Il tesoro della sala dei nani

AD&D seconda edizione

Per gruppi di primo, secondo e terzo livello

Per maggiori descrizioni di mostri ed incantesimi guardare i relativi manuali di seconda edizione.

I personaggi partono con il loro equipaggiamento se sono “reduci” da altre avventure, altrimenti cominciano così:

COMBATTENTI: corazza di maglia, elmo leggero e un arma non magica scelta da loro

VAGABONDI: corazza di cuoio e un arma non magica scelta da loro

SACERDOTI: corazza di cuoio borchiata e un arma non magica scelta da loro

MAGHI: arma non magica scelta da loro e una pozione di guarigione

I personaggi hanno 50 monete d’oro a testa

I personaggi cominciano in un bosco dove si sono accampati per la notte. Ad un certo punto corre verso di loro una strana persona, che sta gridando come un ossesso. I personaggi lo bloccano, e cercano di farsi spiegare cosa sia successo. Il personaggio che sta parlando con questo pazzo deve effettuare un check su carisma con bonus di +2 e possono verificarsi i seguenti casi:

1) se il personaggio fallisce il check (molto improbabile) il pazzo continua ad gridare che lo vogliono uccidere, alla fine riesce a divincolarsi dai PG, tira fuori un pugnale e attacca:

HP: non calcolati (guardare dopo) 

AC: 8

Thac0: 20

Danni: 1d4

Movimento: 12

Il pazzo attacca per primo il gruppo

Appena viene colpito il pazzo dice:

NO! VI PREGO! NON COLPITEMI PIU’! VI DARO’ LA PERGAMENA, MA LASCIATEMI ANDARE! 

Tira fuori una pergamena ingiallita dalla tasca, la consegna ai personaggi e inizia a correre con una velocità tale che anche volendo sarebbe impossibile raggiungerlo.

I personaggi guadagnano 30 XP a testa per aver convinto il pazzo a parlare con le “cattive”.

2) se il personaggio riesce nel check di carisma il pazzo inizia a parlare:

Oh! Grazie a Helm qualcuno amichevole! Devo fuggire! Tenete questa pergamena! Non mi ha causato altro che guai!

Il pazzo consegna la pergamena ai PG e scappa via con una velocità tale che anche volendo sarebbe impossibile raggiungerlo.

I personaggi guadagnano 50 XP a testa per aver convinto il pazzo a parlare con le “buone”.

Sulla pergamena c’è scritto:
Per la sala dei nani ritrovare

Dalla citta’ di Aiken tu dovrai cominciare.

Per 2 oscurita’ tu dovrai camminare, nella direzione del sole nascente, finche’ non troverai tanta gente, che non e’ morta, ma nemmeno viva.

Li la parola dovrai dire e che le pietre la possano udire!

La parola tu dovrai trovare ma un aiuto ti posso dare:

Piu’ resistenti dell’acciaio

e piu’ antiche del tempo

piu’ pazienti della morte

presenti anche quando le stelle non brillano piu’

la loro forza e’ in radici profonde

dove le sabbie e geli del tempo

non possono sperare di raggiungerla o toccarla.

Ho riportato la pergamena da sola almeno la potete dare ai giocatori.

Per il DM: la risposta all’indovinello è MONTAGNE.

La città di Aiken si trova a poche ore di cammino così i giocatori partono il giorno dopo per arrivare in città. Volendo i giocatori possono partire anche di notte, ma se lo fanno esiste il 75% di possibilità che 1d4 banditi attacchino il gruppo mentre sono in cammino.

BANDITO

HP: 10

AC: 5

Thac0: 19

Equipaggiamento: corazza di cuoio, spada corta (1d6) e 1d10 monete d’oro

Movimento: 12

XP guadagnati: 25

Dopo poche ore di cammino il gruppo di ritrova nella cittadina di Aiken. È una cittadina mediamente grande, con una decina di case, una taverna, un fabbro, un bordello e un negozio di pozioni.

Se i PG parlano ai cittadini di una dimora dei nani nelle vicinanze, tutti i cittadini dicono che non ne sanno niente. 

