulle rovine del primo magnifico tempio di Valayfer. Sorto circa mille anni fa l’edificio era uno splendido tempio denominato la Casa della Battaglia forse per questo dopo un rovinoso incendio avvenuto più di quattrocento anni fa i resti furono tramutati in quella che attualmente è l’arena. Sfruttando la pianta ottagonale del tempio ormai privo dei piani superiori e del tetto si decise di sfruttare le sue enormi dimensioni (inutili per l’esigua popolazione di Xuler) per farne la base della nuova arena. Il tempio fu ricostruito più piccolo e distante dall’arena.

Entrare in città - I sotterranei del tempio

I PG dovrebbero comunque accettare il compito a loro affidato (la vita di alcuni dipende da questo); quindi per penetrare in città ai PG non dovrebbe occorrere nulla di particolarmente potente. La sorveglianza sulle mura è svolta da umani non dalle armature artefatto. E’ sufficiente volare, charmare qualcuno all’ingresso o semplicemente rendersi invisibili.

Entrare nell’arena è invece assai complesso: per evitare tranelli magici e trucchi i contendenti vengono ispezionati dai chierici di Valayfer e anche il pubblico deve passare attraverso le bocche della magia.

Per entrare quindi nell’arena i PG dovranno sfidare o essere sfidati da qualcuno.

Possibili sfidanti e/o incontri in città:

Otret Jalec (um G9 LN) è un vecchio guerriero che organizza incontri nell’arena, potrebbe avvicinare i PG alla ricerca di qualche valido combattente (il guerriero o il paladino), è un tipo viscido di cui non ci si può fidare.

Groll (um G10 CN FO 18/00) è il campione dell’arena, in città è riverito e rispettato e lui non evita di approfittarsene (Thac0 7 att 1d8+8/1d8+8 PF 69).

Atronia (uf C5 Valayfer CB) è una chierica di Valayfer sfuggita al controllo dell’esercito nemico si nasconde in città ma potrebbe avvicinarsi ai PG e rappresentare un valido aiuto.



Il Labirinto delle Catacombe – Dodici Scudi

I PG potrebbero aver raggiunto i sotterranei in diversi modi ma non ha importanza una volta all’interno delle catacombe dovranno vedersela con mostri e tranelli progettati dai chierici più di mille anni or sono ma ancora funzionanti.

A: Ingresso delle catacombe è una stanza 6x6 m con tre uscite dietro ad ogni porta una trappola a pressione attiva una vampata di gas infiammabile da 3d4. La trappola della porta a est è stata fatta scattare da Snixim.

B: Numerose infiltrazioni d’acqua allagano la stanza che appare ricoperta da circa 20 cm di liquido nella parte ovest, fino a quasi 50 nella parte est. A sud si trovano quattro sarcofagi di antichi gladiatori che è meglio non disturbare (vedi I). La leva nella parte nord serve ad aprire la porta della stanza C.

C: E’ una stanza quasi del tutto allagata qui i PG si imbatteranno in uno Pseudosoffitto (VMM Pag. 279) che occupa la parte superiore della stanza. Snixim è arrivato qui ma ahimè il passaggio è crollato.

D: Le iscrizioni sulle bare che i PG incontreranno indicano l’ingresso in una zona dove furono sepolti i guerrieri di Valayfer. Sopra la grande porta sta scritto: “A noi spetta l’onere dell’onore”.

E: E’ il piccolo tempio di Valayfer adiacente alla grande sala sepolcrale, le statue che rappresentano le quattro colonne ai lati sono guerrieri con armi e armature vere. L’unica cosa degna di nota è l’armatura di piastre + 1 indossata dalla statua a NE.

F: E’ la sala della sepoltura del più famoso cavaliere di Valayfer dei secoli passati (Anres Mavior). Sfortunatamente uno degli scudi sta proprio incastonato sul suo sarcofago.

Scheletri Giganti (nascosti nell’incavo delle otto colonne) 8 (VMM Pag. 303). Trappole con pesi di metallo dal soffitto.

G: La stanza presenta due sarcofagi privi di valore (anche all’interno) interessante è il passaggio dietro alla finta colonna portante a est. All’interno del quale si trovano gli effetti dei due sarcofagi : 1 anello +1, e 3 gemme 250 mo ciascuna. Sulla grande porta a due ante sta scritto “LA VIA DELLA GUERRA E’ VIA DELL’ONORE”.

H: La sala dei guerrieri presenta 16 sarcofagi posti in posizione verticale all’interno di essi è nascosto uno degli scudi , per trovarlo i PG dovranno utilizzare la magia o aprire i sarcofagi. Se disturberanno più di tre cadaveri allora le mummie si sveglieranno e sono 16 (VMM Pag. 243).

I: Sono le ultime sepolture avvenute secoli fa sono quattro famosi gladiatori. Le tombe furono dissacrate da alcuni avventurieri quasi un secolo fa i loro cadaveri distrutti giacciono al suolo.

M: In questa sala ci sono due leve una apre la sala delle leve a est (Y), l’altra il passaggio al corridoio con la leva a sud che apre il passaggio segreto nell’altare della sala X.

J: Questa stanza con altare e due leve serve per aprire l’interminabile serie di porte che conduce a K. Per aprire due porte basta tirare le leve, ma occorrono tre doni per far aprire le altre due (sull’altare). Il sacrificio apre le porte del destino.

