I seguaci della luce nera


Avventura in tre parti per 5-7 PG di 7-9 livello, ambientazione : Dragonlance





Sorgerà il sole nero


Terza di tre avventure (consigliata  per master esperti)





Dopo essere penetrati all’interno della sede della setta della luce nera, i PG hanno assistito all’arrivo sul piano materiale di un Arcidemone proveniente da Bator e alla sua fuga insieme ad alcuni capi della setta a cavallo di un drago nero. Al loro ritorno ad Arbidal, una città stato sulla costa dell’abanasinia, vengono inviati da Kormantor, Profeta di Paladine nel Kayolin, sulla costa sud della Solamnia.Li si uniranno ad un esercito di cavalieri solamnici e nani per porre fine alla setta.Lui li raggiungerà a cavallo del suo Drago di Bronzo dopo qualche giorno.Il viaggio dei PG, a cavallo di un drago di rame durerà quattro ore.


�PORT’O’CALL :


Port’o’Call, la città nella quale arriva il gruppo, è una città di mare mercantile, abitata soprattutto da umani, nani, elfi e mezzelfi.E’ divisa in quattro quartieri, nani, umani, elfi e mezzelfi e la zona mercantile. I PG verranno depositati dal drago sul tetto del palazzo del governatore della città, Krag, un possente nano.Il drago prenderà poi forma umana e accompagnerà il gruppo al cospetto del nano.





Giunti nella sala del trono, il gruppo viene accolto in modo molto benevolo dal governatore, un nano dalla lunga barba nera, con un elmo cornuto e una lunga tunica grigia e rossa con lo stemma di Reorx che copre una cotta di maglia nanica di adamantite.Krag è un grande alleato di Kormantor e metterà a disposizione del gruppo il suo esercito, infatti un’ascesa della setta causerebbe un calo del commercio nella città e un aumento delle orde di Goblinoidi.





Le unità che può mettere a disposizione sono : 


3 unità da 100 guerrieri armati di asce da battaglia e scudi


1 unità di 50 Martellatori, l’elite dell’esercito guidata da Krag stesso.


2 unità di 40 Fulmini di guerra, i berseker armati di asce a due mani.


2 unità di 20 balestrieri con balestre pesanti.


2 unità di 20 arcieri elfi con archi lughi 


2 Cannoni medi con 5 membri di equipaggio ciascuno.


1 Cannone lanciafiamme con 8 membri di equipaggio.


3 Baliste con 6 membri di equipaggio.


Le macchine da guerra sono comandate dall’ingegnere personale del governatore e ogni unità contiene un campione.Sulle mura ci sono inoltre vari strumenti anti-assedio (olio bollente,pece,sassi). 


Il cannone lanciafiamme spara barilotti pieni di catrame e polvere da sparo che all’impatto col suolo esplodono causando incendi e danni molto elevati





Krag ha sentito dire dai suoi informatori che il grosso drago nero (secondo gli informatori Molto Grosso ) è stato avvistato la sera prima dirigersi velocemente verso i monti a nord della città.Li infatti ci sono numerose caverne e rovine nelle quali nascondersi. Gli è stato anche detto dagli inviati di Garnet che la presenza di Goblinoidi nella zona è costantemente in aumento e ne sono stati visti gurppi molto numerosi dirigersi verso sud. Secondo lui la loro intenzione è di catturare Port’o’Call per assicurarsi una roccaforte sul mare e poi da li partire verso il resto delle zone vicine.





I PG verranno ospitati a palazzo per il i pranzi per tutto il resto della giornata, e al pomeriggio potranno girare per la città a procurarsi quello che gli serve (è una grande città è c’è di tutto, alchimisti, armaioli, ecc...).Dovranno attendere il giorno dopo quando arriverà Kormantor.





L’ARMATA DEI GOBLIN :


Il mattino successivo, quando i PG si svegliano, troveranno un paggio sulla loro porta che li invita a seguirli nella sala del trono,dove si trovano Krag, Kormantor, un Cavaliere con gli stemmi della Rosa e due elfi con tuniche bianche (il drago di bornzo e quello di rame in forma umana).


