Il Maniero di Lord Golden Moon

di Robert Markus Velkym

traduzione di Giulio “SJ” Dwarf
“Il Maniero di Lord Golden Moon” è un’avventura per AD&D (2° Edizione) creata per essere giocata da un gruppo di 5-7 personaggi tra il 5° e l’ 8° livello, per un totale di circa 50 livellil. E’ ambientato nei Forgotten Realms, nelle foreste a nord di Dagger Dale. I personaggi si trovano nelle terre di Dagger Dale per un periodo di riposo quando vengono a conoscenza di alcuni rapimenti di bambini e decidono pertanto di chiedere udienza al Lord locale. La compagnia dovrebbe includere almeno due buoni guerrieri, un prete con molti incantesimi di cura, ed un mago. Almeno uno dei personaggi dovrebbe saper parlare l’orchesco e il drow. 


L’avventura ha inizio sulla strada per il maniero…

Apparenza esterna:


“Il maniero di Lord Golden Moon appare a prima vista come un maniero di stile medievale. Con grandi archi romani, archi rampanti, e colonne. I muri sono fatti di lucido granito nero ed irradiano una debole magia. La superficie sembra muoversi come l’acqua durante una giornata tranquilla. Puoi vedere i tuoi riflessi scomparire dolcemente sulle scure mura. Si muovono pigramente ed un debole vento rabbrividisce le tue ossa. La grande porta giace immobile ed imponente tra due colonne nere. Stanno lì ferme minacciose con due teschi che fungono da battenti.”
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1.  Entrata:


“Questa stanza è l’entrata al tetro maniero. Il pavimento è fatto di brillante onice nera, molto somigliante al materiale esterno e riflette ognicosa intorno, comprese le luci danzanti delle quattro torce allinate sui muri. Ci sono nella stanza anche sei statue di creature. Le statue raffigurano diverse cose sui loro piedistalli: un ragno che sta in procinto di attaccare, un uomo lucertola con una spada innalzata, un elfo che regge un teschio, un drago appollaiato su un ramo, ed una bellissima fanciulla con prosperoso seno e con uno sguardo innocente. C’è un gran mucchio di pietre da lavorare. I materiali variano dal quarzo viola delle montagne di “Icewall Dale” al più raro e costoso Platino. Alla fine della hall c’è una grande sedia su un baldacchino che domina l’intera stanza.”


Le statue sono delle trappole, che con astuzia possono essere evitate. Lanciano in un diametro di 60 cm palle di pietra su catene. Le palle colpiscono alla velocità della luce e sono indirizzate all’altezza della testa. Causano 5D6 punti ferita,  con una THACO di 7 ed un +5 a colpire. Ad ogni lato del baldacchino ci sono due aperture che conducono in dei corridoi.

2.  La Grande Libreria


“Questa stanza puzza leggermente di carta marcita. Il soffitto è a circa 6 metri dal pavimento e scaffali di tutti i tipi e colori sono allineati lungo le pareti della stanza. Tre scalette munite di rotelle giacciono appoggiate agli scaffali per raggiungere i ripiani più alti. Al centro della stanza c’è un tavolo con un candelabro acceso e tre libri aperti.”


I libri sul tavolo sono: “La Tenebra è tua amica”, una guida per sopravvivere nei sotterranei; “La guerra di Ax”, 300 anni di guerra dei drow; e “1001 modi per uccidere un Elfo”. Gli scaffali sono pieni di ognicosa; dai libri di incantesimi, (rari con una protezione palla di fuoco 2D6 danni e incantesimo di allarme), alle favole per bambini. C’è una penna d’oro sul pavimento del valore di circa 100 monete d’oro. E’ incantata da un incantesimo di inchiostro perenne.

