Il segreto delle Caverne della Bestia

Avventura per AD&D - Dragonlance per personaggi di livello 9-10



I PG sono venuti in possesso di una mappa che spiega in dettaglio come arrivare a un grosso tesoro in Abanasinia. Il tesoro, secondo il testo, è custodito da una potente creatura menzionata solo come “la Bestia”. Questa è in realtà un’idra, che vive in una caverna protetta da altri mostri e da alcune trappole. Le trappole sono lì perché le caverne servono come copertura a una creatura molto più potente che vive nel dungeon sottostante: un beholder. Questo essere ha radunato vari mostri meno potenti e li ha costretti con lo charme a servirlo e a tenere lontani gli intrusi. La mappa era stata scritta da un ladro che, d’accordo con un suo amico, si è intrufolato nelle caverne per vedere il tesoro. Scritte rapidamente le informazioni sul luogo, stava tornando a casa quando un golem gargoyle che un vecchio servitore del beholder aveva costruito lo ha raggiunto e ucciso. Ai giocatori date un foglio con TEXT001 e TEXT002.

Assumendo che partano da Solace, la tana è a un giorno e mezzo a piedi o un giorno a cavallo. Se vanno a piedi e si fermano per la notte, arrivano di mattina. Altrimenti arrivano a tarda sera.



Poco dopo essere partiti, 20 hobgoblin escono da dietro le rocce e gli bloccano la strada. Quello più grosso, un sergente hobgoblin, sta davanti a tutti e dice “Fermi! Questo terreno ci appartiene. Dovete pagare il pedaggio se volete passare.”. Il pedaggio degli hobgoblin consiste in due monete di ferro per persona e tre per cavallo. Se ci sono degli elfi, il capo sogghigna e dice che per loro il pedaggio è due monete d’acciaio.

�19 Hobgoblin�1 Sergente Hobgoblin��Intelligenza�8�9��Allineamento�Legale Malvagio�Legale Malvagio��CA�5�5��Movimento�9�9��DV�1+1�1+1��PF�7 (x10), 8 (x7), 9 (x2)�9��THAC0�19�19��Attacchi�1�1��Danni�A seconda dell’arma�1d8��Taglia�Media (210 cm.)�Media (215 cm.)��Morale�11�12��PX�35�35��6 Hobgoblin hanno picche, 4 hanno morning star, 4 spade e archi, 2 lance, 2 spade e lance, uno ha spada e morning star e un altro ha spada e frusta. Il capo ha spada e arco. Hanno in tutto 29 monete di bronzo, 326 monete di ferro e 15 monete d’acciaio.



A circa metà del viaggio, i PG arrivano a una vecchia casa ai piedi delle colline. E’ di pietra e ha due piani. Sembra abbandonata da parecchio tempo; dentro è tutto marcio. C’è un forte odore di mostarda. Dopo poco che i PG stanno cercando nel primo piano, da sotto i mobili marci e da crepe nel pavimento e nel muro esce una gelatina color marrone chiaro che forma un anello spesso un metro e mezzo attorno ai PG. E’ una gelatina-mostarda, particolarmente grossa e affamata.

�Gelatina-mostarda, grande��Intelligenza�9��Allineamento�Neutrale��CA�2��Movimento�12��DV�9+14��PF�56��THAC0�11��Attacchi:�4��Danni�5d6��Attacchi speciali�Nube tossica; 3 metri di raggio, TS ogni round o velocità dimezzata per 2 round; il tempo è cumulabile. In questo caso, finchè i PG sono intrappolati nell’anello, sono avvolti ogni round nella nube.��Difese speciali�Arma +1 per colpire, immune al fulmine. Dardi incantati gli fanno guadagnare PF invece di toglierli.��Resistenza al magico�20%��Taglia�Grande (6 metri di diametro se tutta riunita)��Morale�13��PX�7000��Se i PG vanno a cercare al piano di sopra, non sembra esserci niente di strano, ma in una stanza ci sono 12 scheletri coperti di melma giallastra sul pavimento. Se i PG li perquisiscono trovano 500 monete d’acciaio e 3 gemme del valore di 10, 50 e 100 monete.