Il Sacerdote di Paladine si è recato in Solamnia per dare ordini alle truppe di cavalieri e sul percorso è rimasto sconvolto dal grande numero di Goblin che si stanno dirigendo a sud.Almeno mezzo migliaio di goblin più hobgoblin, orchi, troll,giganti e anche due draghi blu abbastanza giovani. 





La composizione esatta dell’esercito dei Goblin è :


300 Goblin armati di clave chiodate


100 Goblin armati di archi corti e frecce “Viper”


30 Hobgoblin a cavallo di Worg con lance


20 Orchi armati di clave


10 Troll armati di clave


2 giganti delle colline con clave


2 Draghi blu adulto-giovani


Ad essi si uniscono le forze della setta che verrano fatte sbarcare da due grosse navi :


100 Mezzorchi guerrieri con spade bastarde


100 Bruti, barbari malvagi con spade a due mani





Kormator ha dato ordine a 100 fanti, 100 cavalieri della corona e a 50 della spada di partire immediatamente e lui ha condotto qui Macanthor Mac Ryan, il cavaliere della Rosa comandante delle truppe inviate, per poter controllare il campo e prepararsi una strategia. I Goblin arriveranno tra tre giorni circa, i cavalieri ci metteranno poco di più e se riusciranno a trovare draghi per i fanti saranno qui domani. Kormantor parteciperà alla battaglia insieme al gruppo, il loro compito consisterà nel muoversi insieme ai due draghi ed andare a caccia dei gruppi di comando di ogni unità nemica per consentire ai soldati di sconfiggere facilmente i Goblinoidi senza capi. 


Il gruppo di comando dell’esercito nemico sarà probabilmente composto dai sopravissuti della setta, dal demone, dal drago nero e sicuramente da un capo dei Goblin. Per ottenere l’appoggio dei malvagi umanoidi, lord Orguloth deve aver promesso loro una grande libertà nei suoi territori e deve aver fatto leva sul terrore causato da Rakathor, e il loro capo per far maggiore impressione sulle truppe si farà vedere con il loro.





PREPARAZIONE ALLO SCONTRO :


Nell’attesa dello scontro, i PG potranno girare liberamente per la città e nei terreni circostanti. Port’O’Call si trova sulla riva del mare, e le terre circostanti sono in live pendenza verso di essa, per cui per un orda di goblin è facile scendere rapidamente verso le mura a grande velocità. 





Il master dovrebbe fornire ai PG la mappa della città e permettere loro di scegliere in che punto della città piazzare le truppe, compresi i  100 fanti giunti trasportati da alcuni draghi di rame, che però non parteciperanno alla battaglia e dovranno tornare in Solamnia. I PG, verranno trattati da tutti con grandissimo rispetto, e potranno passare in rassegna tutte le truppe per dar loro ordini diretti.

















Qui di seguito sono descritte le truppe :





Unità di fanteria (ML 14) :


I reggimento : I falchi cremisi 		Comandante : Durak Steelskin


II reggimento : I custodi dell’incudine	Comandante : Grimnir Asciadifuoco


III reggimento : I figli di Reorx		Comandante : Helmut Grundrik


Ogni soldato è equipaggiato con ascia da battaglia, cotta di maglia, scudo medio, elmo con stemma del clan, 2 pugnali. Sono soldati abili e resistenti per essere comuni fanti, difficilmente arretrano di fronte al nemico e odiano a morte i Goblinoidi.Sopra l’armatura hanno una tunica leggera cremisi.





Fulmini di guerra (ML 20) :


I reggimento : Gli ammazzagiganti		Comandante : Modor Il pazzo


II reggimento : I fiammeggianti		Comandante : Grugni Grudegebearer


I Fulmini di Guerra sono dei pazzi furiosi con pettinature a cresta, pitture rituali su tutto il corpo, anelli ovunque, nessuna armatura e grosse asce bipenni. Entrano in combattimento intonando i loro canti di guerra e,poiché cercano la morte in battaglia non fuggono mai da nessuno scontro.L’unico indumento che indossano sono braghe di cuoio dipinte con colori sgargianti.





