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La Gilda dei Ladri

di Marko Picek

traduzione di Giulio “SJ” Dwarf
Introduzione

Questa avventura è stata creata per una compagnia di primo livello composta da 3 a 6 giocatori. E’ ambientata nella regione di  Shadowdale dopo il “Tempo dei Problemi”. L’obiettivo principale è quello di eliminare la crescita dell’influenza della gilda dei ladri in questa regione. Per giocare questo modulo è necessaria soltanto una rivisitazione dei Forgotten Realms. Tutte le informazioni sulla regione di Shadowdale che sono richieste ma non menzionate in questo modulo possono essere trovate lì. 

A. Nuovi in città (Wytek)

La compagnia è appena arrivata a  Shadowdale. Si trovano ad un crocevia, di fronte ad una grande colonna di pietra dove c’è una tavolozza dove sono attaccati dei biglietti. La compagnia è libera di gironzolare comodamente per le vie del villaggio. Le scelte a disposizione sono:

IL FABBRO –Il fabbro del villaggio è Bronn Selgard. Qui possono acquistare ogni tipo di arma non magica (fatta eccezione delle armi da lancio, come archi e balestre). I prezzi sono un po’ più alti della media, ma anche la qualità è superiore. Alcune armi sono terminate e già in vendita (3 spade lunghe, 2 spade corte, 5 pugnali, una chain mail, una banded mail).

IL NEGOZIO – Il proprietario è chiamato Weregrund il Mercante. Tutti gli oggetti che costano meno di 100 monete d’oro sono disponibili qui. Comunque, i prezzi sono alti ed il proprietario farà qualunque cosa per truffare i giocatori vendendo loro qualcosa per un prezzo più alto. Se i giocatori tentano di minacciare il mercante, non farà rapporto alle guardie ma abbasserà i prezzi alla norma.

LA TAVERNA DEL VECCHIO TESCHIO – La taverna è insolitamente vuota per questo periodo dell’anno. In un angolo siede un gruppo di persone in armatura leggera (probabilmente dei mercenari) che sta bevendo della birra. Al bar c’è un nano. Il barista sta dietro il bancone e mescola vari drink. Il suo nome è Turko Breem. La compagnia non verrà a conoscenza di nulla d’interessante dal barista, ad eccezione che ci sono delle note sulla colonna di pietra che loro vorrebbero controllare. Se la compagnia inizia la conversazione con il nano, questi li saluterà.

"Salute, avventurieri. Il mio nome è Yandard il Ladro. Al vostro servizio. Vi racconta che è giunto a Shadowdale per affari (è venuto per investigare sulle voci che circolano su una gilda di ladri fondata di recente e vorrebbe pertanto unirsi a loro). Se la compagnia chiede al nano di unirsi al gruppo, risponderà: Unirmi al vostro gruppo ? Perche no? Certo!  Io sono un ladro di grandi capacitàl. Sono certo che vi sarò di grande aiuto nelle vostre avventure. Ma, c’è un prezzo da pagare. Voglio una parte uguale di qualunque cosa voi troviate."
LA COLONNA – Sulla colonna c’è soltanto un messaggio: "Mercenari disposi a rischiare sono richiesti per una missione segreta." Firmato: Mourngrym, Lord di Shadowdale.  

B. I Lord di Shadowdale

Presto o tardi la compagnia arriverà alla Torre Attorcigliata di Ashba. Non appena si avvicineranno, le guardie saluteranno la compagnia. Se il party menzionerà l’avviso trovato sulla colonna, le guardie lo condurranno all’interno della torre fino alla camera delle udienze. Quando racconteranno ai Lord che sono interessati alla missione, uno di loro inizierà a fare un resoconto. Racconterà di una serie di crimini verificatisi nella regione. Loro sospettano che vi sia una gilda di ladri che sta lavorando a Shadowdale e chiede pertanto alla comitiva di investigare su questo. Desiderano che la compagnia localizzi il loro covo e, 

possibilmente, lo distrugga. Come ricompensa, offrono il 30% di tutte le monete trovate nel covo e la totalità degli oggetti trovati lì. Alla fine del colloquio vi fanno condurre al vecchio mulino dove è accaduto l’ultimo crimine. 