K: La stanza del grande altare contiene due sarcofagi di due amanti deceduti secoli fa. Sull’altare centrale i PG ritroveranno i loro doni mutati magicamente (in più e in meno). Se tenteranno di aprire i due sarcofagi TS contro raggio della morte con –2 o perdita di 5d6 pf.

N: E’ anche questa una delle ultime zone scavate e utilizzate. La cripta ospita sei sarcofagi  di gladiatori e fuori di essa i PG troveranno i resti disciolti dalla gelatina ocra degli ultimi avventurieri (VMM Pag.231) la sala segreta si apre dal 2° sarcofago e contiene: 1 corazza di maglie maledetta –2, un anello forma animale topo e 2,000 mo. e uno degli scudi.

O: Questa stanza non contiene oggetti di alcun interesse.

P: In questa grande sala divisa in due da una pesante cancellata in metallo si trova il sarcofago del primo gran sacerdote di Valayfer e le scale per scendere al livello sottostante. Sotto al sarcofago nel terzo gradino i PG scopriranno un cassetto segreto con uno scudo.

Q: Questa piccola cripta non contiene scudi bensì una morning star +2 incastonata nel coperchio del sarcofago la mazza però è impregnata dello spirito del proprietario che occorrerà uccidere ( CA –1, Thac0 12, Pf 35).

R: Questa stanza ha il pavimento ricoperto di trappole occorre pigiare l’unico tassello del pavimento di colore rosso posto all’angolo NE per far aprire il passaggio segreto che conduce alle sale dedicate ai tre sacerdoti erranti che cercarono il libro della rinascita. Non ci sono mostri né tesori.

S: La stanza contiene le salve dei cercato del libro della rinascita che si rivelerà per essere null’altro che l’ultimo capitolo dell’ultimo libro.

V: La sala con altare per sacrifici è dedicata a stranamente a Tilux i due cadaveri sono di sacerdoti della dea morti in battaglia nella difesa di Xuler.

X: Questa stanza non contiene nulla.

Y: E’ la sala delle sei leve serve per disattivare le trappole della sala F almeno in parte se non scoperta potrebbe costare la vita ai PG.

Z: Qui i PG troveranno una trappola ad attenderli. La sala centrale contiene una colonna con uno scudo ma è piena di acido che si riverserà nella stanza appena entrati.

TOTALE SCUDI PARTE UNO: 5.



JACOX è un antico viaggiatore dei piani, alcune leggende raccontano che fu uno dei primi uomini creati da Pliana all’epoca delle dolci esistenze. Per un errore della dea cadde nel vuoto del tempo prima che potesse deporlo sulla terra. Jacox allora cominciò a viaggiare nelle epoche come noi viaggiamo per il mondo. Si racconta che avvicinato da Crenos Jacox lavori per lui, modificando gli eventi che neppure gli dei possono prevedere.

Appunti dal libro di Jacox:

Nel viaggio delle tre lune, percorso prima della fine della mia era, ho raccolto queste informazioni per coloro che dopo di me verranno alla ricerca della gloria divina.

Dal Primo Libro verso quinto della genesi di Crenos.

“….Vennero i giorni degli dei veri, Kniphoc, “colui che uccide”, il sommo demone della malattia, venne a farle visita per portare il dono che aveva strappato agli dei superiori. Nella battaglia per la luce il cavaliere di Tylux era uscito sconfitto e le lune che governano la vita degli uomini erano state spartite.”

Dal Libro della Rinascita quinto capitolo ottavo verso.

“…Non esistono bene e male al termine dell’esistenza dell’uomo. L’anima è come una moneta, il locandiere non guarda con quale faccia cade sul bancone quando paghiamo ma il suo valore effettivo, così gli dei non guarderanno per chi si è parteggiato ma quanto si è stati partecipi della propria esistenza. All’atto della nascita dell’universo forze d’ogni sorta presero parte alla creazione, solo così si spiegherebbe la vera natura di tutte le cose.”

Dall’Ultimo Libro di Oric frammento da me ritrovato nelle biblioteche di Ghanter.

“L’uomo non vede le cose per quelle che sono in realtà, incatenato al presente è come un naufrago in balia dei marosi, potrebbe essere vicino alla costa o lontanissimo da essa ma non lo può sapere. I saggi usano le esperienze del passato per orientarsi nel cammino del futuro, i veggenti usano le loro visioni per tracciare una rotta da seguire. Gli stolti affogano presto nel mare dell’esistenza scomparendo presto dal ricordo delle genti e degli dei.”

“…bada alcuni di loro attendono la tua caduta. I demoni raccolgono le grida dei dispersi per farne il loro canto di battaglia e le carni dei caduti per costruire la loro gloria…”

Kniphoc è il demone della malattia, colui che uccide il corpo vilmente attaccandolo dall’interno. E’ pregato dalle streghe per lanciare malocchi e malanni. E’ considerato uno dei più forti dei nove cavalieri d’Edris. Leggende narrano che abbia combattuto per la dea in molteplici occasioni. La più famosa è quella in cui vinse una delle tre lune.

Appunti dal libro d’Edris:

Nell’antica biblioteca di Hunophia io gran sacerdote e supremo chierico di Edris ho redatto questo tomo: “…la lotta con te è stata una dura battaglia onore a te figlio della luce. La luce della terza luna splenderà solo per la mia signora nell’eternità delle epoche fino all’arrivo dei signori della magia.”