Andando avanti nel viaggio, i PG giungono sulle colline. A poche ore dal punto segnato sulla mappa, c’è una capanna di pastori. La capanna è abbastanza piccola ed ha un recinto con una ventina di pecore. Se i PG si avvicinano, gli aprirà un vecchio pastore, che gli chiederà chi sono e come mai sono lì. Il vecchio è gentile e se i PG sono amichevoli gli offre un po’ di latte e carne, ma è molto triste. Se i PG gliene chiedono il motivo, li porterà dentro la stanza adiacente, che è una camera da letto. Ci sono tre letti: su uno giace un ragazzo, sudato e molto pallido, che continua a rigirarsi come se soffrisse molto. Il vecchio dice che quello è il suo unico figlio, che dopo essere andato nella caverna sulle colline per inseguire una pecora è tornato barcollante e in queste condizioni, e continua a peggiorare. Se i PG lo aiutano, con un cura malattie o un cura veleno, il vecchio è molto riconoscente e disposto ad aiutare i PG in qualunque modo possa. Se il ragazzo viene curato, dopo un’oretta si sente molto meglio e vuole ringraziare i suoi salvatori. Gli chiede anche dove stanno andando; se gli dicono che stanno andando alla caverna, li avverte che lì dentro c’è “il male, e gas velenosi che possono ucciderti”. Se un PG fa un check di INT - 8, a questo punto nota che sui vestiti del ragazzo c’è uno strana polvere giallastra. E’ possibile un check di Erboristeria - 4 o altre abilità simili, o di SAG - 10, per capire che si tratta delle spore di un raro fungo velenoso. Le spore vengono uccise da cura malattie o cura veleno, quindi queste sono morte. Se per caso un PG chiede come mai ci sono tre letti, il vecchio dice tristemente che uno dei tre apparteneva a sua moglie che è morta tre giorni fa per aver mangiato della carne marcia. La donna è stata seppellita poco lontano dalla casa. Il vecchio non ha idea del potere della magia clericale, e se il chierico del gruppo gli proponesse di provare a resuscitare la donna, è incredulo. Tuttavia il dolore per la sua morte è ancora forte e l’”impossibile” speranza lo convince a riesumare il corpo. La donna ha COS 12. Se l’incantesimo riesce, il vecchio grida al miracolo ed è disposo a qualunque cosa per il chierico e per il gruppo in generale. Inoltre, regala al gruppo uno strano prisma di pietra color rosa polvere. Il vecchio dice di averlo comprato per pochi soldi a una fiera ambulante, e che in trent’anni non s’è rovinato. “Una volta un mago dalle Vesti Bianche è passato di qua e mi ha detto che la pietra era magica, e che gli avrebbe portato bene, ma non sapeva nè come andasse usata nè quali fossero i suoi poteri precisi. Se è servita a farvi arrivare allora mi ha portato fortuna senz’altro!”. La pietra è una pietra magnetica che dà +1 alla CA.



Dopo poche altre ore di cammino i PG arrivano alle Caverne della Bestia di cui parla la mappa. L’ingresso della caverna è nascosto da un grande masso a punta che vi sta davanti.



��Dall’esterno la grotta sembra una caverna qualsiasi, ma appena avvicinandosi si avverte un forte puzzo di marcio che ne esce. La maggior parte dei cunicoli sono abbastanza larghi da passarci agevolmente due a due, ma alcuni sono troppo stretti. La roccia della caverna è molto dura, ed è di color azzurro molto scuro. Ci sono varie stalattiti e stalagmiti, e parecchie sono spezzate. Qua e là si trovano delle pozze d’acqua molto fredda e torbida, nelle quali cadono delle gocce dal soffitto. Nella maggior parte delle caverne l’aria è molto quieta. Qua e là cresce del muschio. Nel complesso, la grotta è molto scivolosa; i PG hanno -3 a qualunque check per evitare di cadere a parte che per l’incantesimo unto. La scala della mappa è di un quadretto per metro. Le caverne sono infestate da grossi pipistrelli. I PG hanno il 50% di probabilità di incontrarne 1d8 ogni ora.��

�Pipistrelli, grandi��Intelligenza�6��Allineamento�Neutrale Malvagio��CA�7 normalmente, 2 se hanno molto spazio per volare (1 o 2 in una grotta), 10 se sono a terra��Movimento�3, volando 15 (C)��DV�4��PF�21��THAC0�17��Attacchi:�1��Danni�2d4��Attacchi speciali�-3 alla sorpresa. Urlo acuto: ha effetto in 6 metri di raggio, TS paralisi o in quel round chi fallisce il tiro non può combattere.��Taglia�Grossa (3 metri di apertura alare)��Morale�11��PX�420��

1) Questo è l’ingresso della caverna. C’è un alto macigno appuntito davanti ad esso, che ostacola la luce, rendendo l’area ancora più fredda. La grotta è buia e non si riesce a vedere più in là di qualche metro all’interno. Appena un po’ dentro la grotta, c’è uno scheletro appoggiato a una parete, là dove c’è il passaggio segreto. Ha il cranio completamente distrutto e parecchie ossa sono rotte e masticate. Dev’essere qui da moltissimo tempo, perché le formazioni calcaree stanno cominciando ad attaccarlo alla parete: la spina dorsale è quasi inglobata. Se un PG cerca di toglierla, scoprirà che la parete qui è sottilissima, pochi millimetri, e si rompe. Un po’ più dentro c’è una grossa stalagmite, circa mezzo metro alla base, spezzata e frantumata.



2) Questa grotta è stata occultata da un muro molto sottile che si è come condensato sullo scheletro nei secoli. Dentro è come le altre grotte, ma poco dentro ci sono alcuni oggetti dell’uomo morto. C’è una borsa con 25 monete d’oro e un vecchio pugnale arrugginito. L’elsa del pugnale si può svitare ed è cava: dentro ci sono cinque palline nere, che sono in effetti biglie di forza.



3)  Qui la caverna si divide in tre passaggi. Da nessuno dei tre si sentono rumori, ma guardando attentamente in quello al centro si può scorgere un movimento nelle tenebre. Fate immediatamente un check per vedere se arrivano pipistrelli. Se i PG non vanno adesso nella caverna numero 4, allora la prima volta che si fermano per un turno o più in qualunque posto vengono attaccati dal golem di quella grotta. In quest’area c’è una colonia di batteri piuttosto feroci, che producono costantemente una nube giallognola a livello del pavimento. Tutti i PG devono fare un TS contro veleno o prendere una malattia che gli fa perdere 1 pf al giorno, non curabile tranne che con cura malattie.



4) Se i PG non hanno forti fonti luminose, come una lanterna o una luce magica, non noteranno niente di strano qui dentro nel primo round. Tuttavia, c’è in fondo il Golem Gargoyle che ha attaccato e ucciso il proprietario della mappa, e che sta ancora facendo la guardia alla grotta. Dopo che i PG sono entrati, si sente uno scricchiolio di roccia e il golem gli salta addosso. Se i PG non l’avevano visto o pensavano che fosse un “normale” gargoyle, hanno -2 alla sorpresa.

