Il palazzo di Mujibur

Questa avventura è per PG di livello compreso tra 5 e 9. È una avventura piuttosto breve, ambientata nella città di Kerendas, nell’impero di Thyatis. È stata scritta per sfruttare al meglio le caratteristiche di personaggi come bardi o ladri, che molto spesso non vengono ben evidenziate perché non consistono nella semplice forza bruta. Vi sono certamente combattimenti che metteranno a dura prova guerrieri e chierici, ma anche situazioni credo più insolite.

Il gruppo di PG deve avere una componente maggioritaria di legali o buoni, meglio se sono presenti ranger o paladini. In caso contrario l’avventura può essere ancora giocata, ma non ha lo stesso grado di coerenza.

Mentre il gruppo si trova in una delle città dell’impero o del granducato, viene improvvisamente avvicinato da un uomo alto circa un metro e ottanta, con lunghi capelli castani che escono dall’elmo, grandi baffi e occhi chiari, che indossa una ammaccata e polverosa armatura con le insegne dell’impero.

‘Vi ho trovato infine’ esordisce, ‘non è stato facile nonostante tutto. Mi presento, sono Caleins e faccio parte della guardia personale dell’imperatore. Non stupitevi se so chi siete e dove vi trovavate, ma l’imperatore in persona ha pagato molti saggi e veggenti per determinare le persone più opportune all’incarico che devo assegnarvi e per scoprire dove vi avrebbe trovato. Io sono uno dei tanti uomini mandati a cercarvi e grazie a dio vi ho trovato. Ora seguitemi per favore, andiamo in una locanda, ho molto bisogno di riposare e di bere qualcosa, nel  frattempo vi spiegherò il motivo della mia presenza nella speranza di ottenere in fine il vostro aiuto’.

Caleins fa parte veramente della guardia personale dell’imperatore ed è un guerriero specializzato nell’uso della spada del nono livello. Dopo essersi presentato chiede ai PG se hanno qualche preferenza nella scelta della locanda, in caso contrario ne sceglierà lui una di media qualità. Dopo essersi recato nel luogo ordina un tavolo dove si siede in compagnia degli avventurieri. Ordina una birra forte e comincia a fumare una lunga pipa, prima di rispondere agli interrogativi dei PG, accertandosi che nessuno stia troppo badando a loro:

1 ‘Si capisco che vi debbo delle spiegazioni, è chiaro. Dovete sapere che alcuni anni fa il mago di corte, nonché consigliere e primo ministro dell’imperatore assumendo la Sashia, la droga rarissima che permette di prevedere il futuro, ebbe una visione tremenda: vide l’impero distrutto insieme ai suoi feudi,  e la sua terra calpestata da orde di non morti. A capo di questa orda c’era un condottiero dall’aspetto terribile che gioiva per la situazione che si era creata. Il mago non riuscì a scorgere molti particolari, ma dietro a questo capo vide sette guerrieri con un sigillo in mano che cantavano inni al male. Improvvisamente poi la scena si incentrò sull’orda e il mago poté vedere che tra i non morti vi erano anche dei vivi, con le espressioni totalmente contorte dalla rabbia che procedevano a fianco di quegli esseri. Il loro stendardo era una mezza luna infuocata. Il loro capo, che vestiva alla maniera di un califfo recava in mano una pietra verdastra pulsante,  dalla quale sembrava scaturire tutto l’odio che queste persone provavano. La visione terminò così. Inutile dire che l’imperatore fece di tutto per scoprire il significato della visione e utilizzando tutti i suoi mezzi vi riuscì. Scopri che molti secoli fa, quando ancora non esistevano gli stati moderni una setta del male riuscì a evocare un grande condottiero, un lord Vampiro, lord Baol, affinché conquistasse il mondo conosciuto.  Non si sa cosa successe, ma secondo le leggende un condottiero a capo di un esercito di paladini (e voi già capite che la cosa non ha fondamento storico, è difficile trovare qualche paladino, figuriamoci un esercito intero)  sconfisse questa creatura e la scaccio dalla terra. Ma non per sempre, secondo la leggenda un giorno sette uomini avrebbero aperto i sette cofanetti nei quali fu racchiusa l’anima di Lord Baol e il vampiro sarebbe ritornato in vita. Scoprì anche che la pietra verde era chiamata pietra della ‘malaterra’ ed era utilizzata dal lord vampiro che trasformare i vivi in schiavi e renderli crudeli quanto lui. Spaventato da queste notizie cominciò a cercare informazioni e grazie all’aiuto di un saggio scoprì la posizione della pietra della ‘malaterra’.  Essa si trovava negli emirati, sepolta in un tempio sconsacrato. La visione fu quindi chiara a quel punto: se il califfo fosse venuto in possesso della pietra, si sarebbe trasformato in un servo di lord Baol e avrebbe marciato al suo fianco contro di noi! L’imperatore non perse tempo, formò un gruppo dei migliori e più fidati avventurieri e li mandò a recuperare la pietra, con l’ordine specifico di non toccarla mai direttamente per non diventare sui succubi. Una volta trovata il gruppo avrebbe dovuto recarsi su di un vulcano presente proprio al confine tra i due stati e gettarvi la pietra. Non successe proprio questo. Un traditore avverti il califfo della cosa, il quale mandò il suo esercito a sterminare gli avventurieri, una volta ritrovata la pietra, per impossessarsene. Quando gli avventurieri dell’imperatore uscirono dal tempio sconsacrato e videro l’esercito degli emirati pronto ad attenderli non ebbero esitazione: era necessario distruggere la pietra perché non cadesse in mano ai nemici. Il mago del gruppo lanciò quindi un incantesimo devastante, che distrusse tutto ciò che era vicino a lui nel raggio di centro metri. Morirono insieme a loro anche molti soldati degli emirati,  ma ciò non fu sufficiente per distruggere la pietra. Un piccolo frammento di essa fu recuperato e portato via dai militari. Il suo potere è molto minore crediamo, ma è comunque un oggetto pericoloso. A questo punto entrate in ballo voi: l’imperatore alcuni mesi fa raccolse una grande somma di ora e la utilizzò per pagare un potente mago di Glantri. Voleva sapere se e quando ci sarebbe stata la possibilità di recuperare il frammento. Con sua enorme sorpresa il mago rivelò che due mesi dopo, tra una settimana esatta, la pietra si sarebbe trovata nella casa di un ricco uomo di Kerendas,  il principe Mujibur,  insignito da suo padre, il califfo,  del titolo di ‘responsabile delle relazioni con l’impero’.  In pratica questa figura è stata istituita alcuni anni fa dopo la guerra di confine che si era svolta tra Thyatis e Ylaruam, e serve a rappresentare il califfo nell’impero, in modo che in situazioni di tensioni vi sia sempre presente un responsabile al quale l’imperatore può chiedere chiarimenti sulla politica degli emirati. Una figura analoga con compiti diametralmente opposti è presente a Ylaruam. In pratica ecco il vostro compito: dovete entrare nella casa del principe, rubare la pietra, scoprire magari perché si trova nell’impero, portarmela o distruggerla, il tutto senza, questo è fondamentale, che il principe venga ucciso e anche solo maltrattato. Insomma deve essere una azione molto pulita, la forza deve essere usata solo se indispensabile. Se il principe non si accorge di voi finché non si rende conto di essere stato derubato avrete agito bene. Dovete giocare d’astuzia. Non cercate lo scontro diretto con le guardie: le mie informazioni dicono che nel palazzo ci sono 25 guardie e dubito che possiate averne ragione. Controllate chi entra e chi esce nel palazzo, trovatene il punto debole. Vi starete chiedendo se ne vale la pena: io credo di si. Vi aspettano 1000 M.o. A testa. Cosa ne dite?’

2 è probabile che i PG un po’ per senso del dovere, un po’ alettati dalla somma in denaro decidano di accettare. Dopo essersi mesi d’accordo su come rincontrarsi, l’avventura si sposta nella città di Kerendas.

Kerendas

Kerendas è una città ricca dell’impero, dotata di un porto autonomo e seconda in grandezza solo a Thyatis. Molti nobili stanchi della vita stressante della capitale decidono di trasferirsi in essa, dove possono trascorrere una vita tranquilla, senza rimanere isolati dalla vita politica. Maggiori informazioni sono presenti nell’espansione del D&D che parla dell’impero. Uno dei primi punti che i PG andranno a visitare della città è sicuramente il palazzo del principe. 

Il primo cerchio di mura: Il palazzo sorge in centro, vicino alle case dei nobili più importanti della città. Per recarsi presso di esso è necessario attraversare una cinta di mura interne, che anticamente servivano a difendere la città ma che in tempo di pace servono a delimitare la zona dei nobili dalle altre. Non si può accedere a questa zona se non si è dei nobili di una certa importanza. 

Per superare le mura vi sono due soluzioni: la prima e più ovvia si può realizzare solo se tra i PG c’è effettivamente un nobile. È necessario che i suoi compagni si fingano suoi servitori, magari guardie del corpo o consiglieri. In ogni caso il loro aspetto deve rispecchiare la loro posizione sociale, quindi se non li hanno devono procurarsi abiti pregiati, devono lavarsi e mantenere sempre una certa dignità. In questo modo le guardie poste a difesa delle prime mura non faranno troppi problemi e permetteranno ai PG di entrare, consigliando loro, se vogliono fermarsi in città , di prendere pensione presso la locanda ‘Il gladio d’oro’, la più prestigiosa, o di affittare qualche appartamento nella cinta muraria, assicurando che goderanno sempre della protezione dei soldati di guardia e che a nessun plebeo sarà concesso entrare. Per eventuali acquisti di vestiario si consulti il manuale del giocatore. 

