mercenari

L’avventura in breve

I PG arrivano a Ashabenford, in qualche modo (a discrezione del DM) e trovano alloggio ad una delle locande della città. Mentre sono seduti ad un tavolo vedono entrare un bardo nella locanda che subito si mette a cantare ed a suonare una ballata che racconta di un gruppo di avventurieri partiti poche settimane addietro da Ashabenford per ritrovare un mitico tesoro nascosto nella torre di un mago, morto 200 anni fa, nei Campi delle Tombe. La compagnia venne però sterminata da un gruppo di non-morti. La storia è vera ed i PG potrebbero essere interessati a ritrovare il tesoro. Comunque una volta usciti dall’edificio saranno incrociati da il capitano delle guardie, che vedendo i PG ben armati proporrà loro si avventurino nei Campi delle Tombe per uccidere il capo di una grossa tribù di Hobgoblin, che da settimane ostacola i commerci con Tilverton e con le città a sud del Sentiero del Mare della Luna.

I PG saranno ricompensati dal capitano dei Cavalieri di Mistledale con soldi ed un potente oggetto magico. I PG si dovranno quindi avventurare nei Campi delle Tombe, una zona perennemente coperta da una fitta nebbia per sconfiggere gli Hobgoblin, ma potranno anche ritrovare il tesoro del mago.

La situazione a Ashabenford

Ashabenford è un paese tranquillo, di circa 500 anime, la maggior parte contadini. E’ circondato da estesi campi coltivati ed è protetto dai Cavalieri di Mistledale, un efficiente corpo a cavallo dalle divise nere. Ultimamente i commerci sono calati con Tilverton e con il resto del Cormyr a causa della presenza dei briganti, tuttavia la popolazione è fiduciosa in chiunque cerchi di liberare la città da questo problema. Circolano voci in città che il capo della tribù sia un bruttissimo gigante.

A proposito del tesoro della torre del mago, i cittadini sono molto cauti e la maggioranza crede che il tesoro non esista più, predato dai banditi o da avventurieri di altre nazioni. Tuttavia, se i PG si inforneranno dal bardo da cui hanno sentito la leggenda lui potrà consegnare ai PG un libro scritto da lui sul tesoro se i PG pagheranno una piccola somma di 50 mo.

La leggenda

I PG si sono ritiranti per la sera in una delle tante locande di Ashabenford e dopo che hanno preso da mangiare e si sono messi comodi, vedranno entrare dentro la locanda un bardo dai capelli rossi lunghi, raccolti da una coda. Indossa un poncio marrone ed un capello con appariscenti piume colorate. Il bardo, un mezz’elfo dagli occhi verdi, si chiama Dayel. Il bardo si scuserà con l’oste per il ritardo dello spettacolo, poi prenderà la sua arpa e si metterà a recitare una ballata, enfatizzando le parti più importanti con il suono dell’arpa.

La ballata è questa, se i PG la ascolteranno con attenzione:

Quattro valorosi furon chiamati

All’avventura da tesori ammantati

Partiron da Ashabenford con i cavalli al galoppo

Una calda sera d’estate ma il destino voleva troppo

La torre del mago cercarono

Ma nella nebbia la morte trovarono

La loro missione era scontata

Rubare il tesoro da una terra malata

Nessuno dei quattro fece ritorno

L’abbraccio della morte gli fu intorno

E mentre io canto le loro gesta

Qualcun altro forse perderà la testa

Ma l’importante è ricordare

Che il tesoro non può aspettare

Quindi valorosi cosa aspettate?

C’è un tesoro da ritrovare!

La ballata parla della sfortunata spedizione di quattro avventurieri del Cormyr che alcune settimane fa sono morti nella ricerca del tesoro custodito nella torre del mago Zaldron, che si trova nei Campi delle Tombe.

Se i PG si dimostreranno interessati alla ballata ed andranno da Dayel a chiedere ulteriori spiegazioni sull’accaduto, lui potrà vendere ai PG un libro scritto da lui per 50 monete d’oro.

Il libro s’intitola “La storia della Torre Maledetta” e narra la leggenda e gli avvenimenti che riguardano la torre del mago Zaldron, abbandonata da circa 200 inverni fa.

La missione

Al mattino o comunque quando i PG usciranno dalla locanda, incroceranno una pattuglia cittadina dei Cavalieri di Mistledale, vestiti con le caratteristiche divise nere. I sei cavalieri portano delle lance ed un mantello nero che porta il simbolo della Valle della nebbia e sono guidati da Ghuntor Stonesword, il capitano dei cavalieri un uomo alto e muscoloso temprato dalle battaglie, con una lunga cicatrice sulla tempia, equipaggiato con un’appariscente corazza di piastre ed uno scudo rotondo con inciso un leone rampante. Ghuntor ha gli occhi scuri ed i capelli biondi, quasi bianchi, ed ha uno sguardo magnetico, da vero capo. 