�Golem Gargoyle��Intelligenza�0��Allineamento�Neutrale��CA�0��Movimento�9, ma può anche saltare fino a 30 metri in un round��DV�15��PF�60��THAC0�5��Attacchi:�2��Danni�3d6/3d6��Attacchi speciali�Chiunque sia colpito da entrambi gli attacchi del golem deve fare un TS contro pietrificazione o essere tramutato in pietra. Se il golem lo colpisce di nuovo, il corpo di pietra è completamente distrutto e non può essere resuscitato. Se il golem salta sopra qualcuno, gli infligge 4d10 danni e tutti gli oggetti esposti della vittima devono fare un TS contro botta o venire distrutti.��Debolezze speciali�L’incantesimo del terremoto lo uccide all’istante. Pietra in fango gli infligge 2d10 danni o gliene cura altrettanti se invertito.��Difese speciali�E’ immune al veleno e a tutti gli effetti mentali.��Taglia�Media (alto 2 metri)��Morale�20��PX�14000��

5) La caverna sembra vuota. Se un PG guarda verso l’alto, vede che ci sono parecchie stalattiti sul soffitto. Un round dopo che i PG sono entrati, 16 Piercer cadono su di loro. I PG hanno -7 alla sorpresa. I Piercer cadono divisi il più equamente possibile tra i PG. Ce ne sono 4 da 1 DV (35 PX), 4 da 2 DV (65 PX), 4 da 3 DV (120 PX) e 4 da 4 DV (420 PX). Hanno THAC0 19 (1 o 2 DV) o 17 (3 o 4 DV), più i modificatori della sorpresa. Infliggono 1d6 danni per dado vita. Una volta caduti, sono facili da uccidere.



6) La caverna si divide ulteriormente. Da nessun cunicolo si sentono suoni o si vedono movimenti.



7) La caverna è occupata quasi per intero da un’idra. Le sue squame sono rossastre e ha 8 teste. Sta molto stretta nella caverna, e questo la rende molto aggressiva. I PG non possono in alcun modo passare nella stanza successiva se non uccidono il mostro: esso occupa completamente l’uscita.

�Piroidra��Intelligenza�4, ma è comandata da un servitore del beholder, quindi attacca molto intelligentemente.��Allineamento�Neutrale��CA�5��Movimento�2, e non può uscire dalla caverna.��DV�8��PF�64��THAC0�12��Attacchi:�8��Danni�1d8��Attacchi speciali�Ciascuna testa può sputare un getto di fiamme lungo un metro e mezzo e largo 60 cm., che infligge 8 danni dimezzabili con TS.��Debolezze speciali�Ogni 8 danni che subisce, perde una testa e quindi un attacco.��Difese speciali�Il corpo dell’idra muore solo se subisce 64 danni in un colpo. E’ più pratico attaccare le teste.��Taglia�Gigantesca (10 metri). Quest’ idra è piuttosto schiacciata nella grotta, ma può attaccare normalmente.��Morale�10, ma ovviamente non può scappare e quindi continua a combattere.��PX�6000��

8) La caverna è invasa da una pianta rampicante, color verde pallido, che si protende da un grosso bulbo sul lato opposto all’entrata. E’ un Muschio Giallo Strisciante. Ci sono 3 bulbi color verde scuro e 8 fiori giallo chiaro sulla pianta. Appena i PG sono abbastanza vicini, dai fiori esce una nube di polline: tutti i PG devono fare un TS contro incantesimi o entrare in trance e cominciare a camminare verso la pianta. In un round raggiungono un bulbo, dal quale escono delle radici che in due round raggiungono il cervello della vittima. Questa perde ora 1d4 punti di INT per round; se va a uno o due punti diventa uno Zombie di Muschio Giallo Strisciante e se va a zero muore. L’intelligenza persa, se la vittima non diventa uno zombie, si recupera al ritmo di un punto al giorno. Guarigione restituisce l’intelligenza subito. Uno zombie può essere curato con neutralizza veleno e cura, lanciati uno dopo l’altro, e 4 settimane di riposo. La pianta può essere distrutta solo colpendo il bulbo principale, che è facilmente distrutto (650 PX). Nella stanza ci sono anche 4 zombie:

�Zombie 1�Zombie 2�Zombie 3�Zombie 4��Intelligenza�1�1�1�1��Allineamento�Neutrale�Neutrale�Neutrale�Neutrale��CA�10�7 (armatura di cuoio)�3 (corazza a piastre)�10��Movimento�6�6�6�6��DV�2�2�2�2��Punti Ferita�8�23�46�4��THAC0�19�19�19 �19��Attacchi�1�1�1�1��Danni�1d8�1d6+2 (spada corta +2)�1d10+1 (spadone +1)�1d8��Difese speciali�Immuni agli incantesimi mentali e ai poteri psionici.��Taglia�Media (169 cm)�Media (172 cm)�Media (183 cm)�Media (158 cm)��Morale�20�20�20�20��PX�120�120�120�120��Gli zombie hanno addosso una spada corta +2, uno spadone +1, 1330 monete di acciaio e 540 di platino.



9) Questa grotta sembra parzialmente scavata. In mezzo c’è un buco largo 6 metri; dentro ci sono delle scale a chiocciola di ferro che scendono nel dungeon.



