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Prologo per il Narratore

I pg sono stati assoldati come guardie su di una nave mercantile nel regno del Turan. La nave trasporta un carico di armi e viveri che devono essere portati sulla riva orientale del Vilayet, alle foci del fiume Zaporaska, dove si trova un avamposto dei soldati di re Yezdigerd (il re del Turan).

La paga è di 5 monete d’oro, una picola fortuna, ma il viaggio non sarà sicuramente tranquillo in quanto il mare è solcato dalle navi dei kozaki, i pirati del grande mare interno.

Contemporaneamente però una forza oscura si è risvegliata sull’isola di Xapur; il male è stato risvegliato a causa della stupidità di un piccolo pescatore, che, sorpreso con la sua zattera da una tempesta, è stato portato dalle onde fino alle spiagge dell’isola.

Il pescatore, spinto da un’ottusa curiosità, è entrato nelle rovine di quella che un tempo era la città di Dagon e giunto nel tempio principale ha riportato in vita Khosatral Khel, l’antico dio di Dagonia.

Khosatral Khel fu sconfitto secoli fa dagli Yuetshi, il popolo primitivo che popolava le coste del Vilayet.

Gli Yuetshi erano schiavi di Dagonia, e a centinaia morivano sui suoi altari, finché un sacerdote Yuetshi costruì un potente artefatto: un pugnale capace di colpire Khosatral Khel e di rispedirlo nell’Abisso da cui veniva.

E così gli schiavi insorsero, e mentre la città bruciava e la gente veniva massacrata, il sacerdote Yuetshi e una dozzina di coraggiosi sfidarono il dio di Dagonia. Khosatral Khel impotente davanti alla magia del pugnale cadde.

Da quello scontro il sacerdote Yuetshi uscì solo. Non aveva ucciso il suo avversario, perché desiderava mantenere la minaccia del suo ritorno sulle teste dei suoi sudditi ribelli. Aveva lasciato Khosatral disteso sulla piattaforma dorata dei sacrifici con il mistico pugnale infisso nel petto.

I secoli passarono, e il sacerdote morì, le torri della deserta Dagon crollarono, la leggenda si offuscò, e gli Yuetshi vennero decimati dalle malattie, dalle carestie e dalle guerre.

La stoltezza del pescatore ha riportato in vita il dio di Dagonia, che ha riportato all’antico splendore la città attraverso i suoi poteri.
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La nave, una grande galea, salpa dai porti di Agrapur, capitale del Turan (punto 1). Il viaggio non dovrebbe durare più di dieci giorni, pirati permettendo.

Il Vilayet, infatti, non è un mare tranquillo e le numerose isole che lo popolano sono un nascondiglio ideale per fuorilegge e tagliagole della peggior specie.

Come e perchè i pg abbiano accettato questo incarico è compito del Narratore stabilirlo.
In mare

Sono già passati sette giorni dalla vostra partenza, la nave sta ora passado in mezzo ad alcune isole. Il vento è favorevole e il mare poco agitato, se tutto va bene fra sette giorni la nave giungerà alle foci del fiume Zaporaska e una volta ritirata la paga sarete liberi di fare quello che volete. A quanto si dice il vino e le donne non sono tanto male laggiù. 

L’urlo della vedetta disturba i vostri pensieri:-“Nave a babordo! Capitano sono i Kozaki!”

La nave pirata dista 500 metri e si dirige verso la fiancata sinitra della galea.

Sulla nave pirata ci sono 40 pirati mentre sulla galea ci sono 60 rematori e 30 guardie (fra cui i pg).

Quando la distanza fra le due navi sarà inferiore a 200 metri incomincerà un attacco basato su frecce (danno 1d6+1) e frecce incendiarie (danno 1d6+1 e 1d4 danni da fuoco con 30% di probabilità di incendio).

I pirati procedono poi all’arrembaggio usando dei rampini per avvicinare le due navi.

Qua sotto vengono riportate le statistiche per il pirata medio:

Pirata

	Caratteristiche
	Attacchi
	Abilità

	For: 12

Des: 16

Cos: 12

Cor: 15

Fdv: 13

Tag: 14

Res: 13

Bo: +1d2

Nr att: 3/2
	Armatura: nessuna

Armi: scimitarra 

(t)1d12 + bo , 

res 11, parata x2


	Pugno: 60%

Presa: 60%

Navigare: 70%

Nuotare: 80%

Uso funi: 50%

Spada: 55%

Arco: 30%

Schivata: 30%


Dopo 4 round dall’arrembaggio un’altra nave pirata, che prima era nascosta dietro un’isola, si avvicina alla zona del combattimento.