Unità d’élite (ML 18) :


I reggimento : I guerrieri del fulmine		Comandante : Governatore Krag Spaccamontagne


I martellatori sono l’unità d’elite del governatore, la sua guardia personale.Scendono in battaglia armati di maul, armatura a bande ed elmi con corna. Portano anche due martelli da lancio per decimare il nemico mentre si avvicina.Hanno lunghi mantelli rossi e tuniche argentate.





Fanteria solamnica (ML 13) :


I reggimento : I protetti di Paladine		Comandante : Lord Cedric O’Rourghen


Sono la comune fanteria, armati di lance, spade corte, cotte di maglia e scudi grandi. Sono discreti combattenti anche se non sempre si dimostrano particolarmente eroici.





Cavalleria solamnica (ML 16) :


Cavalieri della Corona 			Comandante :  Lord Heinrik Uth Maiden


Cavalieri della Spada				Comandante : Custode della Rosa Macanthor MacRyan


I cavalieri sono l’elite delle truppe solamniche.Vanno in battaglia su possenti cavalli bardati, portano armature di piastre e scudi grandi e sono armati con lance da cavaliere medie e spade lunghe. Quelli della spada dispongono anche delle abilità dei paladini di III livello.





L’ASSEDIO 





Durante la notte del secondo giorno, verso le 2 del mattino, i PG vengono svegliati da Kormantor che dice loro che il nemico è arrivato e si è accampato sulle colline intorno alla città.Sono troppo lontani per essere raggiunti dalle armi d’assedio (gittata 1 km) e sembra che per il momento non abbiano intenzione di attaccare.A questo punto il gruppo verrà condotto sulle mura della città e potranno vedere nella notte i fuochi dei campi nemici.In lontananza si sente anche il suono di tamburi e corni. Se dalla città non succede niente prima, gli assediatori attaccheranno un’ora dopo, alle tre. 





I nemici sono piazzati in questo modo : i cavalieri hobgoblin  e gli arcieri sono all’interno della foresta nascosti, l’orda goblin carica di fronte alla porta centrale come carne da macello, seguita subito dopo dagli orchi. I troll caricheranno dal lato sinistro della città e i giganti da quello destro, partendo da a fianco della foresta. I due draghi fanno il giro largo per non farsi vedere e attaccano la città dal mare. Il gruppo di comando dell’esercito, composto da Rakathor, Gothar il drago nero, lord Orguloth, il vampiro, Zilden e Mystigrief, il re della tribù goblin si tiene a distanza, aspettando che le porte vengano sfondate per poi venire portato dal drago nella città, per eliminare i nemici più forti.





LA BATTAGLIA : 


La battaglia è divisa in turni di battaglia, che equivalgono a mezz’ora.Nell’arco di un turno si può compiere un gran numero di azioni, ma ogni truppa (nani o altri umanoidi bassi) può percorrere mezzo kilometro ,le creatura alte invece ne possono percorrere 1.I draghi ne percorrono volando quasi tre. In ogni caso si può percorrere la distanza e poi compiere altre azioni come attacchi. Se il gruppo si impegna in un combattimento il tempo li verrà calcolato normalmente in round.


I risultati di ogni scontro verranno decisi dal master, dovrebbero comunque ondeggiare prima a favore di uno poi dell’altro fino all’arrivo dei PG.Quando i capigruppo vengono uccisi effettuare una prova di morale, se fallisce l’unità scappa.Se resiste ogni turno successivo la si deve provare.


Appena i nemici iniziano a correre giù per il pendio vengono dati gli ultimi ordini diretti alle truppe, dopodichè agiranno come programmato, Kormantor ordinerà ai due draghi di riprendere la loro vera forma, verranno sellati e il gruppo verrà diviso tra quello di bronzo di Kormantor e l’altro di rame.Il Profeta deciderà poi che il compito del gruppo consiste nell’eliminare i comandanti di ogni unità oppure i mostri più forti.Nel resoconto di ogni turno vengono elencate solo le azioni dei nemici, in quanto quelle dei difensori varieranno a seconda di come sono stati disposti.





Questi sono i gruppi di comando di ogni unità nemica :





Gruppo di 300 Goblin (ML 7):


Maglubyon, eroe goblin, guerriero IX livello, CM :


THAC0 10, Dan 2d4+3/2d4+3, CA 4, DV 9, PF 80, PE 2000 Equip : maul, armatura di osso.