��Questo dungeon è stato voluto dal beholder Ragash. Le grotte naturali sovrastanti, protette da un’idra, lo nascondono. Gli incontri casuali nel dungeon sono con 1-3 su 1d6 ogni ora, e sono con 2d4 Funghi Urlanti e 1d4 Violacei. I Funghi Urlanti emettono uno stridio molto forte che dura qualche minuto, e sono facili da uccidere. Il suono richiama i Funghi Violacei, che arrivano poco dopo e attaccano.��

�Funghi Violacei�Funghi Urlanti��Intelligenza�0�0��Allineamento�Neutrale�Neutrale��CA�7�7��Movimento�1�1��DV�3�3��THAC0�17�17��Attacchi�1d4�0��Danni�Speciale�nessuno��Attacchi speciali�Il loro tocco decompone la zona colpita in un round a meno che non si faccia un TS contro veleno o non si usi un cura veleno.�Quando sentono luce entro 10 metri o movimento entro 3 metri, lanciano un acuto stridio che dura 1d3 round e può richiamare mostri.��Taglia�M (120 cm)�M (120 cm)��Morale�12�12��PX�175�120��

1) Qui dentro c’è uno scheletro, con sopra qualche abito putrefatto di fattura elfica.



2) La stanza è vuota.



3) Appena i PG entrano, vedono una dozzina di Ombre. Una di esse sta spingendo un mattone della parete. Appena notano i PG, attaccano.

�12 Ombre��Intelligenza�6��Allineamento�Caotico Malvagio��CA�7��Movimento�12��DV�3+3��Punti Ferita�27, 25 (x2), 21 (x4), 19 (x2), 15 (x3), 10��THAC0�17��Attacchi�1��Danni�1d4+1 + speciale��Attacchi speciali�Ogni colpo toglie un punto di Forza per 2d4 turni. Una vittima uccisa o ridotta a Forza zero diventa immediatamente un’altra Ombra.��Difese speciali�Arma +1 per essere colpite. Immuni a Sonno, Charme, Blocco e al freddo. 90% nascondersi nelle ombre, ovunque tranne che in aree di luce perenne.��Debolezze speciali�Sono non-morti e possono essere scacciate.��Taglia�Media (2 metri)��Morale�Non fanno mai check di morale.��PX�420��Tirando il mattone, si apre il passaggio segreto. Dietro c’è un pozzo oscuro piuttosto profondo (9 metri), con in fondo una pozza d’acqua. Dentro ci sono 2700 monete di electrum, due pezzi di quarzo fumoso da 50 MA l’uno, un cristallo di ematite da 20 MA, un peridotto da 500 MA, e due tormaline molto grosse, una da 650 e una da 1000 MA.



4) Chiuso nella stanza c’è un Uomo-Scorpione, un leader catturato da solo dal beholder, mooolto affamato.

�Uomo Scorpione��Intelligenza�9��Allineamento�Neutrale Malvagio��CA�5��Movimento�12��DV�10��Punti Ferita�48��THAC0�11��Attacchi�3 (artiglio/artiglio/coda)��Danni�1d4+1/1d4+1/1d4��Attacchi speciali�La coda è velenosa. Fallire il TS significa morire in 2d4 round: il primo round -2 al colpire, il secondo -3 e vengono annullati i bonus della Destrezza, il terzo CA 10 e impossibile agire, fino alla morte.��Resistenza al magico�20%��Taglia�Grande (alto 180 cm, lungo 120 più 3 metri di coda)��Morale�17��PX�6000��

5) La stanza ospita una decina di Heucuva. Questi sono scheletri vestiti con tonache sbrindellate, molto più duri degli scheletri normali.

�10 Heucuva��Intelligenza�2-4��Allineamento�Caotico Malvagio��CA�3��Movimento�9��DV�2��Punti Ferita�16, 15, 14, 14, 12, 10, 9, 9, 9, 7��THAC0�19��Attacchi�1 artiglio��Danni�1d6 + speciale��Attacchi speciali�Il tocco causa una malattia: la vittima deve fare un TS contro veleno o perdere un punto al giorno di Forza e Costituzione. La malattia si cura con cura malattie. Possono trasformarsi tre volte al giorno in una persona che abbiano visto nel passato recente.��Difese speciali�Immuni agli effetti mentali.��Debolezze speciali�Possono essere scacciati come wight.��Taglia�Media (160-180 cm)��Morale�11��PX�270��Gli Heucuva attaccano i sacerdoti appena li riconoscono.







6) Aperta la porta di questa stanza, i PG vedono una nube di vapore nero scuro che copre il pavimento. Immediatamente, la nube si deforma e si separa, e appaiono 10 wraith. I PG devono fare un check di sorpresa.

�10 Wraith��Intelligenza�11-12��Allineamento�Legale Malvagio��CA�4��Movimento�12, volando 24 (B)��DV�5+3��Punti Ferita�36, 31, 29, 28, 27, 25, 23, 20, 18, 17��THAC0�15��Attacchi�1��Danni�1d6 + speciale��Attacchi speciali�Il tocco risucchia un livello di esperienza. Umani uccisi da un wraith diventano wraith con metà dadi vita sotto il controllo dell’uccisore.��Difese speciali�Immuni alle armi normali, armi d’argento infliggono metà danno. Immuni a blocco, charme, sonno, morte. Immuni al freddo, al veleno e alla paralisi.��Debolezze speciali�Possono essere scacciati. Rianima morti ne uccide uno se fallisce un TS contro incantesimi. Acqua santa infligge 2d4 PF.��Taglia�M (180 cm)��Morale�15��PX�2000��Uccisi i wraith, la nebbia si dissipa. Nella stanza si trovano 4400 monete d’argento, 2000 monete d’acciaio, una pozione di controllo dei giganti delle rocce, una pergamena di protezione dall’acqua, un pugnale +1, una spada +1.



