Cacciatori e prede
Avventura per 5-7 PG di 3-5 livello Ambientazione : Dragonlance

Durante l’attraversamento verso nord della foresta di Wayreth, il gruppo incontra una comunità mista di kender,umani ed elfi, sulla quale da qualche mese incombe l’ombra minacciosa di una belva che uccide persone e animali sbranandoli senza alcuna forma di pietà. I colpevoli sono due : un lupo mannaro anziano che vive nella foresta e il figlio del borgomastro, che è stato contaminato dal mostro e che gli ubbidisce ciecamente.

“State viaggiando da alcuni giorni e non aveve incontrato anima viva, quando ad un certo punto giungete in un punto in cui la foresta si allarga in una vallata attraversata da un torrente e priva di alberi.La radura è piena di piccole case di legno e pietra, e solo poche sono di più di un piano.Un cartello all’ingresso dice: Camberg,città dell’armonia.Entrate in paese e vedete che la popolazione è composta da umani, elfi e kender. La strada attraversa le case proseguendo verso nord.E’ormai pomeriggio tardi e il sole sta per tramontare, per cui decidete di fermarvi nella taverna che vedete a pochi metri da voi.Un cartello sulla porta vi dice che si chiama Il gallo d’oro.Entrate e venite accolti da Boris, un omone panciuto con dei grossi baffoni rossi e una risata gioviale.”

L’unico cibo offerto dalla taverna è verdura, in quanto Boris dirà che la carne scarseggia in questo periodo a Camberg, a causa dei fatti che hanno sconvolto la città.

Dopo che i PG hanno cenato, l’oste dice loro che qualcuno vuole parlare con loro nella stanza sul retro.Verranno condotti dal borgomastro, Taddeo, che racconterà questa storia ai PG :

“Qualche mese fa,quattro per l’esattezza, nelle vicinanze della nostra cittadina, hanno cominciato a morire molti animali da allevamento.Inizialmente abbiamo pensato che fosse qualche belva selvaggia e abbiamo mandato una pattuglia di cacciatori a cercarla. Dopo due giorni che questi non tornavano, ho organizzato un’altra spedizione guidata da me, e nella foresta, a vari kilometri da qui.Erano stati tutti sbranati ma sono state sottratte loro le armi e gli oggetti di valore. Dei corpi dei nemici neanche traccia, ma abbiamo individuato due o più paia di impronte umanoidi allontanarsi in direzione opposte, una verso ovest e una verso di noi. Da quel giorno sono state uccise altre quindici persone, e soprattutto una cosa ha terrorizzato la popolazione : tutte le uccisioni sono state compiute durante notti di luna piena.Abbiamo sentito parlare di voi e sappiamo che avete già affrontato grandi pericoli, per cui vi chiediamo di porre fine a questa minaccia. In cambio vi doneremo 400 monete d’acciaio a testa, più ospitalità gratuita nella nostra taverna.Sappiamo che per uccidere un licantropo serve un’arma d’argento e quindi abbiamo fatto costruire dal nostro fabbro un pugnale d’argento e poi Makkarus, il chierico di Majere del nostro tempio ha benedetto l’arma bagnandola nell’acqua santa.Vi prego, eliminate questa minaccia prima che la gente fugga da questa ridente città.Ah, un’ultima cosa, una sera, mio figlio Gaddar, ha visto un grosso lupo nero, era nel giardino della nostra casa e la belva ha cercato di assalirlo;si è salvato solo grazie all’intervento di un contadino che stava passando,che ha sacrificato la sua vita per mio figlio.Ora il ragazzo è sotto shock, se potete portatemi i resti della bestia morta perché io possa mostrarli a lui e dimostrargli che è tutto finito”

Il pugnale che Taddeo dona ai PG, è un pugnale d’argento +1, che mantiene l’incantamento +1 per 1d4+4 giorni dal momento in cui viene donato ai PG.Al termine del loro lavoro dovranno rendere l’arma al borgomastro che la conserverà nel tempio.Il figlio di Taddeo, in realtà è stato morsicato, ma lui non vuole dirlo in giro perché la gente del posto è superstiziosa e potrebbe pensare che suo figlio è stato contaminato,cosa che infatti è avvenuta.