Ghuntor Stonesword (paladino di Tempus di 7° livello)

CA –4 (corazza di pastre+2, scudo buckler+2, destrezza), FM 12, DV militare 7° livello, PF 53, THAC0 6 (forza, maestria, lancia+3 delle profonde ferite), N°att 2/1, Danni 1d6+9 (forza, lancia+3, maestria), Taglia M (1,90 m), PE 2000

Equipaggiamento: corazza di piastre+2, scudo buckler+2, lancia+3 delle profonde ferite, pozione di guarigione 3d8+3

Abilità speciali: Imporre le mani, cura malattie, individuazione del male
Cavalieri di Mistledale (6)

CA 5 (corazza di maglia di ferro), FM 12, DV militari 5° livello, PF 33, 36, 36, 22, 27, 38, THAc0 16, N°att 1, Danni 1d6 (lancia), Taglia M, PE 300
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I cavalieri fermeranno i PG ed il capitano smonterà da cavallo chiedendo ai PG cosa ci fa un gruppo di persone così ben armato in città, poi chiederà ai PG di identificarsi e di dire che cosa hanno fatto di recente come avventurieri. 

Comunque, tralasciando le risposte, il soldato chiederà ai PG se vogliono risolvere un problema cha affligge la città di Ashabenford. Spiegherà ai PG che una banda di hobgoblin, che ha il proprio accampamento nei Campi delle Tombe, da alcune settimane ostacola i commerci con Tilverton ed il Cormyr e c’è bisogno che un gruppo ben armato uccida il loro capo, un rappresentante della loro razza molto intelligente di nome Rarok. Se uccideranno il capo ed anche qualche hobgoblin, sicuramente gli altri si dissiperanno in gruppi più facili da eliminare per i cavalieri di Mistledale.

La ricompensa sarà una piccola somma in denaro, circa 2000 monete d’oro ed un oggetto magico, la Pietra incantata di Rigenerazione.

I cavalieri diranno di venire a ritirare la ricompensa alle baracche dei cavalieri di Mistledale e forniranno dei cavalli ai PG, se ne saranno sprovvisti.

Il viaggio verso le nebbie

Nonostante la nebbia ricopra Mistledale solo durante il mattino, fino verso mezzogiorno, la zona dove i PG si avventureranno è perennemente coperta da una nebbia fitta di origine magica, impossibile da eliminare, secondo alcuni creata dal dio Bhaal.

Il viaggio non è molto lungo ed i PG impiegheranno all’incirca una giornata a cavallo per raggiungere i Campi delle Tombe (Barrowfield sulla mappa).

Durante il viaggio, non avranno incontri particolari, attraverseranno una strada frequentata da carovane e circondata da campi coltivati, immersi nella rigogliosa foresta degli elfi. Tuttavia nell’ultima parte del viaggio, vedranno il paesaggio mutare sensibilmente, gli alberi diverranno contorti, secchi, il terreno ispido e brullo ed uno spesso strato di nebbia grigia calerà su di loro. Come se non bastasse, l’arrivo della sera, porterà i rumori della notte (lupi, urli strazianti, gufi) proprio per intimorire i PG.

I Campi delle Tombe

Tuttavia, l’esplorazione completa del luogo porterà via ai PG una giornata intera, da mattina a sera ed è molto probabile che i PG, all’arrivo, decidano di accamparsi per riprendere le forze. 

Quando i PG si accamperanno sentiranno provenire dalla nebbia, una voce cupa, tutta intorno a loro e vedranno spiriti incorporei volteggiare attorno all’accampamento. La voce, che potrebbero scambiarla per quella del dio Bhaal dirà:

Andatevene, cacciatori di tombe e tesori, la mia forza in questo luogo è tale che per mio capriccio potrei uccidervi in qualunque modo io voglia. Andatevene ora e ricordate che la vostra vita, come quella di tutti i viventi mi appartiene.

La voce non risponderà a nessuno e subito aver detto questo, sentiranno un forte lampo in cielo ed un temporale si abbatterà sull’accampamento spengendo il fuoco che i PG potrebbero aver acceso ed un forte vento farà volare via le tende. Dopo pochi istanti di puro terrore, tutto tornerà come prima. 

Questo è uno scherzo dello sciamano della tribù degli Hobgoblin che ha convocato gli spiriti dei suoi antenati per proteggere la segretezza dell’accampamento.
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Descrizione degli Incontri Casuali

1 – Predoni

I PG incontrano un gruppo di 2d4 predoni. Sono tutti guerrieri umani di basso livello, guidati da un capo pattuglia di 6° livello. Attaccheranno i PG tendendo in imboscata. Uno di loro, una donna si farà trovare piagnucolante lungo la strada e poi gli altri attaccheranno dai lati.