“…bada alcuni di loro attendono la tua caduta. I demoni raccolgono le grida dei dispersi per farne il loro grido di battaglia le carni dei caduti per costruire la loro gloria…”

“…il colore della terza luna risplenderà soltanto per Edris, la battaglia di Kniphoc porta la gloria a colei che in eterno soffre.”

“...E nella notte più buia quando la luna scura copre le altre egli si recò dalle tre sorelle a chiedere consiglio.

Esse vivevano all’estremo occidente in una zona dove regnava eternamente la notte, senza che il sole vi penetrasse mai; lì esse sorvegliavano la via d’accesso all’oscura dimora di Edris.

Efne, Fedis e Skena le tre figlie di Edris e di Okur Shuggak signore dei cavalieri dei nove inferni, vegliavano le porte dell’oltretomba. Orribili megere nate già vecchie e deformi erano conosciute dagli adoratori di Edris come le messaggere del volere della dea. Olbir conosceva il loro potere di veggenza che alcuni saggi avevano paragonato a quello di Kheindelm per questo invocò il loro aiuto per decidere cosa fare.

“La via non è mai una sola per gli uomini comuni ma per i re la scelta giusta è sempre una sola. Vai e incontra il profeta portalo nella fortezza dentro al monte più alto che possiedi ospitalo e non intimorirlo. Egli sa ma nessuno lo ha preparato.

Nessuna mano mortale può ferire il suo corpo ma tu per allora avrai già raggiunto il potere. Durante la luna scura colpirai il suo corpo col corno che Edris ti donerà. Il corno apparteneva a nostro padre ed è un oggetto dotato di grandi poteri un solo colpo darà la morte a Oric. Quindi prendi il suo corpo, smembralo e getta i suoi pezzi nel grande fiume affinché la corrente li disperda nei reami di Egeria. Allora la profezia non si compirà.”

Okur Shuggak è il demone della morte violenta, colui che uccide in battaglia o nelle intemperie. E’ il primo cavaliere di Edris nonché suo consorte. Secondo alcune leggende egli avrebbe salvato la dea dalla sicura fine nella battaglia con Tylux.

Appunti dal libro di Edris:

“Okur venne a lei, il signore dell’abisso più profondo reggeva in mano lo scettro forgiato dal dio del fuoco. Il suo potere era grande le anime degli stolti sorreggevano le sue ali, le urla della sofferenza gonfiavano il suo petto…”

“Jakox mi ha fatto visita l’altra notte, portava messaggi di morte, questo mi ha rassicurato molto…”

“Okur si strappò un braccio e lo gettò al suolo, pronto a combattere alla pari con…”

“...le perenni nebbie della piana di Grhof celavano l’orrendo segreto, la vendetta della dea tradita si sarebbe compiuta con l’aiuto di Okur; il suo corno reciso, durante la battaglia con il consorte di Tylux, sarebbe stata l’arma ultraterrena per uccidere il sacerdote reietto.

Nella buia notte della luna scura il traditore avrebbe trovato la morte.”

Efne, Fedis e Skena le tre figlie di Edris e di Okur Shuggak signore dei cavalieri dei nove inferni, la leggenda le vuole a guardia del gorgo di Kheindelm nel regno di Edris, altre storie raccontano che le si possa trovare anche sul primo piano materiale al servizio dei sacerdoti di Visirre.

Appunti dal libro di Jacox:

“…Le ho viste là, alla fine del mio cammino dove io non posso arrivare, poiché uscire dal vortice del tempo non mi è concesso. Ascoltano tutto ciò che il mondo ha detto, dice e dirà il loro potere è grande ed è al servizio di coloro che sanno affrontare la morte.”

Dall’Ultimo Libro d’Oric:

“Sapevo che non mi avrebbero mai lasciato attraversare il loro tempio, ora che ero Oric non avevo più controllo su di loro”

Dal Primo Libro verso quinto della genesi di Crenos.

“….E dall’albero del mondo discese l’antenato prima - creatura immagine di Crenos. Immagine di ogni essere vivente, della perenne mutazione dello stato delle cose e della natura...”

“…Jacox fece visita a Crenos, Pliana sembrava averlo dimenticato.”

“Le anime degli uomini sono alla nascita perfetti simulacri degli dei. L’incarnazione in corpi imperfetti regredisce le capacità dell’anima; che solo alcuni sanno poi sfruttare dall’infame condizione di mortali: costoro divengono maghi e sacerdoti imparando ad usare quei poteri divini celati in ognuno.”

“L’anima del defunto affronta il suo viaggio nell’empireo vestita delle gesta compiute in vita. Gli indecisi, i dubbiosi, i pigri e gli inerti troveranno difficile pietà nel severo sguardo di Ecrame che deciderà del loro destino nel mondo supero o infero.”

La foresta dell’EST – L’ARCIDRUIDO

Fixiulliupper Town sorge nella Foresta dell’Est. I PG vi giungeranno tramite il portale posto all’ultimo livello dei sotterranei dell’arena. 

La foresta occupa gran parte della grande pianura al centro nord del continente. Il grande bosco continentale, attaccato a nord e ad ovest dalla civiltà umana, è abitato in prevalenza da elfi e gnomi e qualche comunità di halfling. Nella parte più profonda di questo sacro bosco sorgono antiche rovine e al centro di esse la torre degli gnomi.

La foresta è abitata da numerose creature naturali, magiche e maledette; gli gnomi raccontano dei mostri delle notti buie e degli elfi dei sotterranei. Gli elfi narrano la leggenda di Fisial eroe elfico disperso per sempre nelle nebbie della palude centrale.