C. Attraverso una strada per il vecchio mulino

La strada per il vecchio mulino passa vicino la Casa dell’Aurora, tempio di Lanthader. Quando loro passano nei pressi di questa, un ragazzo li ferma e chiede alla compagnia di entrare nel tempio. Spiega che l’Alto Sacerdote del tempio ha bisogno di loro. Nel tempio incontrano l’Alto Sacerdote (High Dawnlord) di nome Munro Cassimar che li saluta con queste parole: Benvenuti nella Casa dell’Aurora, avventurieri. Possa Lanthader sempre illuminare il vostro cammino. Dopo le presentazioni di rito chiede alla compagnia di investigare su una sconosciuta fonte di male che disturba le loro preghiere. Il centro dell’aura maligna è localizzata in qualche punto della baracca di Syluene. Offrirà due pozioni di cura se il party accetterà l’offerta di investigare su quest’aura maligna.  

D. Il mulino di Mirrorman

All’entrata del mulino di Mirrorman, la compagnia incontra 2 guardie del tempio. Saranno a conoscenza della loro missione e saranno felici di aiutarli. Lasceranno investigare liberamente il mulino. A richiesta, racconeranno anche alla compagnia sul sabotaggio che è successo. La scorsa notte un  contadino ha notato una strana luce proveniente da sud. Si è recato lì per dare un’occhiata e ha trovato il mulino in fiamme. E’ corso in cerca d’aiuto e grazie a lui il mulino non è bruciato completamente. Penso che il danno provocato possa essere riparato. La compagnia entra nel mulino e lo trovano abbastanza danneggiato e parzialmente bruciato. Comunque, i meccanismi sono rimasti intatti. Dopo una più attenta analisi notano dei pezzetti di foglie e di terriccio all’interno del mulino. Ovviamente, qualcuno è giunto dalla foresta vicina. Quando escono dal mulino, una guardia chiede al party di ispezionare la capanna di  Syluene, poiché c’è qualcosa di sospetto su di essa.

E. La capanna di Syluene

All’entrata, c’è una chiara, fresca traccia lasciata da un’impronta umana. Nella capanna non ci sono tracce. E’ ricoperta di polvere e ragnatele. Non vi è nulla di valore all’interno. Piccole scatole di legno sono posizionate in un angolo. Se qualcuno cerca passaggi segreti, troverà una botola proprio sotto le scatole di legno. La botola non è saldamente chiusa, e si aprirà se qualcuno ci cammina sopra. Le scatole sono vuote (fatta eccezione della polvere e delle ragnatele).

F. Sottoterra
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 Map 1.

Se la compagnia non trova l’entrata e qualcuno si avvicina alle scatole, cadrà attraverso la botola in uno spazio sottostante. Sotto la botola c’è un tunnel. E’ buio persto nel tunnel. Le pareti sono di roccia e ci sono delle travi di supporto che mantengono il soffitto (come nelle miniere). Ad una analisi più attenta delle pareti, la compagnia nota che è stata scavata di recente. Il soffitto è alto circa 2.2 metri. Il tunnel è largo 3 metri. Alla fine del tunnel c’è una porta di legno chiusa. Può essere forzata normalmente, sfondata, distrutta (40hp, -2hp per le spade, +5hp per le asce). La serratura può essere scassinata da un ladro con un bonus di +15% . 

Posti interessanti sottoterra  (vedi mappa 1.)

6.  POSTO DI GUARDIA – Questa piccola stanza contiene 2 briganti che sorvegliano il quartier generale. C’è una piccola lanterna ad olio sul muro che illumina la stanza. La lanterna non può essere presa ma può essere spenta normalmente.

Incontro: Briganti (2); Int media; hp 6,12;AC 8 (armature leggere);THAC0 20;Dmg 1d6 (lance); Mov 12; XP 15; Tesoro: 20  monete di rame,armi, armature.
Descrizione: La compagnia scorge 2 briganti che indossano armature leggere ed armati di lance. Stanno a guardia e pronti per la battaglia.. Non lanceranno le loro armi in circosanze normali.

2.  ARMERIA – Anche questa è una stanza di media grandezza. La compagnia può trovare vari utili oggetti qui. Comunque, l’armeria è chiusa da una pesante porta in legno che deve essere aperta..