Predoni (2d4)

CA 7 (scudi, corazze di cuoio), FM 12, DV 3, PF 12, 13, 12, 14, THAC0 17, N°att 1, Danni 1d6+1 (mazzafrusti) o 1d8 (asce), Taglia M, PE 70

Capo-squadra

CA 3 (corazza di scaglie, destrezza), FM 12, DV 6 , PF 51, THAC0 10 (forza, maestria, alabarda+1), N°att 2/1, danni 1d10+6 (forza, alabarda+1, maestria), Taglia M, PE 650

2 – Hobgoblin

Attaccheranno i PG disordinatamente, uscendo da tutti i lati. I PG sentiranno un forte urlo provenire dalla nebbia ma in pochi secondi avranno addosso questi 2d4 hobgoblin.

Hobgoblin (2d4)

CA 5, FM 9, DV 1+1, PF 7, 8, THAC0 19, N°att 1, Danni 2d4 (morning star) o 1d8 (spade lunghe), Taglia M (1,95 m), PE 35

3 – Leucrotta

I PG sentiranno il pianto di una bambina provenire dalla loro direzione. Se si avventureranno verso l’urlo, si ritroveranno in una specie di piccola radura erbosa, circondata da alberi storti e secchi. Improvvisamente, il Leucrotta balzerà da dietro di loro attaccandoli.

Leucrotta

CA 4, FM 18, DV 6+1, PF 38, THAC0 15, N°att 1, Danni 3d6, Taglia G, PE 975

Note: in ritirata il Leucrotta può scalciare con le zampe posteriori per 1d6 di danno. Ogni volta che colpisce il PG deve fare un tiro salvezza contro soffio per determinare e lo scudo o l’armatura sono rotti e piegati.

4 – Non-morti

I PG arrivano in una zona leggermente paludosa, con il terreno umido e bagnato, proseguendo, arriveranno in una piccola palude con l’acqua che gli arriva fino alla vita. Dall’acqua emergeranno 3d4 zombie che vorranno banchettare con i PG.

Zombie (3d4)

CA 8, FM 6, DV 2, PF 12, THAC0 18, N°att 1, Danni 1d8, Taglia M, PE 65

Note: sono immuni a sonno, charme, blocco ed ai danni da freddo. I veleni sono inefficaci contro di loro.

5 – Gigante delle Colline

I PG sentiranno la terra tremare, mentre questo enorme gigante si avvicinerà a loro per mangiarli. E’ armato con una grossa clava ed indossa un malcucito abito in pelliccia. Il Gigante è affamato ed arrabbiato.

Gigante delle Colline

CA 3, FM 12, DV 12+2, PF 78, THAC0 9, N°att 1, Danni 2d6+7 (clava gigante), Taglia G (4,8 m), PE 3000

6 – Gorgone

I PG sentiranno un animale al galoppo, tuttavia non riusciranno a capire di che animale si tratta. Se un ranger o un druido supererà una prova di saggezza, capirà che si deve trattare di un grosso toro. Comunque, dopo un round una gorgone caricherà il gruppo.

Gorgone

CA 2, DV 8, PF 51, THAC0 13, N°att 1, Danni 2d6, Taglia G (alto 2,4 m), PE 1400

Note: il mostro può soffiare fino a quattro volte il giorno emettendo un cono lungo 18 metri di vapori verdi nauseabondi che pietrificano chiunque fallisca un tiro salvezza contro pietrificazione.

7 – Orchi

Un gruppo di predoni orchi sta marciando nella direzione dei PG con un piccolo forziere che hanno sottratto ad una carovana. I PG potranno accorgersi degli orchi perché sentiranno una forte puzza di sporcizia provenire nella loro direzione, insieme ad alcune voci gutturali. Se sono furbi sorprenderanno gli orchi.

Orchi (2d4)

CA 5, FM 9, DV 4+1, PF 27, 24, 23, THAC0 16, N°att 1, Danni 1d6+6 (clava, forza), Taglia G (2,7 m), PE 270

Il forziere che stanno trasportando contiene:

200 ma, 3 opali (50 mo), 50 mo.

8 – Scheletro guerriero

I PG vedranno arrivare da lontano una sagoma a cavallo, molto alta che porta una possente armatura ed un’enorme spada. Il cavaliere è uno scheletro guerriero a cavallo di un cavallo scheletrico e sta caricando il gruppo. Quando i PG lo vedranno arrivare si abbasserà la celata dell’elmo e caricherà i PG con una grossa lancia, poi, in corpo a corpo attaccherà con lo spadone a due mani.

Scheletro Guerriero

CA 2, FM 6, DV 9+6, PF 69, THAC0 8, N°att 1, Danni 1d10+3 (spadone a due mani, forza) o 1d8+4 (lancia da cavaliere pesante, forza), Taglia M, PE 4000

Note: immune alle armi normali, non può essere scacciato dai chierici. Ha una resistenza alla magia del 90%

Cavallo scheletrico

CA 3, FM 15, DV 3+3, PF 17, THAC017, N°att 3, Danni 1d8/1d8/1d8, Taglia G, PE 120

Note: è coperto da una bardatura di piastre rotta ed arrugginita.