7) Dentro la stanza c’è un grosso ammasso di rifiuti. Questi sono infestati da Rot Grub, che cercano di attaccarsi ai PG se questi perquisiscono il cumulo (che, peraltro, non contiene niente di valore). Ce ne sono 13; hanno una probabilità percentuale di colpire un PG pari alla sua CA, senza contare lo scudo nè la destrezza. Se un verme si attacca a un PG, comincia a scavare nella carne. Il veleno del erme necrotizza la zona colpita: un PG deve fare un check di Saggezza per notarlo. Può fare un check al round. Il fuoco uccide 2d10 vermi, ma dopo 1d6 round sono troppo dentro per bruciarli. Nel giro di 1d3 turni se non vengono uccisi con cura malattie, raggiungono il cuore e uccidono la vittima.



8) Appena i PG entrano nella stanza, le porte vengono sigillate da pareti di pietra e immediatamente cadono dal soffitto delle lastre metalliche che dividono la stanza in quattro settori uguali. I PG sono divisi il più equamente possibile tra questi settori. Nel primo, dal soffitto sbucano delle lance che cominciano rapidamente ad abbassarsi. Nel giro di 2 round sono per terra e infliggono ai PG dentro 8d6 danni e li inchiodano al pavimento. Se un PG si vuole liberare deve fare un check di Forza e subire altri 3d6 danni. Può dimezzare questi ultimi danni con un check di Destrezza. Nel secondo settore (che è quello dove sta il passaggio segreto), dalle pareti in pietra partono varie frecce metalliche che hanno THAC0 5 e infliggono 2d6+12 danni. Ce ne sono 3 per ogni PG. Se un personaggio fa un check di Int (+2 se è un ladro, nessun modificatore per altre classi; -2 se è un elfo o un nano, -5 altrimenti), può notare che dal lato dove c’è il passaggio segreto non sono provenute frecce. Nel terzo settore, il pavimento di pietra scivola lentamente da un lato, e le pareti di pietra vengono ricoperte da altre lastre metalliche: dopo due round il pavimento è scomparso del tutto lasciando esposta la parte sottostante: un piano di ferro elettrificato. Chiunque non sia attaccato al soffitto o volante subisce 12d6 danni elettrici, dimezzabili con TS. Se la vittima vola o è sul soffitto, viene colpita da fulmini che gli infliggono 6d6 danni dimezzabili. Dopodichè la stanza si scarica. Nel quarto settore, dal soffitto cola della melma verde. Questa ha THAC0 19, e attacca ogni PG ogni round. Se colpisce trasforma la vittima in melma verde dopo 1d4 round, a meno che non venga bruciata o gelata. La melma è colpita automaticamente e ha 20 PF, ma è vulnerabile solo al fuoco e al freddo. Una torcia gli infligge 2d4 danni. Quando tutte le trappole sono scattate, le pareti metalliche si rialzano. Dopo un round, si sente una specie di ronzio e scricchiolio nella stanza, ma non succede nient’altro.



9) La stanza dietro il passaggio segreto contiene questi oggetti: 11700 monete d’acciaio, una pozione di levitazione, una pergamena di repulsione, una pietra magnetizzata lavanda e verde che assorbe fino a 34 livelli di incantesimi, e un tappeto volante... quest’ultimo in realtà è un tappeto soffocante: appena un PG cerca di usarlo il tappeto lo soffoca in 1d4+2 round. E’ possibile bloccare il tappeto solo con blocca piante, animare un oggetto, desiderio.



10) La stanza è vuota.



11) La stanza è piena di scheletri vari. Appena i PG aprono la porta, gli piombano tutti addosso.



12) Nella stanza c’è un umano, denutrito e pallido, completamente pazzo. Sta sbavando sul pavimento. Se i PG usano cura follia o qualcosa del genere, l’uomo dirà di essere un abitante di Tantallon che è capitato presso la caverna per caso ed è stato catturato da un elfo oscuro. Non sa dire nient’altro, perché ha dimenticato tutto per lo shock. E’ qui da circa tre settimane senza mangiare e ha potuto bere pochissimo. Se i PG gli danno da mangiare e gli garantiscono che non ci sono pericoli da qui alla superficie, se ne va.



13) Nell’angolo della cella c’è quello che a prima vista sembra un fagotto di stracci. A un esame più attento si nota che è un uomo. A un esame ancora più attento (togliere gli stracci) si nota che è uno scheletro. A questo punto gli occhi dello scheletro lampeggiano di rosso e si alza di scatto tentando di afferrare il malcapitato per la gola. Lo scheletro ha la sorpresa automaticamente e THAC0 5. La magia che lo anima è particolarmente potente: può essere scacciato solo come un vampiro. La sua presa non infligge danni, ma ogni round la vittima deve fare un check di Costituzione con un -2 cumulativo. Quando fallisce il check sviene e il round dopo muore. Lo scheletro ha CA 3 e 7 DV, 35 PF. Se un PG cerca di allentare la stretta, lo scheletro ha Forza 18/76. Lo scheletro vale 1000 PX.



14) La stanza è vuota.