Un secondo metodo consiste nel rivolgersi alla gilda dei ladri locale. Questo metodo è obbligatorio se i PG si sono già rivolti alle guardie ed esse non li hanno fatti entrare: esse si ricorderanno di loro e solo un travestimento molto ben riuscito permetterà di ingannarle. In caso contrario i PG devono recarsi nella zona più povera della città , dove abitano i contadini e piccoli artigiani. Per la descrizione si legga il capitolo ‘Luoghi e incontri’. 

3 Quartiere dei nobili: I PG dovrebbero essere riusciti in uno dei due modi a accedere a questo quartiere. È fondamentale, se essi sono passati per le fogne, che prima di tutto si lavino e si cambino di abito, per non dare troppo nell’occhio. Questo può essere fatto alla locanda citata in precedenza, facendo attenzione che nel frattempo nessuna guardia li veda. Dopo che hanno assunto una immagine adatta al quartiere, i personaggi vi possono circolare liberamente. Uno dei primi edifici che vorranno vedere è sicuramente il palazzo del principe. Esso è una grande costruzione a due piani, circondata da un piccolo giardino ben curato, con le pareti ricoperte da marmi bianchi e con le rifiniture del tetto e degli spioventi in oro. In cima al tetto è presente una mezza luna in oro alta circa 30 centimetri. L’accesso principale è caratterizzato da una lunga scalinata in marmo, sempre protetta da due guardie del quinto livello. 

Guardia: dv 5 c.a. 2 pf 35 thac0 14 fat.mov. 10 att. 1/2 ferite 1d10+1  tsg 5 all. neutrale px 270

Esse indossano l’armatura e le insegne degli emirati di Ylaruam. È fondamentale per il gruppo che controlli il palazzo del principe, per vedere la gente che vi entra e che vi esce. Per fare ciò è necessario che si appostino in modo da non dare nell’occhio. I PG potrebbero utilizzare una piccola villa che sorge di fronte a quella del principe che, come è possibile leggere su un cartello esposto all’esterno, è in affitto. La proprietaria si chiama Ananiril e il suo indirizzo è presente sul cartello. Il cartello specifica che gli inquilini devono essere ‘nobili nei modi quanto nel titolo e non devono possedere animali’. L’affitto costa 30 M.o. al giorno. I PG possono scegliere se fare un regolare contratto, oppure occupare la casa abusivamente. Questa ultima cosa è possibile se si opera di notte e non si entra dall’entrata principale, che da sul palazzo del principe che chiaramente è sorvegliato dalle guardie. Un ladro può facilmente scassinare una delle finestre posteriori e entrare nella casa. Se i PG sono discreti non c’è possibilità che vengano scoperti durante la loro permanenza, nel qual caso però vengono cacciati a forza dalle guardie e costretti a pagare una penale di 200 M.o. Se uno dei PG cerca di intrufolarsi nella villa ponendosi alle dipendenze del principe, non avrà molta fortuna, perché Mujibur assume solo gente di fiducia degli emirati. Le persone del quartiere non si interesseranno molto al gruppo, lasciandolo libero di operare, ma allo stesso tempo saranno anche molte restie a dare informazioni di sorta: ai loro occhi gli avventurieri appariranno come dei nuovi ricchi che nessuno conosce, senza il lustro e la tradizione che invece loro possono vantare.

L’osservazione: è importante che i PG si dividano in gruppi, cosa che scopriranno probabilmente a loro spese, per tenere d’occhio tutti coloro che escono nella villa nelle varie zone della città. In effetti se essi sono passati attraversi le fogne, non possono uscire dalla zona della nobiltà seguendo qualcuno, perché verrebbero subito fermati dalle guardie alle porte che non li hanno mai visti. È necessario quindi che alcuni di essi aspettino al di là delle mura interne, risolvendo questo problema. 

Durante l’osservazione, vedono varie persone uscire dal palazzo. Le descrivo.

4 Il Principe: In primo luogo il principe esce spesso in carrozza accompagnato da una folta guardia del corpo (3 guerrieri del settimo, 4 del quinto e un mago del quarto livello), in quanto si diletta in varie attività al di fuori della città , come la caccia con varie armi, la pesca, oppure i giri in barca. In generale se i PG decidono di osservare con attenzione le attività  di Mujibur si accorgono che il principe ama soprattutto gli sport violenti, ha una grande passione per la caccia di lupi selvaggi, ma anche di creature più pericolose come Troll o bande di orchi, rischiando spesso e volentieri la vita. È allo stesso modo facile intuire che è un esperto guerriero, la cui arma preferita è la scimitarra. 

Una persona sicuramente incuriosisce i PG, perché esce quasi sempre alla stessa ora, una ora dopo il tramonto. Essa è alta circa un metro e sessanta, piuttosto minuta indossa sempre un ampio mantello blu notte che gli copre anche il viso. Se i PG riescono a seguirla, vedono che è solita andare in giro nei luoghi solitamente più affollati della città di notte quando vi sono poche persone e si ferma a osservarli con attenzione. In particolare i PG possono fare una prova intelligenza che se superata rivela che spesso egli fingendo di camminare prende delle misure, con i passi. Ha con se un piccolo libro sul quale scrive molte cose. Dopo circa un’ora se ne torna a palazzo. Questo si verifica la prima e la seconda sera. La terza sera succede qualcosa di anomalo: la figura incappucciata si dirige verso il quartiere più povero della città, tralasciando i luoghi che solitamente visita. Se seguita il gruppo può vedere che essa è diretta alla gilda dei ladri. Dopo aver parlato con l’usciere, la figura entra nella gilda e vi sta circa mezzora. 

A questo punto è molto utile l’intervento di un ladro, infatti muovendosi silenziosamente o nell’ombra può avvicinarsi a una finestra laterale della costruzione e ascoltare il discorso che si sta facendo al suo interno. L’edificio presenta solo due finestre, poste sulle pareti laterali rispetto all’ingresso. Se il PG viene scoperto, viene fermato dall’uomo posto di guardia e immediatamente gli uomini all’interno smettono di parlare fino a quando non sono sicuri che l’intruso se ne sia andato. In caso contrario riesce a sentire due persone che parlano, una è Heigil mentre l’altra probabilmente è l’uomo misterioso.

Heigil: ’…non so se posso esaudire i  tuoi servigi, quello che mi chiedi è un fuori dalla mia portata’

Uomo: ’ non dire stupidate, lo puoi fare benissimo. Non è neanche molto impegnativo. Non fare storie. Ti ho sempre coperto di oro, dimostrami che ho fatto bene.’

Heigil: ‘ma sono notizie riservate, molto difficili da trovare, io non so come fare a ottenerle..’

Uomo: ‘basta con queste storie. Voglio che domani sera tu mi porti le notizie che desidero. Se non le avrai, stai tranquillo che ne tu ne la tua gilda vedrà l’alba l’indomani. Ti ho avvertito’

Detto questo l’uomo incappucciato si alza e si dirige verso la porta.

Dopo che se n’è andato, Heigil rimane seduto sul tavolo a pensare per qualche minuto, dopo di che esce dalla porta e si rivolge all’usciere dicendogli: ‘chiama tutti gli uomini a disposizione che siano in grado di combattere. Convocali qua il più in fretta possibile, dobbiamo parlare, digli che è a rischio l’esistenza della gilda.’

Il gruppo potrebbe essere interessato ai fatti che stanno succedendo e potrebbero rivolgersi al ladro che è rimasto solo nella costruzione. Appena varcano la porta dell’uscio trovano Heigil intento a aprire una cassa di legno al cui interno sono accatastate molte spade corte e alcuni archi. Il ladro sembra in primo luogo sorpreso di vedere il gruppo, ma poi la sua espressione cambia in speranza e invita i PG a entrare. Interrogato su quello che sta succedendo egli risponde così:

‘Guardate è inutile mentirvi, per una volta nella vita devo essere sincero. Vedete io ho sempre avuto diversi affari con il principe Mujibur, egli spesso è interessato a avere notizie di vario tipo, come ad esempio una stima della guarnigione presente in città, o a lavoretti vari, come ad esempio uccidere un funzionario pedante o ancora provocare incidenti nelle fabbriche di armi a Kerendas che ne bloccassero la produzione. Io solo per il rispetto della professione ho sempre accettato. L’ultima sua richiesta è però eccessiva anche per un fuori legge come me. Dovete sapere che l’imperatore a volte fa visita alle città dell’impero, per far vedere ai cittadini che egli veglia su di loro. Le date e i luoghi rimangono segreti alla pubblica opinione fino a pochi giorni prima, il tempo necessario per preparare i festeggiamenti. Questa è una misura di tipo preventivo, per impedire a eventuali assalitori di potersi organizzare. Gira voce che l’imperatore voglia venire presto in Kerendas, anche perché è molto che non ci fa visita. Il principe vuole che io rubi la data esatta e i luoghi che l’imperatore visiterà, voi potete immaginare perché. Rubare e uccidere qualche funzionario è una cosa, ma il re non ha eredi e se lui venisse a mancare sarebbe la guerra civile! Io ho negato queste informazioni a Vard, l’elfo scuro a sevizio del principe che si occupa di queste cose e egli ha minacciato di distruggere me e la mia gilda. Le guardie non verranno mai a proteggere un ladro nel quartiere dei poveri contro il funzionario di uno stato straniero! Ve lo chiedo come un favore, conoscendo i miei colleghi sicuramente mi lasceranno solo perché non vorranno rischiare la vita. Vedo che tra voi ci sono persone sicuramente buone, quindi facciamo un patto: aiutatemi a respingere l’assalto degli uomini dello sceicco domani notte e io vi aiuterò in tutti i modi nel fermare il principe. Ci state?’

Il gruppo non può che trovare giovamenti nell’alleanza con Heigil, visto che egli è in grado di fornirgli la mappa del palazzo (se accettano gratis) e eventualmente svolgere i compiti  che i ladri del gruppo non sono in grado di fare. Allo stesso tempo essendo esperto in furti e rapine sa sicuramente come consigliare i PG nel loro proposito. Se i PG accettano si legga il capitolo successivo, l’assalto. 