Tesori: 3 lance, spada lunga, spada corta, 2 balestre, 50 proiettili, 2 picche, 2 badili, 3 faretre

.
3.  POSTO COMUNE – Il party entra in una stanza larga 10x10 metri. Vicino al muro ad ovest ci sono un lungo tavolo e delle sedie. Ci sono gli avanzi di un banchetto abbastanza recenti. Degli immensi lampadari con nove candele ognuno sono appesi al soffitto ed illuminano a giorno la stanza. In un angolo si può scorgere uno scaffale. Nel passaggio ad Est c’è una trappola d’allarme sul pavimento. Quando qualcuno ci cammina sopra, un piccolo campanello suona nella camera da letto e sveglia i briganti. La trappola può essere individuata e disinnescata normalmente. Non provoca danni. Più avanti nel corridoio c’è un passaggio segreto sul muro a nord (per aprirlo il giocatore deve trovare un piccolo bottone nascosto). Dietro la porta segreta c’è una scalinata che conduce fuori all’aperto. E’ un’uscita d’emergenza e porta in qualche posto nella foresta dietro la capanna di Syluene.

7.  Incontro: Vedi punto 6.
4.  LA CAVERNA Il tunnel termina in una specie di piccola caverna. Le pareti ed il soffitto sono fatti di granito. Il tunnel è naturale, non costruito cioè dall’uomo. Dopo circa 10 metri, il tunnel è bloccato da un gran mucchio di terreno. Il terreno è fresco e può essere creato un passaggio attraverso di esso con appropriati attrezzi. Alla fine della caverna c’è una porta d’acciaio. La porta è chiusa. Cìè una toppa sulla porta ma la serratura non può essere né scassinata né aperta magicamente.

5.  UNA VIA SOTTO –Non appena la compagnia attraersa la porta d’acciaio, c’è un piccolo corridoio e uno zerbino alla fine di esso. Le pareti sono di pietra scolpita proprio come il soffitto ed il pavimento. Dietro lo zerbino vi sono delle scale che portano verso l’oscurità di livelli più profondi. Lo zerbino ha strane incisioni su di esso. La compagnia può chiaramente vedere il disegno di un ragno con delle rune scritte sotto. Il testo (rune) non è scritto in nessun linguaggio moderno. Un giocatore con l’abilità di linguaggi antichi può tentare di leggere la scritta (tiro con modificatore a +2). Sullo zerbino c’è scritto: "Tempio del Ragno Velenoso"
8.  CAMERE DA LETTO – Grande stanza con 10 letti. I letti non sono rifatti (qualcuno ha dormito proprio di recente). Se il party non fa scattare l’allarme (campanella) o fa rumore, ci saranno 8 briganti che dormono pacificamente.

Incontro: Briganti (8); Int Media - Bassa; HD 1; AC 10; THAC0 20; Dmg 1d4(3),1d2,1d6; Mov 12; XP 15; Tesoro: 3 pugnali, mazza. 
Descrizione: i briganti stanno dormendo e se né la campanella o qualcosaltro li sveglia, verranno sorpresi. Prenderanno ogni arma che gli capita a tiro  (pugnali, mazze) e combatteranno al meglio che possono. Alcuni combatteranno disarmati. 

7.  LE GUARDIE DEL BOSS- Come il party procede si imbatterà nella stanza con 2 guardie pronte a combattere. Queste sono le guardie personali del Boss, più abili degli altri briganti e faranno di tutto per proteggere il loro capo.

Incontro: Guardie Elité (2);Int Media - Alta; HD 1+1; AC 6 (armatura scaglie); THAC0 20; Dmg 1d8 (spada lunga); Mov 12; XP 25; Tesoro: 2x10 monete d’argento, chiave di ferro

8.  LA STANZA DEL BOSS –La compagnia entra in una grande stanza. Al suo centro c’è un tavolo da ufficio ed un uomo è seduto dietro di esso. Vi sono molti armadietti e mobili situati in questa stanza. La maggior parte di loro sono archivi. L’uomo è sorpreso quando la compagnia entra ma subito riprende il controllo di sé e chiede "Cosa state facendo qui ? Non siete membri di questa gilda." Il party puòtentare di negoziare con il boss, catturarlo o ucciderlo. Il Party può anche unirsi alla Gilda. Se si unisce a loro, il boss chiede di portare a termine una missione come segno di fedeltà. Vuole che la compagnia investighi sulle rovine che la banda ha fondato. Il boss conduce il party nella caverna. Se invece catturano o uccidono il boss, troveranno un  "Giornale di bordo dei Lupi di Shadowdale". Sul giornale c’è scritto:

" Io, Maestro di Gilda di questa gilda di ladri ero un membro della gilda dei ladri a  Waterdeep. Quando i Lord di  Waterdeep eliminarono la gilda viaggiai sin qui con i miei compagni e iniziai nuovi affari. Abbiamo scoperto questi corridoi e queste stanze. Alla fine trovammo anche delle strane rovine malvagie. Mandai una comitiva in spedizione ma non fece mai più ritorno. Allora ne mandai una successiva ma non ebbi loro notizie per tre giorni,fino a quando uno dei membri tornò, ferito che borbottava  qualcosa di incomprensibile. Morì quello stesso giorno. Decisi dunque di sigillare il passaggio così nessun altro sarebbe morto ancora."

Una sezione del muro a nordè un illusione (il party riceve deve fare un tiro salvezza contro incantesimi per neutralizzarlo). Dietro il muro illusorio cìè un piccolo tunnel che gira verso ovest. Alla sua fine c’è una grande cassa in metallo (chiusa).

Cassa: 200 monete d’oro, pugnale +1, attrezzi da scasso d’argento,topazio.
G. Il tempio dimenticato
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 Map 2.

Prima o poi, il party dovrà scendere al livello inferiore attraverso le scale per investigare le rovine sconosciute (Tempio dei Ragni Velenosi). Il tempio ha una storia veramente interessante. E’ un antico tempio Scuro (Drow) da tempo dimenticato ed isolato dal resto della comunità Scura. L’isolamento ha reso le sacerdotesse del tempio più deboli e vulnerabili rispetto alla media dei Drow. Comunque, il party non può sapere di questo così penseranno che gli incontri con i Drow in questo tempio saranno molto più pericolosi di quello che sono in realtà. Il secondo motivo della debolezza di questi Drow è il costante utilizzo di svariate droghe e leggeri veleni, che vengono usati durante le cerimonie. Infatti il tempio non è completamente isolato (esiste una via per l’esterno,), ma è andata dimenticata e i Drow non desiderano comunicare con gli altri esseri (nemmeno se Drow). Solo le Alte Sacerdotesse hanno qualche contatto con il mondo esterno. DM dovrebbe usare la mappa per guidare i giocatori attrraverso il tempio.

Alla fine delle scale c’è un passaggio. Questo conduce attraverso un corridoio che subito volta a nord. Tutte le mura nel tempio sono fatte di blocchi di marmo nero. Il pavimento è fatto dello stesso materiale in blocchi più pesanti. Il corridoio termina in una larga stanza. Un viottolo porta a nord. Su entrambi i lati del viottolo c’è una fila di grandi colonne in marmo.

Posti di interesse nel tempio (vedi mappa 2.)

1.  LA CUCINA DEI VELENI – Un grande stufato domina in questa piccola stanza. L’aria è satura di un odore acido. C’è uno scaffale al muro con varie tipologie di piante. Un drow maschio (il cuoco) sta in piedi davanti allo stufato e sta cucinando qualcosa. A meno che il party sia particolarmente rumoroso, egli non li noterà e dunque c’è la possibilità di sorprenderlo. 

Incontro: Drow (1, Maestro di Veleni);Int Alta;HD 2-2;AC 10;THAC0 19;Dmg 1d8+1 (spada lunga +1);Mov 12; XP 150; Tesori: arma, 10 monete d’argento; NB: Resistenza al magico del 50%.

2.  LA LIBRERIA DEI VELENI – Su un muro vicino all’entrata di questa stanza c’è un’insegna in pietra. "Libreria dei Veleni" è scritta su un’antica pietra in lingua drow. La stanza è dominata da una gigantesca libreria che occupa l’intero muro ad ovest. Nel muro a nord c’è un buco, largo abbastanza da essere attraversato a carponi da un uomo. Se qualcuno si avvicina al buco, un gigantesco ragno uscirà allo scoperto ed attaccherà la persona più vicina.