Guerrieri scelti Hobgoblin (6), guerrieri V livello, CM :


THAC0 15, CA 4, Dan 3d4+2, DV 5, PF 43, PE 500 Equip : pole tri-flail, armatura d’osso.


Ossklyepp, sciamano goblin IX livello, CM :


THAC0 16, CA 0, Dan 1d6, DV 9, PF 54, PE 2000 Equip : firebrand, hot coals,pitture cerimoniali.


I livello : comando, cura ferite leggere (x2), protezione dal bene


II livello : bloccapersona, cherme persone, riscaldare metallo, ritiro.


III livello : cecità, dissolvi magie, invocare il fulmine, preghiera.


IV livello : cura ferite gravi, bastone in serpenti.


V livello : muro di fuoco





Orchi (ML 11):


Golgfang, guerriero del XI livello, CM :


THAC0 6, CA 5, Dan 1d10+8/1d10+8, DV 11, PF 98, PE 5000 Equip : spada a due mani, cotta di maglia.


Gli Spaccanani (4), guerrieri del V livello, CM :


THAC0 12, CA 5, Dan 1d10+8, DV 5, PF 45, PE 1000 Equip : spada a due mani, cotta di maglia.





Hobgoblin cavalcalupi (ML 11):


Murkkass, principe hobgoblin, guerriero X livello :


THAC0 10, CA 4, Dan 1d6+5/1d6+5, DV 10, PF 80, PE 2800 Equip : lancia, scudo, cotta di maglia spada corta.


Cavalieri della luna sanguinante (8), elite hobgoblin, guerrieri VII livello, NM :


THAC0 13, CA 4, Dan 1d6+3/1d6+3, DV 7, PF 70, PE 900 Equip : lancia, scudo, cotta di maglia, spada corta.


Worg (9), lupi 3+3 DV, NM :


THAC0 17, CA 5, Dan 2d4, DV 3+3, PF 20, PE 120 Equip : bardatura di pelle.





Troll (ML 14):


Akkalongusks, troll a due teste guerriero, VIII livello, CM :


THAC0 9, CA 4, Dan 2d6+8/2d6+8, DV 10, PF 80, PE 4000 Equip :clava gigante di pietra, pelli.





Giganti (ML 13):


Fratelli Roccianera (2), giganti delle colline guerrieri X livello, CM :


THAC0 7, CA 3, Dan 2d6+9/2d6+9, DV 12, PF 83, PE 4000 Equip : clava e pelliccie.





Mezzorchi (ML 12):


Ukkuzal, guerriero IX livello, LM :


THAC0 8, CA 3, Dan 2d4+8/2d4+8, DV 9, PF 70, PE 4500 Equip : spada bastarda, cotta di maglia.


Guerriero Notturno (16): mezzorco guerriero VI livello, CM :


THAC0 12, CA 3, Dan 2d4+6, PF 60, PE 700


Equip : spada bastarda nera, armatura di maglia nera, scudo piccolo nero, mantello nero con cappuccio, boccetta di vetro con fumogeno, boccetta di vetro con acido (2d6 dimezzati da TS contro soffio).





Bruti (ML 18):


Gran Capoccia Supremo Ukko III, guerriero XIII livello, CM :


THAC0 5, CA -2, Dan 2d4+10/2d4+10, DV 13, PF 122, PE 12.000 Equip : spada bastarda +2, pitture rituali magiche (forza 18/00 e CA 0), mantello di leone bianco.


Guerrieri del lupo nero (10), guerrieri VII livello, CM :


THAC0 11, CA 0, Dan 2d4+5/2d4+5, DV 7, PF 70, PE 1000 Equip : spada bastarda, pitture rituali CA 0, pelle di lupo nero.





Sahuagin (ML 12):


Barone Sekolath Von Mishuss, barone sahuagin mutante guerriero VII livello, LM :


THAC0 12, CA 5, Dan 1d8+6/1d8+6/1d6+3/1d6+3, DV 8, PF 80, PE 2000 Equip : tridente, 2 spade corte, cinghia portaoggetti.