9 – Predoni ed Hobgoblin

Come l’incontro 1 sono che ci saranno anche 2d4 Hobgoblin.

10 – Viverne

Due viverne attaccheranno i PG dall’alto sbraitando e caricando in volo, mentre questi si troveranno in una zona brulla ed inospitale.

Viverne (2)

CA 3, FM 6 volo 24, DV 7+7, PF 51, 47, THAC0 13, N°att 2, Danni 2d6/1d6+veleno, Taglia G, PE 1400

Note: le viverne possono attaccare i PG dall’alto, in volo ed hanno un al tiro per colpire. Il secondo attacco avviene con il pungiglione che infligge oltre ai danni un veleno mortale che uccide il PG se non supera un tiro salvezza contro veleno.

L’accampamento degli Hobgoblin

Man mano che i PG si spingeranno all’interno dei Campi delle Tombe, entreranno in piccola foresta dove, conficcate negli alberi ci sono alcune frecce con legati degli stracci rossi. Se un PG cercherà delle tracce in terra e supererà l’apposita prova, troverà delle tracce di grossi umanoidi.

I PG arriveranno, seguendo le frecce conficcate negli alberi e le tracce, ai bordi dell’accampamento in un’ampia radura al centro della piccola macchia di bosco. Si tratta di una serie di capanne in legno a base circolare, alcune gabbie contenenti scheletri e corpi di uomini morti, ed un’usuale costruzione in mattoni leggermente più protetta delle altre.

Nell’accampamento si trovano all’incirca una 70 di mostri.

Hobgoblin (60)

CA 5, FM 9, DV 1+1, PF 7, 8, THAC0 19, N°att 1, Danni 2d4 (morning star) o 1d8 (spade lunghe), Taglia M (1,95 m), PE 35

Guardie del corpo del capo (4)

CA 3, FM 9, DV 3, PF 18, THAC0 17, N°att 1, Danni 1d8+2 (spade lunghe, forza) o 1d6 (arco corto) o 1d6+2 (lancia, forza), Taglia M, PE 65

Rarok, il capotribù

CA 2, FM 9, DV 4, PF 35, THAC0 14 (con stocco+2, specializzazione), N°att 2/1, Danni 1d6+7 (forza, specializzazione, stocco+2), Taglia M, PE 200

Equipaggiamento: stocco+2, pozione di guarigione 1d8+3, pozione di velocità

Note: il capo è l’hobgoblin più grosso e cattivo dell’accampamento.

Hakaakatar il saggio, hobgoblin sciamano

CA 3, FM 9, DV 5, PF 39, THAC0 18, N°att 1, Danni 1d6 (bastone), Taglia M, PE 420

Incantesimi (5/3/1):

1° livello: Causa ferite leggere, Comando, Paura, Intralciare, Luce
2° livello: Bloccapersona, Silenzio in 4,5 metri, Charmare perone o mammiferi
3° livello: Cecità
Note: ha saggezza 14 un valore molto alto per un hobgoblin.

Orchi Lacchè del Gigante (4)

CA 5, FM 9, DV 4+1, PF 27, 24, 23, THAC0 16, N°att 1, Danni 1d6+6 (clava, forza), Taglia G (2,7 m), PE 270

Note: sono sempre vicini al gigante e lavorano come guardie del corpo.

Oghallis, gigante del fuoco

CA –1 (corazza a bande, elmo), FM 12, DV 15+3, PF 83, THAC0 5, N°att 1, Danni 2d10+10 (spadone a due mani), Taglia E (5,4 m), PE 8000

Note: è equipaggiato con un enorme spadone a due mani e con una grande corazza a bande. E’ resistente al fuoco normale e magico ed è cattivo.

Descrizione dei Luoghi

1 – baracche

Sono due grossi edifici in legno che ospitano 30 hobgoblin per uno. Sono rozzamente arredati con paglia ed alcuni tavolini e da dentro si sente provenire un forte odore di fogna e grotteschi ruggiti. Di giorno ci sono almeno 10 hobgoblin, dei quali 8 dormano e gli altri due giocano con i dadi.

Non ci sono cose importanti dentro a parte paglia e l’equipaggiamento degli hobgoblin stessi.

2 – baracca delle guardie del corpo

E’ una piccola costruzione con il tetto in paglia che ospita i quattro hobgoblin che proteggono il capo. Durante il giorno uno di questi è sempre presenti e nel l75% dei casi sta dormendo. La baracca è leggermente più pulita delle normali baracche ma anche qui non c’è nulla d’interessante a barde una botta piena di birra.

