Il conte - 1

Il conte MARK VAN DIKE

Risiede nella parte nord occidentale della città di MELINIR in un’antica villa di due piani in stile gotico costruita al centro di un parco ben curato di circa 15000m2. La villa è costituita da un ampio ingresso, sala da pranzo e da ballo, biblioteca ed uno studio situati a piano terra; al secondo piano si trovano 4 camere per gli ospiti e la camera padronale. Annessa alla costruzione principale si trova un basso edificio in cui risiedono i domestici e sono situate la cucina e gli altri locali di servizio. Sul lato esterno dell’edificio una porta metallica conduce ai sotterranei situati sotto la villa.

Anche se il palazzo è uno dei più vecchi della città è in ottime condizioni e tali sono anche gli arredi.

Personale del palazzo (umani): maggiordomo, cameriera, cuoca, giardiniere e garzone. Il personale di palazzo è all’oscuro della metamorfosi del conte.

Nel palazzo fervono le normali attività unica eccezione sono pesanti tende che oscurano quasi tutte le finestre.

Nella camera del conte si trova un passaggio segreto che conduce alla tomba di famiglia.

La porta della tomba ha incisi alcuni simboli magici e può essere aperta solo conoscendo la parola magica o utilizzando un incantesimo scassinare, un dissolvi magie e un desiderio (nel primo caso la porta, se possibile, si richiuderà). All’interno si trovano 6 sarcofagi con i corpi degli antenati. Sotto uno di essi si apre un passaggio segreto che conduce ai sotterranei.

Il conte è un mago che si è sempre mantenuto commerciando senza dare particolare pubblicità alle sue doti magiche (ha un’ottima reputazione). Alcuni mesi addietro è venuto in possesso di un anello maledetto (acciaio con incastonata una pietra rossa efficace solo sugli umani). Chi lo indossa crede di essere un vampiro ed agisce come tale pur mantenendo tutte le sue caratteristiche e conoscenze; acquisisce inoltre alcune abilità speciali dei vampiri ed alcune loro idiosincrasie. Tranne per la sua scarsa propensione verso le uscite diurne il conte continua le sue normali attività.

Caratteristiche tipiche del vampiro acquisite

· CA = 1 

· DV 10

· TS come personaggio di analoga classe e livello 10°

· Attacchi 1 (1d10 + risucchio di 2 livelli) o quelli tipici della sua classe

· Charme

· Potere di controllare le sue vittime trasformate in vampiri

· Rigenerazione di 3 PF a livello

· Infravisione a 36m

Caratteristiche tipiche del vampiro non acquisite

· Possibilità di trasformarsi in lupo, pipistrello, nebbia

· Evocazione di esseri (lupi, topi...)

· Ritorno nella bara in caso di raggiungimento di 0 PF

Altre caratteristiche

· Il personaggio muore se raggiunge 0 PF.

· Non deve sottostare ai vincoli tipici di movimento dei vampiri ma evita la luce del giorno, l’aglio e i simboli sacri che gli vengono mostrati.

· Se è un chierico perde l’abilità scacciare i non morti. Con le stesse modalità può invece controllarli.

· Non indossa armature.

Il conte MARK VAN DIKE  (umano mago di 8° + maledizione) 

CA
2
TH
10

TS
M10
MV
36

PF
70
Ferite
1d10+ risucchio

DV
10
Speciale
Incantesimi, charme, risucchio di energia

AL
Caotico
DESC.
Maschio 40anni, alto, capelli e barba corti e neri, occhi neri

 Mantello assimilante

Incantesimi 

Primo livello (3)
Secondo livello (3)
Terzo livello (2)
Quarto livello (2)

Dardo
ESP*
Velocità
Terreno illusorio

Luce magica
Individuazione dell’invisibile
Golem
Porta dimensionale

Scudo magico
Invisibilità



Vampiri (8 umani uomini e donne) 

CA
2
TH
12

TS
G8
MV
36

PF
50/60
Ferite
1d10+ risucchio

DV
8
Speciale
Charme, risucchio di energia, metamorfosi

AL
Caotico
DESC.


Vampiro in forma di lupo nero

CA
2
TH
12

TS
G8
MV
45

PF
50/60
Ferite
2d4

DV
8
Speciale


AL
Caotico
DESC.