Igghatishkia, sacerdotessa patriarca di Zeboim IX livello, CM :


THAC0 16, CA 5, Dan 1d8+2, DV 9, PF 58, PE 5000 Equip : simbolo di Zeboim, tridente.


I livello : causa ferite leggere (x3), comando, protezione dal bene.


II livello : raffreddare metallo, resistenza al fuoco, cura ferite moderate (x2).


III livello : invocare fulmine, animare i morti, cecità.


IV livello : cura ferite gravi, protezione dal fulmine.


V livello : cura ferite critiche.


Guardie scelte, guerrieri V livello, LM :


THAC0 15, CA 5, Dan 1d6+3, DV 6, PF 40, PE 500





I turno : 


I nemici si lanciano giù dal pendio verso la città percorrendo 1 km grazie alla grande pendenza. I cavalieri e gli arceri nascosti nel bosco non si muovono.I Draghi blu attaccano la torre meridionale della città.I Troll avanzano sul lato sinistro per 1,5 km e i giganti su quello destro.





Drago blu, adulto giovane LM : 


THAC0 3, DV 15, CA -1, Dan 1d8+5/1d8+5/3d8+5, PF 90, PE 15.000


RM : 20%


Soffio : 	fulmine lungo 30 metri Dan 10d8+5


Incantesimi : 12°  2


I livello : dardo incantato (x2)


Abilità : 	creare o eliminare l’acqua per tre volte al giorno


		imitare i suoni





II turno :


I Goblin si lanciano assieme agli orchi verso il portone centrale tentando di sfondarlo (8+ su 1d20). I giganti (6+ su 1d20) tentano di sfondare la porta destra e i troll la sinistra (9+ su 1d20). Due navi sbarcano 100 bruti e 100 mezzorchi a sinistra e a destra della città.I cavalcalupi escono dal bosco e si lanciano verso la porta più vicina, mentre gli arcieri escono allo scoperto e tirano sull’unità nemica più vicina.





III turno : 


I cavalieri di Solamnia appaiono in cima alla collina e scendono al galoppo verso la città al suono di trombe, cornamuse e tamburi. I goblin e gli orchi tentano di penetrare in città (10+ su 1d20), i troll e i Bruti da sinistra (4+ su 1d20) e i giganti,i mezzorchi e i cavalcalupi da destra (4+ su 1d20).I draghi continuano ad attaccare da sud, penetrando sempre più all’interno. Gli arcieri goblin avanzano tirando frecce sulle unità più vicine e sulle macchine da guerra.





IV turno :


I due draghi blu attaccano alle spalle le unità interne dalle spalle, tutte le unità riescono a sfondare le porte e penetrare all’interno per combattere contro le unità all’interno. Il gruppo di comando avanza e i suoi membri utilizzano i loro incantesimi per facilitare il compito delle loro truppe. Le navi che hanno portato i mezzorchi si sono rimesse in posizione e cominciano a sparare con i loro otto cannoni leggeri sulla città.





V turno : 


Gli arcieri Goblin tentano di scalare le mura per lanciare frecce all’interno dall’alto. I cavalcalupi schermagliano nei vicoli contro le unità più deboli del nemico. I giganti corrono sopra le case alla ricerca delle unità più forti.I troll avanzano sempre più verso l’interno.I due draghi attaccano l’unità del governatore.Gli orchi e i Goblin tentano di sopraffare i nemici con il numero che comunque è gia molto diminuito.Il drago nero si va ad accucciare sul palazzo del governatore.





VI turno :


A sorpresa un’unità di  50 Sahuagin guidati da un loro barone emergono nel porto e con le loro balestre e i tridenti prendono alle spalle i difensori. Tutte le unità continuano a combattere contro lo stesso avversario. I goblin arcieri sulle mura  sparano sulle macchine da guerra. Il gruppo di comando dalla torre attacca in giro con incantesimi.





VII turno : 


Il drago nero combatte neri pressi della torre, se attaccato dal gruppo fugge dai suoi capi. I sahuagin avanzano velocissimi contro i nemici. Alla fine del turno l’orizzonte comincia ad illuminarsi in  lontananza.Il gruppo  di comando fugge in volo verso nord.Kormantor ordina di seguirlo.