Se invece il gruppo decide di non parlare subito con Heigil e di ascoltare i discorsi tra i vari ladri, devono attendere che tutti arrivino. Prima che l’assemblea inizi passa circa un’ora. Se uno dei PG riesce a avvicinarsi e a origliare, viene a conoscenza dei fatti descritti in precedenza e che i ladri non vogliono dare il loro appoggio a Heigil, sostenendo che è meglio fornire le informazioni e fregarsene  delle conseguenze. A questo punto è il gruppo che deve scegliere cosa fare: se si recano da Heigil, egli proporrà loro il patto descritto in precedenza. In caso contrario l’avventura può essere risolta anche senza aiutare il ladro, ma presenta maggiore difficoltà.

Assalto: L’elfo scuro si reca dal ladro a reclamare le informazioni richieste una ora dopo il tramonto. Egli è accompagnato da quattro guardie in tenuta da guerra, armate di scudo e di una lunga scimitarra e da un arciere:

Vard: dv 6 c.a. 1 pf 42 thac0 13 fat.mov. 10 att. 1 o inc. ferite 1-8+2 o spec. tsg 6 all. neutrale-malvagio px 975

Incantesimi: 

Primo livello:
Spauracchio, marchio del magico, scossa elettrica, dardo incantato.

Secondo livello:
Oro degli stolti, immagini illusorie.

Terzo livello:
Suggestione, pagina segreta.

5 Possiede una pozione guaritrice e una scimitarra +1 e uno scudo +1.

Guardia: dv 5 c.a. 3 pf 40 thac0 15 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+2 o spec. tsg 5 all. neutrale px 270

Arciere: dv 4 c.a. 5 pf 32 thac0 13 fat.mov. 10 att. 2 ferite 1-6+veleno tsg 4 all. legale-neutrale px 650

Usa frecce avvelenate con veleno di tipo ‘A’.

Probabilmente i PG consci del fatto che gli uomini del principe sono armati di cattive intenzioni, si sono appostati in modo da combattere con i maggiori vantaggi possibili. Descrivo quindi l’edificio della gilda.
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6 Questo è il locale nel quale Heigil accoglie i suoi clienti. Non presenta altro che un grosso tavolo, alcune sedie e due finestre dotate di spranghe.

7 Questa piccola stanza è una anticamera che permette di accedere a sinistra a un magazzino di materiale, la cui porta è chiusa a chiave e a sinistra alle scale per il piano superiore. Il materiale comprende armi, funi, armature in cuoio e attrezzi da scasso usati ma ancora in buono stato.

8 La porta di questa stanza in ferro è chiusa a chiave perché essa contiene molti veleni e pozioni di alchimia abitualmente usate dalla gilda. Lascio al Dm scegliere ,se necessario, la natura di tali preparati, magari leggendo il ‘libro delle erbe’, presente sul sito del leprecauno e del dragone.

4
Anche questa stanza è protetta da una porta in ferro chiusa a chiave. Essa contiene pergamene con informazioni importanti sulla città e sui suoi abitanti, come copie di documenti importanti, carte di edifici noti, falsi timbri per autorizzazioni. 

5
Questa parte del secondo piano è vuota, pronta a essere destinata all’uso più opportuno. Sono presenti due finestre dalle quali i PG possono tirare con l’arco e nascondersi. Anche queste finestre presentano una griglia di protezione in ferro.

L’elfo scuro si avvicina all’edificio , fermandosi a tre metri dalla porta. Non vedendo la solita sentinella fuori di essa, urla:

‘Bene Heigil cosa mi combini, cerchi rogne? O forse sei fuggito come un codardo? Non sperare che entrerò con fini pacifici dentro il tuo covo, o esci in fretta e mi dai quello che ti ho chiesto, o entro dentro e se ci sei non vivrai a lungo, se non ci sei ti comincerò a dare la caccia finché non metterò la tua testa impagliata nella mia stanza come trofeo. Allora uno, due e tre? Niente vero? Allora adesso subirai la mia ira.’

L’elfo da ordine ai guerrieri di avanzare per controllare la porta e eventualmente abbatterla, mentre egli lancia l’incantesimo immagini illusorie. L’arciere intento si è nascosto dietro l’angolo di una casa vicina e punta con l’arco l’edificio. I PG a questo punto possono attaccare. L’elfo cercherà di far sfondare la porta della gilda dai suoi guerrieri (sempre che sia bloccata) intanto che usa i suoi incantesimi contro eventuali attacchi dal secondo piano. Anche l’arciere si tiene pronto a proteggere le spalle ai compagni. Sfondata la porta, insieme ai quatto guerrieri si getta all’interno dell’edificio, in cerca di combattimenti corpo a corpo. La battaglia infuria fino a quando almeno 4 soldati sono morti, dopo di che i rimanenti cercano di fuggire, spaventati dall’incredibile resistenza dei ladri. Se Vard viene ucciso, i PG troveranno sul suo corpo oltre agli oggetti già descritti 100 M.o. e una pergamena con l’incantesimo ‘unto’. Gli altri soldati hanno 20 M.o. ciascuno. L’arciere ha 20 frecce avvelenate, togliendo quelle usate in battaglia.

Ricordo alcune regole per il combattimento da usare in questa battaglia:

· L’arciere e chiunque decida di usare la sua tattica, gode di un bonus di +4 sulla c.a. perché nascosto.

· Se i PG usano armi da lancio dal secondo piano, godono di +1 per colpire e –1 sull’iniziativa.

· La porta viene sfondata in due round

· Se i PG erano in attesa, godono di un ulteriore bonus –1 sull’iniziativa.

Finita la battaglia, (nella speranza che essa arrida ai PG), Heigil è estremamente contento e promette di aiutare il gruppo in ogni modo. Egli di solito non mantiene i patti, ma anche intimorito dalla forza degli avventurieri in questo caso farà una eccezione.

Una terza persona che sicuramente attirerà l’attenzione dei PG è un uomo sulla cinquantina, originario degli emirati, che il principe ha disegnato responsabile della casa. È alto circa un metro e 70 cm, è calvo, piuttosto grasso e dalla carnagione abbronzata. Il gruppo lo può spesso vedere mentre esce con alcuni servitori intento a andare al mercato a fare compere, mentre si reca a fare commissioni di vario tipo a nome del principe, mentre controlla personalmente il cibo che viene portato a palazzo. In particolare modo la sera ama recarsi in una casa da gioco nel quartiere borghese della città. Se i PG decidono di seguirlo, scoprono che la casa in questione non è la classica bisca, quanto piuttosto un locale dove i benestanti giocano forte e bevono molto. Gald, questo è il nome dell’uomo, ama molto scommettere grosse cifre in un gioco con le carte che sembra il poker moderno. A volte vince, ma molto spesso perde. E ama molto un distillato che tra l’altro gli viene offerto spesso, prodotto da un certo nano di nome Frizz. 

Se il gruppo deicide di giocare, a meno che qualcuno non abbia l’abilità ‘gioco’ perde i suoi soldi perché le carte sono truccate e non vi è possibilità di vincere. Se al contrario ha tale abilità ha il 50% di possibilità di vincere. Ciò che però colpisce l’attenzione del gruppo è il vociare improvviso che si alza attorno al tavolo dove gioca Gald. Se i PG decidono di andare a vedere notano che la cifra in ballo è molto elevata (circa 200 M.o.) e che tutti i giocatori sono tesissimi, compreso Gald che paonazzo per l’effetto del distillato suda copiosamente. Quando la mano finisce, Gald ha perso tutto e rimane immobile davanti al tavolo. Il suo viso è diventato improvvisamente bianco come quello di un morto e non riesce a spicciare parola se non :’Sono un uomo morto’. Apre il suo borsellino e lo vede inesorabilmente vuoto, dopo di che si alza e barcollando si dirige verso l’uscita. Mentre sta per uscire un uomo gli si avvicina e gli bisbiglia qualcosa, provando in Gald una reazione violenta. L’unica cosa che i PG riescono a sentire è la frase: ‘avrà tutto indietro, non preoccuparti’. Se i PG cercano di avvicinarlo, l’unica risposta che ottengono è di andarsene e di lasciarlo solo. Se però insistono, magari offrendogli qualcosa da bere, Gald accetterà di sedersi un attimo con loro. Egli è disperato e dopo poco che i PG lo intrattengono, probabilmente chiedendogli il perché del suo comportamento, egli si confida con loro:

‘Dovete sapere che io sono il responsabile della casa del principe Mujibur e non lo nego guadagno molto. Molto dipende da me, il cibo, la pulizia della casa, le nuove assunzioni. Purtroppo ho questo maledetto vizio, il gioco. Vorrei smettere, ma non riesco. Fatto sta che l’ho combinata veramente grossa e ora rischio la vita. Un giorno, essendo un po’ a corto di denaro, ho sottratto un oggetto magico prezioso dalla collezione del principe e l’ho venduto a un usuraio per avere dei soldi che ho puntualmente perso. Dopo di che mi sono fatto prestare altri soldi, nella speranza di vincere e riscattare l’oggetto, ma sapete come è finita questa sera. Ora ho una montagna di debiti , ma soprattutto ho perso per sempre l’oggetto magico del principe, il quale mi sgozzerà appena lo viene a sapere. Se prima non mi uccide lo strozzino. Vi prego non voglio morire, vi prego! Farò qualsiasi cosa, lo giuro. Ma aiutatemi!’ 