Vampiro in forma di pipistrello gigante

CA
2
TH
12

TS
G8
MV
54

PF
50/60
Ferite
1d4 + speciale

DV
8
Speciale
TS contro paralisi o svenuto per 1d10 round. Coloro che vengono uccisi possono trasformarsi in vampiri dopo 24h se non passano TS contro incantesimi.

AL
Caotico
DESC.


KAAL

CA
2
TH
10

TS
G10
MV
48

PF
60
Ferite
4* arma

DV
10
Speciale
Assume l’aspetto e le capacità non magiche di qualsiasi umanoide conosciuto 3/giorno - l’effetto cessa se attacca - infravisione 36m - irradia un campo di antimagia nel raggio di 3m - recupera 1PF/round

AL
Caotico
DESC.
Donna dalla pelle dorata con vari monili preziosi ed un corto gonnellino stile INCA - 4 braccia che impugnano armi di ottima fattura:

· spada 1d8+1

· spada 1d8+1

· corta lancia 1d6+1

· scure 1d6+1

Le armi ed armature non d’acciaio devono fare TS contro disintegrazione (17) quando vengono a contatto

Nella sala delle scritture si legge “Nel cuore dell’acciaio attende colei che un tempo fu adorata e temuta, attende immutata nei secoli l’avvento di una nuova era quando la memoria sarà perduta e la follia dell’uomo oserà richiamarla. Ricorda o tu che leggi che se mai dovesse tornare a camminare tra la gente mortale solo la forza che nasce dal fuoco e dall’acqua potrà, forse, arrestarne la furia.


Incantesimo “GOLEM” (Terzo livello): consente di creare in 2 round un golem di pietra avente un numero di dadi vita paria alla metà dei livelli del mago (arrotondati per difetto) che obbedisce a semplicissimi ordini. Il golem può essere creato solo in presenza di almeno 1m3 di pietra e si dissolve dopo 1 turno + 1 turno/2 livelli del mago arrotondato per difetto.

8 scheletri guardiani + macerie





8 scheletri guardiani + macerie





Sepolcro degli adepti (scheletri inanimati ed oggetti di valore per 8d6x1000mo)





Sala delle scritture con braciere





Anfiteatro con gabbia, altare sacrificale e botola al centro





Susanna





8 bare





Trappola a dardi (12 dardi TH 6) soporiferi (1h)attivata da una piastra alla fine del corridoio nord sud





Impronte di stivali verso sud





4 celle una chiusa con ragazza prigioniera





Impronte di stivali verso sud





8 gabbie metalliche molto arrugginite - 2 contengono vecchie ossa





Stanza semi crollata - da una crepa sul muro ovest filtra acqua - sul pavimento uno strato di 30cm di fango e detriti - resti di mobili ed anfore - nel fango si possono trovare monili per 6d6x1000mo oltre a molti libri ormai illeggibili





Corridoio in lieve discesa





Portale in bronzo





Corridoio più ampio degli altri con bassorilievi assortiti raffiguranti quasi tutte scene di violenza





Soffitto in parte crollato - alare lato nord con resti di una statua raffigurante una creatura femminile alta circa 3 metri con 6 braccia a cui mancano alcune parti tra cui la testa - cercando tra le macerie si trova la testa (feroce volto di donna con zanne)





Vestibolo - alcuni armadi con antiche vesti cerimoniali marce e un libro quasi illeggibile in una lingua antica - tratta di una religione dimenticata





Due file di 13 colonne est - ovest





Fondo del pozzo





Crepaccio in leggera discesa





Vecchi mobili, statue mal conservate





10m





Inferriata aperta





Inferriata chiusa a chiave 40 PF





Scala in discesa/salita





Porta normale chiusa a chiave (le chiavi le ha il conte) ogni porta ha 30 PF





Porta normale (senza serratura)





Tomba di famiglia





Sepolcro del sacerdote - un sarcofago sormontato da una statua di guerriero addormentato contiene le spoglie del sacerdote (bracciale scudo +3 e spada in acciaio NON magica utilizzabile come +2) accanto al corpo si trova il libro dell’acciaio





Corridoio con 24 statue di guerrieri





Due file di 12 colonne e bracieri, un meccanismo sulla parete nord che apre la botola nell’anfiteatro ed un’ampia porta in acciaio chiusa con una complessa serratura (check di INT)        





Stanza del conte: un ex sepolcro arredato come un normale studio. Contiene vari libri preziosi (4000mo), una pergamena “Animazione dei morti”. Un’accurata analisi dei libri consente di trovare un appunto in cui è descritto l’incantesimo “golem”