VIII turno : 


Dopo la fuga e le morti dei loro capi l’esercito della Luce Nera si disgrega facilmente sotto gli attacchi organizzati dei difensori. Vengono quasi tutti trucidati e i superstiti fuggono, uccisi poi dai balestrieri e dagli arcieri.





SCONTRO FINALE :


Dopo circa un’ora di volo, il sole non è riuscito a spuntare ancora a causa di spessi nuvoloni neri. I draghi hanno percorso quasi sei km e hanno cominciato ad apparire le prime montagne. Ad un certo punto il gruppo avvista l’ingresso di una grossa grotta. I due draghi atterrano davanti all’ingresso e mantengono la loro forma,infatti l’entrata è abbastanza grande per loro.





All’interno la grotta è larga una quindicina di metri e all’inizio si presenta solo come un lungo tunnel buio.Dopo che il gruppo ha percorso un centinaio di metri, si trovano di colpo in una caverna enorme. E’ di forma circolare con un raggio di almeno 200 metri.Al centro si erge un altare nero con sopra una statua di pietra nera rappresentante un sole nero. In piedi sull’altare vi è Orguloth, con la sua eterna maschera nera, accanto a lui Zilden, il cavaliere di Takhisis,un goblin particolarmente alto con una corona e un pole tri-flail e il demone, una figura rossa che emana un forte odore di zolfo con in una mano una spada fiammeggiante e nell’altra una frusta con molti uncini. Accucciato dietro di loro l’immenso drago nero.Sul soffitto si nota una miriade di pippistrelli, tra questi è nascosto il vampiro, pronto ad attaccare al momento giusto.





Lord Orguloth lascerà avvicinare il gruppo per poterli distrarre.l drago accuserà ai PG di avergli ucciso i figli e chiederà a Orguloth il permesso di ucciderli. Ad un certo punto, mentre stanno discutendo il demone lancerà un urlo e caricherà Kormantor.A quel segnale tutto il resto dei suoi alleati attaccheranno. Nesserall,il drago di Bronzo combatterà contro Gothar.








Zilden Van Moser, umano cavaliere del teschio di Takhisis, IX livello, LM : 


(protetto da pelle di pietra):


FOR	17


DES	17


COS	16


INT	8


SAG	13


CAR	7


THAC0 6/7, Dan 2d4+6/2d4+5, CA -1, PF 92, PE 6000


Equip : spada bastarda +3, spada bastarda +2, armatura a piastre +1, mantello nero, 120 stl. 








Lord Kozerran, vampiro mago IX livello, CM :


FOR	18/00


COS	16


DES	17


INT	18


SAG	14


CAR	16


THAC0 13, CA 1, Dan 1d6+6/1d6+6, PF 48, PE 13.000


Equip : anello +2, mantello +2, libro degli incantesimi, abiti neri pregiati.


Incantesimi :


I livello : dardo incantato, mani brucianti, tocco gelido, ingrandire.


II livello : buio in 4,5 metri, immagini illusorie, invisibilità, risata incontenibile di Tasha.


III livello : palla di fuoco, fulmine, velocità.


IV livello : contagio, metamorfosi.


V livello : cono di freddo





Libro degli incantesimi : 


I livello : dardo incantato, mani brucianti, tocco gelido, ingrandire, allarme, alterare fuochi normali, amicizia, armatura, aura magica di Nystul, autometamorfosi, banco di nebbia, individuazione dei non-morti, destriero, scossa elettrica, movimenti da ragno, unto.


II livello : buio in 4,5 metri, immagini illusorie, invisibilità, risata incontenibile di Tasha, acceca- mento, alterare se stesso, chiavistello magico, bocca magica, ESP, individuazione dell’invisibile, buio perenne, oro degli stolti, oblio, polvere d’oro.


III livello : palla di fuoco, fulmine, velocità, bloccapersona, destriero spettrale, blocca non-.morti, forma spirituale, freccia di fuoco, fulmine, lentezza, intermittenza, muro di vento, rimpicciolire.


IV livello : arma magica, contagio, metamorfosi, autometamorfosi vera, charme mostri, goffagine, muro di ghiaccio, muro di fuoco, occhio dello stregone, pelel coriacea, risucchio, terreno illusorio.