Egli è disposto a fare qualsiasi cosa per i PG, purché sia nelle sue capacità. Infatti non conosce niente del sistema di sicurezza del palazzo, ne ha accesso a tutte le sue stanze. Però sa come poter entrare nel palazzo: infatti è a conoscenza del fatto che il principe ama molto gli spettacoli cruenti, che si tengono nei sotterranei del palazzo e che sono illegali. Egli sa che il principe è sempre a cerca di nuovi gladiatori per questi spettatoli, ma se da un lato i vincitori vengono ben pagati, dall’altro pochi escono vivi dall’arena. Egli è convinto di poter far avere agli avventurieri un invito per una sera. Solo gruppi di tre persone possono però entrare, ovvero un gladiatore con due preparatori. Sono accetti guerrieri, chierici, ladri ma non maghi puri, dato che generalmente durano poco. Li avverte però che se sono intenzionati a fare qualcosa di illegale devono stare molto attenti, perché il palazzo pullula di soldati a difesa del principe. In cambio vuole che i PG riescano a recuperare l’oggetto magico, un carillon capace di far addormentare chiunque lo ascolti (è concesso un tiro salvezza contro gli incantesimi). Esso è nella casa dell’usuraio, della quale può fornire l’ubicazione. 

I PG potrebbero decidere di recarsi dall’usuraio per riscattare l’oggetto, ma egli rifiuterà categoricamente dicendo che ha un giro a cui piazzare certi oggetti e che non ha intenzione di rovinarsi la reputazione vendendo a degli sconosciuti. L’unico modo per impossessarsene è rubarlo. Si legga allora il capitolo dei luoghi e incontri ‘la casa dell’usuraio’.

Una volta che i PG si sono procurati l’oggetto e lo hanno restituito a Gald, è oltremodo felice e si dice sicuro di poter procurare l’invito per entrare a palazzo il prima possibile. Da appuntamento al gruppo la sera successiva alla casa di gioco, per confermare la cosa.

Il palazzo: quando Gald incontra i PG alla casa di gioco, dice loro che l’incontro è fissato per il giorno successivo. Servono due, meglio tre guerrieri e il combattimento sarà contro animali, forse licantropi e non sarà permesso nessun tipo di armatura (questo non impedisce ai PG di utilizzare incantesimi tipo ‘pelle coriacea’). Le armi sono a scelta del gladiatore. Lo scudo è concesso, al massimo di grande dimensione. Si devono trovare al tramonto di fronte al palazzo e lui in persona verrà a accoglierli e li condurrà nei sotterranei, dove hanno luogo gli incontri. La ricompensa in caso di vittoria è un opale nero per l’incontro più difficile (1000 M.o.) e uno spinello rosso per quello meno impegnativo (500 M.o.). La natura specifica degli incontri rimane comunque segreta fino alla notte in questione.

Se i PG decidono di accettare le condizioni, tutto si svolge come promesso da Gald. Il gruppo viene condotto nei sotterranei, dove viene detto loro di prepararsi all’incontro. Non viene rivelata la natura dell’avversario, ma viene detto loro che il primo incontro sarà meno impegnativo rispetto al secondo.
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1 Questa è l’arena vera e propria, dove hanno luogo gli incontri. La volta è in pietra e la pavimentazione in mattonelle grigie. Sparso sul pavimento c’è qualche macchia di sangue che gli inservienti non sono riusciti a togliere. Tutto attorno a l’arena ci sono gli spalti, pieni di nobili annoiati, per la maggior parte originari dell’emirato.

2 In questo punto degli spalti è presente il palco d’onore. È qui che il principe assiste insieme alle guardie dl corpo e alla protetta di turno.

3 Sono le stanze di preparazione dei gladiatori. In ogni stanza è presente una giara colma di un liquido denso ma trasparente. Esso è un cicatrizzante, che se spalmato sul corpo del gladiatore rimane quasi invisibile, ma gli permette di recuperare 1d4 p.f. ogni volta che viene ferito. La porta in legno è aperta e l’ambiente non è molto accogliente: sembrano tante celle dove un condannato attende il momento dell’esecuzione. L’accesso all’arena è bloccata da una griglia metallica, che si apre dall’esterno grazie all’intervento di un soldato.

4 In fondo a questo corridoio è presente un grosso camino che tramite a delle condutture in rame serve a riscaldare l’arena. Ne sono presenti due nella struttura. La sua peculiarità è che per scaldare un ambiente così grande necessita di una canna fumaria decisamente ampia, dove un uomo può  passare con tranquillità. Si può quindi capire che è attraverso questo condotto che i PG possono accedere alle altre stanze del palazzo e perpetrare il furto.

5 Sono le celle dove sono imprigionati gli animali da utilizzare negli scontri. Non hanno niente di particolare.

6 È la zona di accesso all’arena, per la quale anche i PG sono passati e dalla quale giungono il principe in compagnia dei nobili spettatori.

I PG vengono condotti nelle loro celle di preparazione una ora prima dell’incontro. Un soldato li avvisa che verranno chiamati al momento opportuno. Questo periodo di tempo serve al principe per accogliere i suoi ospiti e può servire ai PG per preparare il loro furto. Infatti una volta chiusa la griglia metallica il gruppo viene lasciato da solo. Il camino è protetto da una piastra di ferro, che si può togliere facendo forza (si consideri la piastra come una porta incastrata). Il condotto che si diparte da questo punto è sufficientemente largo per contenere una persona e sale verso l’alto nella più totale oscurità. I PG possono usare una luce senza paura di essere visti, perché agli altri sbocchi del camino sono presenti pannelli in ferro come quello appena rimosso. Per vedere dove finisce il condotto si legga il paragrafo ‘primo piano’.

Mentre i PG attendono il momento dell’incontro, sentono che progressivamente l’arena si sta riempendo di gente. A un certo punto sentono la voce possente di un uomo che dice: ‘Gentili nobili qua presenti siate i benvenuti. Con rispetto e onore vi presento il padrone di casa, il principe Mujibur.’ L’annuncio è accompagnato da uno scroscio di applausi. 

‘Benvenuti amici’ esordisce il principe ‘anche questa sera potrete vedere un incontro violento e spettacolare, come raramente ormai si riescono a vedere. I gladiatori fanno parte di un gruppo di giovani ma esperti avventurieri, che sono sicuro ci farà divertire molto. Gli avversari sono molto speciali: un troglodita e un lupo mannaro. Anche la ricompensa è molto alta, in gioco ci sono due pietre di grande valore che penso che i nostri sfidanti staranno bramando. Ma penso di avere parlato anche fin troppo: vi ricordo solo che tra i due combattimenti ci sarà un piccolo spettacolo di giocolieri che vi intratterranno con numeri assai pericolosi. Ma che entrino i primi sfidanti e lo spettacolo abbia inizio.’

Detto ciò le grate vengono aperte e il PG prescelto e il troglodita entrano nell’arena. Un soldato è presente al centro e vuole vedere se le armi sono avvelenate, nel cui caso vengono sostituite. I PG possono vedere in questo modo per la prima volta il principe da vicino: è un uomo sui 25 anni, molto alto e muscoloso, dalla carnagione ambrata. È molto bello e eventuali PG femmine ne vengono decisamente attratte. Ha capelli corvini lunghi e ben tenuti e occhi azzurri. Finiti i preparativi, il soldato esce dall’arena, salendo sugli spalti grazie a una scala che viene ritratta al suo passaggio. Lo scontro ha inizio.

Troglodita: dv 3 c.a. 5 pf 25 thac0 17 fat.mov. 12 att. 3 ferite 1-2/1-2/1-5 tsg 3 all. caotico-malvagio px 120

Il mostro attacca con unghie e denti. Durante il combattimento secerne un olio nauseante per uomini e semi umani, i quali devono fare un tiro salvezza o perdere 1d6 punti di forza per 10 round. Si veda anche libro dei mostri, pagina 335.

Il vincitore dello scontro, viene molto applaudito e viene ricompensato dal principe che gli lancia lo spinello rosso. Lo scontro deve essere all’ultimo sangue, altrimenti intervengono le guardie del principe (ne sono presenti 7 nell’arena) a terminare il lavoro.

Guardia: dv 5 c.a. 3 pf 40 thac0 15 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+2 o spec. tsg 5 all. neutrale px 270

A questo punto c’è una pausa di circa mezzora nella quale si esibiscono i giocolieri. In particolare uno di essi muore trafitto dalla spada di un compagno, con grande gioia della folla. È il momento ideale per i PG per compiere la loro missione.

Terminato lo spettacolo viene annunciato il secondo combattimento che segue la stessa prassi del primo. Questa volta l’avversario è un lupo mannaro:

Lupo mannaro: dv 4 c.a. 5 pf 32 thac0 15 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2d4 tsg 4 all. caotico-malvagio px 420

Può essere colpito solo da armi magiche +1 o d’argento. Trasmette la licantropia.

Anche in questo caso il vincitore viene premiato con l’opale nero. Dopo il secondo combattimento, il principe annuncia la fine degli spettacoli, dice ai nobili che li attende al piano superiore per il rinfresco e si congratula con i gladiatori per lo spettacolo offerto. I PG dovrebbero rimanere nei sotterranei fino alla conclusione della serata, ma come si può capire allora il furto sarà stato scoperto e visto che nel palazzo ci sono circa 25 guardie e due maghi sarà difficile che ne escano vivi. Vi è però una via di fuga al primo piano, come viene spiegato in seguito. 

Primo piano: salendo per il condotto i PG trovano la grate di protezione per il secondo piano. Se provano a salire ulteriormente trovano che il condotto è ostruito da alcuni detriti caduti durante dei lavori al tetto e non è possibile proseguire per il secondo piano. I PG devono entrare nella stanza 1.
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1
Uscendo dalla grata (è necessaria la solito prova ‘aprire porte’) i PG si trovano in un magazzino dove è accatastata della legna. Vi sono grosse pile, alte almeno due metri. La porta che da sul corridoio è socchiusa. Appena i PG hanno varcato la porta, sentono una voce che urla:


‘Conorn, vai a prendere un po’ di legna che il fuoco si sta spegnendo, e sbrigati per favore!’