3.  Lo studio della morte


”Questa stanza è molto buia, l’unica luce proviene da una singola candela accesa su una scrivania incisa in modo particolare. La sedia è stata spinta via, e l’imbottitura di velluto è rotta e sparsa interamente sul pavimento. Un solo libro è chiuso sulla scrivania, con le lettere  “NECROLIBRALIUM” che si riflettono grazie alla fioca luce della candela. Sul pavimento, vicino alla scrivania, c’e  una cassa di quercia .“ 


Il libro tratta argomenti di negromanzia. Parla di dissezione e di animazione di esseri umani e semi-umani. Ha anche i seguenti incantesimi scritti dentro: Anima i morti, Blocca i non-morti, e Indebolimento, parla anche di come costruire un amuleto per rubare le anime. Ha un’accuratezza di circa il 30 percento ed è sorvegliato da un Baatezu; Red Abishai. La cassa contiene 3 fiale di cura ferite, 2 abiti lunghi (neri), 1 mantello (non magico), una pergamena di oscurità nell’arco di 3 metri ed un pugnale cerimoniale +2.

Red Abishai AL LE; AC 1; MV 9, 12;  HP 43; THACO 13; vola; vedi Lesser Baatezu 

XP 25,500

4.  La stanza di guerra


“La porta ha una grande serratura molto particolare. Può essere aperta solo dall’interno e, fortunatamente, ora è aperta. La stanza è vuota, ma ci sono dipinte grandi scene di battaglie sulle pareti, mentra vi è una mappa della zona circostante disegnata sul pavimento.”


Se la compagnia ha trovato la pergamena (locazione 15) che contiene la mappa dell’area con la parola di comando, può teletrasportarsi dovunque sulla mappa da questa stanza. Se un giocatore legge la prima parola sulla pergamena si teletrasporterà  proprio in questa stanza.

5.  Il tempio di Lloth


“C’è una grande porta di quercia chiusa in questa locazione. Su di essa sono incise l’immagine di un ragno e strane rune.”


La porta è protetta da due trappole. Un tiro con successo individuerà o l’una o l’altra, ma mai entrambe. La prima trappola si trova sulla maniglia. Quando questa viene toccata emetterà un’ondata di elettricità sul corpo della persona con un danno di 6D8 punti ferita (tiro salvezza contro incantesimi dimezza). La seconda trappola è un grosso mattone posizionato sul soffitto. Se la trappola non viene disinnescata il mattone cadrà e colpirà qualcuno nell’arco di un’area di 1X1 metri provocando 4D8 punti ferita.


“Dentro la stanza non c’è nulla fatta eccezione del buio e di un fioco sussurro in un linguaggio indecifrabile. C’è un debole odore di sangue e strascichio di piedi. Ma l’oscurità regna sovrana in questa tomba. Non appena l’oscurità rapisce i vostri corpi siete certi che le voci provengano da ogni direzione, come se foste circondati


All’interno dell’oscurità si cela il contenuto della stanza. Ma per far scomparire il buio, qualcuno deve lanciare un dissolvi magia al 13th livello o superiore, oppure accendere entrambi i due bracieri che si trovano ai lati dell’altare.


“La stanza è costruita con lucida pietra nera con incastonati set di gioielli e dipinti di scene di demoni che bruciano donne nude in un orgia di dolore. Alla fine della stanzac’è un altare con un corpo di un elfo morto che giace inerte su di esso. Vicino all’elfo c’è un calice d’oro ricolmo di un denso liquido rosso. Dietro ci sono due statue; una raffigurante una bellissima elfa in onice nero, e l’altra è un mix tra una donna ed un ragno.”


Questa stanza pullula di malvagità. Chiunque decida di rimanere qui dentro sarà tormentato dagli incubi e noon potrà dormire; ogni giocatore di allineamento buono si sentirà osservato costantemente e desidererà con tutte le forze di uscire. Sotto l’altare c’è un pugnale (+2 a uccidere gli Elfi) usato per i sacrifici. Vi è un ragno inciso sulla lama. 

6.  Scale


“Qui ci sono un numero di scale (52 per la precisione) che portano al prossimo livello. Sono lavorate in semplice legno e sono ricoperte da pietra.”(portano alla locazione 16)

7.  Vuoto


“Questo è un passaggio vuoto che sembra essere un posto sicuro. Anche se non c’è luce.”