V livello : animare i morti, caos, cono di freddo, crescita animale, muro di pietra, muro di ferro, passapareti, teletrasporto.








Rakathor, arcidemone del piano Baator, LM :


FOR	22


COS	18


DES	10


INT	17


SAG	15


CAR	11


THAC0 7, Dan 2d10/2d6+12, CA -8, DV 14, PF 150, RM 30%. PE 35.000


Equip : spada infernale, frusta dell’agonia, armatura di anime.


Spada infernale : è una lama composta dalle fiamme del fuoco infernale, quando colpisce causa 2d10 ferite senza il bonus della forza.Chi viene colpito deve fare un TS contro incantesimi per non subire ulteriori 2d10 di danno.


Frusta dell’agonia : questa frusta è piena di uncini avvelenati con la bile di un demone minore. Quando colpisce causa 2d6+2 ferite più il bonus della forza. Un TS contro veleno dimezza 3d6 danni e impedisce di subire un effetto di Rallentamento. Chi viene colpito inoltre deve effettuare una prova di piegare sbarre per impedire di venire intrappolati e non poter agire il round successivo. All’inizio di ogni round si deve effettuare la prova per liberarsi.


Poteri speciali :


Immune al fuoco e all’acido,penalità di -3 ai TS contro freddo.


Immune alle armi con bonus magico inferiore a +2.


Dimezza i danni dalle armi con bonus +2 ma li subisce interamente dalle +3 in poi.


Puo lanciare una volta al giorno come se fosse del 10° livello (tempo di lancio 1): 	


Palla di fuoco, mani brucianti, pirotecnica, sfera infuocata, freccia di fuoco, tocco del vampiro.








Lord Orguloth, chierico/mago di Takhisis, X/X, LM (protetto da pelle di pietra):


FOR	10


COS	14


DES	16


SAG	18


INT	18


CAR	11





THAC0 12, CA 1, Dan 1d4+2, PF 50, DV 10, PE 10.000, RM 5%.


Equip : tunica dell’arcimago malvagio, mantello +2, bacchetta dei fulmini, pugnale +2, maschera nera del cacciatore notturno (infravisione 20 metri, resistenza allo charme 50%), anello del teletrasporto (contiene ancora una carica di teletrasporto senza errori).	





Esperto di magia : 4,4,3,2,2


I livello : dardo incantato, charme, mani brucianti, spruzzo di colore.


II livello : immagini illusorie, ragnatela, sfocatura, nube maleodorante.


III livello : fulmine, forma spirituale, volare.


IV livello : emozione, neri tentacoli di Evard.


V livello : cono di freddo, porta d’ombra.





Sacerdote : 6, 6, 4, 4, 2


I livello : cura ferite leggere (x3), comando, protezione dal bene, riparo.


II livello : cura ferite moderate (x2), causa ferite moderate (x2), bloccapersona, riscaladare metallo.


III livello : cecità, dissolvi magie, forza di uno, preghiera.


IV livello : cura ferite gravi (x2), manto della paura, immunità agli incantesimi.


V livello : colonna di fuoco, cura ferite critiche.








Mystigrief,re goblin guerriero VII livello, CM :


FOR	16


DES	16


COS	15


INT	9


SAG	11


CAR	7


THAC0 13, CA 5, Dan 3d4+3/3d4+3, PF 50, PE 2000 


Equip : pole tri-flail, armatura di pelle di rettile, corona di ossa.








Gothar, drago nero venerabile, CM :


THAC0 -1, CA -5, DV 18, Dan 1d6+10/1d6+10/3d6+10, PF 130, PE 18.000, RM 35%.





Poteri speciali : 	buio nel raggio di 30 metri tre volte al giorno, inquinare acqua una volta 


al giorno, crescita vegetale una volta al giorno, attirare insetti una volta 


Incantesimi : 15°  7


I livello : dardo incantato (x4), protezione dal bene, ingrandire, charme.