“In quel tempo le notti di Egeria erano illuminate da tre astri luminosissimi, Pliana madre amorevole voleva illuminare di dolce luce i sogni delle sue creature. Per non far mai loro temere l’oscurità.

Le notti erano sicure e senza ombre, ma la sfortuna volle che Fisial fosse in viaggio per tornare a casa proprio la notte della disfatta.

Aldilà dei cieli Kniphoc combatteva la sua battaglia e avrebbe spento la luna per sempre.

Fisial si perse e gli elfi raccontano maledicesse Pliana (dea elfica per eccellenza) che innocente lo punì, facendo crescere attorno a lui la foresta che ancora non lo ha liberato.

Nelle notti senza luna ancora si sentono le grida di Fisial disperso nella più impenetrabile delle foreste.”

Nella foresta dimora l’arcidruido Lorfas (um N D24) che da circa sei anni combatte contro gli eserciti invasori. I PG arrivati nei pressi di un cerchio druidico potranno fare conoscenza con l’anziano druido che potrebbe rivelarsi una buona fonte di informazioni (sugli spostamenti degli eserciti) ed un’abile guida (per raggiungere la cittadina gnomesca senza incorrere in troppi guai).

Il portale conduce attraverso l’architrave di una serie di dolmen di pietra. Il passaggio lascerà ai PG pochi ricordi ma una volta nella foresta il druido li contatterà al più presto.

“Gli eserciti vengono dall’est, sono cresciuti di numero negli ultimi anni sempre costantemente. Non so come viaggino attraversano la mia foresta, non da terra e non dal cielo. Compaiono all’improvviso come quando assaltarono la piccola cittadina degli gnomi a sud est.”

“Combattono preferibilmente di notte anche se sono umani, alcuni di loro sembrano essere dotati di grandi poteri nelle notti senza luna. Sono sicuro che fra loro si aggirino creatura inumane anche se ne hanno le fattezze”.

“Della data della loro comparsa posso solo dirvi un particolare, le tre lune erano entrambe piene. E da allora ogni notte in cui le lune compaiono alte nel cielo sento le grida di sofferenza di un disperato. Non so cosa accada ma ho travato le tracce dei loro riti tre alte pietre conficcate nel terreno ed un altare coperto di sangue.”



La città di FIXIULLIUPPER – Gli schiavi di Edris

Fixiulliupper Town (dove gnomi schiavi attendono il liberatore tre – occhi) sorge nelle grandi foreste che ricoprono gran parte del centro continentale. La cittadina gnomesca è caduta ormai da due anni sotto al giogo dei Viaggiatori del Buio.



Non esiste un preciso regno gnomesco anche se il territorio centrale della foresta è controllato da clan amici che collaborano e costituiscono con il concilio degli anziani un protettorato di questa piccola razza.

Fixiulliupper Town ospita circa tremila abitanti e può contare su circa 550 gnomi in grado di combattere. Durante la sua storia la città è stata raramente attaccata o coinvolta in battaglie. Gli gnomi sono gente pacifica e la loro magia gli aveva sempre consentito di rimanere nascosti e di difendersi egregiamente.

In periodo di pace la città ospitava anche umani, pochi nani e molti elfi e halfling; che essi fossero viaggiatori di passaggio, mercanti o avventurieri potevano liberamente aggirarsi per la città come gli gnomi potevano liberamente aggirarsi per le loro tasche.

L’unica locanda della cittadina (ancora oggi in piedi per i militari) è La piccola quercia edificata sopra un albero e mandata avanti da un membro delle tuniche grigie Prispo Pinpaniol (gm CG L6-I5).

La città è divisa in due parti quella superiore e quella inferiore. La parte superiore è costruita prevalentemente in legno e soltanto il tempio degli dei e quello di Visirre sono in pietra. L’edificio principale è però il grande albero un’enorme quercia intagliata dagli artigiani gnomeschi ed adibita a dimora del concilio degli anziani (ora è la sede del comando di Edris).

Sotto invece sono costruiti i magazzini e le cantine (oggi prigioni) e sotto al grande albero sorge un antico passaggio per le torri.

La città è stata conquistata per deporre il concilio degli anziani ed avere facile controllo della regione inoltre i chierici di Edris stanno studiando i sotterranei della quercia (antecedenti alla costruzione della città) per trovare gli antichi portali.

PNG di rilievo per questa avventura potrebbe rivelarsi l’arcidruido Lorfas (um N D24) che dimora in queste foreste e che tenta invano di contrastare gli eserciti di Edris.

AI PG il compito di liberare la cittadina dalla schiavitù e distruggere il capo dell’accampamento Abref Ogheraim (um NM CS16). Non solo dovranno trovare la porta per la torre dell’est e raggiungerla.

Sopra è riportata la mappa della quercia con i primi piani abitabili ed il sotterraneo col passaggio. Il piano terra è adibito a comando e dormitorio degli ufficiali, il primo piano a sala di udienze ed il secondo ad alloggio per il sacerdote in capo Ogheraim.

La lotta con OGHERAIM – Nuove creature degli abissi

La città di Fixiulliupper  è occupata da circa trecento soldati regolari dell’esercito di Edris, a cui si aggiungono 3 sacerdoti della dea non specialisti e il capo Ogheraim.

I militari sono guerrieri di 2-3° livello con cinque caporali di 5° livello. I tre sacerdoti sono del 4° livello.