Incontro: Grande Ragno (1);Int Animale;HD 2+2;AC 6;THAC019;Dmg 1d6 + veleno di tipo A (tiro salvezza contro veleno); Mov 3 (ragnatela 12); XP 270; Tesoro: nessuno.
Tesoro nel covo: ci sono 2 pozioni di cura veleni.

3.  LA GRANDE STANZA- Una gigantesca statua di ragno domina in questa stanza. Il soffitto è sorretto da otto colonne in marmo. C’è una piccola cassa nell’angolo a nord della stanza. Non vi è nessuno nella stanza. Il passaggio a nord è bloccato da un incantesimo di “Muro di Forza”.

Tesoro nella cesta: 150 monete d’oro, pugnale sacrificale +3

.
4.  BARACCHE –La compagnia fa ingresso in una stanza che sembra essere una piccola baracca per soldati. Qui guerrieri Drow attaccano immediatamente il party. Un letto è posizionato in un angolo della stanza. Un Drow ubriaco sta dormendo nel letto. Nemmeno i suoni della battaglia riusciranno a svegliarlo. Ha le chiavi della prigione appese alla sua cintura, ma non sono visibili a meno che il party lo esamini con cura.

Incontro: Drows (3);Int Alta;HD 2;AC 5;THAC0 19;Dmg 1d6+1,1d6+2,1d6+1 (spade corte);#AT 2;Mov 12;XP 650;Tesoro: armi; NB: resistenza al magico del 50%.
Tesoro: chiavi della prigione (sulla cintura del drow che dorme).
5.  PRIGIONE- La prigione contiene 4 piccole celle. In una c’è un prigioniero, un elfo di nome Eldas . Vorrà unirsi alla compagnia se liberato. Comunque, se si unisce e Yanard il Ladro è nella compagnia, starà alla larga da lui (non gli piacciono gli elfi). Le porte delle celle possono essere aperte con una chiave o con la forza (tiro piega barre). Nelle altre celle non vi è nulla a parte le ossa di qualche prigioniero morto chissà da quanto tempo (un negromante potrebbe animare le ossa).

6.  LE STANZE DELLE SACERDOTESSE- Un lungo corridoio con una porta per ogni lato (a nord e a sud). Se le porte vengono aperte, sacerdotesse attaccherano immediatamente la compagnia. Alla fine del corridoio c’è un muro illusorio (è necessario un tiro salvezza contro incantesimi per annullarlo). Dietro di esso vi è una piccola nicchia con una “Bacchetta di disintegrazione” (2 cariche). Una carica deve essere usata per distruggere l’incantesimo di muro di forza in un punto del tempio. 

Incontro: 2 Sacerdotesse Drow ( 3rd-livello chierico);Int Molto Alta;HD 3;AC 5;THAC0 19;Dmg 1d6+2; #AT 1; Mov 12; XP 800; Resistenza al Magico del 55%; Incantesimi memorizzati:Causa ferite leggere, cecità, blocca persone.
7.  STANZA DELL’ALTARE –Questa è la parte maledetta del tempio. Un grande altare è posizionato a nord. C’è un bottone segreto nascosto in un punto dell’angolo a sud-est. Questo bottone insieme alla pressione di un altro nascosto al livello inferiore rivelerà una nicchia segreta nell’altare.

8.  PORTICCIOLO – Un porticciolo in legno è localizzato su una costa del fiume sotterraneo. Ancorata c’è una canoa, che levita circa 5 metri sul terreno. L’incantesimo di levitazione non può essere tolto con i soliti metodi (dissolvi magia, ecc.). La compagnia troverà dentro la canoa 2 remi.

Dopo che il party procede nella aprte più interna del tempio, l’entrata del tempio (scale) svanisce ed un muro compare al suo posto. Non vi è nessun segno di magia, di ogni tipo. La compagnia è intrappolata all’interno del tempio. Dopo aver ispezionato per un po’ di tempo il tempio ed aver combattuto contro i drow, il party dovrebbe trovare la “Bacchetta di disintegrazione” e neutralizzare il “Muro di forza”. Come entrano nella stanza dell’altare (7.) vedono una Alta Sacerdotessa Drow. Questa dice: "E’ stata una pazzia venire fin qui. Fortunatamente per voi, non ho tempo di uccidervi adesso." E si telettrasporta via. La compagnia può scendere le scale ed esplorare.