Ben presto i pirati avranno la meglio sull’equipaggio. 

Dopo aver fatto combattere un po’ i pg dite loro che la battaglia ormai è persa e che i pirati non sembrano far prigionieri. L’unica loro salvezza è tuffarsi in mare e sperare di raggiungere a nuoto un’isola.

I pirati più interessati al bottino che a dei fuggitivi non inseguiranno i pg.

Fate eseguire ai giocatori dei tiri in nuotare, i personaggi con nuotare maggiore del 50% e senza armatura non necessitano di tale tiro.

L’isola

Con le vostre ultime forze vi tirate verso la riva di una piccola spiaggia. Siete stremati, tutto intorno a voi è fitta foresta tropicale, delle grandi scogliere vi separano dalla parte alta dell’isola.

Quando i pg cominciano a muoversi e guardarsi attorno, dite ai giocatori che, nascosta tra la fitta vegetazione, trovano una scala di pietra che sale verso la parte alta dell’isola.

Salite i gradini consunti dalle intemperie e dalle maree, intuite che la scala doveva essere veramente maestosa ai suoi tempi. La scalinata termina su di un pianoro erboso, alcune lastre di pietra coperta di vegetazione sono quello che rimane di un’antica strada. Improvvisamete sentite un tonfo dietro di voi. Un enorme primate con pelliccia grigia e possenti zampe anteriori è appena piombato dietro di voi. E’ una di quelle maledette scimmie carnivore che abbondano su queste isole.

Scimmia grigia

	Caratteristiche
	Attacchi
	Abilità

	For:  17

Des:  12

Cos:  15

Cor:  16

Fdv:  13

Tag:  13

Res: 14

Bo: +1d4

Nr att: 1
	Pugno: (i)1d4+bo

Morso: (p)1d6
	Pugno: 50%

Presa: 20%

Morso: 40%

Schivata: 20%


Dopo 4 round da questo incontro arrivano altre 5 scimmie grigie. Poi dopo altri 4 round ne arriveranno 10. I pg capiranno presto che l’unica loro slavezza è fuggire. Se i pg fuggono seguendo le antiche lastre di pietra giugeranno presto nei dintorni di una città. Le scimmie si lanceranno all’inseguimento.

Incredibile! Non credete ai vostri occhi. Davanti a voi sorge un grande muro verde scuro, con torri che si elevano davanti ai bastioni. Su queste isole è facile trovare rovine e cumuli di pietra risalenti a civiltà antichissime, ma queste non sono rovine.

Di sicuro non è opera dei pirati e qualsiasi tentativo di costruire una città sarebbe sicuramente stato avvistato dalle flotte del Turan.

L’unico ingresso, un massicio cancello di ferro, è chiuso o sbarrato.

Dai bastioni non proviene alcun suono, tranne i fischio di alcuni uccelli esotici.

I pg possono entrare usando le liane degli alberi che si proiettano sopra i bastioni, in questo caso devono effetuare con successo una prova di Des di livello 2.

Il cancello può essere aperto solo con una prova di For di livello 5, oppure usando l’abilità di Scassinare serrature.
Una volta dentro la città le scimmie non inseguiranno i pg.

Dentro la città

Le urla dei vostri scimmieschi inseguitori si sono improvvisamente placate. Non capite come mai, ma sembra abbiano interrotto il loro inseguimento. 

Una volta entrati nella città non vi è più modo di uscire, un campo di forza trattiene chiunque voglia uscire. L’unico modo di uscire è sconfiggere Khosatral Khel.

Nella città il popolo di Dagonia ha ripreso a vivere sotto forma di non morti (scheletri e gule, vedi Manuale delle Creature), riportati in vita dalla magia del loro Dio.

Intanto un gruppo di sei pirati si sta avvicinando all’isola con una scialuppa, decisi a catturare i fuggiaschi, anche i pirati entreranno nella città e tenteranno di uccidere i pg, tuttavia quando si accorgeranno della situazione decideranno di stabilire una tregua e di aiutare i pg.

Khosatral Khel, non uscirà dal suo tempio, al momento è troppo impegnato con i suoi rituali magici per riportare all’antico splendore Dagonia.

L’edificio del tempio sovrasta tutte le altre costruzioni, e da esso provengono potenti e arcane parole.

La sala del serpente 

Per accedere alla sala in cui si trova Khosatral bisogna passare da qui.