La frase è rivolta a l’apprendista cuoco, Conorn appunto, che si sta apprestando a entrare nella stanza 1 a prendere dei ciocchi per il fuoco. Se l’apprendista vede i PG lancia immediatamente l’allarme, richiamando i soldati più vicini. Per evitare ciò il gruppo deve nascondersi: i PG possono celarsi dietro le pile di legno oppure se sono pochi e veloci possono rientrare nel condotto, facendo però una prova agilità per vedere se riescono nell’impresa. Una terza alternativa è nascondersi e tramortire l’apprendista (c.a. 10), ma il cuoco insospettito dopo 10 minuti andrà a cercarlo e se non lo trova o lo trova stordito chiamerà le guardie.

L’apprendista se non vede i PG raccoglie i ceppi di cui ha bisogno e ritorna in cucina, chiudendo la porta alle sue spalle.

2
In questa stanza è presente una grossa tavola dove le pietanze pronte vengono poste per essere portate in tavola. Ora sui tavoli sono presenti solo gli antipasti e i PG possono sentire attraverso la porta che al suo interno vi sono alcuni camerieri intenti a spettegolare sui nobili invitati.

9 3
Questa è la cucina del palazzo. Il cuoco è molto intento a cucinare le prelibate pietanze per gli ospiti della casa e non fa molto caso a cosa gli succede intorno. È aiutato dal suo apprendista Conorn. La cucina è invasa da carrelli porta pietanze, piatti e cibarie ovunque, oltre che da una infinità di strumenti da cucina.

10 Il magazzino della cucina è pieno di casse contenenti varie cibarie, dalle spezie alla carne secca alle verdure fresche comprate in giornata al mercato. Esso è molto pieno, in previsione del grande rinfresco che il principe sta facendo preparare per i suoi ospiti.

11 La porta di questa stanza è chiusa a chiave. Chiaramente non è possibile sfondarla senza attirare l’attenzione delle guardie, ma è possibile scassinarla senza problemi. La stanza è adibita a sartoria del principe, dove i suoi sarti personali gli confezionano i vestiti, ma al momento non vi sta lavorando nessuno. È comunque piena di stoffe pregiate e di vestiti quasi terminati, per il valore di 500 M.o. La stanza è molto importante, perché è la via di accesso per il secondo piano. Infatti sulla parete esterna a cui si affaccia la finestra della stanza, crescono dei rampicanti molto robusti, d’origine degli emirati. I PG possono scalare la parete (scalata con appigli) e arrivare alla finestra del piano superiore, che è aperta. 

12 L’atrio di ingresso è tutto decorato con marmi bianchi. Vi sono presenti quattro statue in ottone che rappresentano guerrieri e dei degli emirati. Nella stanza sono sempre  cinque guardie di sentinella:

13 
Guardia: dv 5 c.a. 3 pf 40 thac0 15 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+2 o spec. tsg 5 all. neutrale px 270

14 Questa è una delle due stanze dormitorio delle guardie. Al suo interno ci sono cinque o più guardie intente a riposarsi del turno giornaliero/notturno. Il mobilio è scarno e non vi sono oggetti di valore. Se viene dato l’allarme anche queste guardie si alzano e cominciano a attaccare gli intrusi, insieme a quelle della stanza 8.

15 Questa è la seconda stanza dormitorio delle guardie. Vi riposano di solito 6 o più guardie. Anche essa non ha niente di valore al suo interno.

16 Il passaggio segreto che conduce a questa stanza è noto a tutte le guardie perché essa è la loro armeria personale. Vi si può trovare sciabole, scudi, armature tutte recanti le insegne degli emirati.

17 La stanza degli antenati è una delle più ricche del palazzo. Immensi arazzi decorati in oro rappresentanti la storia della dinastia di Mujibur sono appesi alle pareti (1000 M.o.), il pavimento è in legno come il soffitto che però è a cassettoni decorato. Al centro della stanza è posto un tavolo antico, totalmente decorato con storie di carattere religioso. I vetri delle finestre sono colorati e recano su di essi figure di guerrieri pronti alla battaglia. Tre soldati sono sempre di guardia. Sul lato destro della stanza v’è una porta che conduce alle scale per accedere ai piani superiori e inferiori.

18 Questa piccola stanza è la sala del tesoro del palazzo. Contiene un baule contenente una doppia serratura difficile da aprire (-10% sul tentativo) e protetta da un ago avvelenato ben nascosto (veleno di tipo ‘E’. Il baule contiene 7000 M.o.

19 La grande sala da pranzo del palazzo è  una altra stanza molto ricca. Il tavolo molto lungo è cesellato a mano e sopra di esso sono presenti figure di ninfe e satiri che ballano. Le pareti recano diversi affreschi che narrano della vita e dei costumi degli uomini degli emirati. L’ampia finestra ha la cornice in oro massiccio.

20 Questa stanza è la biblioteca del principe, ricca di volumi ricercati e preziosi (3000 M.o.). Il Principe ama esibirla ai suoi ospiti, ed è per questo che è posizionata vicino alla sala da pranzo. I libri sono per la maggior parte di storia, costumi e natura degli emirati. Ci sono anche due libri di magia, di cui il principe è molto geloso (se i PG si riescono a impossessare dei libri, lascio al DM decidere gli incantesimi che vi sono contenuti).

21 Questa stanza è la serra del principe. Vi lavora attivamente un giardiniere che ha coltivato diverse piante e fiori tra cui rose, gardenie, gerani e piante officinali. 

Secondo piano:
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1
Varcata la finestra i PG si trovano in questa stanza che sembra lo studio di un mago. Nella stanza c’è un letto, un tavolo ricoperto di libri di vario tipo e un armadio contenente vari indumenti. Se si analizzano i libri si trovano due pergamene, con sopra gli incantesimi ‘Luce’ e ‘alterare se stesso’. Mentre i PG sono nella stanza, sentono parlare al di la della porta. Se si mettono in ascolto e la prova riesce sentono:


Prima persona: ‘si ma vedi ho provato con quella componente, ma non ho ottenuto niente di buono. Ho deciso di tornare alla formula tradizionale.’

Seconda persona: ‘hai ragione, anche io ho avuto risultati poco affidabili. Devo chiedere al principe di procurarmi quel testo, altrimenti siamo a un punto morto. Comunque io per oggi smetto, non ne posso più di studiare nuovi incantesimi. Io scendo a vedere lo spettacolo dei gladiatori, vieni con me?’


Prima persona: ‘no grazie troppo violento per me. Starò nel mio studio a fare qualcosa, o magari vado giù in cucina a rubare qualcosa di buono, non so. Ci vediamo dopo ciao!’


Seconda persona: ‘ciao! Magari dopo lo spettacolo vengo a vedere cosa hai fatto!’.

10 
Finito il dialogo uno dei due maghi si dirige in direzione delle scale, mentre l’altro rientra nella stanza in cui si trovano i PG. Egli non si aspetta certo di avere intrusi, quindi il gruppo può godere della sorpresa. La cosa migliore è che un ladro si nasconda dietro la porta e colpisca alle spalle il malcapitato. Il gruppo dovrebbe riuscire a finire il mago in un solo round, senza attirare l’attenzione delle guardie. In caso contrario il mago comincia a urlare, facendo accorrere le cinque guardie della stanza 7.

Mago: dv 3 c.a. 9 pf 10 thac0 19 fat.mov. 12 att. 1 ferite 1-4 o spec. tsm 3 all. neutrale px 175


Incantesimi:


Primo livello: 
scossa elettrica, lettura del magico


Secondo livello: 
assordamento


Se i PG vengono scoperti, viene dato l’allarme generale e almeno 7 guardie del quinto livello si aggiungono a quelle già presenti per bloccare gli intrusi. È difficile che i PG riescano a completare la missione in questo modo, in ogni caso dato che creano molta confusione a palazzo il fine ultimo dell’avventura non può essere considerato  raggiunto e il DM si deve regolare in tal senso nel distribuire i punti esperienza.


Guardia: dv 6 c.a. 2 pf 45 thac0 14 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+4 o spec. tsg 6 all. neutrale px 420

2 
Se invece i PG riescono a uccidere il mago in un round, devono nascondere il corpo in modo che non venga scoperto subito. Il luogo migliore è forse dentro l'armadio, ma i PG possono trovare soluzioni anche più intelligenti. Addosso il mago aveva 50 M.o. e una pozione di controllo delle piante.

11 Questa è la biblioteca dei maghi, e contiene molti testi che narrano di leggende o di utilizzi di componenti magici, ma non contengono incantesimi già pronti. Se si rubano questi libri (ognuno pesa due kg, sono molto ingombranti) è possibile per un mago studiarli e ricavarne degli incantesimi. In particolare per ogni due libri, dopo circa 3 settimane di studio si ottiene un incantesimi di 1d4 livello, a discrezione del DM. I libri non possono essere riutilizzati. Su un lato della stanza c’è il camino. 

3 Questa stanza è dell’altro mago. È chiusa a chiave e la serratura è di buona qualità (-10% nel tentativo). Il suo interno è simile a quello della stanza 1, ma tutti i testi magici sono rinchiusi in un baule, chiuso con un incantesimo ‘chiavistello magico’. Al suo interno c’è un libro di magia da viaggio con questi incantesimi:

Primo livello:
Riparazione, amicizia, rumore, bloccaporta.

Secondo livello: 
Pirotecnica, raggio che indebolisce.

Terzo livello:
Infravisione.

Oltre a questo ci sono una bacchetta localizza trappole e passaggi segreti (10 cariche), una pozione di controllo dei non morti e 200 M.o.

4
Questa stanza è lo studio alchimistico dei due maghi. Alambicchi e provette sono sparsi un po’ ovunque, insieme a polveri strane.

· 
I PG possono trovare queste erbe:

· Due boccette di veleno di tipo ‘B’.

