Jhifnabuk 

Avventura per 5-7 PG di 1-4 livello,Ambientazione : Dragonlance.





Jhifnabuk,il principe della tribù dei goblin della Luna nera,ha rapito Sharry,la moglie del borgomastro della città di Manjara nella desolata regione dei Plains of Dust.Il Gruppo si incontra per la prima volta a Tarsis,l’unica città importante della regione e viene ingaggiato dal borgomastro per recuperare la moglie e uccidere il re dei Goblin.



A TARSIS :



Tarsis 15 di Chislmont 371 AC



“La città di Tarsis è brulicante di vita,per le strade, più animate del solito, ci sono persone di tutti i tipi,dal mendicante al nobile,dal contadino al guerriero in armatura.I negozi,dopo il Grande Freddo anno messo fuori i primi banchi di mercanzie e tutta la gente è scesa in strada per fare compere e per prendere un po’ di sole,durantela fredda primavera polare.”



I PG si incontrano girovagando per le vie,giungendo poi nella piazza del mercato,dove su un palco un uomo vestito in modo abbastanza elegante si sta preparando a leggere un emesso di Lord Heriol Luckwand,signore della città.



“Cari cittadini,mi rivolgo a voi a nome di Hens Melikloss,borgomastro della città di Mejara e mio buon amico e consigliere. Egli cerca tra di voi dei coraggiosi che siano disposti ad addentrarsi nelle rovine di Aukendul per salvare sua moglie.”



Al nome di Aukendul,si leva un mormorio e la maggior parte della folla si dirada,lasciando solo voi e altre poche persone ad ascoltare l’araldo.



“Se siete disposti ad aiutarlo riferitelo al mio messaggero e seguitelo fino al mio palazzo dove verrete informati in modo più dettagliato sullo svolgimento della missione.Annuncio fin da subito un lauto compenso agli eroi che accetteranno l’incarico.  Firmato Heriol Luckwand, Lord eletto della città di Tarsis”



Anche le poche persone rimste,a questo punto si allontanano silenziosamente e nella piazza rimanete solo voi.L’araldo vi guarda con fare deluso e vi dice :-Sembra che il coraggio non sia il piatto forte di questa città,voi non siete interessati?In questo mondo di cosiddetti eroi non c’è proprio nessuno che vuole guadagnare un bel gruzzoletto senza rischiare troppo?Dai,venite con me,vedo che voi avete l’aspetto di veri uomini,su,seguitemi a palazzo.-Convinti dalla parlantina del bravo araldo (CAR 17),i PG vengono condotti da questi e da un gruppo di 4 guardie al palazzo del lord,che si trova nella zona nord della città.E’ un edificio di tre piani con alcune docorazioni sulla facciata e sul portone un vessillo di lord Luckwand.Vengono poi fatti attendere nell’anticamera per una decina di minuti dopodichè vengono accolti dal signore nella sala del trono.-

Heriol Luckwand è un uomo sulla quarantina,alto e massiccio,con degli abiti rossi ricamati in oro e sul capo una corona d’argento con il suo stemma,uno scrigno socchiuso e una spada.E’ molto gentile nei confronti dei PG e spiega loro l’entità della missione.

“Alcuni giorni fa, Sharry, la moglie del borgomastro di Majara, il mio buon amico Hens, è stata rapita mentre assieme ad alcune altre donne raccoglieva delle erbe medicinali a non molta distanza dalle rovine dell’antica città di Aukendul.Non si sa di chi sia la colpa,ma le cinque guardie che accompagnavano le donne,sono stati trovati uccisi da armi contundenti.Su alcuni corpi erano presenti segni di ustioni e su altri segni di ferite da punta avvelenate.L’unica altra cosa che gli scout hanno rilevato sono delle impronte di piccoli piedi che si dirigono verso le rovine.Non hanno però avuto il coraggio di andare a controllare in quanto le superstizioni di queste terre dicono che si tratta di un luogo maledetto.Vi prego dunque,e non senza ricompensa, di andare a liberare Sharry, di riportarla indietro e di eliminare i suoi rapitori.In cambio riceverete un cavallo ciascuno e 800 stl a testa.Inoltre potrete tenere i tesori che troverete.Siete d’accordo allora?Vi verranno consegnati il cavallo e 50 stl a testa anticipati e il resto vi verrà dato a fine lavoro.”



Se i PG accettano verranno ospitati per una notte a palazzo,dove potranno riposarsi e nutrirsi,poi il giorno dopo verranno condotti alle porte della città da una scorta di sei guardie che lasceranno poi loro i cavalli,con sella, briglie, e borse da sella con cibo e acqua per quindici giorni.La sera prima di partire i PG potranno ancora girare per la città a fare compere con i soldi ottenuti dal lord.La città è ben fornita sia di armi che di armature,in quanto i nani di Thorbadin vendono soprattutto qui i loro prodotti.



IN VIAGGIO VERSO MAJARA :



Per giungere a Majara,i PG dovranno prendere la strada secondaria che porta verso ovest e dopo tre giorni di viaggio a cavallo,che diventeranno sei a piedi, giungeranno alla cittàdina.Essendo la strada poco trafficata,vi sono numerose possibilità di incontrare creature malintenzionate.Una volta durante il giorno e una durante la notte,il DM deve tirare 1d10,da 1 a 3 non succede niente; se invece il risultato è da 4 a 10,si deve tirare 1d12 e consultare sotto.Se capita lo stesso incontro ritirare.