H. Il tempio delle Alte Sacerdotesse

Quando la compagnia scende le scale, entreranno nel covo delle Alte Sacerdotesse. I personaggi si ritrovano nella prima stanza del livello. Le mura, il pavimento ed il soffitto sono costruiti dello stesso materiale di tutto il tempio. Il soffitto è sorretto da 4 immense colonne di marmo nero. Ad ovest c’è un passaggio per un’altra stanza. La compagnia fa ingresso nella seconda stanza. Vedono una sacerdotessa girarsi verso di loro. Scorgono anche un teletrasporto vicino al muro opposto e due “mind flayers” che entrano attraverso di esso scomparendo in un secondo momento. Il teletrasporto a sua volta svanisce. La sacerdotessa si rivolge alla compagnia dicendo: “Non è stato molto saggio da parte vostra seguirmi fin qui. Sapete troppo ormai sul mio tempio.Così sia. E’ un vero peccato che non potrete raccontare questa storia nelle vostre taverne. Preparatevi a morire, ORA !”. La sacerdotessa inizia a combattere evocando degli insetti (ragni giganti). La compagnia attacca per prima (in quanto la sacerdotessa ha lanciato l’incantesimo). La sacerdotessa tende a rimanere dietro i ragni evocati ed attacca il party con gli altri incantesimi. Se gli insetti vengono sconfitti, la sacerdotessa andrà a combattere corpo a corpo contro la compagine. A questo punto però non lancerà altri incantesimi.

Incontro: Alta Sacerdotessa (5° -livello sacerdotessa); Int Superiore; HD 5; AC 4;THAC0 18; Dmg 1d6+3; #AT 1; Mov 12; XP 975;Resistenza al Magico 65%; Incantesimi Memorizzati: Evoca Insetti (ragni giganti), causa ferite leggero, blocca persone, cecità, protezione dal bene.

Quando la compagnia sconfigge la sacerdotessa ha la possibilità di esaminare la stanza. Ci sono due muri illusori, uno a nord ed uno a sud. Dietro di loro ci sono due casse in ferro chiuse. Un piccolo bottone nascosto è presente in questa stanza. Quando viene premuto (se è stato premuto anche l’altro bottone nascosto nella stanza dell’altare), si rivela uno scompartimento segreto sull’altare della stanza al livello superiore (stanza dell’altare n°7 ).

1° Cassa 1: spada lunga +1 (non costruita dai drow), 300 monete d’oro, pergamena per maghi di buio permanentes

2° Cassa :Dardi avvelenati (3), 250 monete d’oro,simbolo sacro di Lolth

Nello scompartimento segreto dell’altare, la compagnia trova una candela nera (che provoca il buio quando viene accesa) e uno strano idolo a forma di ragno. Quando l’idolo viene rimosso dall’altare, l’entrata del tempio (che si era richiuso dopo che il party era entrato nel tempio) si riapre e la compagnia è libera di lasciare il tempio.

I. Epilogo

Quando i nostri eroi tornano alla superficie ed arrivano alla Torre Attorcigliata di Ashba per ricevere la loro ricompensa, Mourngrym donerà a loro il premio pattuito più 30 monete d’oro per ogni membro. Se entrano nel Tempio di Lanthadar, l’Alto Chierico curerà le loro ferite senza alcuna donazione e li benedirà (durerà per 3 giorni). Una volta ritornati alla taverna, ogni membro del party riceverà 500 punti esperienza per aver portato a termine l’avventura . Il mistico idolo trovato nel tempio può venire usato in due modi durante la campagna, a seconda del volere del DM. Può essere solo un oggetto di culto religioso i poteri del quale si perdono una volta che la compagnia lascia il tempio, oppure un potente artefatto che deve essere distrutto (la campagna può essere basata sull’eliminazione di questo oggetto).

Advanced Dungeons & Dragons and Forgotten Realms sono marchi della TSR, inc.

Questo modulo può essere liberamente distribuito