8.  Spade e Mantelli


“Due piedistalli dominano questa piccola stanza. Sopra di uno c’è una bellissima spada, la sua fattura è di altissimo livello. Sopra l’altro c’è un bel mantello pesante di velluto. E’ di colore viola scuro con delle lune disegnate su di esso.”


L’arma è una spada della goffaggine, è maledetta e mostra i suoi poteri solo in combattimento. La spada provoca a chi la usa scivoloni e goffagine quando attacca perdendo così l’iniziativa e 2 punti alla classe armatura. La spada deve essere usata fino a quando non viene rimossa la maledizione sul personaggio. Il mantello è simile ad un “Robe of Powerlessness”. Questa stanza è adoperatta per testare i giovani membri del maniero manor sulla loro lealtà ed avarizia. 

9.  La tana dei Goblin


“Dieci goblin giacciono sul pavimento in questa stanza. Non appena vedono il party attaccano immediatamente. La stanza puzza di un aspro odore e di vomito.”


Goblins, 10 AL NE; AC 5; MV 12; F1 HP 9 ognuno; THACO 20; XP 15


Non c’è nulla in questa stanza.

10.  Studio


“Questa è una evidente sala riunioni, dove sono stati consumati molti grandi banchetti. Un immenso fuoco che proviene da un focolare illumina l’intera stanza. Abbastanza forte da far sì che un ragazzo può stare seduto al tavolo a studiare. Come lo guardate lui alza gli occhi. Il suo saluto da burlone subito si trasforma in uno sguardo di sorpresa (probabilmente pensava che era qualcun altro). Lancia un incantesimo di oscurità nella stanza e sfodera la sua spada.”


Ognuno da adesso combatte alla cieca. Il ragazzo è un giovane adepto di Golden Moon. E’ un Elfo Drow di 85 anni.

Drow AL LE; AC -1; MV 12; F7; HP 45; THACO 10; #A 3/2; dmg +3 spada dell’acciao illusorio  (ignora le armature di acciaio), ed un pugnale. (1d8 +3 e 1D4) XP 975

11.  Gli studi di A & B


Per entrambi leggi: “Questa stanza è molto scura, l’unica luce proviene dalle due candele che bruciano sulla grande scrivania scolpita. Al lato più lontano della stanza ci sono casse di pietra nera con facce maligne incise sul fronte e una bocca disegnata sul coperchio.”


Queste sono piccole stanze del tesoro. In ogni cassa si troveranno le seguenti cose: 50 monete d’oro, 10 monete d’argento,  100 gemme , ed un pezzo di carta con l’esatto conto di ciò che contengono le casse. Nella stanza 11B c’è un passaggio segreto per la stanza 14.

12.  La cucina


“Il fracasso di pentole e padelle possono essere udibili già dalla hall prima con il muggire ed il brontolare degli Orchetti. Il corridoio puzza di carne bruciata e c’è un ribollire continuo, interrotto solo da alcune rihieste d’aiuto. “


“All’interno di tutta la stanza, potete notare che l’aria è densa di grasso, e i due Orchetti sono occupati a tagliare qualcosa che dovrebbe essere del formaggio. I pianti di richiesta di aiuto provengono da sotto un bollitore rovesciato.”


Quando i giocatori fanno ingresso gli orchetti li guarderanno e diranno che il cibo non è ancora pronto. Parlano un malandato comune, non hanno armatura e hanno solo un coltello ed un mestolo di legno per proteggersi. (Il combattimento dovrebbe essere evitato poiché questi orchetti pensano che i giocatori non sono altro che ispettori sanitari) Sotto la pentola c’è un’aragosta abbastanza grande. Quando viene sollevata la pentola l’aragosta sbucherà con gli occhi fuori ed imprecherà per cercare aiuto. Quando si accorgerà che ci sono i giocatori inizierà a chiacchierare sulla sua vongola da compagnia, e su come non ha mai ricevuto denaro per le sue piccole scarpe…

13.  Qualcuno sta facendo per caso sesso?


“Questa porta è chiusa ed i gemiti e le urla di una femmina d’elfo possono venir sentiti chiaramente al di sopra del dolce suono dell’amoreggiare. “


Se la compagnia apre la porta e si precipita dentro, la coppia che sta avendo un rapporto sessuale si alzerà ed attaccherà.