1)  “Vedete in lontananza una capanna da un lato della strada,quando vi avvicinate potete vedere al suo interno qualcuno che dorme,ma dall’ingresso capite che la situazione è diversa : l’uomo ha la gola tagliata da un orecchio all’altro.La porta della capanna è stata divelta con violenza e giace a qualche metro dall’ingresso.L’abitazione è composta da un’unica stanza nella quale si trovano un camino, una credenza, un tavolo, un comodino e un letto di fornte alla porta sul quale giace l’uomo.E’ un individuo di corporatura massiccia,con i capelli neri e la pelle scura.” Nella credenza c’è del pane,delle posate, del vino e un’arbanella con dieci pp.Nel comodino c’è un libro “L’arte della caccia” e sul tavolo un arco spezzato con delle frecce rotte e due spade corte.L’uomo pare sia stato ucciso nel sonno,in quanto non è uscito dal saccapelo ed indossa un pigiama di lana sporco di sangue.Mentre i PG stanno controllando all’interno della capanna,sentono un rumore all’esterno e quando si voltano vedono dalle due finestre e dalla porta spuntare dei visi rossastri di creature alte sul metro e mezzo,con grossi nasi e orecchie appuntite e deformi. Vi guardano con ghigni ebeti e dalla porta uno di loro,dall’aspetto più imponente e coperto però da una pelliccia rossastra si rivolge a voi in un comune stentato :-Cosa voi volere? Voi dare noi cibo, armi e monete e noi forse no uccide voi.....Voi muovere,noi fretta!!-Fuori intanto si sente un gran brusio e vociare,e le creature cominciano a scalare le finestre per entrare.Sia che i PG cedano alle richieste sia che non lo facciano  verranno assaliti e dovranno combattere.-Gli assalitori sono una banda di Hobgoblin in numero pari agli avventurieri più 1d8,e sono guidati da un Bugbear.

Hobgoblin : THAC0 19, CA 5, PF 7,ML 12,PE 35 Equip. : Armatura di cuoio e scudo medio,spada corta,  pugnale e 1d4 stl.

Bugbear : THAC0 17,CA 5,PF 18,ML 12,PE 175 Equip. : Armatura di cuoio e scudo medio,clava chiodata, spada corta e 1d6+2 stl.



2) “La strada passa ai lati di uno dei rari campi semicoltivati della zona,nel quale ci sono vari spaventapasseri e un piccolo fienile al centro.Da questo sentite giungere un disperato grido d’aiuto”.Se i Pg arrivano all’ingresso della capannetta,vedono all’interno un uomo che sta per essere strangolato da una figura non ben definita e coperta di stracci e paglia.La creatura è un kani doll,cioè uno spaventapasseri animato,che sentendo i Pg arrivare alle spalle (a meno che non abbiano fatto molta attenzione) emette uno strano sibilo che sembra non avere alcun effetto. Se i Pg combattono la creatura , dopo averla distrutta sentiranno dei passi leggeri all’esterno e un gruppo di kani doll entrerà barcollando dalla porta,assalendo tutti i Pg.I mostri sono 2d4 +1.L’uomo è un contadino che per riconoscenza donerà ai PG 5 pp e 6 stl.

Kani doll : THAC0 19,CA 9, PF 18,ML 20, PE 50.Equip.:Abiti laceri e, nella testa una gemma da 5 stl.



3) “La strada si stringe per arrivare ad un passaggio tra due collinette di terra e sassi.Appena giunti in mezzo ai due monticelli,sentite delle urla ai vostri lati e alle vostre spalle e vedete delle creature con il muso simili a cani ma con la pelle ricoperta di squame verdastre che si gettano su di voi senza darvi il tempo di pensare.”Le creature sono coboldi, sono 5d4 distribuiti a metà tra le due sponde della strada.I PG sono sorpresi e se ottengono 1 o 2 su 1d10 non possono agire nel prossimo round.I Coboldi attaccano per 1-2 rounds con le fionde,e poi si gettano in corpo a corpo armati di pugnali.

Coboldo : THAC0 20,CA 7,PF 4,PE 7 Equip.: Fionda, 1d10 sassi, pugnale, pettorale di cuoio, 1d2 stl.



4) (notturno,se tirato di giorno,ritirare e usare questo per la notte stessa) Mentre i PG dormono,un gruppo di quattro Slig tenta di soprendere le sentinelle del gruppo.Se non ci sono sentinelle verranno sottratti tutti gli averi del gruppo, il denaro e le armi più ingobranti che non sono attaccate al personaggio.Se invece ci sono delle sentinelle,tenteranno di abbatterle con i loro archi,e poi,arrivando dalle tenebre ai lati,ciascuno da una parte diversa assaliranno i PG dall’aspetto più debole.

Slig : THAC0 17, CA 3, PF 22, PE 220 Equip.: Arco corto,1d10 frecce,mazza pugno,armatura di maglia,1d6 stl.

Uno degli Slig, ha un anello in una tasca della cintura ; è un anello magico +1.



5) “Mentre camminate per la strada,vedete dagli arbusti rinsecchiti alla vostra destra, spuntare una creatura rossastra con il naso largo e piatto e le orecchie a punta.Prima che voi possiate fare qualsiasi cosa vi punta contro un arco corto,tira una freccia e sparisce nel boschetto”E’ un goblin che vuole attirare i PG in trappola,infatti,se lo seguono, giungono in una piccola radura e se nessuno fa attenzione cadono in una buca profonda 4m (1d6 danni).

“Di colpo il bordo della buca brulica dei piccoli umanoidi come quello di prima,sono goblin che si divertono a lanciare dei sassi nella buca e a farvi i bisogni addosso dall’alto.Ad un certo punto si sente un grosso ruggito e le creature si zittiscono,e voi vedete apparire al bordo della grotta un mostro alto quasi tre metri,con la pelle bluastra,una grossa bocca con grandi zanne,delle orecchie enormi e due lunghe braccia armate terminanti in due mani gigantesche piene di artigli”E’ un troll,che con un pesante salto si getterà dentro la buca, trascinando con sé 1d4 goblin.Le creature si metteranno ad attaccare,i goblin i personaggi più indifesi,e il Troll aggredirà i nemici più agguerriti.Fuori dalla buca ci sono sette goblin.