· Atigax (5 usi): protegge da luci intense per nove ore

12 Black rose (1 uso): se applicato su una ferita avvelenata toglie il veleno e ne annulla gli effetti, se esso non ha effetto immediato. Posto sulla lingua assorbe l’alcol e previene le intossicazioni.

· Pervinca (1 uso): elimina tutte le emorragie, interne e esterne.

13 5
Questa è la stanza delle armature. Vi sono quattro armature di piaste molto ben tenute, con le effigi degli emirati. I PG devono indossarle per poter passare inosservati davanti alla stanza 7 e poter prendere le chiavi che sbloccano la grata di protezione della stanza 6. Non è necessario indossarle perfettamente, operazione che richiederebbe molto tempo, ma possono essere solamente appoggiate al corpo, per trarre in inganno le guardie, come spiegato in seguito.

14 6
La stanza è bloccata da una grata che non può essere scassinata. È necessario procurarsi le chiavi nella stanza 8. Al suo interno c’è l’abito da cerimonia del principe e una copia rilegata in oro del corano. Per terra vi sono alcuni tappeti; questa stanza viene aperta una sola volta all’anno per una festività religiosa e il principe e gli uomini importanti della casa vi vengono per pregare. La tunica vale 50 M.o. e il libro 30 M.o. La stanza è importante perché è dotata di un balcone che permette di saltare sul balcone limitrofo, quello della stanza del principe, evitando le guardie che controllano la porta di accesso. Il salto è di tre metri, può essere fatto usando una corda che è possibile con un rampone incastrare sul balcone di fronte ( i ladri riescono sempre nell’impresa, gli altri PG devono fare una prova agilità, che se fallita implica lo sbaglio del salto, con tutte le conseguenze associate).

15 7
Questa stanza è il dormitorio delle guardie del secondo piano. Ci sono presenti 5 guardie, intente a bere, a mangiare e a giocare a carte. Quando i PG passano per andare alla stanza 8 la porta è socchiusa e non vengono visti dalle guardie troppo intente nei loro gozzovigli. Mentre tornano però la porta viene aperta e un soldato molto ubriaco, intento a cantare li vede e dopo una esitazione dice:


‘Ragazzi finalmente sono arrivati quelli nuovi, era ora. Basta turni di guardia estenuanti. Ma giovani avete sbagliato di brutto’ e si avvicina a loro abbracciandoli ‘la stanza delle reclute è al piano di sotto e mi raccomando: io non dico niente del vostro errore e voi non ci avete visto gozzovigliare hahaah. Ora andate, non prima di aver bevuto con noi’. 


Un altro soldato esce dalla stanza portando dei bicchieri. Anche esso è molto ubriaco. Dopo che i PG hanno brindato possono andarsene. 

16 
Tutto ciò si verifica se i PG si sono travestiti, altrimenti il soldato ubriaco lancia l’allarme e si scaglia contro i nemici ( queste cinque guardie hanno +2 sulla tach0 a causa dell’alcol. Quelli che accorrono, circa 7 sono invece sobri).


Guardia: dv 6 c.a. 2 pf 45 thac0 14 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+4 o spec. tsg 6 all. neutrale px 420

17 8
In questa piccola stanza sono contenute alcune armi (due sciabole e uno scudo) e su un piccolo tavolo una chiave, quella che apre le grate nella stanza 6.

18 È il dormitorio dei servi, in questo momento è vuoto. Vi sono i loro letti, dei guardaroba con alcuni vestiti di poco valore e altri accessori di vita quotidiana senza importanza.

19 Questa stanza è adibita a magazzino degli oggetti di lavoro dei servitori. Vi sono pennelli, vernici, stucco, stracci per il pavimento, stracci per lucidare, scope, sacchetti e altri oggetti di scarsa utilità per il gruppo.

20 Questo atrio divide le stanze dei dipendenti da quelle del principe, ha il pavimento il legno e le pareti intonacate recano pitture di vita agreste e spensierata. Di fronte alle stanze del principe ci sono sempre tre guardie:


Guardia: dv 6 c.a. 2 pf 45 thac0 13 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+5 o spec. tsg 6 all. neutrale px 650

21 
Sono le guardie fidate del principe e daranno immediatamente l’allarme se vedono qualche estraneo nei dintorni, cercando ovviamente di ucciderlo. Ognuno ha con se una scimitarra +1 e 100 M.o.

22 La stanza da bagno del principe è molto sontuosa: la vasca è stata ricavata da un blocco di marmo bianco e tutti gli oggetti per la pulizia del corpo sono in oro (100 M.o. di valore). Vi sono presenti anche diversi asciugamani e accappatoi di tessuto pregiato (10 M.o.). Non vi sono condutture dell’acqua, essa viene portata dai servitori che la attingono dal pozzo.

23 Questa stanza è la sala di svago del principe. Appese alle pareti vi sono i suoi trofei di caccia: teste di orchi impagliate, pungiglioni di scorpioni giganti, il corno di un rinoceronte (ognuno vale 10 M.o). È presente anche un tavolo antico dove è appoggiato un gioco molto simile agli scacchi. Appoggiata su un mobiletto è presente la scimitarra con la quale il principe ha ucciso il suo primo uomo, ma non è di valore. 

24 La stanza da letto del principe presenta un grande letto a baldacchino con la struttura dorata, un ampio armadio contenente molti vestiti di grande qualità (700 M.o. in tutto), tre dipinti di buona fattura (100 M.o. ognuno) un camino indipendente fatto in marmo rosato e molti oggetti artistici (300 M.o. in tutto). Non ha niente di importante per l’avventura.

25 Questa stanza è per il principe la più importante del palazzo e come tale è ben protetta. La porta è chiusa a chiave e presenta una trappola che se non vista fa scattare un meccanismo che lancia tre frecce sul malcapitato (3d6 p.f.). La finestra è protetta da una grata in ferro. Al suo interno c’è un tavolo pieno di carte, una statua di ferro raffigurante un guerriero degli emirati, in armatura completa e un piedistallo dove appoggiata sotto una teca di vetro c’è il frammento della pietra della ‘malaterra’. Appena i PG cominciano a ispezionare la stanza, la statua che è un protettore magico si anima e comincia a attaccarli:

Statua di ferro: dv 5 c.a. 2 pf 38 thac0 16 fat.mov. 10 att. 2 ferite 1-8/1-8 + spec. tsg 5 all. neutrale px 650
La statua è una specie di golem minore, posta a protezione della stanza. È immune al sonno, e se colpita da una arma non magica, l’arma deve fare un tiro salvezza contro gli incantesimi o rimanere incastrata nella statua e venire rilasciata solo quando la statua muore.

Sconfitto il mostro, i PG possono analizzare le carte sul tavolo e scoprire che il principe effettivamente aveva intenzione di uccidere l’imperatore mentre si trovava a Kerendas. Se i PG raccolgono questi documenti e li mostrano al soldato che li ha incaricati, avranno 500 M.o. in più a testa come ricompensa. Sulle carte vi sono disegnate in dettaglio le zone più frequentate della città, vi è un elenco di persone al soldo del principe e alcune lettere del padre che trattano dell’omicidio. Sotto la teca in vetro c’è l’oggetto che devono rubare: la teca è collegata a una trappola che si attiva appena essa viene sollevata. Se i PG fanno una prova ‘individuare trappole’ che ha successo, si accorgono che il meccanismo che fa scattare la trappola è una piccola leva che scatta appena la teca viene sollevata. Se con un pugnale si tiene abbassata la leva, la trappola non scatta e si può prendere la pietra. In caso contrario la stanza viene invasa da gas velenoso di tipo ‘N’. L’utilizzo della pietra si comprende dalle carte: essa ha la capacità di amplificare ogni tipo di incantesimo, ma fa cambiare l’allineamento di chi la usa in caotico-malvagio. Il principe voleva chiaramente servirsene per l’omicidio. Se qualche PG l’afferra senza proteggersi la mano con un panno, viene maledetto e diventa immediatamente caotico-malvagio. Il suo comportamento deve quindi cambiare di conseguenza.

Epilogo: recuperata la pietra ai PG non resta che andarsene il più in fretta possibile. Rimanere e attendere la fine della festa sarebbe molto pericoloso perché il principe potrebbe rendersi conto di quello che è successo e per il gruppo sarebbe molto difficile fuggire. I modi per allontanarsi dal palazzo sono molti, io ne propongo uno. I PG possono semplicemente calarsi dal secondo piano dalla stanza 1 e incontrarsi nella sartoria con i loro compagni che intanto hanno terminato il combattimento. A quel punto è semplice scappare attraversando il giardino e scavalcando la cancellata, senza che nessuno se ne accorga, dato che l’entrata sorvegliata è dall’altra parte. 

Quando il principe si accorge del furto, manderà tutte le sue guardie a setacciare la città in cerca di informazioni, ma se i PG sono stati sufficientemente accorti da allontanarsi il più possibile non avranno problemi. Altrimenti l’inseguimento può essere lo spunto per una nuova avventura.

Caleins ringrazierà molto i PG per il lavoro svolto e li pagherà come promesso. 

Luoghi e incontri

Gilda: L’edificio della gilda si differenzia dagli altri perché è in buone condizioni, è a due piani ,in mattoni ,intonacato e tinteggiato di rosso. Se i PG chiedono in giro, per poche monete di bronzo l’edificio viene sicuramente indicato. Al suo esterno c’è un uomo, che indossa una armatura di cuoio con un largo cappello che gli copre il viso. Appena i PG dicono che vogliono avvalersi dei loro servigi, l’uomo apre un piccolo sportellino sulla porta, urla alcune parole in codice attraverso esso che i PG non possono capire e dopo qualche secondo apre la porta, dicendo al gruppo di entrare. Una volta entrati chiude la porta dietro di essi. L’interno dell’edificio è sporco e mal tenuto: un grosso tavolo si trova proprio al centro della stanza coperto di oggetti di tutti i tipi: libri, boccette di inchiostro alcune armi. Dietro il tavolo si trova un uomo, è basso e magro con i capelli azzurri, probabilmente tinti molto lunghi. Si rivolge al gruppo così:

‘Buon giorno amici miei. Entrate, tutti prima o poi hanno bisogno dei servigi di Heigil. Cosa posso fare per voi? Derubare qualcuno, uccidere la vostra donna, trovare informazioni, falsificare carte? ditemi e vi soddisferò’.