150 Guerrieri 1° livello:

Pf 10

CA 0/-2

Thac0 17 (specializzati)

Danni 2d4 + 2 o 1d8 + 2

100 Guerrieri 2° livello:

Pf 20

CA 0/-2

Thac0 16

Danni 2d4 + 2 o 1d8 + 2

45 Guerrieri 3° livello:
Pf 30

CA 0/-2

Thac0 15

Danni 2d4 + 2 o 1d8 + 2

5 Guerrieri 5° livello:

Pf 45

CA 0/-3/-1

Thac0 13

Danni 2d4 + 2 o 1d8 + 2

3 Sacerdoti 4° livello:

Pf 22

CA 0/-2

Thac0 18

Danni 2d4 + 1 o incantesimi

Incantesimi clericali:

I: Infliggi Ferite 2, Cura Ferite 2

II: Riscaldare il metallo 2, blocca persone 2

III: 

IV: 

Accompagnano la milizia anche 2 armature complete animate:

Pf 60

CA 0/-3/-1

Thac0 11

Danni 1d8 + 2

Resistenza alla magia 70%

Possono essere colpite solo da armi magiche +1 o superiori.

Di seguito alcuni nomi per gnomi PNG se serviranno:

Pillirium (gm LN I3)

Snimix (gm N L4/I3) è il fratello minore di Snixim.

Oggetti fatati e nuovi compiti

Lo scontro con la milizia di occupazione sarà come i PG vorranno, gli unici parametri di cui tenere conto sono due: riuscire a catturare qualche prigioniero per interrogarlo e subire il minor numero di perdite fra l’inerme popolazione gnomesca orami sottomessa. I 550 gnomi adulti e robusti sono schiavi nella miniera sotto la città da quasi due anni. Gli gnomi se liberati combatteranno coi PG. L’ingresso alle miniere è all’interno della città Snixim sarà pronto a dare dettagliate informazioni sulla struttura e la mappa della cittadina.

Entrare in città non è difficile visto che le basse mura, in legno e sassi, non la rendono un forte inespugnabile.

Il tesoro della guarnigione è costituito da un forziere contenente 1,500 mp e an piccolo forziere con gioielli del valore di 2,000 mo.

Il capo Ogheraim possiede un bastone serpente e un anello di protezione +2 (non ai tiri salvezza). La spada del capitano della guarnigione è una spada lunga +1 /+2 contro benigni, nel forziere dei chierici i PG troveranno 3 boccette di cura ferite gravi 1 sorso a boccetta, 1 bacchetta dei dardi incantati 2 cariche da 3 dardi per carica.

La Torre Degli Gnomi – Il passato

Il saggio gnomo padre di Modde è Archin Bielbisullipperin (gm NB M19) ex-capo del concilio degli gnomi e rappresentante della torre.

La missione a cui Snixim aveva preso parte su richiesta della torre era quella di trovare un libro con la frase per fermare il mostro che tiene sotto assedio la torre gnomesca (impresa in cui il fratello di Modde ha perso la vita).

E’ proprio nei famosi libri nelle rovine delle Cascate del Tempio che i PG troveranno la frase del mago Khigur che nell’era antica creò il potente mostro magico gargantua.

Le cascate del tempio si trovano al sud del Kelnerdeen vicino ai Picchi Ghiacciati in prossimità di un ansa del grande lago.

Qui ci sono le cascate e cinque speroni di roccia aguzza che come dita sbucano dalla nebbiosa superficie del lago. La leggenda narra che siano le dita di un enorme gigante pietrificato da Thetoren, durante una delle guerre dei nani. Su di ogni sperone di roccia sorge un edifico collegato agli altri da ponti sospesi. L’edifico più grande dove sono custoditi i volumi di interesse dei PG è dimora di un drago.

Le Rivelazioni di Archin

Archin provato dalla prigionia e dalle torture faticherà a comunicare e riuscirà soltanto dire ai PG che, informato dal chierico di Visirre del villaggio del pericoloso destino dell’unico figlio, decise di chiedere aiuto alla dea per difendere il suo pupillo. Già capace ladro e illusionista Modde fu quindi spedito attraverso un passaggio nelle terre dell’est, la sua memoria svuotata di ogni ricordo solo con gli insegnamenti ricevuti. Archin spiegherà ai PG che per raggiungere i picchi dovranno passare per forza dalla città di Caervan.

La Città di Caervan

La città di Caervan sorge sulle rive del lago di Ghortas, al confine fra il Kelnerdeen e l’Ambardeen.

Caervan è conosciuta come usuale meta dei pellegrini di Delfrige che considerano il lago come una sorta di grande tempio.

Caervan è costruita su di uno sperone roccioso a ridosso del grande lago, è ben fortificata e altrettanto ben difesa (non ora); circa sei mesi fa però inspiegabilmente anche questo baluardo delle città indipendenti dei Picchi Ghiacciati cadde nelle mani di Edris.

Il governo di Caervan era formato da due camere: quella dei sacerdoti e quella dei nobili, sopra tutti vegliava il sovrano ereditario Tefor IV (oggi segregato nelle prigioni sotto al lago).



Delfrigene aiuterà i PG in ogni modo per riottenere il controllo della sua città sacra e cacciare Edris (all’interno del bosco i PG saranno accompagnati dai Centauri di Delfrige, per entrare in città la dea mostrerà ai PG il passaggio nelle grotte sul lago).