Goblin : THAC0 19, CA 6, PF 5, PE 15 Equip.: Spada corta,scudo piccolo e 1d6 pp.

Troll : THACO 14, CA 4, PF 35, PE 1400 Equip.: Clava pesante (1d6+5/1d6+5)



6) (notturno,se tirato di giorno,ritirare e usare questo per la notte stessa) Un uomo vestito di nero,un ladro, si avvicina al campo con l’intenzione di derubare i PG.Tenterà di avvicinarsi silenziosamente alle spalle della sentinella per colpirla alle spalle (+3 TxC e x2 al danno) e rubare i cavalli al gruppo,poiché teme di svegliare il gruppo prendendo il denaro.Se ruba i cavalli (a seconda di dove sono stati messi),dopo che si è allontanato di una decina di metri ogni personaggio ha il 50% di sentire il rumore e svegliarsi.Non può essere raggiunto a piedi da personaggi che muovano meno di 12,essendo a cavallo, ma può essere abbattuto con armi da tiro,con penalità -2 poiché è in movimento. 

Derfell Manolesta,Ladro : THAC0 19,CA 7,PF 11, PE 120 Equip.: Pugnale, Pozione di guarigione, 55 stl.



7) “Siete sulla strada,quando ad un certo punto vedete una pila di legna,massi e terra messa di traverso da ostacolare il passaggio.Dai lati della strada,dagli arbusti rinsecchiti vedete emergere lentamente delle grosse creature simili a enormi lucertole e davanti a voi, un uomo vestito di pelli,con i capelli intrecciati di foglie e il corpo tatuato salta sul tronco e vi guarda con sguardo feroce : -Chi è che vuole passare nella mia zona,se non mi donate il cibo e le armi darò costretto ad ordinare alle mie bestiole di uccidervi !-Da ogni lato vedete due lucertoloni enormi con grandi bocche piene di denti aguzzi avvicinarvisi lentamente.”Se i PG cedono alle richieste dell’uomo potranno passare senza problemi, ma se non accettano verranno attaccati dai mostri e dal cacciatore.

Lucertola gigante : THAC0 17,CA 5, PF 15,PE 400 Equip.: Niente

Barbaro Selvaggio : THAC0 16,CA 8,PF 30, PE 260 Equip.: Due Crook blades  ,Arco corto, 20 frecce.



8)  (diurno,se tirato di notte,ritirare e usare questo per il giorno successivo) “State camminando,quando ad un certo punto il cielo si oscura,guardate verso l’alto e vedete sei immense sagome scure,dotate di ali di pipistrello gigntesche.Con orrore vi accorgete che sono draghi e,osservando attentamente potete distinguere il loro colore, sono draghi blu, alcune tra le creature più crudeli di tutta Krynn. Con ancora maggiore orrore vi accorgete che puntano verso di voi e li vedete diventare sempre più grandi,fino a quando passano a un centinaio di metri sopra di voi e potete sentire il loro respiro incandescente su di voi.Probabilmente però non hanno tempo da perdere con voi e quindi si rialzano proseguendo verso ovest,nella stessa direzione in cui state andando voi.” 



9)  (notturno,se tirato di giorno,ritirare e usare questo per la notte stessa) Il gruppo,senza accorgersene, ha messo il campo vicino a delle piante carnivore che mentre i personaggi dormono,avvolgono con i loro tentacoli la sentinella e la ammutoliscono tappandole la bocca (65% MS), poi i viticci strisciano verso gli altri PG,che hanno il 40% di probabilità di svegliarsi sentendo il rumore per non subire la stessa fine.Per liberarsi dai tralci occorre una prova di forza a -6. La pianta è costituita da un ceppo centrale con  un numero di tentacoli pari al numero dei PG e,nel caso riesca a catturare tutti,li trarrà a sé per divorarli lentamente,togliendo 1d6 pf per round a uno fino a che questo non muore.Quando la pianta va a 0 pf tutti i tentacoli mollano la presa.Chi è intrappolato dai tentacoli,subisce 1d2 ferite ogni round

Vegetale Assassino : THAC0 15,CA 4,PF 40, PE 500 Equip.:Niente.



10) “Mentre state camminando,vedete che a una ventina di metri da voi,nella strada c’è un profondo buco,avvicinandovi potete notare che ai lati del sentiero ci sono due mucchi di terra.La buca è vuota,è profonda 2 metri e sul fondo vedete una spada brillare in modo argenteo”

La buca è una trappola preparata dai Goblin,infatti nelle due collinette sono nascosti due scorpioni “grandi” in uno stato di semiletargo causato dal veleno.Appena qualcuno entra nella buca,i sensi delle due creature si riattivano e sbucano fuori dalla terra saltando addosso al malcapitato.Inoltre dai cescpugli sparsi in giro spuntano fuori come dal nulla 3d6 goblin armati di lance,che gridando e strillando assalgono i Pg.La spada nella buca è un arma d’argento con decorazioni sull’elsa e sulla lama (150 stl).

Scorpioni Grandi : THAC0 17, CA 5, PF 18, PE 200 Danni : 1d4/1d4/1d4+veleno Equip.:Niente

Se la vittima viene colpita dal terzo attacco,quello del pugniglione, deve effettuare un TS contro veleno,e se lo fallisce subisce 1d4+1 pf e rimane paralizzata per un round.