In città ci sono i seguenti luoghi pubblici visitabili : un negozio di forniture da viaggiatori, un fornaio, un negozio di armi da caccia, una fucina, una taverna (il gallo d’oro), due negozi di semenze, un negozio di animali.

Per scoprire qualcosa su quanto è successo, i PG potranno indagare tra la gente per strada e nei negozi, chiedendo in giro si potranno sapere queste cose :

. Le belve sembrano essere più di una V

. Il figlio di Taddeo, dopo che è stato assalito, non è più stato visto in giro V
. Il borgomastro è molto supertizioso V

. Alcuni boscaioli umani vivono in delle capanne nella foresta, nessuno di loro è più stato visto V

. Una sera è stato visto un grosso lupo nero alle porte del villaggio in compagnia di un lupo nero più 

  piccolo e di altri lupi grigi V

. I lupi mannari comandano i lupi normali V

. E’ stato una bestia normale a uccidere e non un licantropo F

. I licantropi sono immuni alle armi non magiche V

. Qualsiasi creatura può diventare un lupo mannaro F

. I licantropi non attaccano gli elfi F

A questo punto, dopo aver chiesto in giro, i PG dovrebbero trovare un modo per rintracciare la bestia, ad esempio usare uno di loro come esca, in ogni caso, l’incontro dovrebbe avvenire in una notte di luna piena, più o meno sul limitare del bosco intorno al villaggio.I PG stanno guardandosi in giro se riescono a rintracciare il mostro.

“State camminando con circospezione, quando ad un certo punto sentite provenire da diverse direzioni dei lugubri ululati. Ad un certo punto vedete arrivare da in mezzo alle case un lupo nero di taglia media, con degli occhi rossi puntati su di voi e la bava alla bocca.Contemporaneamente dal bosco sentite dei ruggiti, vi voltate e vedete un branco di una decina di lupi grigi che avanza minaccioso verso di voi.”

Gaddar Lupo Mannaro CM : THAC0 17, CA 5, PF 40, DV 6, Dan 1d4/1d4/2d4, PE 1300 Equip : anello con sigillo.

Lupo grigio : N : THAC0 18, CA 6, PF 15, DV 2, Dan 1d4/1d4, PE 175 Equip : niente

Appena ucciso il licantropo, i lupi rimanenti si daranno alla fuga, mentre questo riprenderà forma umana, mostrando di essere Gaddar, il figlio del borgomastro.Quando lo riporteranno al padre, questo cadrà in lacrime e caccerà i PG di malomodo, dando loro solo 100 stl a testa e ordinando loro di lasciare al più presto la città.

Appena usciti dalla casa del borgomastro, un uomo arriverà di corsa urlando che la belva ha appena fatto un’altra vittima.Il borgomastro però,pur sapendo che i PG hanno agito bene, non vorrà affidare loro il compito di trovare l’altro mostro e comincerà subito a organizzare un gruppo di cacciatori e boscaioli per andare a cercare la bestia.Inoltre vorrà indietro dai PG il pugnale d’argento.

A questo punto i PG possono decidere di non interessarsi più e l’avventura si conclude qui per loro, se rimangono ancora a villaggio, dopo qualche giorno arriverà un messaggero dicendo che Taddeo e tutti i suoi uomini sono stati massacrati, e le uccisioni continueranno a lungo.

Se decidono invece di indagare per conto loro, un mattino, svegliandosi troveranno sulla porta della loro camera, ancora chiusa a chiave, un biglietto attaccato al legno con un pugnale, sul fogli oc’è scritto :

“Non cercate di ostacolarmi se vi è cara la vita, andatevene e sarete salvi;rimanete e morirete. Odarin.”

Il mittente del messaggio è Odarin, un mago della tunica nera del VIII livello che assieme al suo alleato Golfangor, il lupo mannaro anziano, ha deciso di scacciare tutti gli abitanti di Camberg perché, dopo lunghe ricerche ha scoperto che sotto la città sorge una catacomba creata nell’antichità dagli elfi per nascondersi dalle armate draconiche.La loro intenzione è  impaurire gli abitanti del villaggio per poter accedere ai sotterranei, la cui entrata è nascosta nella cantina della taverna sotto una botte.