Lo scopo di Delfrige è di far liberare la sua città dai PG. L’unico modo per raggiungere i cinque picchi è quello di passare dalla città nessuna imbarcazione a parte quelle santificate dai sacerdoti di Delfrige può attraversare le acque sacre del lago.

Il pazzo di Caervan.

Per le strade di Caervan si aggira uno strano personaggio, se interrogato ripeterà soltanto le frasi sotto riportate:

“…He he, sono solo otto, io lo so e tu no…

…He he he uno in meno fa la differenza, conta pure ma Edris sta senza….

…He he he he pazzo, pazzo sono pazzo ma lui è a pezzi, pezzi, pezzi…”

Questo personaggio è Ghansin “stravecchio” condannato dagli dei a vivere in eterno per vedere compiersi la sciagura causata dalla presunzione dei maghi del concilio.

Mostri del Lago

Archin rivelerà ai PG che già una spedizione gnomesca (quella famosa di Snixim) aveva invano tentato di recuperare i tomi di Khigur andando incontro alla morte (anche Snixim era stato dato per morto). Il lago è santificato dalla dea Delfrige e non è possibile solcare le sue acque o attraversarlo volando se non con il consenso della dea stessa.

Solo le navi di Caervan potevano attraversare il lago poiché consacrate dai sacerdoti alla dea. L’esercito di Edris ha conquistato Caervan proprio per impedire che il lago sia attraversato e quindi per fare in modo che nessuno raggiunga i cinque picchi. Di seguito è riportata la mappa dei picchi.

[image: image1.png]



A: Ingresso, è da qui che i PG potranno entrare, un piccolo molo d’attracco conduce nel mignolo del gigante, la stanza del dito è poco sopra il livello dell’acqua.

B: Un ponte di pietra sospeso diagonalmente sull’acqua del lago conduce alla seconda stanza più grande e più in alto della precedente.

C: Il dito medio del gigante contiene una scala che conduce nel sottosuolo. La sala principale a quasi 10 mt. dal lago è ampia e collegata alle due estremità alle altre dita da ponti di roccia.

D: L’indice contiene l’accesso alla grande sala sotterranea e non è collegato se non da essa al pollice.

E: E’ la sala del dito più grande qui sono custoditi i tomi di Khigur. L’unico accesso è dalla sala subacquea (F).

F: E’ la sala più grande del complesso (le stanze sotto C non sono praticabili) qui oltre al tesoro i PG troveranno un passaggio segreto.

Drago Verde (1) (VMM Pag.)

CA 

DV  (pf)

Thac0 

Att: 

Anti-magia 

I tomi di Khigur

E’ a questo mago che si devono i più dettagliati studi sull’anima immortale e sulla creazione di mostri artefatto. Circa cento anni prima della guerra della magia nei pressi delle cascate del tempio sorse la scuola di magia dei Creatori; questi maghi erano conosciuti per i loro studi sulla creazione e l’alterazione della vita. Il massimo splendore di questa scuola si ebbe nel periodo post-classico con le stupefacenti invenzioni di Khigur (che furono poi tramandate dai sacerdoti di Valayfer) che creò il più potente esercito di mostri artefatto mai conosciuto. Esercito che in gran parte arricchì le fila delle forze di Olbir.

Molti tomi della scuola furono trafugati o distrutti nell’epoca di caos della guerra fra il re dei Picchi e gli elfi ma alcuni ancora riposano custoditi nel cuore del lago protetti da secoli dagli incantesimi di Delfrige.

Ancor oggi esiste un passaggio che conduce dalle rovine delle Cascate del Tempio ai picchi del lago, possibile via di fuga se i PG decideranno di non affrontare il drago.

Frammenti dell’ultimo libro 

"Nella notte in cui le lune si incontrano nel cielo, grande fermento nel palazzo della magia, il conciliabolo e i re maghi si riunirono, così l'alto teocrate aveva voluto.

L'inevitabile stava ormai accadendo, la guerra presto sarebbe venuta. Il veggente di Kheindelm aveva predetto gli orrori della battaglia senza confine per questo il teocrate avrebbe annunciato la divisione delle torri. Ma Ghansin non voleva credere agli occhi di Kheindelm fino in fondo, egli sperava nelle genti e nella saggezza dei re.

E allora Kheindelm si strappò l'occhio destro e lo gettò fra le genti; beato chi avrà un occhio in una terra di cechi: Oric a te concedo di vedere per raccontare, a te faccio dono dei miei occhi.

E allora il gran sacerdote del regno di Edris, il nono e più potente demone, scese chiamato sulla…

… e fu l’incarnazione mortale nel corpo…

Grande provanza per coloro sarebbero sopravvissuti agli eventi, gloria a coloro che supereranno lo scorrere del tempo. Lo scopo dei superstiti è quello di salvaguardare il sapere per riapparire dopo l’epoca di barbarie 

Proteggere l'arte e difendere il sapere questi i doveri dei superstiti, che dalle torri e per le torri avrebbero custodito la conoscenza della magia. Agli antipodi del tempo, al di là degli eoni, prima del presente.....

La disgiunzione era vicina dopo l’eclissi, l’ultimo conclave dei maghi si sarebbe concluso, e secoli sarebbero passati secondo Kheindelm prima della nuova era di rinascita.