15) Se i PG entrano sfondando la porta, il PG che ha sfondato piomberà sopra una instabile colonna di mattoni, che crollerà immediatamente. Il PG deve fare un check di Destrezza -5 per non cadere. Se cade, gli cade addosso il soffitto della stanza infliggendogli 4d6 danni. A questo punto un topo esce da un buco nella parete e morde sul naso il personaggio mezzo sepolto dai sassi. Poi scappa. Il personaggio subisce 1 ferita e ha il 25% di probabilità di prendere la peste. In questo caso perde 3 punti di Costituzione al giorno; quando arriva a zero o meno deve fare un check percentuale sulla sua Costituzione originaria o morire. Se sopravvive recupera un punto di Costituzione al giorno. Un cura malattie cura la peste. Qualunque personaggio a contatto con l’appestato deve fare ogni giorno un TS contro veleni o ammalarsi a sua volta.



16) La stanza è vuota. La porta è bloccata, come lo sono tutte le porte di questa sezione del dungeon, fino alla stanza 8.



17) La parete oppsta a quella per la quale si entra presenta un apertura scolpita in modo da raffigurare una bocca, dietro alla quale c’è un’oscura caverna. Il tutto è in realtà un’illusione per nascondere una trappola: se un PG tocca la parete la bocca si chiude di scatto infliggendogli 3d6 danni.



18) Una trappola magica è presente in questa stanza: una mano invisibile che infila in tasca a un PG una palla di fuoco a scoppio ritardato preparata per 30 secondi. La mano ha il 90% di probabilità di riuscita, altrimenti la bomba cade a terra (ma i PG non se ne accorgono). Subito dopo (in pratica appena i PG entrano) si sente una voce femminile che dice “Sono una bomba da trenta secondi! Sono una bomba da trenta secondi! 29... 28... 27...”. I PG hanno un round per fare qualcosa, dopodichè il PG che era entrato per prima nella stanza e tutti quelli che gli stanno attorno vengono avvolti da una sfera di fiamme che gli infligge 8d6+8 danni dimezzabili con TS. Il PG che aveva la bomba in tasca ha -3 al TS. Tutti gli oggetti che il PG aveva in tasca, indipendentemente dal materiale a meno che questo non sia esplicitamente inattaccabile al calore (eg. pelle di drago rosso), devono fare un TS contro fuoco o venire distrutti.



19) Banalmente, questa stanza non ha pavimento. Un PG che sfondi la porta cade automaticamente per 27 metri subendo 9d6 danni. Il PG deve fare un check di sorpresa con -2; se lo fa deve fare un tiro di iniziativa contro 5; se lo fa può fare qualcosa mentre cade e ha un check di Destrezza per dimezzare il danno. In fondo alla stanza c’è una pergamena con l’incantesimo dei maghi di primo livello trovare pavimento. Componente somatica: cadere sul naso.



20) Al centro della stanza c’è un focolare con su un grosso paiolo bollente. Sulle pareti ci sono degli scaffali con su varie parti umane mezze decomposte. Alla destra dei PG c’è un alto cumulo di cadaveri, principalmente umani ed elfi. Alla loro destra, una rastrelliera con vari coltelli e mannaie di considerevoli dimensioni. Davanti al paiolo c’è un orco enorme coperto di sangue con un grembiule coperto di sangue che appena vede i PG esclama “Ah! Fresh meat!”, afferra una mannaia coperta di sangue e si scaglia sul PG più vicino.

�The Butcher��Intelligenza�6��Allineamento�Caotico Malvagio��CA�-4��Movimento�12, se usa la Mannaia 24��Dadi Vita�14��Punti Ferita�112��THAC0:�2��Attacchi�2, se usa la Mannaia 4��Danni�1d8+13/1d8+13, e altri 1d8+13/1d8+13 con la Mannaia��Attacchi speciali�La Mannaia può lanciare la velocità su chi la impugna all’inizio di un combattimento. In questo caso le caratteristiche del mostro diventano quelle indicate.��Difese speciali�Subisce metà danno dal fuoco. Rigenera 3 punti ferita al round.��Resistenza al magico�20%��Taglia�Grande (3 metri di altezza)��Morale�18��PX�15000��La Mannaia è un’arma +3 (già contato nelle statistiche del Butcher) da 1d8/1d6 ferite, che può lanciare la velocità all’inizio del combattimento. Ha attualmente 9 cariche. Chi viene sottoposto a velocità da parte della Mannaia invecchia di un anno normalmente. Il modificatore all’iniziativa della Mannaia è +4. La stanza contiene 15000 monete di rame e 12300 d’argento. Ci sono varie gemme: uno zaffiro a stella da 50 monete, carneliano e quarzo da 50 monete, una scarsa malachite da 20 monete, un topazio e una pietrasangue da 70 monete, onice, perla e spinello da 100 monete e un altro grosso spinello da 500 monete. Tra le armi si trova una morning star +1 e un pugnale maledetto -1.



21) In questa grande stanza c’è un tavolo e due sedie, entrambe d’ebano. Vicino al tavolo c’è una drow maga, nascosta. Tenuta costantemente (e molto faticosamente, data la resistenza) sotto charme dal beholder, attacca immediatamente i PG.