3 – capanna del capo

E’ leggermente più scostata dalle altre ed è fatta in mattoni. Ciononostante ha il tetto di paglia ed è sempre chiusa a chiave. Dentro si trova una grande pelliccia d’orso, sudicia e sporca che funge da tappeto ed un vecchio letto. Sotto un tavolo in legno si trova un forziere che contiene gli averi della tribù. Il forziere è chiuso e protetto con un ago avvelenato che infligge 1d4x10 danni a chi fallisce il tiro salvezza contro veleno.

Il forziere contiene:

150 mo, 1 diamante (500 mo), 300 mr, 100 ma, una collana d’oro (60 mo) ed una bottiglia di Vino dei Wyvernsupr del Cormyr.

4 – capanna dello sciamano

E’ una vecchia catapecchia, piena di sporcizia e di polvere. A porta è sempre chiusa con l’incantesimo Chiavistello Magico. Dentro non c’è nulla d’interessante a parte gli attrezzi di divinazione dello sciamano. Topi morti, ali di pipistrello, dadi neri, zampe di rane, sono alcuni degli oggetti presenti su un piccolo tavolo accanto ad un giaciglio in paglia.

5 – magazzino del cibo

Qui dentro ci sono alcuni cadaveri di animali e c’è una puzza di carogne incredibile. Entrando si sentirà lo squittio dei topi che infestano questo luogo, insieme alle mosche.

6 - magazzino delle armi

E’ una piccola capanna dove sono ammassate disordinatamente le armi di riserva degli hobgoblin. Ci sono

240 frecce leggere, 6 archi corti, 12 spade corte, 12 spade lunghe, 28 pugnali, 24 lance, 6 giavellotti, e 3 martelli da guerra. Qui si trova anche l’equipaggiamento del nano guerriero/chierico imprigionato dagli hobgoblin.

7,8,9 – gabbie dei prigionieri
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Sono delle grandi gabbie in legno e ferro che contengono cadaveri umani e scheletri. Sono sporche ma nella 9 ci sono due persone. Un giovane ragazzo sui 16 anni di nome Bob ed un nano guerriero/chierico di 5° livello di nome Yeslik. Il nano, se liberato dirà che stava accompagnando questo giovane a Ashabenford e che si unirà ai PG se lo liberanno. Le sue caratteristiche sono lasciate a discrezione del DM.

10 – Fuoco da campo centrale

E’ un fuoco da campo, molto grande dove si trova una grossa pentola nera sopra. Durante la notte vi si riuniscono il 75% degli hobgoblin ed è il luogo dove viene preparata la cena.

11 – piccolo magazzino

Contiene pelli e pellicce per l’inverno. E’ puzzolente e sudicio.

12 – pozzo

E’ un pozzo murato con una carrucola che tira su un secchio. Il pozzo è pieno d’acqua ed è funzionale.

E’ la riserva d’acqua del villaggio.

13 – piccolo campo coltivato

E’ un piccolo campo coltivato a patate dove gli hobgoblin traggono provviste. Vi si può accedere attraverso uno stretto sentiero. Il campo è coltivato con tecniche primitive e ci sono anche alcune gramigne nelle vicinanze.

14 – caverna del gigante

E’ un’enorme caverna che ospita il gigante del fuoco. Dentro si trovano numerosi massi e pietre, ed in fondo, sotto alcuni di essi, si trova il tesoro del gigante che consiste in:

Pozione di longevità, Martello da guerra+1, 2 opali di fuoco (1000 mo), scudo medio+1.

Durante il giorno la caverna è guardata dalle guardie del gigante, mentre, durante la notte, vi riposa Oghallis.

15 – baracche degli Orchi

Qui vi riposano le guardie del corpo del gigante del fuoco. Ci sono quattro rudimentali letti, un tavolo ed alcune pellicce appese alle pareti per dividere gli spazi letto.

16 – cella vuota

E’ una costruzione in mattoni di recente costruzione che non è stata ancora utilizzata. E’ vuota e non puzza come le altre costruzioni dell’accampamento.

17 – fornace

Qui c‘è una rudimentale fornace, un incudine ed alcuni attrezzi da lavoro, dove vengono costruite le armi degli hobgoblin.

18 – alloggi crollati

E’ una baracca in legno che è crollata. Attualmente è un cumulo di travi di legno e di paglia.

Il compito dei PG è di uccidere Rarok, il capo tribù, ma se attaccheranno, l’intero accampamento sarà messo in allarme ed anche il gigante uscirà dalla sua tana per catturare i PG. Se i PG sono sconfitti in combattimento. Saranno catturati e messi nelle celle e dopo 1d4 giorni di digiuno mangiati uno alla volta.

La Torre Maledetta

La storia della torre di Zaldron è descritta del libro “la storia della torre maledetta” che i PG potranno comprare dal bardo alla locanda ad Ashabenford.

Comunque i PG potranno anche giungere a questa torre prima di incontrare l’accampamento degli Hobgoblin a seconda dei capricci del DM.


