1
12
Orchetti!


Orchetti!

Avventura AD&D per personaggi umanoidi

di Andrea Bono

(andrea@belva.infomus.dist.unige.it)

Ho scritto questa atipica avventura pensando ad un paio di sessioni di gioco all’insegna dell’alternativa ma credo possa servire anche per stimolare il gioco di ruolo in quei giocatori da tempo fossilizzati sul loro personaggio.

Non credo si possa inserirla in nessuna campagna classica.

Capitolo 0 - Introduzione

L’avventura è progettata per un gruppo di PG umanoidi (orchetti, coboldi …) di livello medio, le cui schede sono inserite in appendice. E’ utile che DM e giocatori tengano presenti alcuni punti.

· I PG pur essendo notevolmente più versatili e potenti dei loro “cugini” non giocanti sono sempre umanoidi di allineamento malvagio in alcuni casi con intelligenza e saggezza piuttosto basse; in tal senso se i giocatori dovessero agire in modo troppo “umano” è opportuno che il DM ne riallinei il comportamento con tiri di verifica su INT e SAG. Per il PG troll tali controlli sono obbligatori e servono a renderne realistico il comportamento (se giocato come un tipico personaggio sarebbe evidentemente troppo potente rispetto al resto del gruppo e a molti avversari).

· Non è previsto che i PG avanzino di livello ma, anche se non servono PE, un buon orchetto non disdegna mai d’incendiare una fattoria di coloni ed un troll non può esimersi dal banchettare con qualche malcapitato viaggiatore.

· Gli umanoidi sono in generale razzisti e classisti il che rende la collaborazione piuttosto complicata. Inoltre gli orchetti tendono ad essere psicotici, i coboldi vigliacchi ed i troll indolenti e golosi.

· La magia, anche se accessibile a due dei personaggi pregenerati, è un fenomeno che appare molto più strano e spaventoso di quanto sarebbe per un umano o semi umano.

Se il DM non disponesse di sei giocatori consiglio di eliminare uno degli orchetti guerrieri e, in seconda battuta, il wicca.

Capitolo 1 - L’avventura in breve (per il DM)

Nel contesto di un’invasione di umanoidi di proporzioni mai viste (vedi Capitolo 2 - Scenario introduttivo), i PG sono stati incaricati di distruggere (o almeno danneggiare) un albero ritenuto sacro dalla locale popolazione elfica (l’Albero d’Oro) facendo, poi, ricadere la colpa del misfatto sugli umani con l’intento di evitare o rallentare la nascita di un’alleanza che ostacolerebbe i nefasti progetti di Thar il Supremo, imperatore di tutte le orde. Il primo compito dei PG consiste nel riunirsi ai superstiti di un drappello di goblin reduce da una sortita in territorio elfico che, a costo di pesanti perdite, ha consentito di svelare l’ubicazione dell’Albero d’Oro. Dovranno quindi incontrare un’orda di orchetti di cui prendere il comando (vedi Appendice 1: controllare altri umanoidi) per sferrare l’attacco alla foresta che custodisce l’Albero. Durante la prima parte della missione, scopriranno però che i goblin, mentre attendevano nel luogo concordato, sono stati attaccati da un gruppo di guerrieri umani che li ha sterminati tutti ad eccezione del capo che, messo in catene, è stato condotto in un vicino avamposto probabilmente per essere interrogato circa l’esercito di Thar. Dovranno quindi escogitare un modo per liberarlo. 

Durante il corso dell’avventura si imbatteranno in un piccolo convoglio diretto all’avamposto e in un elfo scuro reduce da uno scontro con gli stessi umani che hanno ucciso il drappello di goblin; tali incontri offrono buone possibilità per risolvere il problema di come liberare il capo dei goblin, loro unica guida per l’Albero d’Oro.

Raggiunto l’Albero scopriranno che il pericolo maggiore non sono gli elfi che lo custodiscono e, sulla via del ritorno, incontreranno il clan cui appartenevano i goblin sterminati ben deciso a prendersi il merito di un eventuale successo della missione o, in caso di fallimento, a portare a Thar la testa dei PG.

Capitolo 2 - Scenario introduttivo

Leggete ai PG quanto segue prima di consegnare loro le schede.