11)  (diurno,se tirato di notte,ritirare e usare questo per il giorno successivo)  “La strada diventa improvvisamente molto stretta e i già rarissimi cespugli spariscono del tutto.Ad un certo punto vedete a circa un kilometro sulla vostra sinistra,nella pianura desertica un grande ammasso roccioso,alto sui venti metri con un diametro di almeno cinquanta.Sul fronte rivolto verso di voi vedete una grossa apertura scura.Continuate a camminare per la strada fino a che ad un certo punto non vedete,sdraiato in una cunetta un uomo dall’aspetto malconcio : gli sono stati divelti un braccio e una gamba e in varie parti del corpo ha ferite da morsi e arigli.Vicino a lui e anche dall’altra parte della strada ci sono frammenti di legno,pezzi di carro e parti di cavalli e persone spiaccicate ovunque.”

L’uomo era un mercante capo di una carovana di contadini che andavano a vendere i propri prodotti a Tarsis.E’ ancora vivo,anche se per poco e quando i PG si avvicineranno riuscirà ad aprire gli occhi e a balbettare,tossendo sangue :-Jhifnabuk- e morirà puntando una mano verso la montagnola.A devastare la carovana sono stati una banda di goblin guidati dal loro principe Jhifnabuk e accompagnati da due lucertole giganti ammaestrate.Il principe poi,a cavallo di una delle due belve e scortato dai suoi guerrieri scelti si è allontanato per tornare alle rovine della città,mentre il resto dei suoi  (6d6 goblin) si sono nascosti nella caverna con una lucertola aspettando la notte per fuggire.

Goblin : THAC0 19, CA 6, PF 5, PE 15 Equip.: Spada corta,scudo piccolo e 1d6 pp.



12) “Molto in lontananza,verso nord vedete sei sagome di draghi volare verso i monti e dopo pochi minuti dalla stessa zona sia alzano delle grosse nuvole di fumo rossastro;poi i sei mostri si rialzano in volo e spariscono alla vostra vista tra le nuvole nei monti”.



MAJARA :



“Dopo il pericoloso viaggio, siete giunti su un’altura dalla quale si domina la piccola cittadina di Majara,costituita da un gruppetto di case raggruppato intorno a un piccolo castello e intorno all’abitato dei campi dall’aspetto non particolarmente prosperoso.La strada  in discesa porta verso il borgo abitato.”



Majara è una città di piccole dimensioni,i cui abitanti sono quasi tutti dediti all’agricoltura e all’allevamento, che comunque non danno rese troppo elevate data l’aridità di tutta la regione.Sotto Majara si trova una falda acquifera per cui nel raggio di un km dall’abitato i campi riescono a produrre qualche prodotto.Oltre ci sono soltanto terre steppose e aridissime.In città i negozi vendono attrezzi da agricoltore e pochi oggetti di utilità, come coperte, corde, torce ecc..
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Hens,il borgomastro, vive nel castelletto centrale,mentre le poche case intorno sono distribuite tra negozi e abitazioni.Majara si definisce una cittadina poiché il borgomastro è amico di lord LuckWand,ma in realtà è poco più di un villaggio.I Pg,arriveranno verso le sette di sera e potranno avere vitto e alloggio per 2 stl nella locanda “La bella contadina”.Il mattino dopo,a colazione troveranno ad attenderli il segretario personale di Melikloss che li inviterà a prepararsi e a seguirlo a palazzo.Ha saputo del loro arrivo poiché gli stranieri che arrivano in città sono pochissimi e sapeva che lord Luckwand aveva assoldato degli avventurieri la cui descrizione corrispondeva alla loro.

Dopo aver offerto loro la colazione,Jed,il segretario del borgomastro, accompagnerà il gruppo dal suo signorotto, un uomo sulla cinquantina, grassoccio e con dei spessi baffoni biondi.

Hens si rivolge agli avventurieri con un tono di voce che lascia presagire un suo diretto interesse sulla riuscita della missione :-Ah, meno male che siete arrivati,cominciavo a temere per voi, il mio amico Heriol mi pare che abbia scelto bene, dal vostro aspetto penso che la missione andrà a buon fine.Comunque , dopo questa premessa, vi spiego il vostro obbiettivo,in quanto ogni minuto che passa la mia dolce consorte potrebbe subire chissà quali atroci torture.

Ma cominciamo dal principio : cinque (+ il tempo di viaggio impiegato dai PG) giorni fa,mia moglie era andata a raccogliere erbe per una tisana che guarisse il mio mal di schiena,accompagnata da due sue amiche e da alcune mie guardie.Alla sera.non essendo ancora tornata,ho fatto preparare un carro e sono partito,insieme a delle guardie e a dei contadini, armati di torce, per andare a controllare se le era successo qualcosa....e purtroppo si!.Sul luogo in cui crescono le erbette,ho trovato solo i cadaveri delle mie guardie,che erano state uccise in modo brutale : ad alcuni erano stati strappati gli arti,altri erano stati colpiti da armi avvelenate ed altri ancora erano stati picchiati con armi incandescenti,infatti i loro vestiti avevano preso fuoco e la loro pelle era ustionata.

�

Uno dei miei uomini,abituato a cacciare nella steppa,ha trovato delle tracce,alcune di piccoli piedi,altre di zampe enormi e mi ha indicato dove portavano.Nella fredda nebbia serale ho tremato osservando le rovine maledette di Aukendul, dove alcune luci brillavano maligne.-” Terminato il racconto, Hens scoppia a piangere,poi si rifà coraggio:- “Perdonatemi,mi sono lasciato trasportare,ecco, il vostro compito è penetrare nelle rovine,salvare la mia amata Sharry e le sue amiche e giustiziare senza alcune pietà le creature maledette che hanno compiuto questo atto.Se mi porterete la testa dei responsabili aggiungerò alla ricompensa offertavi da Heriol un carro carico di provviste e ulteriori 100 stl a testa.Andate ora,un mio uomo vi accompagnerà fino alle rovine, dopodichè sarà compito vostro.





