“Un uomo avvolto in un lenzuolo si alza di scatto mentre la sua compagnia rimane nuda ritta vicino a lui ed inizia un canto liturgico. Lui sguaina una spada lunga ed impreca contro gli intrusi.”


L’uomo è un cavaliere ed il protettore del maniero e  sembra veramente imponente nonostante abbia i pantaloni calati. Lui e la sua dama, una maga elfa, stavano parlando quando furono interrotti.

Drow AL LE; AC 6; MV 12; F11; HP 100; THACO 7; #A 3/2; dmg 1d10 +7 (arrabbiato) XP: 975

Maga Elfa AL CN; AC -1; MV 12; M8; HP 40; THACO 13; #A 3/2; Incantesimi:  Ipnotismo, Dardi Incantati x3, Dimenticanza, Cecità, Nebbia, Forza Spettrale, Tocco del Vampiro, Porta Dimensionale, Assassino Fantasma. XP: 1000


Tesori: libro magico con i sopracitati incantesimi, anello di protezione +3, spada lunga +2 ,  barrette di protezione +5

14.  La Prova di Faith

“Tre statue di bellissime donne stanno erette con le spade appoggiate saldamente ai loro corpi. Fissano davanti a loro in modo spaventoso. Non appena la compagnia entra una voce si irradia per la stanza.” Tutti coloro che sono valorosi possono passare. Tradite la Dea e possano gli inferi avere pietà delle vostre sciocche anime. Sia benedetta la Madre.”


Come la compagia entra la porta si richiude (a meno che i giocatori hanno il simbolo sacro drow che è situato nella locazione n° 17), scatta una serratura e 3 Golem prendono vita.

Golem AL N; AC 5; MV 6; HP 60 ognuno; THACO 7; #A 1; dmg 3d8 vedi MM dei Golem di pietra. XP 10000 each

15.  Discesa nelle tenebre


“Questa è l’entrata ad una caverna che serpeggia giù nelle tenebre (scala a chiocciola). L’unica altra cosa presente nella stanza è scatola porta pergamene poggiata in uuna nicchia al muro.”


Nota Bene: questo non è menzionato in questa avventura. Basti sapere che la scala è il punto da dove provengono tutti i Drow e probabilmente quello che stavano proteggendo i Golem. Il DM sia creativo…. Il porta pergamene contiene la mappa della zona circostante ( vedi locazione 5).
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16.  Scale che scendono


“Qui c’è un numero di scale (52) che porta giù all’ultimo livello. Sono lavorate in semplice legno e coperte da pietra.”

17.  La camera della sacerdotessa


“La porta per accedere a questa stanza ha un simbolo di un ragno scolpita su di essa ed è chiusa da una serratura d’oro.”


Deve essere scassinata per entrare!


“Come la porta si apre produce uno scricchiolio e la luce proveniente dal corridoio ristagna nella stanza evidenziando qualcuno intento a dormire. La persona sta russando sonoramente e schiocca le labbra.”


Questa è la stanza della Seconda Sacerdotessa di Lloth nel clan di Golden Moon. Sta dormendo dopo lo sfinimento che le hanno provocato gli incantesimi ed il lavoro. Può essere svegliata solamente da qualcuno che la scuote energicamente. La serratura è di buona qualità e ha una penalità di -20% per essere aperta.

Drow AL NE; AC 10; MV 12; P15; HP 95; THACO 5; #A 3/2; dmg 2d4 x5 frusta di zanne,  stordisce se si ottiene un punteggio di 15 o superiore sul dado da 20.. XP: 1,500

18.  L’Armeria


“Questa porta conduce ad una stanza che odora di ruggine, infatti contiene allineate file e file di armature. Una completa armatura in maglie giace su un tavolo di lavoro. Ci sono otto manichini allineati lungo le pareti , ed un traballante vecchio sgabello.”