Il giorno dopo l’uccisione di Gaddar, e dopo il ritrovamento del biglietto, la spedizione di Taddeo sarà pronta a partire : Taddeo, dieci cacciatori elfi, due scout kender e otto boscaioli umani. Partiranno a cavallo verso le dieci di mattina, proprio da sotto le finestre della taverna, facendo molto rumore, e ai PG che si affacceranno per guardare, rivolgerà uno sguardo pieno d’odio ma anche di tristezza, poi spronerà i cavalli e partiranno.

Il licantropo e il mago,vivono in una capanna a circa dieci kilometri a ovest del villaggio.I PG, girando per il bosco, anche durante il giorno, incontreranno ad un certo punto un uomo sulla sessantina, albino e con degli abiti laceri.E’ il lupo mannaro anziano, ma mostrerà una ferita su una gamba dicendo di essere stato assalito da una belva metà lupo e metà uomo, indicherà il luogo in cui è avvenuto l’agguato : una stretta gola rocciosa tra gli alberi.Chiederà al gruppo di uccidere la bestia per conto suo e donerà loro un pugnale di pietra, con l’elsa decorata in ossoIn cambio donerà ai PG un gioiello magico in grado di lanciare per tre volte l’incantesimo resurrezione(chiaramente non lo possiede neanche). Dirà che l’arma è in grado di uccidere un licantropo solo toccandolo, ma solo se utilizzata da una persona debole e agile. La cosa è solo un trucco per permettere al licantropo di uccidere uno dei PG, infatti l’arma non ha alcun potere magico e quindi i lupi mannari ne sono immuni, inoltre è molto fragile e ogni volta che viene usato ha il 75% di rompersi. Se i PG si recano nel luogo del cosidetto agguato, appena giunti nella gola, il vecchio dietro di loro muterà forma,mentre da ogni lato arriveranno cinque grossi lupi grigi e ringhianti. 

Lupo Mannaro Anziano NM : THAC0 12, CA 4, PF 65, DV 8+2, Dan 1d6/1d6/2d6, PE 4000 Colpibile solo da armi +1 o più oppure d’argento.

Lupo grigio N : THAC0 18, CA 6, PF 15, DV 2, Dan 1d4/1d4, PE 175 Equip : niente.

Mentre il licantropo e i suoi lupi tengono occupati i PG, e un altro branco di animali bada alla spedizione del borgomastro, il mago, insieme a due suoi aiutanti, si è diretto verso il villaggio per entrare con la violenza nelle catacombe. Utilizzando una bacchetta che gli permette di lanciare numerose palle di fuoco, e ai suoi incantesimi ha devastato il villaggio e si è introdotto nelle catacombe.

Odarin Il cercatore,mago della tunica nera del VIII livello 4000 PE

IN 17, DE 15, CO 13, FO 14, SA 14,CA 11

THAC0 18, CA 4, PF 30, Dan : 1d4+1 o 1d4

Armi : Pugnale +1, balestra da mano con dardi avvelenati (1d4,se non si passa il TS se ne subiscono altri 2d6).

Incantesimi memorizzati :

I livello : dardo incantato, ingrandire, mani brucianti, charme

II livello : immagini illusorie, invisibilità, raggio che indebolisce

III livello : fulmine, blocca persona, tocco del vampiro

IV livello : Neri tentacoli di Odarin, muro di fuoco

Equipaggiamento : tunica nera, anello +2,anello di resistenza al fuoco, pugnale +1, balestra da mano, 20 dardi avvelenati, bacchetta con 35 palle di fuoco, bracciali di CA 7, 100 gp,50 stl, libro degli incantesimi con :

I livello :dardo incantato, ingrandire, mani brucianti, charme, movimenti da ragno, sonno, trovare familiare, tocco gelido;II livello : immagini illusorie, invisibilità, raggio che indebolisce, accecamento, ESP, levitazione;III livello : fulmine, blocca persona, tocco del vampiro,palla di fuoco;IV livello : neri tentacoli di Odarin (Everard), muro di fuoco, urlo.