Soffio :	getto d’acido lungo 18 metri che causa 20d4+10 danni





CONCLUSIONE : 


Dopo parecchi round di scontro, il demone e Kormantor sono entrambi malmessi (il sacerdote più del demone), il drago nero sta perdendo contro Nesseral e comunque in tutto il resto degli scontri ci dovrebbe essere più o meno un livello di parità. Kormantor a questo punto decide di porre fine allo scontro prima che il demone vinca, anche a costo della propria vita. Il Profeta incomincia a salmodiare  Scacciare il male ma in una versione elaborata da lui per poter impedire al demone un ritorno sul piano, infatti se tornasse su Baator potrebbe in seguito ritrovare un modo per tornare. 


A questo punto estrae la daga di diamante ed attacca il demone. Appena riesce a colpirlo attiva il potere dell’incantesimo, del pugnale e della gemma dello spirito. Tutti i combattenti si fermano a guardare attoniti. L’aria attorno al demone e a lui comincia a turbinare, poi con voce orgogliosa e senza nessuna paura esclama ai suoi alleati :


- Amici, possa Paladine vegliare a lungo su di voi, io sono costretto a diventare per sempre la prigione di questa creatura, dopo che lui sarà intrappolato nel mio corpo trasportatemi a Port’c’Call e avvisate gli alti profeti a Palanthas, loro sapranno cosa fare. Siete stati dei degni alleati, splenda per sempre la luce su di voi.-


Poi intona un canto di gloria a Paladine, al quale si uniscono anche i due draghi con le loro voci profonde e metalliche, e si conficca la gemma dello spirito e la daga nel cuore. L'energia che circondava lui e Rakathor si concentra nel suo petto, assorbendo  il demone e i due oggetti magici. Il corpo di Kormantor cade a terra e alcune scariche elettriche ne percorrono gli arti scaricandosi a terra. Lord Orguloth, vedendo che ormai è stato sconfitto definitiamente, saluta i suoi nemici con un gesto ironico :-Complimenti, avete vinto.Ma non temete, ci rivedremo presto!- e attiva il suo anello di teletrasporto dissolvendosi e sparendo. I membri rimasti del gruppo, avendo capito che non c’è nessuna via di fuga  combattono fino alla morte.





CONCLUSIONE :


Dopo aver sconfitto il gruppo di comando dell’esercito nemico ma anche di tutta la setta, i due draghi (un po’ malconci ma vivi) riportano a casa gli eroi e il corpo di Kormantor. In città c’è grande festa, i nemici sono stati sconfitti ed è stato dichiarato giorno di festa in tutto il Kayolin. Lord Erann Flowstone, il governatore di Garnet, la capitale della regione, arriverà il giorno dopo e con lui anche Lord Gunthar,uno dei tre signori della Solamnia. Verrà fatta festa per una settimana intera ed i PG saranno tra i maggiori festeggiati; riceveranno abiti pregiati e tutti i loro equipaggiamenti verranno messi a nuovo e decorati come essi preferiscono, in preparazione per la cerimonia dell’ultimo giorno di festa. Il corpo di Kormantor è stato preso dai sacerdoti del suo tempio e verrà trasportato nella Torre di Palanthas, prima però è stata fatta una sfilata d’onore con il suo corpo in una bara di cristallo per le vie della città. Il giorno della cerimonia gli eroi vengono invitati sulla terrazza sopra il palazzo del governatore. Sono presenti Lord Gunthar, Lord Erann Flowstone e Lord Krag.I PG verranno ringraziati per il loro intervento che è stato fondamentale nella vittoria. Per le loro azioni riceveranno l’investitura da parte di Gunthar di Cavalieri Onorari e il titolo di nobili.Ad ognuno di loro verrà riconosciuto uno stemma che verrà poi passato alla casata e ai discendenti. I due governatori nani offriranno ai PG una medaglia la valore, un incudine d’adamantite a forma di spilla che rappresenta una delle più alte decorazioni militari tra i nani. Verrà dato a ciascuno di loro 2000 stl e a tutti una grossa villa nella parte ricca della città. Eventuali resurrezioni verranno fatte gratuitamente dai sacerdoti di Paladine (Rianimare i morti).


La villa è composta da : una camera per ognuno dei PG, un grosso salone, due bagni con sauna, una cucina, una sala da pranzo, un terrazzo sul tetto e u