Qui ci sono abbastanza armature per farne 4 in maglie +3 per Elfi Scuri, c’è un’armatura già pronta sul bancone ( +3 armatura in maglie per drow). Nota: fuori la casa ed alla luce del sole queste armature perdono tutti i loro poteri.

19.  I Dormitori


“Due ragazzi Drow dormaono in altrettanti letti. Sembrano essere estremamente giovani, con il più anziano che dimostra una precoce adolescenza. Ci sono vestiti sparsi per tutta la stanza. I ragazzi sembrano abbastanza pacifici.”


Sono disarmati e senza difese come i bambini. Sebbene siano dei Drow, l’uccisione di uno di loro da parte di un giocatore comporterà un tiro sull’allineamento. Uccidere un bambino, di qualunque razza possa essere, non è una cosa giusta. Drow XP 200 ognuno

20.  Il bagno


“Ci sono un lavandino ed una toilette in questa stanza. L’acqua sembra scorrere in continuazione e c’è una tavoletta sul lavandino con sopra un profumato sapone. Una lieve puzza permea questa stanza. Probabilmente proviene dal cattivo cibo.”

21.  L’anticamera


“La porta di questa stanza è chiusa a chiave.”

“Questa è l’anticamera di una camera da letto. E’ eccezzionalmente fredda e asciutta, ci sono due statue su altrettanti piedistalli, una grande scrivania in quercia con delle carte su di essa e quattro candele accese. Un caldo tappeto ricopre le fredde mattonelle del pavimento. C’è una finestra colorata che si affaccia sul muro a nord. E’ bloccata da delle sbarre e su di essa è dipinto il pennacchio di  Lord Golden Moon.”

La porta è chiusa a chiave e protetta da molte trappole: Fuoco Magico 2D8, Punte nel pavimento 2D6 e movimento dimezzato, Mattoni dal soffitto ed elettricità (come nella locazione 5),  ed oscurità nell’arco di 3 metri. Queste trappole possono essere evitate se viene eseguito il giusto canto di comando per due volte di seguito. Altrimenti…. 

Sulla scrivania ci sono carte della locale valle e piani d’attacco, due libri: uno sull’evocazione di demoni e l’altro sulle torture, due penne d’oro (50 monete d’oro l’una), 4 candelabri d’oro (25 monete d’oro l’una).

22.  La camera da letto di Lord Golden Moons 


“Una figura solitaria giace comodamente sotto delle lenzuola di raso e seta. La forma si muove come voi entrate, esponendo una mano. La mano si flette lentamente come l’uomo comincia ad alzarsi. Lord Golden Moon è in piedi, completamente armato e spada in pugno, gridando:” Non siete stati invitati, vili. Preparatevi ad incontrare il vostro dio. Teken’duis ulu usstan!” ed attacca.


“Nella stanza c’è un letto, due tavoli, due casse, una scala a chiocciola, e a sliding glass door out to a patio.”


Ryland Teken’duis Lord del Golden Moon, AL LE; AC -8; MV 12; F20/M25 HP 130; THACO 1; dmg 1d8 +9 e incantesimi, 85% resistente al magico. XP 35,000


Incantesimi: Ipnotismo, Dardi incantati x3, Dimenticanza, Cecità, Nebbia, Forza spettrale, Tocco del vampiro, Porta dimensionale, Assassino fantasma, Teletrasporto senza errori, Svanire, Dito della morte, Mind Blank, Danza irresistibile, Labirinto, Sfera prismatica, Cambiare forma, Lama nera dei disastri. 


Abilità naturali: globo dell’oscurità, mano dell’oscurità, levitazione, fuoco fatuo.


Equipaggiamento: Anello di protezione +7, Anello della riflessione degli incantesimi, Spada Lunga +5 , anello dell’amicizia, Mantello degli aracnidi, Bracciale del colpo accecante.


Se il Lord perde più della metà dei suoi punti ferita fugge via per le scale verso la locazione 29.

23.  Le camere da letto


“Ci sono due letti in questa stanza. Uno è occupato da un bambino che sta dormendo, l’altro è stato rifatto da poco. Una collana di gioielli si trova su di un tavolo vicino al giovane e brillagrazie alla luce che proviene dal corridoio. Ci sono anche due casse in legno.”