La guida dei PG è Julhan,un contadino di vent’anni,con una grande paura delle rovine ma una buona conoscenza della zona,infatti condurrà i PG al luogo in circa un ora senza che venga incontrata alcuna creatura o mostro.Arrivati sull’imboccatura della valle che racchiude le rovine,il ragazzo si accommiatterà frettolosamente dal gruppo,augurando loro buona fortuna e fuggendo velocemente con il suo carro.E’ ormai mezzogiorno e il frddo sole polare si staglia debolmente nel cielo.Pur essendo primavera la temperatura è molto bassa data la vicinanza delle regioni polari.”

Questa è la scena che si presenta ai PG :



“Siete all’imboccatura di una stretta vallata di terra brulla.A circa due-trecento metri da voi,potete vedere i resti di quella che sembra esser stata una  rigogliosa città,solo che ormai buona parte degli edifici sono ridotti a macerie e i pochi che sono rimasti in piedi sono stati ricoperti da muschi e vegetali, rendendo le rovine un luogo irreale e misterioso.Ad un certo punto notate una cosa molto reale,in cima alle rovine, nel punto più elevato della valle, sopra una masso di roccia scura probabilmente di origine basaltica, sorge un castello, costruito nella stessa pietra e stranamente completamente intatto.

Il cielo intorno a voi è completamente sereno,mentre notate che sulle rovine ci sono una fitta nebbia e dei nuvoloni scuri, che raggiungono la massima densità sopra il castelletto,emettendo ogni tanto lampi e tuoni.Le finestre delle torri e della rocca brillano di luce rossastra.In lontananza sentite un urlo di donna e delle grida in umane.”



Nelle rovine, solo sei edifici sono ancora agibili, infatti gli altri hanno le porte murate o sembrano totalmente fatiscenti. Durante l’esplorazione delle rovine, ci sono buone probabilità di incontrare creature erranti e ostili.Ogni ora il master deve tirare 1d6 : con 1 o 2 non accade niente,con 3 o più si ha un incontro tirato o scelto sulla tabella seguente :





Tiro di 1d10 :

Una banda di 2d4 goblin tende un imboscata ai PG,tirare per la sorpresa.

Mentre vagano per le rovine,una pattuglia di 3d6 Hobgoblin guerrieri assale il gruppo

Un gruppo di 3d10 + 10 Gibberling sono in giro per le rovine in cerca di cibo e incontrano i PG..

     Gibberling : THAC0 20,CA 10, PF 4, PE 35 : Equip.: Spada corta,orecchini d’acciaio.

I PG sentono un urlo di donna provenire da dietro una casa.Appena arrivano vengono aggrediti da un leucrotta                   

     affamato.Nel terzo round di combattimento il rumore attirerà una pattuglia di 2d4 goblin che assalirà il gruppo.

     Leucrotta : THAC0 15,CA 4, PF 40, PE 975 : Equip.:Nessuno

Una banda di 3d4 goblin tende un’imboscata ai PG,tirare per la sorpresa.

I PG,appena svoltato l’angolo si trovano a faccia a faccia con un orco e 1d6 bugbears.Tirare per la sorpresa per entrambi i gruppi.

     Orco : THAC0 17,CA 5,PF 30,ML 12,PE 270 : Equip.: clava,pugnale,borsa con 3d8 stl e un anello del calore.

     Bugbear : THAC0 17,CA 6,PF 15,ML 12,PE 175 Equip.: spada lunga,armatura di cuoio,2d4 stl.

Un gruppo di 1d2 +1 orchi incontra i PG e chiede loro le armi e il cibo in cambio della vita.

     Orco : THAC0 17,CA 5,PF 25,ML 12,PE 270 : Equip.: clava, 3d10 stl, teste di umani essiccate alla cintura.

Da dietro un angolo si sente un urlo di donna ma una volta giuntivi non si vede niente.

3d4 hobgoblin guidati da un bugbear assaltano il gruppo uscendo da dei cespugli,tiro sorpresa per i PG.

I PG giungono vicino a una collinetta di terra accanto ad un muro distrutto.Ad un certo punto la terra del tumulo si rompe e 1d8 scheletri vestiti di stracci e armati di spade corte attaccano il gruppo.



Questi incontri casuali avvengono durante le esplorazioni delle rovine.Gli edifici visitabili dall’esterno sono sei,ecco spiegato qui di seguito cosa vi si trova all’interno.



Questo edificio era un tempo la caserma delle guardie, che ne popolano ancora le stanze sotto forma di scheletri che attaccheranno tutte le creature che incontreranno.Il portone principale è chiuso a chiave ed immette in una stanza di 6 x 5 m,con un  grosso tavolo al centro e una scala che sale al piano di sopra.Nella stanza c’è una rastrelliera con 5 spade lunghe, 3 alabarde, 2 scudi medi, un armatura di cotta di maglie composite, un ascia barbara e un accetta con manico di osso e lama d’argento, è un accetta boomerang.Nella stanza ci sono 2d6 scheletri e 1d3 zombies.

     Zombie : THAC0 19, CA 8, PF 12, PE 65 Equip.: mannaia, 1d8 stl.

     Scheletro : THAC0 19, CA 7, PF 5, PE 65 Equip : scimitarra.

     Al piano di sopra ci sono due dormitori,nel primo ci sono : sei letti, un baule con 30 stl,dei bracciali di CA7,  

     degli abiti da militare, un armadio con 2 lance e un arco lungo difesi da 3d4 scheletri e 1d4 zombies. Nel 

     secondo invece ci sono : sei letti, una cassa con una faretra con 15 dardi da balestra media d’argento (+1)(70%    

     di rottura durante l’uso.) e 3d6 zombies.

     Al primo piano,nella sala di ingresso c’è una botola molto ben nascosta nel terreno sotto delle lastre di ardesia  

     che conduce ai sotterranei della città. 