Pericoli speciali:

girando per la città i PG possono trovare:

20% 1d4-2 banditi

BANDITO

HP: 10

AC: 5

Thac0: 19

Equipaggiamento: corazza di cuoio, spada corta (1d6) e 1d10 monete d’oro

Movimento: 12

XP guadagnati: 25

Il bordello:

Nel bordello i PG non trovano niente di particolare e volendo possono fermarsi li per qualche ora con un po’ di “compagnia”. Costa 15 monete a persona per un ora.

nella taverna “la spada parlante”, al centro della città i PG possono trovarci:

Stanze libere Si

Stalle libere: Si

Posti a sedere liberi: Si

Bancone libero: Si

Nella taverna ci sono:

3 cittadini che non dicono niente di interessante

1 ubriacone, se gli viene chiesto se conosce una dimora di nani, risponde:

Si! Hic… Ci sono shtato e ho usshiso tre draghi… hic… sono il phiù forte del mondoho!! Hic!

Da questo i Pg capiscono che non otterranno niente… 

Un baro che fa scommesse con il gioco delle tre carte. Se i PG puntano dei soldi li perdono al 95%, altrimenti li triplicano.

Un ladruncolo. Se i PG ci parlano assieme lui li deruba di 1d12 monete d’oro. Se i PG se ne accorgono (65% di possibilità) possono scegliere se cercare di farsi ridare i soldi o attaccare il ladruncolo.

Se i PG cercano di farsi ridare i soldi il ladruncolo si spaventa e glieli ridà (dopotutto era solo un bambino). I PG guadagnano 100XP a testa.

Se i PG attaccano il ladruncolo si spaventa e gli ridà i soldi. I PG guadagnano 75XP a testa.

La locando offre i seguenti servizi:

	Pasto singolo
	5
	mo

	Pranzo e cena
	13
	Mo

	Vino (al bicchiere)
	5
	Mo

	Birra (al boccale)
	5
	Mo

	Pernottamento (1 notte)
	15
	Mo

	Notte per cavallo
	21
	Mo


Durante la notte si possono verificare i seguenti eventi (tirare 1d100 per determinare):

1-5: incendio    

caos notturno, evacuazione, perdita incantesimi

6-15 cibo avariato 

notte insonne e mal di stomaco

16-30 furto a qualche PNG
caos notturno, perlustrazione delle guardie, perdita incantesimi

31-100 niente

Fabbro:

Il fabbro vende i normali oggetti base presenti nel manuale del giocatore (tranne gli animali)

Negozio di pozioni:

Il negozio vende:

Pozione di guarigione

25 MO

Pozione di super guarigione
50 MO

Pozioni di pelle di pietra
67 MO

Pozioni di rigenerazione
60 MO

Pozioni di brucia infuocato
80 MO

Pozioni di velocità (false, causano confusione se ingerite)
50 MO

Quando vogliono i giocatori possono incamminarsi verso est (la direzione del sole nascente) per 2 giorni (2 oscurità). Durante il viaggio i PG potranno essere attaccati:

Primo giorno: (1d100)

1-30 = 1d8 orchetti

ORCHETTO

HP: 12

AC: 7

Thac0: 19

Equipaggiamento: ascia a una mano (1d8) e 2d6 monete d’oro

Movimento: 9

XP guadagnati: 40

31-70 = 1d6 banditi

BANDITO

HP: 10

AC: 5

Thac0: 19

Equipaggiamento: corazza di cuoio, spada corta (1d6) e 1d10 monete d’oro

Movimento: 12

XP guadagnati: 25

71-100 = niente

Secondo giorno:

1-50 = 2d4 orchetti

ORCHETTO

HP: 12

AC: 7

Thac0: 19

Equipaggiamento: ascia a una mano (1d8) e 2d6 monete d’oro

Movimento: 9

XP guadagnati: 40

51-90 = 1d6+1 banditi

BANDITO

HP: 10

AC: 5

Thac0: 19

Equipaggiamento: corazza di cuoio, spada corta (1d6) e 1d10 monete d’oro

Movimento: 12

XP guadagnati: 25
91-100 = 1 orco

ORCO

HP:25

AC:5

Thac0: 17

Equipaggiamento: Morning star (2d4) e 1d12 MO

Movimento: 9

XP guadagnati: 300

Al pomeriggio del secondo giorno di cammino i giocatori arriveranno ad una radura piena di persone pietrificate. La maggior parte delle statue sono rovinate, per cui anche avendo una pergamena di pietra in carne sarebbe inutile usarla. Se il gruppo capisce che questo dev’essere la zona della dimora dei nani (troverai tanta gente che non è morta ma nemmeno viva), devono pronunciare la parola segreta. Se la pronunciano guadagnano 400 XP a testa e due delle statue si animano e si avventano sui PG.