L’arrivo alla torre sarà qualcosa di terrificante per i PG. La torre si erge su una piccola altura circondata da alberi dalle foglie nere. Quando i PG arriveranno il cielo si coprirà di nuvole nere ed una lieve pioggia comincerà a scendere.

La torre è ormai in rovina, ma si regge ancora in piedi e si è conservata abbastanza bene.

AL di fuori il terreno è paludoso e pieno di arbusti secchi ed urticanti che causeranno 1 ferita ai PG durante il loro passaggio, insieme ad arrossamenti e a grossi bubboni neri che spariranno dopo 2d6 giorni.

I PG potranno evitare questo effetto superando una prova di costituzione. Durante la notte, i PG avranno anche sudori freddi e nausea.

Descrizione dei Luoghi

1 – ingresso principale

un sentiero in terra battuta conduce fino ala porta principale, un arco a sesto acuto, con un portone in legno a due battenti. Il legno è marcio e ammuffito, e la porta è incastrata nei cardini. Per aprirla sarà necessario sfondarla con una forte spallata. Ai lati della porta ci sono due statue raffiguranti dei gargoyle rampanti.

2 – entrata illusoria

Un’entrata completamente identica a quella principale si trova da questa parte della costruzione. E’ un’illusione molto potente che cela anche degli spunzoni acuminati attaccati alle pareti in prossimità della porta, in modo tale che chi cerca di sfondarla con una spallata ci si infilza dentro. Gli spunzoni sono acuminati ed avvelenati. Infliggono 3d4 danni e addormentano per 2d4 round se si fallisce un tiro salvezza contro veleno. Dopo che i PG si sono punti l’illusione scompare ed le due statue a forma di gargoyle si animano ed attaccano.

Gargoyle (2)

CA 5, FM 9 volo 15, DV 4+4, PF 29, 30, THAC0 15, N°att 4, Danni 1d3/1d3/1d6/1d4, Taglia M, PE 420

Note: può essere colpito solo con armi magiche+1 o migliori.

3 – il sacerdote impalato

Qui si trova Hulvien Blacktalon, il sacerdote di Bhaal che abitò la torre moltissimi anni fa. Attualmente è ridotto ad uno scheletrino impalato da una trave di legno lunga circa 3 metri che gli trapassa la cassa toracica. Lo scheletro ha al collo il simbolo sacro di Bhaal, una collana con l’emblema del dio. Intorno si trovo una bruciatura nel terreno dove l’erba non cresce più che raffigura un grosso simbolo di Bhaal. Individuazione del magico rivelerà un’aura malvagia nera lungo le bruciature.

Quando i PG toglieranno il simbolo sacro di Hulvien apparirà il suo fantasma che contratterà con i PG. Se loro gli porteranno il libro delle preghiere di Bhaal che si trova nei sotterranei della torre e lo bruceranno davanti al fantasma la sua anima sarà libera e permetterà ai PG di prendere il simbolo sacro. Altrimenti dovranno combatterlo.

4 – statua di Bhaal

E’ una grossa statua in marmo non toccata dal tempo che raffigura il dio Bhaal mentre soleva una grande spada. E’alta 3 metri. La statua è magica ed su suo piedistallo c’è la seguente iscrizione:

Bhaal, il dio dell’omicidio

Comunque se i PG controlleranno per bene la statua, vedranno che l’elmo in oro può essere tolto. Tolto l’elmo, ci sarà una cavità dentro la testa che contiene un rubino rosso simile ad una goccia di sangue

5 – visione

Quando i PG arriveranno in questa zona vedranno una visione: ci sarà una furiosa battaglia tra hobgoblin, briganti ed elfi in cui gli elfi uccidono i mostri con magie incredibilmente potenti sconosciute nel mondo dei PG. La visione dura tre round, per poi ricominciare ininterrottamente. E’ completa di suoni e viene scambiata per reale nel 90% dei casi. Si capisce che è una visione solo quando svanisce al termine dei tre round.

6 – ingresso principale

E’ una stanza rettangolare in pietra, con il pavimento in legno. La stanza è buia ed all’interno si trovano due vecchie poltrone polverose ed un tavolino rotondo basso. Una porta in legno, vecchia e marcia conduce all’interno della torre. Nella stanza, oltre al tavolo ed alle poltrone ci sono anche una credenza con sopra alcuni piatti di ceramica, vecchi e polverosi, coperti di ragnatele. La sala è avvolta nel buio più completo.

I piatti in ceramica, un servizio di 12 pezzi, vale all’incirca 30 mo.

7 – sala centrale

E’ una grande sala circolare, alla base della torre, senza finestre arredata con un lungo tavolo in legno, alcune sedie ed un imponente scaffale colmo di libri.

A terra si trova un grande tappeto pregiato del Calimshan, del valore di circa 300 mo. Tutto è coperto dalla polvere e non c’è illuminazione nella stanza. Togliendo il tappeto è possibile scoprire una botola che conduce al laboratorio del mago.