Gli aiutanti di Odarin sono un guerriero nano,Grumbar e una ladra umana Drama.

Grumbar, guerriero nano del III lvl,LM   700 PE

FO 18/24  DE 14 CO 17 IN 14 SA 12 CA 9

THAC0 16, CA 2, PF 30, Dan 1d8+6

Armi : ascia da battaglia +1, pugnale, flagello, spada corta

Equipaggiamento : cotta di maglia +1, scudo medio +1, abiti normali, gemma lavorata (110 stl), 40 gp, piccone  medio, 

Drama, ladra umana del V lvl, NM    700 PE

FO 12  DE 17 CO 15 IN 14 SA 13 CA 15

THAC0 18, CA 7, PF 30, Dan 1d6 / 1d4

Armi : spada corta, pugnale, arco corto, 4 pugnali da lancio

Equipaggiamento : cintura delle molte tasche, abiti scuri, 80 gp, maschera nera, strumenti da scasso

Se i PG sconfiggono il licantropo, vedranno tra le cime degli alberi del fumo spuntare in direzione del villaggio.Quando arrivano al margine del bosco, vedranno che buona parte del villaggio è andato in fiamme e molte persone in fiamme corrono verso il pozzo per spegnersi gli abiti.

Chiedendo in giro alla gente frenetica, come unica informazione potranno sapere che i malvagi sono entrati nella taverna.

Nel Gallo d’Oro,l’oste giace sgozzato sul bancone, mentre la porta della cantina è stata divelta.Al piano inferiore, una botte è stata spostata, rivelando una botola con rinforzi in ferro e strane incisioni, il coperchio è chiuso dall’interno ed occorre una prova di piegare sbarre per poterla aprire (concedere due tentativi a ciascuno).

Aprendo la botola si scende all’interno, atterrando dopo un breve salto di circa due metri, in una stanza dalle pareti di marmo, sospesi a mezz’aria ci sono dei globi di luce continua, due per muro.Le pareti sono di tre per tre  metri e sul lato nord c’è una porta di metallo spalancata. Il mago e i suoi aiutanti sono passati di qui per entrare nelle catacombe. La porta da su un corridoio :

1.  Corridoio : è lungo circa venti metri, con le pareti di roccia lavorata e incisa, ogni due metri è presente un globo di luce, mentre a circa mezzo metro da terra si susseguono per tutto il muro delle nicchie funerarie contenti dei resti di ossa degli antichi elfi che costruirono il luogo.

2.  Sala delle ceneri : in questa stanza ci sono al centro, su un piedistallo di marmo. Tre grosse urne cinerarie d’oro massiccio, alte sui venti cm e di un diametro di trenta. (400 stl l’una).Sul piedistallo, in rune elfiche c’è scritto “Non violate le anime dei morti”.Se le urne vengono toccate, i coperchi levitano lievemente aprendole tutte, mentre tre spiriti dei defunti si  materializzeranno nella stanza ululando e attaccando i PG. Se i PG riescono a spostare il piedistallo (piegare sbarre a -10%) troveranno un passaggio segreto che porta nella stanza 4, che è quello utilizzato dal mago e dai suoi.
Spirito Elfico LN : THAC0 16, CA 0, PF 25, Dan 1d6/1d6, PE 500 Colpibili solo da armi +1 o superiori. Ogni volta che colpiscono effettuare un TS contro pietrificazione o rimanere paralizzati per 1d4 +2 round.

3.  Camera dei sacrifici : in questa stanza di 3x5 metri, i sacerdoti elfici offrivano sacrifici agli dei, un altare al centro della stanza con una canaletta per il sangue e delle catene agli estremi indicano che su questo blocco di basalto nero sono stati compiuti anche sacrifici umani. Una porta di legno incisa si trova a destra dell’ingresso. Sull’altare giace morta una creatura priva ti testa, con la pelle simile al cuoio essiccato e un grosso gioiello al centro del torace conficcato nella carne.La creatura è uno zombie particolare, tenuto in vita dal gioiello.Se qualche creatura entra nella stanza, la gemma comincia a brillare animando la creatura contro gli intrusi Al posto delle mani a delle lunghe lame seghettate.