STATUA DI PIETRA

HP: 20

AC: 3

Thac0: 18

Equipaggiamento: spada lunga (1d8) e corazza a strisce

Movimento: 8

XP guadagnati: 150

Quando i PG le uccidono una porta si apre sul pavimento e compare dal nulla il pazzo che aveva consegnato la pergamena all’inizio dell’avventura:

Bravi! Io non avrei saputo fare di meglio! Peccato che non ho intenzione di dividere il tesoro con nessuno! Non potete fare altro che morire!

Il pazzo attacca:

PAZZO

HP: 35

AC: 3

THAC0: 18

Equipaggiamento: Spada lunga+1 (1d8+1), corazza a strisce+1 e scudo piccolo+1

Movimento: 12

XP guadagnati: 200

I PG possono adesso entrare nella dimora dei nani:

Appena entrati guadagnano 1500XP a testa per essere riusciti a superare tutti gli ostacoli fino a quel momento.
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1= entrata della sala dei nani

2=  Tavolo coperto di rune. Se c’è un ladro o un bardo nel gruppo può leggerle o un mago può lanciare il relativo incantesimo. Se leggono il tavolo scoprono che la stanza al centro contiene il tesoro, altrimenti devono scegliere a caso.

3= se i PG entrano in queste stanze la porta gli si richiude alle spalle e sorgeranno 1d8+3 zombie:

ZOMBIE

HP: 16

AC: 5

THAC0: 18

Equipaggiamento: nessuno, infliggono 1d8 danni con il morso

Movimento: 6

XP guadagnati: 65

Difese speciali: Immuni al blocco, al sonno, alla paura, al veleno e al freddo

 Una volta uccisi tutti gli zombie la porta si riapre.

4= In questa stanza c’è un baule con il tesoro. Attenzione! La cassa ha una trappola che se non viene disinnescata infligge 2d4+3 danni da fuoco.

La cassa contiene:

5 pozioni di super guarigione

2000 Monete d’oro

Un’ascia a 2 mani+2 (1d10+2)

Una corazza di piastre completa ingioiellata (+9 alla AC)

3 pergamene d’identificazione

Un elmo che se indossato da +1 all AC e rende immuni al blocco

Un corno che se suonato  guarisce 1d8+1 HP a tutto il gruppo

Una pergamena di Evocare animali I

Quando il gruppo esce dalla stanza indovinate un po’ chi si ritrova davanti? Il pazzo dice:

Argh! Patetici stolti! Non avete notato che avevo un anello di rigenerazione al dito? Non commetterete più quest’errore… anche perché state per lasciare questo mondo!

Il pazzo a quel punto cambia aspetto: al posto delle braccia gli crescono due lunghi tentacoli, gli crescono 2 corna rosse come il fuoco e i denti diventano enormi.

Il mostro urla qualcosa in una lingua gutturale:

IO, SAOWIN, GIURO DI ANNIENTARE QUESTI STOLTI PER LA GLORIA DI HEMAGASH!

Il mostro attacca:

SAOWIN

HP: 38

AC: 2

Thac0: 16

Equipaggiamento: Anello di rigenerazione, amuleto di protezione +1, Attacca con i tentacoli (1d8+2)

Movimento: 13

XP guadagnati: 700

Difese speciali: Immune al blocco e al sonno, rigenera 1HP per turno

TS:

metamorfosi/pietrificazione: 10

incantamento/charme: 10

morte/veleno/paralisi: 10

bacchette: 10

soffio: 12

incantesimi: 9

Quando Saowin viene ucciso i PG possono uscire dalla sala, ancora increduli di quello che è successo e incamminarsi verso altre avventure.
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