Questa taverna in rovina,ha il portone sfondato come da un violento colpo,e all’interno c’è un gran buio e   

nascosti nei mucchi di immondizia nella sala 2d4 Gallrit che di nascosto,se non notati, si metteranno a succhiare il sangue dei PG.Nascosto tra l’immondizia c’è una barilotto con 150 stl.Sotto il bancone c’è,molto ben nascosto,un accesso ai sotterranei.

Questo era un palazzetto a due piani che fungeva da abitazione.Al primo piano c’è una stanza in rovina in cui  

una pattuglia di 3d6 goblin sta razziando il mobilio e al piano di sopra c’è una stanza che era stata la libreria di un mago e nella quale,oltre a libri di magia vari (su uno c’è l’incantesimo Mastino da caccia) ci sono anche una baule con 40 stl e un anello di protezione +1,a un libro sulla città di Aukendul (con riferimenti alle segrete) 3 zombies e 2 Ghoul creati dal mago a difesa dei suoi tesori.

Ghoul : THAC0 19, CA 6,PF 14, PE 175, Equip : Osso umano(1d6/1d6),2d8 stl.

Quando i PG passano davanti all’edificio 4,il muro crollerà all’improvviso,e un gigante delle colline si lancerà   

contro il gruppo con chiari scopi mangerecci.Tirare per la sorpresa.Nell’edificio c’è un armadio che contiene  una spada lunga e un mantello azzuro decorato (senza alcun potere ma con aura magica ).

Gigante delle colline : THAC0 10,CA 6, PF 70, PE 3000 Equip.: Una grossa borsa di pelle con 300 stl e una capra viva.

Un tempo erano le stalle cittadine,ma ora gli abitanti sono solo 3d6 scheletri e 1 ghoul.Sotto il fieno in un angolo c’è una barilotto con 50 stl e una gemma rossa (100 stl).Chi cerca sotto il fieno,ha 1 probabilità su 6 di venire morso da uno scorpione e subire 1d4 pf,inoltre,se non passa un TS contro veleno viene rallentato per 3d8 ore.

Questo edificio era la fucina,ma ora è in rovine.Al suo interno c’è un gruppo di 2d4 zombies e 3 ghouls.Ci sono due rastrelliere con le seguenti armi : 3 lance da cavaliere medie, 1 giavellotto, 2 spade lunghe, 1 spada corta, 20 dardi di ferro per balestra pesante, 1 alabarda, 4 pugnali, 1 scudo pavese e 1 buckler.In un baule di fronte all’ingresso,c’è un piccolo incudine d’argento gemmato (300 stl) e un pugnale con la lama nera (+2).Lo scrigno è protetto da un trappola che se non disattivata sparerà addosso a chi lo apre 2d6 dardi avvelenati ognuno dei quali causerà 1 pf.



Se i PG riescono a trovare uno degli accessi alle segrete, quando apriranno la botola vedranno un lungo corridoio oscuro senza alcuna luce scavato nella roccia viva.
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Il corridoio in questo punto ha una nicchia su un lato nella quale una scaletta a pioli porta all’edificio di  

     sopra.La stanza nella quale si finisce, è di circa 3x3 metri, e contiene un grosso baule e un armadio.  

     Nell’armadio c’è una trappola che all’apertura innonda la stanza con un gas che causa 1d8 pf a tutti coloro che  

     non passano un TS contro veleno che dimezza il danno,ed è vuoto.Nel baule c’è un armatura di maglia

     rinforzata di taglia umana con lo stemma di Paladine (+1) e due pozioni azzurre.

Una stanza di 5x4 metri nella quale 2d6 Grimlock stanno rovistando nella spazzatura negli angoli.I mostri sono sorpresi dal gruppo.Hanno spade corte e armature di cuoio.Hanno in tutto 3d10 stl.In un angolo della stanza c’è un piccolo baule rosso posato su un blocco di pietra nera, è un mimo comune che attacherà chiunque tenti di aprirlo.

Grimlock : THAC0 19, CA 5, PF 10, PE 35 Equip.: Spada corta, armatura di cuoio, 

In questa stanza i Goblin conservano i loro pasti,cadaveri umanoidi e animali sono sparsi sul pavimento (check di costituzione per non vomitare).Sopra i corpi ci sono due grossi cubi di gelatina che ondeggiano e appena vedono i PG si preparano ad attaccarli.

    Cubo gelatinoso : THAC0 15, CA 8, PF 30, PE : 650 Equip.: 2 Spade corte, ossa umane, gemma (50 stl).

In questa stanza c’è una grossa porta d’acciaio con una enorme bocca di metallo nero.Quando i PG entrano 

   nella stanza la bocca parla loro in questo modo : -ah,vedo che qualcuno passa in questi luoghi oltre agli odiosi  

  

 goblin. Se volete proseguire nella vostra ricerca dovrete rispondere ad un facile indovinello.Spero che  

   rispondiate subito giusto,per voi.

 Chi la costruisce non la usa

Chi l’acquista non la vuole

Chi la usa non l’apprezza

Cos’è ?

(Risposta: Una bara)

  Se la risposta è sbagliata, accadranno le seguenti cose o altre create dal DM.

Una grossa bara  si materializzerà a mezz’aria e cadrà sui PG con THAC0 16 causando 1d8+3 ferite.   Dalla bara esce un ghast che attacca i PG.

2)  La stanza viene innondata da un gas rosso che causerà 1d8 pf a coloro che non passano un TS  

     contro veleno e 1d4 a chi lo passa.Poi la bocca dirà : -Potete ritentare.-

Dal soffitto cadranno dei grossi aculei. Effettuate un TxC contro ogni PG con THAC0 17.Ogni aculeo 

     causa 1d6 +1 ferite.