I PG possono avvalersi dei lavori di Heigil più volte durante l’avventura, ma ci sono cose che il ladro si rifiuta categoricamente di fare:

· Uccidere soldati di guardia

· Entrare nella zona dei nobili o mandarvi qualche suo uomo. Questo per due motivi: i nobili sono spesso i suoi migliori clienti e in ogni caso mentre le guardie non si curano molto di ciò che succede in città , la zona interna alle prime mura è ben controllata e lui non vuole rischiare.

· Uccidere un sacerdote, pensa che porti sfortuna

· Combattere contro non morti

Se i PG si mostrano interessati a entrare nella zona dei nobili, il ladro vuole sapere se intendono fare una unica sortita o se sono interessati a recarvisi di frequente. Il caso dei PG è sicuramente il secondo, altrimenti non potrebbero mai raccogliere le informazioni desiderate. In tal caso Heigil risponde così:

‘Va bene posso fare qualcosa per voi. Mettiamoci d’accordo: voglio 100 M.o. 50 da pagare subito, le altre quando vi indicherò la via per entrare. Dovete trovarvi al porto questa notte, quattro ore dopo che è calata il sole. Temo che dovrete combattere, quindi portate le armi. Vi spiegherò tutto in seguito. Ora andate, non è mai bene farsi vedere troppo da queste parti hahaha…’

Detto questo li accompagna alla porta, senza mai dargli le spalle. 

Se i PG desiderano la pianta dell’edificio del nobile, Heigil risponde in questo modo:

‘Caspita giocano pesante i miei amici. Non scherzate per niente. Un consiglio: state attenti a quello che fate. Rubare li dentro è un inferno, il principe si circonda di guardie che hanno vissuto a lungo nel deserto, esperte nelle tecniche di sopravvivenza estreme e ovviamente ottimi combattenti. In ogni caso non è un problema, ma dovete pagare e molto, non meno di 500 M.o. Avrete la vostra cartina domani sera. Ovviamente non ve l’ho data io…’

Detto ciò li congeda.

Il porto: I PG possono decidere di recarsi al porto per vari motivi. Esso è decisamente grande e contiene circa 20 imbarcazioni, di cui due sono navi da guerra. Le altre sono perlopiù navi di mercanti o private. Il porto è controllato da una capitaneria, dove giorno e notte sono presenti 5 gendarmi, 4 soldati del terzo livello:

Soldato: dv 3 c.a. 3 pf 25 thac0 17 fat.mov. 10 att. 2/1 ferite 1-10 tsg 3 all. neutrale px 120

E un capitano:

Capitano: dv 5 c.a. 1 pf 42 thac0 15 fat.mov. 10 att. 2/1 ferite 1-10+2 tsg 5 all. neutrale px 270

Il loro compito, oltre a proteggere le imbarcazioni, è di registrare arrivi e partenze, fare pagare le tasse doganali, tenere un registro dove i vari capitani scrivono se hanno bisogno di nuovi mozzi, se sono disposti a accettare passeggeri e altre notizie di pubblica utilità che chiunque può consultare.

Se i PG devono incontrarsi con il capo della gilda dei ladri, vi si recano di notte. È una notte senza luna e per vederci devono accendere delle torce. La zona di notte è piuttosto inquietante, non vi passa quasi nessuno se non vecchi ubriachi e persone dall’aspetto poco rassicurante. L’unica fonte di illuminazione è un piccolo faro di illuminazione, posto in fondo ai moli. Dopo circa 10 minuti che i PG stanno aspettando, vedono una luce lampeggiare in un vicolo vicino ad essi, in modo ritmico. Senza dubbio comprendono che è una specie di segnale di comunicazione. Se incuriositi si avvicinano, vedono un uomo ammantato con una lanterna in mano oscurata, con l’inconfondibile capigliatura azzurra che fuoriesce dal cappuccio.

‘Ce ne avete messo a vedermi! Cosa vi aspettavate, che venissi da voi e vi dicessi: prego seguitemi, il giro turistico ora ci conduce a una zona della città al cui accesso è vietato alla maggior parte dei cittadini.  Non siete proprio dei ladri. Bhe comunque sia ora siete arrivati, seguitemi.’

Heigil conduce i PG attraverso dei viottoli che passano tra i magazzini di carico e scarico merci. Sembra allontanarsi dal porto vero e proprio, dirigendosi verso una zona limitrofa dove non sono presenti i moli. Alla fine della camminata Heigil ha condotto il gruppo davanti a una piccola scogliera, posta a sinistra del porto, arrestandosi di fronte a essa.

‘Bene ragazzi, io ho praticamente finito. Dovete sapere che molti anni fa il reggente di Kerendas aveva deciso di costruire un condotto fognario riservato ovviamente solo ai nobili. Fu costruita una prima parte, dopo di che il reggente morì e il progetto fu abbandonato. Il reggente successivo non volle proseguire l’opera, reputandola inutile. Solo il suo successore decise di riprendere i lavori, ma quando le gallerie furono riaperte ebbe una bella sorpresa: mostri di ogni tipo le avevano infestate e nonostante i tentativi non vi fu modo di liberarle. Anzi i mostri braccati cominciarono a uscire dai condotti e a spaventare la gente in città. Un nobile mi ricordo fu ucciso da un troll acquatico. Allora il reggente decise di murare vivi i mostri, nella speranza di ucciderli. Io non so cosa ci sia li dentro, ma questi condotti portano direttamente sotto il quartiere nobile. Una volta arrivati li sarà facile sfondare una o due pareti e andare dove volete. Qua sotto gli scogli c’è una piccola barca a remi. Reggerà il vostro peso. Dovete girare dietro quella grossa roccia e vi troverete di fronte allo scolo delle fogne. Entrati li cercate di andare sempre dritti e vi ritroverete alla meta. Ora mettiamoci d’accordo con i soldi e buona fortuna.’

Il ladro non accompagnerà mai i PG dentro le fognature, lo reputa troppo pericoloso. Al limite se i PG insistono li può accompagnare all’imbarcazione, ma non va oltre. Se i PG non vogliono dargli quello che gli spetta, Heigil se ne va arrabbiato minacciando che quando avranno ancora bisogno di lui, allora si vendicherà.

La barca del ladro non è molto attrezzata; sono disponibili solo un paio di remi e presenta qualche piccola falla che non è sufficiente però per farla affondare. Appena il gruppo gira attorno alla grossa roccia indicata da Heigil, si trovano di fronte a una sorpresa: l’apertura c’è effettivamente, ma una grossa grata di ferro pesante è posta di protezione. Fortunatamente al suo centro c’è un grosso lucchetto, facile da aprire (+5% sul tentativo) che un ladro può neutralizzare con facilità. Un piccolo corso d’acqua fuoriesce dalla apertura, ed è profondo circa 20 cm. L’apertura è a semicerchio, con un raggio di circa 2 metri. Al suo interno è buia.
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1 Superata l’apertura del condotto fognario, i PG si rendono conto che l’incuria e l’abbandono ha notevolmente degradato la struttura. Le pareti in muratura sono crollate, sotto la forza delle onde che durante l’alta marea impattano contro il condotto. Sono presenti molte macerie, tra le quali scorre un piccolo corso d’acqua. 

2 Procedendo lungo la galleria, la struttura muraria è meno cadente. Il gruppo può vedere le pareti in mattoni originarie che delimitano il canale di scolo. In fondo alla galleria di accesso, la volta che reggeva il soffitto è crollata. Molte pietre giacciono sul pavimento, impedendo al gruppo di procedere nel corridoio successivo. Solo i corridoi laterali sono sufficientemente sgombri da poter essere praticati. 

3 Alla fine di questo canale laterale i PG si trovano di fronte a una grate di protezione, chiusa. Non presenta lucchetti, ma il gruppo può vedere chiaramente che al di là di essa è presente una leva che ne permette l’apertura. Vicino alla leva è anche presente una grande fenditura nella parete (alta circa 1 metro e 30 cm, larga mezzo metro). Il gruppo non può aprire la grata da questo punto, ma deve recarsi nella stanza 4.

4 Appena i PG si avvicinano a questo angolo, devono fare una prova ‘sentire rumori’. Se ha successo, sentono degli stani rumori provenire dal corridoio successivo, come uno strisciare insistente accompagnato a un masticare lento ma continuo. Questi rumori sono prodotti dai mostri presenti nella stanza successiva.

5 La grotta è il risultato di un crollo che la struttura ha subito. L’ambiente è umido e dalle pareti vi sono piccole sorgenti di acqua che alimentano il fiume sotterraneo. Al centro della grotta vi sono 2 lumache giganti intente a mangiare alcuni funghi. Esse non sopportano la presenza di estranei e appena si accorgono dei PG li attaccano immediatamente:

Lumaca gigante: dv 12 c.a. 7 pf 85 thac0 9 fat.mov. 6 att. 1 ferite 1-12 o spec. tsg 12 all. neutrale px 5000

Questo mostro attacca o mordendo l’avversario o sputandogli addosso dell’acido. È immune ai danni da arma da impatto e non avendo ossa può intrufolarsi praticamente ovunque. Per la descrizione precisa, si guardi manuale dei mostri, pagina 214.