Ormai da diversi anni le Terre Brulle, storica dimora delle infide razze di umanoidi, sono silenti: le sporadiche razzie delle diverse orde si sono rarefatte e indebolite al punto che le fortificazioni di confine erette da uomini, nani ed elfi sono da tempo più che sufficienti per garantire la sicurezza delle terre cosiddette “civilizzate”.

Motivo di tanta quiete è, in realtà, un sovvertimento nel plurisecolare equilibrio che le diverse razze che abitano quelle lande selvagge hanno da sempre mantenuto con continue quanto sanguinose ed inconcludenti guerre.

Sostenuto dalla propria ferocia ed ambizione e guidato da oscuri consiglieri, un orchetto di sangue reale, Thar il Supremo, ha riunito sotto il proprio comando l’intera razza orchesca e, in seguito, acquisito il controllo della quasi totalità degli umanoidi delle Terre Brulle. Ora la sua meta sono le fertili pianure degli uomini, le ricche miniere dei nani e gli sterminati boschi degli elfi. 

La paura si è diffusa tra umani e semiumani sulle orme dei pochi sopravvissuti di un consistente esercito nanico che, inoltratosi nelle Terre Brulle certo della facile conquista di nuovi territori minerari, ha incontrato l’avanguardia dell’Orda Nera, lo sterminato esercito di Thar, che lo ha travolto e distrutto senza neppure rallentare.

I superstiti narrano cose al limite dell’incredibile: goblin numerosi come fili d’erba, decine di troll che combattono protetti da pesanti armature e inquadrati come la migliore fanteria, maghi e sciamani capaci di sortilegi che nulla hanno da invidiare a quelli degli uomini…

E’ giunto il tempo della distruzione.

Consegnate ai giocatori le schede e sottolineate le caratteristiche psichiche e fisiche delle singole razze facendo notare che certi comportamenti troppo “umani” saranno sottoposti quantomeno ad un controllo di intelligenza del personaggio.

L’avventura inizia dopo che i PG si sono allontanati da alcuni giorni dall’orda principale verso una zona non ancora toccata dal grosso delle truppe di Thar. In particolare nell’area sono presenti alcune fattorie, l’ampia foresta che custodisce l’Albero d’Oro, un avamposto umano ed alcune grotte relativamente deserte.

Leggete ai giocatori quanto segue.

Su ordine diretto di Thar il Supremo siete stati prelevati dalle vostre orde d’origine per formare un gruppo eterogeneo con il compito di seminare discordia tra umani ed elfi evitando così il nascere di pericolose alleanze. La scintilla che scatenerà l’odio tra le due razze sarà la distruzione da parte vostra della preziosa reliquia elfica nota come L’Albero d’Oro realizzata in modo da far ricadere la colpa su un gruppo di avventurieri umani. La posizione dell’Albero, da secoli accuratamente celata, è stata scoperta da un gruppo di esploratori goblin al comando di certo Ighnak, con cui avete appuntamento.

Riluttanti ad accettare un incarico che non avete idea di come portare a termine ed abbandonato lo stimolante ambiente dell’Orda Nera vi siete avventurati verso le foreste degli elfi.

Dopo alcuni giorni di noioso scarpinare tra prati e verdi colline giungete ad un basso valico da cui è possibile gettare uno guardo sulla zona in cui dovreste trovare il ponte in pietra, luogo dell’appuntamento con gli stupidi goblin. Preferireste fare a meno di loro ma cercare l’Albero da soli vi porterebbe ad un sicuro fallimento che, come accaduto ad altri prima di voi, significherebbe essere invitati a cena dalla famelica guardia troll di Thar il Supremo.

Vi rimane comunque il dubbio di come abbiano fatto degli insignificanti goblin di un’orda inferiore a trovare la misteriosa reliquia degli elfi.

Anche se il sole vi tormenta da giorni con la sua luce eccessiva bisogna ammettere che la bella giornata consente di studiare il terreno: tra le catene di basse montagne un’ampia foresta occupa più di metà del territorio la cui restante parte è attraversata da un piccolo fiume e punteggiata da qualche fattoria isolata che non mancherete certo di visitare. A ovest un’ampia serie di dirupi sembra offrire un buon rifugio dalla troppa luce. Inoltre una strada in pessimo stato scende dal valico attraversando il fiume verso le ricche terre meridionali.