�Maga/Guerriera Elfa Scura��Intelligenza�17��Allineamento�Caotico Malvagio��CA�-1��Movimento�12��Livello�Maga 12° / Guerriera 12°��DV�9+15 (come per multiclasse mago/guerriero)��Punti Ferita�41��THAC0�8��Attacchi�3 in 2 round con la spada corta��Danni�1d6+5��Attacchi speciali�Luci danzanti, Fuoco fatuo, Oscurità, Levitazione, Individuazione dell’allineamento, Individuazione del magico una volta al giorno. Incantesimi.��Difese speciali�90% di resistenza a sonno e charme. 75% di nascondersi nelle ombre e muoversi in silenzio. +2 alla sorpresa.��Debolezze speciali�-2 a Destrezza e al colpire se è in luce forte, -1 a Destrezza e al colpire se il nemico è in luce forte, -3 se ci sono entrambi.��Resistenza al magico�68%��Taglia�M (172 cm)��Morale�15��PX�10000��Conosce i seguenti incantesimi:

1° livello (4)�Charme, Individuare Creature Extraplanari, Dardo incantato, Unto. E’ specializzata in charme, quindi dà -2 al TS. E’ specializzata in dardo incantato, quindi infligge 5d6+10 danni.��2° livello (4)�Immagini illusorie, Immagini illusorie (1d4+4 immagini), Nube maleodorante, Trama ipnotica.��3° livello (4)�Blocca persona, Blocca persona, Fulmine magico, Tocco del vampiro. E’ specializzata in tocco del vampiro, e assorbe 6d6+6 PF.��4° livello (4)�Invisibilità potenziata, Muro illusorio, Pelle coriacea (1d4+6 attacchi), Sfera d’invulnerabilità minore.��5° livello (4)�Espulsione, Espulsione, Teletrasporto, Mano interposta di Bigby.��6° livello (1)�Invocare Lolth.��Individuare creature extraplanari permette all’esperto di magia di vedere un’aura gialla attorno agli esseri che provengono da altre dimensioni. Dura 2 round per livello e ha tempo di lancio 1, è di Divinazione, richiede componenti verbali e somatici e ha il normale raggio visivo.

Invocare Lolth può essere usato solo dai Drow. E’ una versione modificata e specializzata di contattare altri piani. L’incantesimo invoca sul drow l’attenzione della dea Lolth. Può essere usato solo in combattimento o poco prima di esso e dura fino al termine della lotta. Se il drow sconfigge i nemici, la dea gli darà la sua benedizione, garantendogli un +2 non cumulabile ai TS per un giorno per dado vita o livello della creatura sconfitta (che dev’essere Legale o Buona). Se il drow viene ucciso, risorge immediatamente come Drider con queste caratteristiche:

�Drider��Intelligenza�Come il drow��Allineamento�Caotico Malvagio��CA�3��Movimento�12��DV�6+6��THAC0�13��Attacchi�1��Danni�1d4 + veleno��Attacchi speciali�Luci danzanti, Fuoco fatuo, Oscurità, Levitazione, Individuazione dell’allineamento, Individuazione del magico una volta al giorno. Gli stessi incantesimi che aveva prima. Il veleno paralizza per 1d2 turni e il TS è a -2.��Debolezze speciali�-2 a Destrezza e al colpire se è in luce forte, -1 a Destrezza e al colpire se il nemico è in luce forte, -3 se ci sono entrambi.��Resistenza al magico�Come il drow��Taglia�L (270 cm)��Morale�15��PX�5000��Se la drow si trasforma in Drider, ha 33 PF. Se i PG non la scoprono immediatamente, lancerà per primo questo incantesimo.

L’incantesimo è di Congiurazione, ha tempo di lancio un round e funziona solo sul mago. Ha componenti verbali, somatici e materiali (un po’ del sangue del drow).

La drow ha addosso 21 monete di platino e un sardonice da 70 monete. L’armatura è di maglia ed è un’armatura drow +5, ma se l’elfa si trasforma in Drider viene distrutta. Ha mantello e stivali drow e usa una spada corta +3 drow. Gli oggetti drow si distruggono dopo 1d20+30 giorni di lontananza da una caverna drow e questi adesso hanno ancora 13 giorni di durata (vedi la descrizione dei Drow nel Manuale dei Mostri). Tuttavia, la fibbia del mantello è uno smeraldo orientale da 5000 monete.

La drow, se è messa particolarmente male, userà il teletrasporto per fuggire. In questo caso se ha lanciato invocare Lolth diventerà immediatamente un Drider. Dopo poco tempo, svanirà l’effetto dello charme del beholder e la drow (o drider) cercherà vendetta sia sul beholder che sui PG.



22) Questa è una stanza da letto. Tutti i mobili sono in ebano e sono intarsiati con figure molto strane e contorte ma aggraziate. Non ci sono oggetti di valore dentro, ma c’è uno scrigno su un comodino. Lo scrigno è chiuso a chiave; se lo si forza esce una nube scintillante che invade tutta la stanza; tutti quelli che ci stanno dentro devono fare un TS contro veleni o svenire per 1d4 turni. Che facciano il tiro o  no, vengono teletrasportati nella stanza 24.



23) Questa è un’attrezzatissima sala torture con vari strumenti molto dolorifici. In fondo alla stanza nella parte sud c’è una piattaforma metallica quadrata di circa 3 metri di lato con in centro un piedistallo di acciaio con sopra un pulsante. Premendo il pulsante tutti coloro che stanno sulla piattaforma vengono teletrasportati nella stanza 22. La porta a nord è chiusa a chiave e rinforzata.



24) E’ una cella. La stanza è spoglia e la porta è di legno massiccio e rinforzata (-4 al test per sfondarla). La serratura invece è abbastanza semplice (+10% al test per scassinarla). Ci sono un paio di scheletri nella stanza.



25) La stanza è spoglia, tranne che per un cerchio di ferro in centro, di raggio circe un metro. Il cerchio se viene attivato con il dispositivo della stanza 27 può teletrasportare tutti quelli che ci entrano nella stanza 28. Quando è attivo il cerchio è coperto da nebbia azzurra.