… mentre truppe si ammassavano a sud di Eghiannos, Olbir aveva spostato le sue truppe sul confine del Norwerdeen in modo da preparare… 

..... e la guerra dei sovrani scoppiò più violenta che mai, tiranni potenti con possenti eserciti e grandi forze magiche si diedero battaglia: acciaio magico, visioni mortali, mostri assassini e quant'altro, che letale mistura per distruggere la civiltà dalla civiltà stessa. L’opera degli dei è misteriosa per quanto è sacra, ma perché non intervengono ora quando la fine sembra così vicina, quale punizione deve ancora compiersi, presto vedrò con occhi diversi...

...fuggirono morte e distruzione fin quando fu possibile, molti cercarono conforto fra gli dei altri bussarono alle porte delle torri che da sempre avevano vegliato l'ordine, ma era tardi per opporsi alla forza degli eventi predestinati.

….. erano molti quelli che abbandonarono le città e le comodità offerte loro dalla potenza della magia, poiché…

.......ancora fuggiaschi lascerò la torre per cercare la via che mi avrebbe portato alla casa delle megere.........

Allora io, l’eretico delle torri lasciai la casa dei padri della magia, gli insegnamenti del concilio erano ormai lontani nella memoria....

Kheindelm mi aveva guidato fin là, nelle profondità del tempo, ai confini con ciò che esiste avrei ricevuto il dono...

...sarà la tua prima morte, la prima ma non l’ultima poiché nei vortici del tempo la vita e la morte sono una cosa sola e neppure gli dei possono discernere la loro differenza” così mi aveva parlato nella visione...

Giunto fin là conobbi me stesso e Oric lasciò le antiche pietre per incontrare il primo degli immortali, poiché così la storia aveva voluto e così....

In quel tempo Ghansin, allontanato dal conciliabolo dei maghi del sud aveva lasciato Eghiannos....

Ghansin si rifiutò di vederlo, era tardi per questo nessuno lo aveva preparato, sapere della fine dell'antica pietra eppure non poter...

...dopo che Ghansin l'alto teocrate aveva insultato Oric, vennero a lui i sovrani superstiti delle terre dell’est, ma cosa poteva ormai servire......

…sapeva che il primo cavaliere forse non l’avrebbe voluto incontrare; la sua natura era cambiata dall’epoca del loro primo incontro ma era conscio che Kagmaren avrebbe presto ingaggiato con suo fratello un duello mortale….

...lasciando le terre di Ambardeen Oric incontrò il primo cavaliere delle torri colui che aveva affrontato il cielo per vincere la morte: Kagmaren sapeva della fine ma non si sarebbe mai arreso agli eventi. In alto gli scudi, sguainate le spade combatteremo fino alla fine del tempo se sarà necessario, ma ahimè così sarebbe stato...

.......colpa della magia stolti umani, che errore donare loro il sapere per vederlo andare contro ogni regola del buon senso, il suo spirito combattivo non gli permetteva di arrendersi all’evidenza di una battaglia persa, o forse soltanto rimandata..... 

...accesero i fuochi per la battaglia in attesa che lo spirito degli antenati infondesse loro il coraggio, amaro il destino degli eroi e dei martiri...

La sorte del prescelto era segnata, la seconda morte era vicina, pur sapendolo Oric ripartì rifiutando l’aiuto dei nani, triste il destino dei martiri.

…con l’aiuto di Okur; il suo corno reciso durante la battaglia contro Mylok, sarebbe stata l’arma ultraterrena per uccidere il sacerdote reietto. Solo i melofori di Olbir avrebbero visto l'alba la vita del re sarebbe cessata prima del sorgere del sole così coi poteri della morte e attraverso la sofferenza del corpo il mago avrebbe potuto distruggere il portatore della novella, il fratello reietto dei....

......ha dato loro la forza non la lungimiranza, perché vedere tutto distrutto prima che accada, triste il destino degli eroi e dei martiri.....

...la battaglia è vana, dunque arrenditi di fronte alla forza di ciò che non puoi capire, conosci gli eroi del passato sappi che torneranno per vegliare il tuo sonno, triste consolazione dunque per un uomo che non vedrà il tramonto.....

...le disciprine dell'antico sapere sono ancora salde nelle mani dei re ma quando i sovrani divideranno le genti per avere la gloria, i signori dei cieli apriranno le loro ali, così sarà poiché la profezia si deve avverare..

......la ricerca non fu vana poiché la profezia potrò annunciare alle genti, quando le lune tutte si incontreranno sull'alta linea di Ghansin allora coloro che aspettano dal passato si uniranno a coloro che combattono per porre fine a ciò che.....

... nascosta nell'abisso dei cieli, nella luce dell'oscurità, aldilà delle terre di Ambardeen la torre che salverà la magia attende la venuta dei visitatori dell’alba........

…arriveranno a riaprire le porte mai aperte della torre che in eterno riposa, arriveranno a comandare coloro che in eterno attendono ordini, arriveranno a vedere cose che in eterno attendono di essere viste…

... e gli umani andranno dagli gnomi, che li guideranno nella terra degli elfi per scoprire la casa che giace dimenticata dai secoli del.....

… aperte le porte essi sentirono la luce della magia infondere coraggio ai loro cuori per affrontare l’ultima prova…

....nessuno può vincere poiché del grande dono tutti sono stati partecipi nell'epoca delle dolci esistenze, solo il futuro cela la risposta della battaglia, il futuro figlio mio è il passato......

...ma presto saranno le tenebre qui, neppure la metà degli anni che ci separano da....