Il pavimento della stanza verrà elettrificato,ogni PG nella stanza subirà 1d6 ferite,+3 se indossa 

     armatura metallica.

             5)  Il PG che ha dato la risposta subisce un malus temporaneo di -6 all’intelligenza per 2d6 ore durante   

le quali avrà una possibilità del 40% di fallire gli incantesimi.



Se a questo punto non hanno ancora risposto la porta si aprirà ugualmente.Se i PG hanno risposto giusto al primo o al secondo tentativo si materializzerà davanti a loro un mucchio di 1000 stl e una pergamena con su scritto quanto segue :

“Grazie a voi che mi avete liberato,io sono lo spirito di Ibhenaumer che infesta queste rovine.La maledizione mi relegava qui finchè qualcuno non avesse risposto giusto all’indovinello.Ora sono libero,e vi prego di    accettare questo denaro come ricompensa. Mi farebbe piacere che voi purificaste la città da queste presenze mostruose che vi si sono instaurate.So che nella rocca vive un principe dei Goblin.L’accesso alla rocca è nascosto nella taverna sotto una botola.Grazie e arrivederci.”

E con un lampo la pergamena sparirà lasciando al suo posto dei bracciali di metallo violaceo con striature rosse e bordi dorati (CA 6) che voleranno direttamente in mano a colui che ha dato la soluzione all’enigma,si adatteranno perfettamente al suo polso,e apparterranno solo a lui che potrà decidere se cederli.Non gli potranno mai essere sotratti.

Nella stanza c’è una scala che porta al piano di sopra,in una lunga stanza piena di macerie e polvere.

Appena tutti i PG sono entrati nella stanza,sulle due porte calano delle grate robustissime e il soffitto comincia lentamente a scendere verso il basso.Impiegherà 2d6+6 rounds per arrivare a terra e uccidere tutti coloro che sono nella stanza.L’unico modo per salvarsi è quello di trovare,nascosto nelle macerie nell’angolo sinistro della stanza un piccolo scrigno d’acciaio nero.Per aprirlo occorre una prova di scassinare (+15% perché la serratura è vecchia) e una di rimuovere trappole per non venire colpiti da due aghi avvelenati (THAC0 10) ognuno dei quali causerà 1d2 ferite, ma in caso di fallimento del TS (1 solo) il colpito rimarrà totalmente paralizzato per 3d6 ore.Oppure lo si può rompere (CA 9 e 8 pf).Nel cofanetto c’è una fiasca con del liquido viola.Se viene aperta, ne uscirà un denso fumo che addormenterà tutti i PG e bloccherà il movimento del soffitto.I PG verranno poi raccolti a fatica da dei Brownie che con delle carriole li trasporteranno nella stanza 6.

In questa stanza ci sono parecchi letti (il numero dei PG +3),un tavolo, un camino e un armadio.Quando i PG si svegliano, vedranno alcuni omini rugosi affaccendarsi attorno al fuoco e a loro.Sono una famiglia di brownie che vivono nella casa abbandonata da molto tempo.Sono molto gentili e daranno da mangiare e da dormire.Il giorno dopo il gruppo verrà fatto uscire da un passagio segreto che lo condurrà all’esterno nelle rovine.

A questa stanza si accede attraverso il passaggio dalla taverna,prima scendendo e poi salendo una scaletta di granito. La stanza contiene due gabbie sospese e un tavolo con alcune sedie sulle quali sono sdraiati dei cadaveri.Appena i PG entrano,i morti si animano,quelli nelle gabbie escono e gli altri si alzano, e poi avanzano lentamente e barcollando verso i PG.Ci sono 2 Ghouls e 3d6 zombies.In una delle gabbie c’è un sacchetto con 200 stl e una gemma (150 stl).Nell’altra gabbia c’è invece un pugnale d’osso con il manico intarsiato (10 stl). Il passaggio che parte da questa stanza porta alla rocca dopo un paio di svolte.Ad una di queste ci sono 8 possibilità su 10 di incontrare una pattuglia di 2d4 Hobgoblin che si stanno dirigendo in città.

LA ROCCA
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Il passaggio dalla taverna porta direttamente all’entrata della rocca, un tempo sede della famiglia regnante e ora covo dei goblin della luna nera.Il corridoio all’ingresso ha due porte sui lati e una scala in salita in fondo.

Questa stanza è la cucina della rocca.Ci sono un tavolo con degli utensili vari (pentole,posate,piatti,ecc....) e un lavandino sul quale c’è della carne ancora sanguinante e delle strane erbe (spezie da 50 stl).Appena i PG entrano,un gruppo di 1d8 Hobgoblin sta cucinando,e infatti c’è carne sparsa per tutta la stanza e le creature sono sporche di sangue e olio.Appena i PG entrano,li assaliranno tirando loro dei coltellacci da cucina (1d4/1d3) al ritmo di 2 per round e poi attaccheranno con i mestoli di ferro (1d3/1d3).

Questo è il dormitorio.Ci sono 8 letti e una cassettiera.Dentro quest’ultima ci sono : 50 stl, 1 pugnale, degli abiti sporchi, una spada corta e un anello d’acciaio (30 stl).Nella stanza ci sono 8 Bugbears privi di armatura ma con delle spade lunghe arrugginite (-2 al Danno).Equip.:Spada lunga,1d8 stl.

Questa è la sala delle guardie.Al centro c’è un tavolo attorno al quale 2 orchi e 2 Hobgoblin stanno giocando ai dadi.Appena i PG entrano estrarranno le loro armi e si prepareranno ad attaccare. Nella stanza c’ anche un grosso baule e sul tavolo ci sono : sei dadi d’osso truccati (15 stl),200 stl, un anello d’acciaio con delle rune incise sopra (anello di caduta morbida),un gemma verde (smeraldo da 150 stl).Il baule contiene una trappola che se non disattivata costringe chi lo apre ad un TS contro veleno per contrastare gli aghi avvelenati che ne vengono sparati.Se lo passa subisce 1d8 danni.Se non lo passa ne subisce 2d6 e rimane addormentato per 1d4 +2 giorni.