E’ importante che il DM stimoli i PG a meditare su come incolpare gli umani dell’attacco all’Albero d’Oro.

Mappa valle
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Capitolo 3 - Cominciare l’avventura

La trama è piuttosto flessibile poiché i PG possono percorrere diverse strade per ottenere lo stesso risultato; alcuni punti sono obbligatori ma altri del tutto opzionali e non vincolati da uno stretto ordine cronologico.

Obbligatori e da giocare in ordine cronologico sono:

· Il ponte di pietra (cap. 4)

· Reclutamento (cap. 5)

· L’avamposto  (cap. 6)

· Tra gli alberi (cap. 11)

· Ritorno in famiglia (cap. 12)

Opzionali ma utili sono:

· Il mercante(cap. 7)

· Un’ombra tra gli alberi (cap. 8)

Completamente opzionali

· La fattoria di Gord  (cap. 9)

· La grotta dell’orso (cap. 10)

Lasciate i giocatori liberi di scorrazzare a loro piacimento per la valle facendogli visitare tranquillamente fattorie, grotte e boschi; se cercano di addentrarsi troppo nella foresta prima di aver ottenuto una guida scoraggiateli con un crescente numero di pattuglie elfiche (descritte nel capitolo 11); se tentano un approccio all’avamposto la reazione delle guardie sarà quella riservata ad un gruppo di mostri. 

Tenete presente che se i PG si muovono alla luce del sole sono soggetti alle penalità tipiche della loro razza. 

L’incontro del capitolo 7  giocatelo quando i PG avranno deciso di liberare Ighnak.

Capitolo 4 - Il ponte di pietra

Sulla sponda nord del fiume, al riparo di bassi cespugli, si trova quello che resta dell’accampamento dei goblin comandati da Ighnak. Circa 24 ore prima i 10 goblin che vi risiedevano sono stati attaccati da una ventina di soldati umani provenienti dalle terre meridionali recentemente distaccati come guarnigione dell’avamposto. Il motivo dell’inatteso attacco (i goblin ignoravano la presenza dei soldati poiché, fino a pochi giorni prima, l’avamposto era deserto) è la distruzione della fattoria a nord del ponte da parte degli orchetti di cui i PG dovranno prendere il controllo. Uno degli abitanti, mentre si dirigeva a sud dopo essere sfuggito all’attacco, ha incontrato il distaccamento di soldati mandato a riattivare l’avamposto a seguito dell’avanzata dell’Orda Nera ed ha convinto il mago che lo guida ad inviare una spedizione punitiva. Imprevedibilmente la spedizione non ha incontrato gli orchetti, che risiedono nella palude, ma i goblin.

Leggete ai giocatori quanto segue.

Il ponte di pietra presso cui avete appuntamento è la classica costruzione umana di dubbio gusto ma senz’altro utile per attraversare il fiume che divide la valle. Dopo pochi minuti di ricerca trovate il corpo di un goblin morto da non più di una notte e, poco dopo, i resti di quello che certamente era un accampamento. I corpi di una decina di goblin giacciono chiaramente vittime di un attacco a sorpresa.

Se i PG dichiarano di cercare ulteriori tracce o frugano tra i cadaveri leggete ad uno dei guerrieri quanto segue.

Ti accorgi facilmente che gli attaccanti, oltre alla sorpresa, avevano un certo vantaggio numerico e da come sono stati uccisi i goblin, dalle impronte lasciate,  da alcuni dardi di balestra ed una spada lunga è facile capire che si trattava di umani; quasi certamente militari veterani.

Allo sciamano o al wicca leggete quanto segue.

Alcune delle vittime non sono state uccise da armi ma appaiono bruciate come un fuoco normale non potrebbe mai fare. Evidentemente gli umani della valle non sono solo un pugno di stupidi contadini come sostenuto dai tuoi capi: in giro c’è almeno un mago.

Al coboldo (o ad uno dei guerrieri) leggete quanto segue.

Ti è già capitato di combattere insieme a orde di goblin e lo scenario che hai di fronte ti fa sorgere alcuni dubbi: 

· Tra i cadaveri non ci sono lupi ed è quasi impossibile che un gruppo di esploratori goblin si muova senza tali bestiacce.