La botola è tuttavia protetta da una trappola. Quando un PG tirerà l’anello, per sollevarla, esploderà un glifo di protezione da 4d4 danni da freddo.

Sullo scaffale ci sono i seguenti libri.

“La Terre Centrali Occidentali”

“Libro Primo della scuola di Attrazione/Evocazione”

Li libro della scuola di magia racchiude i seguenti incantesimi da mago:

Armatura

Trucchi

Trovare Famiglio

Unto

Cavalcatura

Servitore Invisibile
Sul tavolo è presente un vecchio candelabro in rame polveroso, del valore di circa 30 mo.

8 – botola nascosta

E’ una botola in legno, chiusa da Chiavistello Magico e protetta con un glifo di guardia del freddo. Può essere trovata togliendo il tappeto pregiato della sala . Il chiavistello magico può essere aperto solo con Dissolvi Magia o con Scassinare.

9 – corridoio sotterraneo

Aprendo la botola i PG troveranno una scala in legno che conduce ad una zona sotterranea della torre, pulita e ben tenuta. L’unica cosa fastidiosa è l’aria stagna che si respira qui dentro. I PG si ritroveranno in una stanza quadrata in pietra nera illuminata da torce accese magicamente ed eterne. La stanza ha un pavimento in mattonelle quadrate di colore più chiaro e conduce al laboratorio del mago.

Proprio a metà del corridoio, i PG, incapperanno in un gruppo di Mephit che abitano questo piano. I Mephit attaccheranno i PG, fino alla morte.

I Mephit sono in cinque, uno per ogni tipo.

Mephit di Fuoco

CA 5, FM 12 volo 24, DV 3+1, PF 20, THAC0 17, N°att 2, Danni 1d3/1d3, Taglia M, PE 420

Note: possono utilizzare tre volte al giorno un getto di fuoco che colpisce automaticamente il bersaglio ed infligge 1d8+1 ferite dimezzabili con il tiro salvezza. Possono lanciare gli incantesimi Riscaldare il metallo e Dardo incantato, una volta al giorno.

Mephit di Ghiaccio

CA 5, FM 12 volo 24, DV 3, PF 19, THAC0 17, N°att 2, Danni 1d2/1d2, Taglia M, PE 420

Note: ogni volta che colpiscono infliggono una ferita addizionale da freddo. Possono usare, tre volte al giorno, un cono di ghiaccio che infligge automaticamente 1d6 ferite, dimezzabili con un tiro salvezza contro soffio.

Mephit di Lava

CA 6, FM 12 volo 24, DV 3, PF 19, THAC0 17, N°att 2, Danni 1/1, Taglia M, PE 420

Note: i loro artigli infliggono anche 1d8 danni addizionali da caldo. Otto volte al giorno il mephit può vomitare una colata di lava che infligge 1d6 ferite automaticamente senza tiro salvezza.

Mephit di Nebbia

CA 7, FM 12 volo 24, DV 3+2, PF 22, THAC0 17, N°att 2, Danni 1/1, Taglia M, PE 420

Note: il mephit di nebbia combatte in corpo a corpo sono se costretto. Altrimenti utilizza un getto di vapore velenoso che causa 1d4+1 danni ed acceca il bersaglio per 1d4 round. Il PG colpito può effettuare un tiro salvezza per evitare gli effetti. Possono usare questo potere 3 volte a turno. Il mephit può lanciare l’incantesimo Banco di Nebbia e assumere Forma gassosa a volere

Mephit di Fumo

CA 4, FM 12 volo 24, DV 3, PF 18, THAC017, N°att 2, Danni 1d2/1d2, Taglia M, PE 420

Note: Possono lanciare a volere un getto di fumo che acceca i PG per 1d2 round ed infligge 1d4 danni senza tiro salvezza.

Può lanciare gli incantesimi Invisibilità e Luci danzanti.

10 – laboratorio di Zaldron

Quando i PG uccideranno i Mephit potranno accedere al laboratorio del mago Zaldron. Qui dentro si trova un grosso tavolo, due librerie piene di vecchi ed antichi tomi, un caminetto spento,con sopra un fregio a forma di cervo, ed una poltrona di velluto rosso, su cui è seduto uno scheletro con indosso ancora una tunica da mago nera e rossa, ben conservata.

Lo scheletro è del mago Zaldron, morto dopo aver fallito il processo per diventare Lich. La tunica che ha addosso è un vestito magico da mago,l’Abito del saggio (conferisce +1 a tutti i tiri salvezza e permette di memorizzare un incantesimo in più di ogni livello).

Nella stanza ci sono anche altri oggetti magici, infatti sotto il tavolo si trova un vecchio baule, chiuso magicamente che può essere aperto con Scassinare o rompendolo a colpi di spade. Tuttavia in questo modo c’è un 40% che 1d4 pozioni al suo interno si rompano.