Le celle.In questa stanza ci sono sette celle.Per aprirle occorre o scassinare la serratura o forzarle :

In questa cella c’è uno scheletro molto piccolo sul pavimento (kender) in mano regge un coltello e un altro gli è stato conficcato nel cranio.Ha una borsa alla cintura con 30 stl e degli attrezzi da scasso.

Questa cella contiene Sharry,la moglie del borgomastro.E’ terrorizzata e salterà al collo del PG che l’ha liberata.Dirà che a catturarla è stato un goblin particolarmente astuto che sembrava comandare gli altri.Chiederà in ginocchio ai PG di uccidere il suo aguzzino,quello che ha sentito chiamare dagli altri goblin “Principe”.Lei aspetterà nella cella il ritorno del gruppo.

In questa cella ci sono 2 donne amiche di Sharry.Sono giovani (20 anni) e molto piacenti,e potrebbero decidere di ricompensare in modo particolare qualche PG particolarmente carismatico.  

Un nano è incatenato in questa cella.Indossa solo un perizoma ed è smunto e pallido.E’ Acher ed è stato catturato dai goblin mentre riposava in una grotta ed è stato più volte torturato per rivelare l’accesso a Pax Tharkans.Sarà molto riconoscente ai PG e donerà loro una grossa gemma del valore di 130 stl.

Una strana creatura con la faccia da iena,è tutta legata e giace su un letto.E’ Skiutt,uno gnoll cacciatore che era stato catturato da poco dai goblin.Appena i PG lo liberano, donerà loro una fiaschetta in cui dice ci sia una pozione di super guarigione (3d8+3 fe) e poi tenterà di andarsene.La fiaschetta contiene solo acqua aromatizzata alla fragola. 

La cella è vuota.

In questa cella ci sono altre 2 amiche di Sharry,hanno sulla cinquantina d’anni e abbastanza brutte. Cercheranno di concupire tutti i PG con il carisma più basso (di qualsiasi razza).
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II piano :



In questa stanza arrivano le scale dal piano di sotto.Ci sono due vasi con delle piante dai fiori rossicci,un braciere acceso e 2d8+2 Hobgoblin armati di firebrand (1d6/1d4).Le piante sono delle trappole e appena i PG entrano nella stanza emaneranno un gas (al quale tutti o goblinoidi,i kender e gli elfi sono immuni) che obbligherà ad un TS contro veleno per non avere un malus di -3 al TxC e al danno per 1d6+2 rounds.

Questa stanza ha le pareti e il pavimento ricoperte da un liquido rosso vischioso (check di destrezza per non scivolare e rimanere ko per 1d4 round).Al centro della stanza,due orchi armati di grosse clave stanno litigando con violenza.All’arrivo dei Pg rivolgeranno le loro attenzioni verso i nuovi arrivati attacandoli.In un angolo della stanza c’è una statua di pietra che tiene in mano un grosso scudo d’acciaio e una spada corta di metallo viola (+1).

Questa stanza contiene solo due bauli,uno dei quali è un mimo minore.L’altro contiene 50 stl e un pozione di superguarigione (2d8+1)

In questa stanza ci sono 4 guardiani bugbears con armature di maglia e alabarde e due armature vuote ai lati di una porta decorata.Sono i guerrieri scelti del principe e hanno le seguenti caratteristiche :

     Guardia : THAC0 16,CA 3, PF 24,ML 15, PE 230 Equip.:15 stl,alabarda e cotta di maglia.

     Appena l’ultimo guardiano viene ucciso,due grosse statue metalliche ai lati della porta si animano e   

     con passo pesante avanzano verso i PG.

     Guardiano d’acciaio : THAC0 15,CA 3,PF 30, ML 20 PE 400 Equip.: Tridente.

Sala del trono : Appena i PG entrano,tutti gli occupanti sono pronti ad accoglierli avendo sentito i rumori dello scontro all’esterno.Ci sono : due orchi, una lucertola gigante, 2d10 goblins e Il principe dei goblin.







Jhifnabuk, goblin sciamano di Chemosh del V lvl:

	THAC0 18,CA 3, PF 38 , PE 1000

	Incantesimi :	I lvl  	: cura ferite, grido di battaglia, comando.

			II lvl 	: litania, spada di fuoco.

			III lvl	: animare i morti (x2).

Equipaggiamento : Bracciali CA6, mazza da fante incendiaria +2 (aggiunge 1d8 di danno da fuoco), pozione di guarigione, 100 stl, abiti cerimoniali neri, armatura di cuoio imbottita, simbolo sacro di Chemosh.



Dopo che il principe è stato ucciso,i PG potranno controllare nei due grossi bauli.Ci sono 200 stl, un mantello blu con il bordo nero (+1), una spada lunga, una gemma da 100 stl, un elmo piccolo.



Una volta arrivati a Majara,i PG riceveranno un carro medio con due cavalli da tiro carico di provviste per un mese e 100 stl a testa, potranno riposare quanto vogliono al castello e poi potranno tornare a Tarsis.Questo viaggio sarà più tranquillo di quello dell’andata,e si faranno solo due incontri,scelti a caso tra quelli non fatti all’andata.Arrivati a Tarsis verranno accolti da lord Heriol Luckwand che darà loro gli ultimi 750 stl e li nominerà “Difensori delle pianure”,titolo militare-nobiliare dato ai guerrieri delle pianure della polvere che hanno aiutato il lord eletto.A fine avventura date ulteriori 500 pe a testa a ogni giocatore.



												Emiliano