Attaccheranno fino a quando il loro pf si riducono a 10 o meno; se ciò accade scapperanno intrufolandosi in alcune piccole aperture sulla parete nord, non accessibili ai PG. Finito il combattimento, il gruppo può perlustrare la zona. In essa è presente un passaggio nascosto dietro a alcune rocce, molto piccolo. Nessun uomo dotato di armatura lo può attraversare. Soltanto chi indossa armatura di cuoio, meglio se di piccola razza (nano, halfing, gnomo)può entrare nel pertugio. Se un PG non di piccola razza prova a entrarvi, vi è il 20% di possibilità che l’apertura collassi provocando 3d10 pf allo sfortunato. L’apertura da accesso in una piccola galleria, scavata forse da qualche animale che procede verso il basso per circa 4 metri. Il PG interessato può solo strisciare dentro di essa, graffiandosi contro gli spuntoni di roccia (1 pf). Il tunnel conduce alla stanza 6.

6 Questa grotta si è formata durante un crollo ed è posizionata proprio al centro della zona franata. Le pareti sono costituite da macerie. Il PG che vi è giunto dalla stanza 5, può solo cercare di scalare la parete a est, sulla cui sommità si può vedere un cunicolo molto simile a quello appena attraversato. La parete da scalare è alta circa 5 metri, ed è molto umida a causa di alcuni infiltrazioni di acqua che rendono scivoloso il passaggio. Si applicano quindi i modificatori durante la scalata per ‘pareti scivolose’, tenendo conto però che vi sono presenti molti appigli. Se la scalata ha successo, il PG può entrare in un nuovo cunicolo, che procede in discesa per alcuni metri e conduce alla fenditura che il gruppo può avere intravisto dalle grate della stanza 3. Una volta uscito dal cunicolo, il PG può agevolmente azionare la leva che apre la grata di ferro, sempre che prima abbia cercato trappole e trovato il piccolo ago avvelenato ( veleno di tipo ‘A’)  posto sopra di essa.

7 Arrivati a questo punto della grotta, il canale è letteralmente sprofondato sott’acqua. Chi lo aveva progettato, non aveva tenuto conto della presenza di un terreno molle e umido che con il passare del tempo ha fatto sprofondare la galleria. Una successiva infiltrazione d’acqua l’ha inondato. Per attraversarla i PG devono avere la capacità ‘nuotare’, non avere armatura addosso e fare una prova costituzione. Se si hanno questi requisiti si riesce a superare i nove metri di galleria inondata. Al contrario il PG che non dovesse avere uno dei tre requisiti perde i sensi nella traversata e solo se un compagno lo aiuta può  sopravvivere (una volta trasportato dall’altra parte, è necessario che venga immediatamente curato. Se ciò si verifica deve fare un tiro resurrezione che se ha successo gli permette di riprendersi, perdendo però 10 pf). Per aiutare chi non avesse capacità ‘nuotare’ è sufficiente che esso venga legato a una corda e trascinato a forza dall’altra parte. Anche in questo caso deve fare una prova costituzione, che se fallita implica le conseguenze descritte prima.

8 Anche questa parte della grotta è crollata parzialmente. Molti dei mattoni che costituivano la struttura portante giacciono a terra, curiosamente accatastati. In effetti questa zona della galleria è diventata la tana di 4 

Vermeiena: dv 4 c.a. 3 pf 26 thac0 16 fat.mov. 12 att. 1 o 8 ferite spec. o 1-2 tsg 4 all. neutrale px 650

Ama arrampicarsi su pareti e soffitti, fa o un unico attacco nel quale cerca di paralizzare la vittima (tiro salvezza contro paralisi o immobile per 2-12 turni) o una volta immobilizzato il nemico 8 attacchi con i tentacoli da 1-2 pf con i quali lo uccide. Per ulteriori notizie, si veda libro dei mostri, pagina 362.

Attaccano fino alla morte. Il loro tesoro consiste in 60 M.o., un bracciale da 60 M.o. e due collane da 400 M.o.

9
L’accesso a questa parte della galleria è bloccato da una grata in ferro, molto simile a quella iniziale. Anche questa è chiusa a chiave e un ladro può aprirla; non c’è però nessun bonus nel tentativo. Superata la grata i PG si trovano di fronte a un bivio. Essi hanno a disposizione tre uscite, che non sono altro che botole sul soffitto murate. Per aprirle è necessario colpirle ripetutamente con un oggetto contundente per almeno 10 minuti (si faccia una prova analoga all’apertura di una porta con un ariete). Le tre botole portano in locazioni diverse: quella più in alto conduce in una piccola stanza, dove è presente solo una porta in legno chiusa a chiave. Abbattuta o scassinata la porta, essa conduce in strada, al di là della cerchia muraria, nel quartiere dei nobili. La seconda conduce direttamente in strada, che tenendo conto dell'ora potrebbe anche essere affollata. Se qualcuno vede i PG, c’è il 20% di possibilità che chiami le guardie, ma più probabilmente si allontanerà pensando che siano in corso dei lavori nel sottosuolo. I PG potrebbero essere preoccupati a lasciare il buco per strada; in realtà esso verrà chiuso in 24 ore e la colpa attribuita a un cedimento della pavimentazione.


La terza botola, quella più in basso, conduce nel bagno di un nobile. Già ai primi colpi inferti il nobile chiamerà le sue guardie del corpo, due guerrieri del terzo, perché controllino la situazione. Quando i PG termineranno l’opera di apertura, si troveranno di fronte alle due guardie spade in mano e allo sguardo spaventato del nobile. é meglio che essi scappino subito in una delle altre due aperture, prima che vengano chiamate le guardie cittadine e i PG cacciati al di là della cinta muraria. I due mercenari non li inseguiranno nei sotterranei, visto anche il loro numero inferiore, ma veglieranno che il gruppo non esca da questa apertura.

La casa dell’usuraio: l’usuraio abita nel quartiere medio, al secondo piano di una abitazione a due piani. Egli si trova in casa durante il giorno, mentre svolge la sua attività, mentre non c’è mai di sera, quando va a divertirsi fino all’alba tra bische e prostitute. La sua casa è però sempre sorvegliata da due guardie, mercenari pagati per difendere i beni di valori contenuti in essa. La porta di accesso principale è in ferro ed è protetta dai mercenari. Il vero punto debole dell’abitazione sono le finestre, che non sono protette da sbarre, ma da imposte di legno. Bisogna dire che una azione violenta non è consigliata, perché da un lato potrebbe andare contro l’etica di alcuni giocatori (si tratta di uccidere due soldati a sangue freddo, senza che essi abbiano alcuna colpa), e dall’altro attirerebbe un manipolo di guardie, abbastanza presenti in questo quartiere. Un furto perpetrato da una coppia di ladri sarebbe la soluzione ideale. Utilizzando degli arpioni si può accedere alle finestra al secondo piano (prova scalata con corda, ma se un PG è un abile scalatore può fare a meno degli arpioni) e scassinarle (prova con 10% di bonus). Entrati in casa si deve fare attenzione a non fare rumore (prova muoversi silenziosamente) mentre si rovista tra le cose dell’usuraio. 
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1
In questa stanza l’usuraio lavora durante il giorno. Vi è presente un tavolo, alcune sedie e un fascio di  carta grezza dove sono scritti alcuni contratti di prestito. I PG possono vedere che gli interessi sono del circa del 10%settimanalee che sono molti i contratti ammucchiati nell’apposito contenitore. La porta a sinistra è quella sorvegliata dalle guardie:


Guardia: dv 5 c.a. 3 pf 40 thac0 15 fat.mov. 10 att. 3/2 ferite 1-8+2 o spec. tsg 5 all. neutrale px 270

Se i PG falliscono la prova ‘muoversi silenziosamente’ c’è il 40% di possibilità che attirino l’attenzione delle guardie, che apriranno la porta (hanno una copia della chiave) e controlleranno la stanza.

2
La porta di questa stanza è di ferro, chiusa da una doppia serratura. In più è presente il classico ago avvelenato (veleno di tipo ‘B’). Il motivo di tante precauzioni è dovuto al fatto che la stanza è la tesoreria dell’usuraio. Elenco quello che i PG vi possono trovare:

· Oro per un totale di 500 M.o.

· Due quadri di dimensione 1,5 X 2 metri dal valore di 50 M.o. ognuno

· Tre crisoberillo, di cui uno giallo e due verdi (100M.o.)

· Una specchiera a parete, dal valore di 1200 M.o.

· Un vestito di stoffa pregiata (30 M.o.)

· Una collana da 300 M.o.

· Un arazzo grande quanto la parete dal valore di 900 M.o.

· Il carillon magico in oro

· Un flacone si solvente universale

È chiaro che i PG non possono rubare tutto ciò che è presente nella stanza (sarebbe dura calare dalla finestra una specchiera), ma se il loro allineamento lo permette possono arraffare il più possibile.

3
Questa è la cucina del ladro. Non vi è niente di valore, solo strumenti da cucina, alcune cibarie e altri oggetti utilizzati nella vita quotidiana.

4
La stanza da letto dell’usuraio è di buona fattura, ma molto disordinata. Per terra c’è un tappeto molto lavorato (50 M.o.), ma per rubarlo è necessario spostare il letto, facendo un gran chiasso che sicuramente attira le guardie. Il guardaroba contiene alcuni abiti di valore (60 M.o. in tutto) e in un cofanetto sono contenute 20 M.o. La porta che conduce alla stanza è chiusa a chiave, in legno.










Aaych,           Monza 21-8-1999

Appendice
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26 Questa cartina è quella da consegnare ai PG qualora la comprassero da Heigil. Oltre a essere vaga nelle indicazioni, a non comprendere i passaggi segreti è pure sbagliata. In realtà gli errori sono piccoli e riguardano solo il secondo piano. Non mi sono sbagliato a disegnare, è stata proprio concepita così per rendere più divertente il gioco. 