26) In questa stanza ci sono 2 scorpioni giganti.

�2 Scorpioni giganti��Intelligenza�0��Allineamento�Neutrale��CA�3��Movimento�15��DV�5+5��Punti Ferita�26, 25��THAC0�15��Attacchi�2 pinze, 1 coda��Danni�1d10 / 1d10 / 1d4+veleno��Attacchi speciali�Il veleno richiede un TS o la vittima muore il round dopo. Se lo stesso bersaglio viene colpito da entrambe le pinze nello stesso round, deve fare un check di piegare sbarre o il round dopo viene colpito automaticamente dal pungiglione. Se lo scorpione va a 1 o 2 punti ferita, comincia a pungere come impazzito, e i suoi attacchi diventano 2 col pungiglione.��Taglia�M (165 cm di lunghezza)��Morale�11��PX�650��Nella stanza c’è un sacchetto con 7000 monete d’oro. Inoltre c’è anche un pezzettino di azzurrite da 6 monete, un’agata a striscie da 10 monete, un carneliano da 50 monete, un peridotto da 650 monete, un bello zaffiro nero da 1000 monete e un grosso diamante da 5000 monete.



27) Dentro questa stanza c’è a mezz’aria un quadrato metallico di lato circa 30 centimetri. All’interno non è pieno, ma si nota invece una nebbiolina azzurra. Se il quadrato viene manipolato in qualche modo la nebbiolina sparisce immediatamente e il cerchio della stanza 25 si attiva.



28) Anche qua dentro c’è un cerchio metallico simile a quello della stanza 25. Questo cerchio può riportare là chi ci entra. Per il resto, la stanza è vuota.



29) Questa stanza è vuota. La porta a nord è chiusa a chiave.



30) In questa stanza, in fondo, c’è il beholder.

�Beholder��Intelligenza�16��Allineamento�Legale Malvagio��CA�0/2/7��Movimento�Volando 3 (B)��DV�55 PF (TS come un guerriero 12)��PF�37 sul corpo, 18 sull’occhio centrale, 8 per occhio piccolo��Attacchi�1��Danni�2d4��Attacchi speciali�I dieci occhi hanno questi poteri: charme, charme sui mostri, sonno (su un solo bersaglio), telecinesi (120 chili), trasformare carne in pietra (raggio 30 metri), disintegrazione (raggio 20 metri), paura (cono lungo 18 metri, 6 alla base, TS o scappare per 6 round), rallentare (un bersaglio), causa ferite gravi (50 metri, 2d8+1 danni), morte (uccide un bersaglio con meno di 8+3 DV, resurrezione impossibile).��Difese speciali�L’occhio centrale proietta un raggio anti-magia che copre un arco di 90 gradi e arriva fino a 140 metri. Nessun incantesimo nè oggetto magico nè abilità magica eccetto gli occhi del beholder funzionano entro questo raggio. Gli occhi piccoli distrutti rigenerano alla velocità di 1 occhio alla settimana.��Taglia�Media (diametro 150 cm)��Morale�18��PX�14000��

Quando il beholder viene attaccato, tirate 1d100 prima di colpire:

01-75	Corpo				CA 0

76-85	Occhio centrale			CA 7

86-95	Peduncolo oculare			CA 2

96-00	Un occhio piccolo (tirate 1d10)	CA 7

Il tesoro del beholder consiste in 12000 monete d’oro, 9700 monete d’argento, 30000 monete d’acciaio e 600 d’electrum. Poi ci sono varie gemme: rodocrosite, malachite, occhio di tigre, quarzo rosato da 10 monete ciascuno; uno scarso quarzo blu da 2 monete, dell’azzurrite da 16 monete, un’acquamarina, dell’ambra e una perla da 100 monete ciascuna, una pietrasangue da 150 monete, giada da 200 e un piccolo topazio da 350, un grosso spinello da 500, dell’ametista orientale da 800 e una, molto più grossa e pura, da 5000; un diamante leggermente impuro da 3000 e un bel rubino da 5000. Ci sono inoltre varie statuette e dipinti per un totale di 14000 monete d’acciaio. C’è una cassa con 9 pozioni: autometamorfosi, levitazione, superguarigione, olio di fiamma, 2 x sputafuoco, controllo delle piante, volo e supereroe. C’è un cilindro metallico con dentro 7 pergamene: protezione dai licantropi, restaurare (dei chierici), tocco del vampiro/crescita vegetale/risucchio/espulsione (dei maghi), chiaraudienza/neri tentacoli di Evard/trappola di fuoco/attirare mostri II/ombre (dei maghi), silenzio nel raggio di 4,5 metri/rallenta veleno/purificazione del cibo e dell’acqua/divinazione (dei chierici), respingere gli insetti/scacciare il male/pelle coriacea/silenzio nel raggio di 4,5 metri/attirare animali I (dei chierici), terrore/risucchio/contagio/clonazione/illusione differenziata/attirare mostri VII/immunità agli incantesimi di Serten (dei maghi). C’è poi un bastone dello sciame d’insetti, una corazza a striscie +2, un buco portatile, una corazza di piastre +2, una corazza a piastre +4 che in realtà è una corazza a piastre di vulnerabilità -2 e una spada +3.



31) La caverna è scavata in un tunnel verso sud e termina con un muro di mattoni. I mattoni sono appoggiati precariamente l’uno sull’altro ed è facile toglierli. La scala della mappa è 1 quadretto = 2 metri.