Zombie guardiano : THAC0 16, CA 6, DV 5, PF 35, Dan 1d8+1/1d8+1, PE 270 Equip : gioiello (300 stl)

4.  La porta di questa stanza è protetta da un trappola di fuoco (1d4+10)che colpisce tutti coloro che si trovano entro 1,5 metri da lei.Questa stanza era un piccolo santuario a qualche divinità, ma ora gli affreschi che abbellivano i muri sono stati distrutti dall’umidità.Tra le macerie a terra vedete qualche topo morto. L’altare è stato devastato e dietro di esso si vede una porta di metallo chiusa a chiave.

5.  Questa è la stanza sepolcrale di un grande re degli elfi, Granamar Sileynn XVIII, che per proteggere il tesoro del suo popolo si sottopose da morto a degli esperimenti che lo trasformarono in una mummia, assieme a lui si fecero seppellire vive le sue guardie personali, che sottoposte a trattamenti simili divennero dei potenti non morti.Quando i PG entrano nella stanza, vedranno il mago che sta per scoperchiare il sepolcro, poi alla vista dei PG si ferma e ordina ai suoi aiutanti di attaccare. Dopo sei round di combattimento, che questo si sia concluso o meno, il coperchio della bara si muoverà da solo, e una mummia con abiti ricamati e gioielli si alzerà in piedi, contemporaneamente i quattro cadaveri appesi alle pareti si muoveranno strappando le catene e avanzando verso i nemici.I mostri attaccheranno casualmente sia il gruppo che il mago e i suoi (determinare con un dado oppure sceglie il master). La mummia combatte con una grossa mazza pesante a due mani +2.
Re Granamar LM : THAC0 14, CA 4, DV 6, PF 45, Dan 1d10 +4, PE 4000 Colpibile solo da armi +1 o superiori, Granamar non ha il potere comune alle mummie di risucchiare i livelli ma è in grado di emettere, una volta ogni tre round, un raggio rosso dagli occhi,diretto contro un’unica vittima che causa 5d6 danni dimezzabili da un TS contro incantesimi.

Guardie Non-Morte LM : THAC0 16, CA 6, DV 2, PF 15, Dan 1d8+1, PE 200 Dimezzano i danni dalle armi non magiche (prima di aggiungere il bonus per la forza).

Ai lati della bara, ci sono due scrigni contenenti il tesoro degli elfi di Granamar :

Scrigno a destra : trappola che se non disinnescata lancia un dardo da 4d4 ferite dimezzabili da un TS contro veleno, all’interno ci sono : 400 monete d’oro, 200 monete d’acciaio, due braccialetti del valore di 100 stl l’uno, un anello da 50 stl, un anello con una grossa gemma azzurra (anello della debolezza),una pozione rossa (sputafuoco) e una di guarigione .

Scrigno a sinistra : una trappola che se non disinnescata causa  spara un getto di fiamme liquide che causa 3d6 ferite dimezzate da un TS contro incantesimi,10 monete di platino, 40 stl, un mantello rosso con una corona dorata al centro (mantello +2 ),una pergamena da lancio con palla di fuoco ma con una maledizione : la barba di chi la legge comincia a crescere di 3 cm al minuto e in un sacchetto di pelle delle sottili lamine d’oro : un mazzo delle tante cose.

Quando tornano in superficie, i PG verranno accolti dagli abitanti del villaggio festosi per il pericolo scampato, seppelliranno tutti i morti (la spedizione del borgomastro compresa) e ricominceranno a costruire il villaggio, chiedendo ai PG se vogliono scegliere uno di loro come borgomastro per ricominciare la vita a Camberg. Il nuovo oste è un elfo abbastanza giovane che offrirà ospitalità gratuita alla locanda ai PG per quanto tempo desiderano.A fine avventura ricompensate i PG che hanno giocato bene interpretando l’allineamento e aiutando a risolvere i problemi con qualche punto esperienza addizionale.