Dentro il forziere c’è:

Pozione di super-guarigione, pozione di resistenza al fuoco, pozione di velocità, pozione di furto dominante, pergamena di protezione dai non-morti, pergamena di protezione dai licantropi, pergamena maledetta di debolezza fisica (porta Cos a 3).

Sulla parete ad est si trova un grande arazzo che raffigura i Reami. Dietro l’arazzo (4x3 metri, valore 500 mo), si trova una porta segreta che conduce alla sala del tesoro.

Sullo scaffale ci sono invece alcuni interessanti libri.

“Libro delle Preghiere di Bhaal”

“La Collina delle Anime Perdute di Elminster di Shadowdale”

“Compendio degli incantesimi dello Scongiuratore volume 1”

Sul libro di magia ci sono i seguenti incantesimi

Allarme

Protezione dal Male

Protezione dai Trucchi

Dissolvi Magie

Anti-individuazione

Protezione dal Male nel raggio di 3 metri

Protezione dai Proiettili Normali

11 – sala del tesoro

Per entrare qui dentro i PG dovranno togliere l’arazzo e trovare la porta segreta nascosta nel muro. Per aprire la porta segreta è necessario girare uno dei corni del fregio a forma di cervo che si trova sopra il caminetto.

Dentro questa semplice stanza in pietra si trova un grossissimo forziere in ferro chiuso con ben due lucchetti. Un lucchetto di fattura magistrale ed un Chiavistello Magico. Come sen non bastasse a guardia del forziere si trova un Beholder Spettatore molto loquace che non attaccherà i PG se questi non toccheranno il forziere.

Se i PG instaurano un dialogo con il Beholder, lui gli dirà che il mago Zaldron lo convocò 150 anni fa per controllare il suo tesoro, ma poi lanciò un Desiderio per tenerlo come guardiano a vita, invece dei normali 101 anni. Il Beholder non è molto contento di questa situazione e se i PG chiederanno se c’è un modo per liberarlo, lui risponderà che portando alcuni oggetti e dati a lui da mangiare, potrà essere libero e lascerà il tesoro a loro. Gli oggetti che i PG devono trovare sono:

Il simbolo sacro di una divinità Malvagia

Una rubino a forma di goccia di sangue o lacrima

Il corno di un Gargoyle

Il teschio del mago che l’imprigionato

Nella torre si trovano tutti questi oggetti se saranno portati al Beholder, lui li mangerà e scomparirà salutando i PG. Se invece cercano di rubare il tesoro lui li attacca.

Baholder Spettatore

CA 4/7/7, FM volo 9, DV4+8, PF (corpo) 40 (peduncolo) 12, THAC0 15, N°att 1, Danni 1d4+1, Taglia M, PE 4000

Note: ha resistenza alla magia del 5%. Ogni volta che un incantesimo viene lanciato su di lui, deve fare un tiro salvezza contro incantesimi, se lo supera riflette, l’incantesimo al mago che lo ha lanciato. Possiede quattro pendutoli con altrettanti occhi con i seguenti poteri:

1. creare cibo ed acqua

2. causa ferite gravi (2d8+3 in un raggio di54 m)

3. raggio paralizzante (durata 8d4 round)

4. telepatia e suggestione

Per determinare dove è colpito uno spettatore tirare 1d100.

01-70 corpo CA 4

71-90 occhio peduncolo CA 7

91-00 occhio centrale CA 7

Il Beholder difende il seguente tesoro, che si trova all’interno del forziere.

Pozione di chiaroudienza, pergamena da mago con “sequenziatore minore” e “Ray’s spell enchanter”,

anello di protezione+2, bacchetta delle immagini illusorie (31 cariche), 100 mp, 300 mo, 1 smeraldo (1000 mo), Pugnale+1.

12 – passaggio segreto

Nella sala del Beholder si trova un passaggio segreto. Trovandolo con 1 su 1d6, i PG lo identificheranno mimetizzato tra le pareti scure. Se lo imboccheranno, i PG, percorreranno un corridoio cavernoso, basso e stretto che li condurrà vicino la strada principale che conduce a Ashabenford. Quando però i PG usciranno, vedranno il passaggio crollare e non potranno più accedere alla torre da li.

Punti Esperienza

Se i PG completano la missione dei Cavalieri di Mistledale – 5000 a testa.

Se i PG esplorano la torre del mago – 3000 a testa.

Se i PG svolgono entrambe le avventure e giocano bene – 9000 a testa.

Tabella degli incontri casuali nei Barrowfields





1 – Predoni


2 – Hobgoblin


3 – Leucrotta


4 – Non-morti


5 – Gigante delle Colline


6 – Gorgone


7 – Orchi


8 – Scheletro Guerriero


9 – Predoni ed Hobgoblin


10 – Viverne


11-20 – Nessun Incontro