Il bambino è uno di quelli scomparsi. E’ sotto un incantesimo del sonno. Non c’è nient’altro nella stanza.

24.  Incrocio


“Il corridoio termina qui davanti a quattro porte perfettamente identiche.”

25.  La camera dell’Alta Sacerdotessa


“Questa sembra essere la camera dell’Alta Sacerdotessa. Vi è un grande letto rivestito in seta ed in raso che giganteggia nella stanza. Ci sono anche una cassa in legno di quercia ed un tavolo sul quale ci sono molte carte e rotoli di pergamena.”


Ci sono due incanrtesimi di cura ferite critici, molte carte di evocazione e controllo di demoni ed offerte di bambini come sacrificio.

26.  Il luogo sacro di Teken’duis


“Questa stanza odora di elettricità. On the floor spelled on in gold is the great seal of Teken’duis. The gold of the seal flashes and moves with its own force as though it gives you a glimpse into the world of outer hells. The room reeks of magic.”


Questa stanza è attualmente vuota.

27.  Ingresso al luogo sacro


“Due statue si trovano in questa camera. Entrambe sono fatte di giada ed ognuna rappresenta un ragno. Sembra che la stanza sia vuota.”


I ragni sono attualmente “Ragni di Giada” (vedi Libro dei Drow pag. 78) ed attaccano quando la compagnia inizia a frugare nella stanza.

Ragno di giada AC 5; MV 10; HP 54; #AT 3; dmg 3-12 x2; THACO 15 XP 10,000 ognuno.

28.  Camera ad angolo


“La porta di questa stanzetta viene aperta dall’esplosione di un Mind Flayer. Ognuno viene colpito da un Mind blast.”


Mind Flayer AC 0; MV 12; HP 42; #AT speciale +4; THACO 11; 90% resistenza al magico. 

[image: image3.png]



29.  Il cerchio dell’invocazione


“Canti e litanie si sentono da sotto le scale. Come la compagnia si avvicina l’aria diventa calda ed elettrificata. Ad un certo punto si sente un urlo ed un ringhiio.”


“La stanza è quadrata con un grande simbolo demoniaco disegnato sul pavimento. Al centro c’è una giovane ragazza sanguinante legata ad un palo. Sul suo corpo ci sono migliaia di sanguisughe. Tre persone stanno intorno a lei. Una è la sacerdotessa, una è un Mind Flayer, e l’altra è un Mago Drow. Continuano la loro cantilena fino a quando il party entra allora una porta dimensionale si spalanca ed un Tarrasque compare e mangia la ragazzina in un sol boccone. Poi si volta e mangia anche gli invocatori ed infine, come se non bastasse, guarda la compagnia con un appetito demoniaco.”

Tarrasque AC -3; MV 9 corsa 15; HP 300 (70HD); #AT 6; THACO 5; vedi per le speciali abilità, XP 107,000 ma quando la creatura arriva a 50 HP fugge attraverso la porta dimensionale verso il settimo piano degli inferi. Il portale si richiude esattamente 30 secondi dopo. 

30.  La terrazza


“Da questo punto vantaggioso della casa puoi vedere l’intero paesaggio per circa  40 chilometri in ogni direzione.”

31.  Armadietto degli incantesimi


“Questo stanzino è usato per immagazzinare i componenti degli incantesimi. E’ in rovina ed illuminato da un incantesimo di luce continua lanciato sul soffitto. Ci sono letteralmente circa un migliaio di componenti… il sogno di ogni mago.”


C’è una porta segreta sotto una bottiglia su uno scaffale. Vi è una probabilità del 10% di scoprirla per ogni turno di ricerca.

32.  La libreria Privata


“Questa stanza è piena di libri di incantesimi, oggetti ed armi. Proprio come il magazzino di  un mago. .”


DM’s this room contains what ever you think the PCs  deserve. I personally would roll up about 20 magic items from the DMs book to give the party after the events.

Fine