....e di là verranno per riportare il sapere dal cielo, dal mare, dalle montagne più alte e dagli abissi più profondi, così i sacerdoti porteranno la novella che il tempo del pianto è finito…

...portato sugli scudi, dai suoi egli attraverserà la grande sala verso il trono che a lui spetta di diritto...

...sacrò le tombe ai suoi prodi..."

L’Isola di Delfrige – Liberare i Sacerdoti

I sacerdoti di Delfrige sono prigionieri dell’esercito di Edris. I Viaggiatori del Buio controllano l’isola, principale accesso all’ansa del lago dove si trovano i cinque picchi.

Neppure i Viaggiatori del Buio sono riusciti ad avere accesso alle rovine delle Cascate del Tempio però sono riusciti ad impedire i tre assalti compiuti dagli gnomi e da due spedizioni di avventurieri. Le barche benedette dai sacerdoti in città sono poche e la maggior parte dei sacerdoti, specie quelli più potenti si trova all’isola di Caervan (che prende il nome dalla città). Ai PG il compito di liberare i sacerdoti per preparare la liberazione della città.

Diversi mostri sono stati evocati per trattenere i sacerdoti di Delfrige: 5 Elementali del fuoco sorvegliano i sacerdoti rinchiusi della sala principale del tempio principale, .

Oltre agli elementali sull’isola si trova una guarnigione dei Viaggiatori del Buio. I signori del Sigillo sono un gruppo scelto il simbolo è un anello su sfondo viola. I membri di questo gruppo sono tutti guerrieri almeno del 5° livello specializzati in morning star e dotati di arco lungo e frecce +1. Il capo della guarnigione che giungerà sull’isola dopo i PG è un guerriero del 13° con una spada lunga + 2, uno scudo medio +1 / +3 contro proiettili.

I cinque picchi – La Scuola di Magia

I sacerdoti di Delfrige indicheranno l’ansa del fiume ai PG dove sorgono le dita del gigante. Diranno che un drago verde vi dimora e che soltanto le creature come i draghi possono passare il veto della dea sul lago.

Il drago verde che dimora alle Cascate del Tempio è molto vecchio, chiaramente non vorrà far entrare i PG ma lo scontro si può evitare convincendo il drago che una visita dei PG porrà fine ai continui disturbi da parte di estranei nel suo territorio.

La casa di Khigur

Se i PG supereranno uno dei magici accessi alla casa di Khigur allora si troveranno nel cratere delle Cascate del Tempio dove sorge l’antica scuola di magia. Coloro che sono caduti nella trappola si trovano nel labirinto all’ingresso sono visibili da chi entra e coloro che guardano possono interagirvi.

Le mappe di seguito riportate sono i labirinti dove i malcapitati possono tentare di apprendere i segreti per entrare nella casa di Khigur.

Gli aspiranti maghi dovevano attraversare una delle porte ma per superare la prova dovevano prima essere pronti e quindi trascorrere tempo nelle sale dell’apprendimento sorvegliati dai maghi maestri che decidevano se accettarli o rifiutarli. Il drago raramente doveva combattere spesso la fuga era la soluzione degli apprendisti che così finivano nelle sale della conoscenza.

All’interno del labirinto i libri sono tutti consultabili, non esistono pericoli reali ma è possibile misurarsi con prove di conoscenza e di forza, di seguito sono riportati alcuni dei tomi contenuti nel labirinto dove almeno qualche PG (se non tutti) dovrebbero finire.

Libro Rosso di Khigur : è il libro delle memorie, fu inventato dal mago per controllare la veridicità dei resoconti dei suoi seguaci e per interpretare i racconti delle persone traumatizzate.

Libro Viola di Mannan di Ller: è il libro dell’architettura magica contiene numerosi incantesimi per la creazione di muri torri e simili.

Libro di Fenian: è il libro dello studio della magia applicata alla guerra.

Libro di Darann: è il libro sugli elementi.

Libro di Morgar: è il libro della crescita animale e dello sviluppo della rigenerazione.

Secondo libro di Khaer: è il libro della conoscenza astronomica.

Nessuno dei volumi sopra citato può lasciare il labirinto magico. 

All’interno delle sale della conoscenza i PG troveranno anche alcuni membri della setta del Sigillo imprigionati alla ricerca dei tomi.

Khigur si renderà disponibile ad erudire i PG su qualsiasi cosa magica essi vogliano conoscere, ma essendo molto vecchio (quasi 2000 anni) i PG faticheranno nella comunicazione e dovranno essere molto pazienti fingendosi nuovi apprendisti per l’antica scuola di magia..
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Il rituale

Per fermare il mostro artefatto occorre compiere un rituale di disgiunzione. Tre maghi concentrandosi in un luogo appositamente preparato e dotati di uno specchio dell’evocazione e di un pezzo del corpo dell’anima imprigionata nell’artefatto devono recitare la formula magica:

“Zitrapir xitop elautir in temmar ocefis.

Zitrapir xitop elautir in silie adecis.

Zitrapir xitop elautir in elbus sellitis.

Osik enizius elauter das unt ozzef.

Osik enizius elauter das revirid.

Osik seitilus hatea das in elibis.

Gerian othivia onivir.”

Il luogo dove compiere il rituale deve essere prima cosparso di acqua consacrata a Crenos o Valayfer e vi devono essere bruciate le erbe della meditazione (Iholindris Tharidis) che costano molto poiché sono rare da trovare (ne occorre una quantità di per un valore di 1500 mo).
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