Vi trovate in una stanza alta e in penombra, di proprorzioni enormi. Colonne fantastiche sono allineate lungo le pareti, e sostengono il soffitto che, allo stesso tempo traslucido e cupo, assomiglia a un nuvoloso cielo di mezzanotte. La grande stanza circolare è interrotta da un lato da enormi battenti di bronzo di una grande porta. Sul lato opposto, su una piattaforma alla base della parete a cui si accede grazie ad ampi gradini, si trova un trono di rame. Qualcosa si trova sul trono, una forma indefinibile dalla vostra distanza. 

La cosa sul trono è un gigantesco serpente, apparentemente intagliato in qualche sostanza simile alla giada. La grande testa a cuneo è per metà immersa nelle pieghe del corpo. Il serpente è vivo ed è uno degli ultimi preistorici esemplari della sua specie. Sembra dormire.

Serpente stritolante gigante

	Caratteristiche
	Attacchi
	Abilità

	For: 18

Des: 31

Cos: 24

Cor: 12

Fdv: 10

Tag: 40

Res: 32

F.grave: 16

Bo: +1d12

Nr att: 3
	Morso: 1d10+bo

Stritolamento:2d6+bo

Armatura: scaglie

(p)1(t)2(i)1


	60%

30%

Schivata: 70%


Khosatral Khel

Nella sala di Khosatral Khel si trova un altare d’oro su cui è appoggiato un pugnale d’argento, con riflessi cromati.

Il dio di Dagonia è nel centro della stanza, il suo copro è squadrato, spigoloso e fatto di ferro.

Khosatral sta riacquistando pian piano il suo antico potere, ma non è ancora arrivato al massimo, perciò può solo attaccare fisicamente.

Quando i pg entrano nella stanza Khosatral interrompe il suo incantesimo e con terribile voce metallica urlerà:

Chi siete patetiche creature?

Come osate interferire con i miei incantesimi!

Pagherete cara la vostra insolenza!

L’unico modo di colpire Khosatral Khel è utilizzare il pugnale d’argento, posto sull’altare; tutte le altre armi cozzano contro il suo corpo di ferro senza arrecargli alcun danno.

Se si procurano più di 15 danni con tale arma il dio di Dagonia cadrà a terra e non si muoverà più. Se il pugnale viene rimosso tornerà in vita.

Per ucciderlo definitivamente bisogna infliggergli altri 20 danni.

Pugnale d’argento di Dagon
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	Abilità: Spada corta
Danno:(p)1d4+5 (t)1d8
Mod%: +10% / +0%
Penalità iniziativa: 7       
Forza richiesta: 3
Resistenza: 16
Colpo mirato: +0%

-5%; -10%; -15%


Se i pg uccidono del tutto Khosatral Khel egli lancerà un potente grido di morte e le sue membra di acciaio si pacheranno lasciando fuoriuscire una nera nuvola di fumo che si disperderà nella stanza.

Khosatral Khel

	Caratteristiche
	Attacchi
	Abilità

	For:  30

Des:  08

Cos:  40

Cor:  25

Fdv:  20

Tag:  30

Res: 35

Bo: +1d12

Nr att: 1
	2 pugni: (i)1d6+bo

Presa stritolante: blocca e infligge 2d8+bo, se non si effettua una prova di For di liv 4

Calcio: (i)1d6+bo
	Pugno: 50%

Presa: 30%

Calcio: 40%


Le membra di ferro di Khosaral possono essere utilizzate per forgiare un’armatura magica (uno stregone con abilità in arcano lo capisce immediatamente senza bisogno di tiri).

Il costo per forgiarla è di 50 monete d’oro e 1 mese di lavoro.

Armatura completa di Dagon
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	Protezione punta: 11
Protezione taglio: 11
Protezione impatto: 11
Malus%: -60%
Forza: richiesta: 14
Resistenza: 20

Poteri: la forza di chi indossa questa armatura sale di 2 punti.

L’armatura non protegge dagli attacchi condotti col pugnale d’argento di Dagon.


Elmo di Dagon
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	Protezione punta: 5
Protezione taglio: 5
Protezione impatto: 5
Malus%: 0%
Forza: richiesta: 3
Resistenza: 20

Poteri: aumenta dla Fdv di ci lo indossa di 3 punti (e di conseguenza i punti mana)

L’elmo non protegge dagli attacchi condotti col pugnale d’argento di Dagon


Conclusione

I pirati che si sono alleati con i pg potrebbero attaccarli per prendere loro il pugnale, oppure potrebbero fingersi ancora loro “amici” fino a quando non arriverà un momento migliore. Questo viene lasciato alla fantasia del Narratore.

Per lasciare l’isola i pg possono utilizzare la scialuppa dei pirati.
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