· Una decina di cadaveri sono pochi, dove sono gli altri goblin? L’incontro era fissato con almeno una ventina di essi. E’ impossibile che gli umani abbiano fatto così tanti prigionieri ma d’altra parte è evidente che i goblin non hanno vinto lo scontro, avrebbero almeno razziato le armi dei loro caduti.

Indipendentemente dal fatto che i PG facciano ricerche, il troll del gruppo girovagando intorno all’accampamento sentirà un odore interessante.

Leggete al troll quanto segue.

Mentre gironzoli dispiaciuto per non aver trovato neanche un umano da mangiucchiare il tuo naso sempre all’erta trova la traccia odorosa di un goblin e di alcuni umani che si allontana dall’accampamento in direzione sud. Un’indagine più accurata mostra le impronte di molti umani e di un goblin.

Le impronte sono quelle del drappello di soldati che torna verso l’avamposto trascinando Ighnak.

Il motivo per cui non ci sono corpi di lupi ed i goblin coinvolti nello scontro sono meno di quelli con cui i PG avevano appuntamento è che Ighnak ha parzialmente disobbedito agli ordini approfittando del periodo di attesa per inviare più di metà dei suoi con tutti i lupi rimasti a razziare un villaggio a nord-ovest. I PG incontreranno il drappello di goblin nella capitolo 12 “Ritorno in famiglia”

Frugando tra i corpi i PG non trovano altro che armi non magiche di scarso valore oltre ad un po’ di vettovaglie. 

Capitolo 5 - Reclutamento

Per raggiungere l’orda di orchetti di cui dovranno prendere il comando i PG potranno passare in vista dell’avamposto, della fattoria di Grond o della grotta dell’orso.

Quando i giocatori esprimeranno il desiderio di dirigersi verso i loro futuri subalterni leggete quanto segue.

In base a quanto specificato dai vostri capi, l’orda di cui dovrete assumere il comando è costituita da una trentina di orchetti e vi attende nella palude che si trova a circa 2km a sud ovest dell’avamposto; l’unico posto della valle in cui è improbabile incontrare umani o elfi. Per giungervi dovete attraversare un bel po’ di territorio e la scelta del percorso migliore non è certo facile.

Quando i PG raggiungono le prime propaggini della palude leggete quanto segue.

Com’era facile immaginare il posto è schifoso e puzzolente, alcuni di voi si trovano a proprio agio ma altri preferirebbero meno fango e insetti. Dopo esservi inoltrati per poche centinaia di metri notate che il terreno è a tratti asciutto e in alcune zone gli alberi formano gruppi piuttosto fitti.

Lasciate che i PG giungano fino al centro della palude senza fargli incontrare nessuna creatura più grossa di uno scoiattolo, manteneteli però sul chi vive con qualche tiro di dado fittizio e sottolineando come a tratti si senta il rumore di qualcosa di grosso che si muove nell’acqua appena dietro un gruppo di canne o, se di notte, poco oltre il raggio visivo.

Se raggiungono il centro nelle ore notturne leggete quanto segue

E’ con non poco stupore e parecchia irritazione che intravedete tra gli alberi la luce di diversi grossi falò che illuminano una discreta zona di terreno all’esterno di uno steccato alto circa 1,5m di recente quanto grossolana fattura oltre il quale spunta l’inconfondibile profilo di un orchetto. Evidentemente il concetto di “segretezza” non è affatto chiaro all’accozzaglia di vigliacchi che vi attende.

Se raggiungono il centro nelle ore diurne leggete quanto segue

E’ con non poco stupore e parecchia irritazione che superando una macchia di alberi vedete i resti di diversi grossi falò che devono aver illuminato per tutta la notte una discreta zona di terreno all’esterno di uno steccato alto circa 1,5m di recente quanto grossolana fattura oltre il quale spunta l’inconfondibile profilo di un orchetto. Evidentemente il concetto di “segretezza” non è affatto chiaro all’accozzaglia di vigliacchi che vi attende.

Lo scenario che i giocatori dovranno affrontare è il seguente: come previsto, gli orchetti si sono nascosti nella palude in attesa dei PG gozzovigliando con quanto razziato lungo la strada. La prima notte una delle sentinelle è sparita senza lasciare traccia ma, essendo la diserzione cosa affatto rara, il fatto non ha destato particolari preoccupazioni. Maggiore agitazione si è avuta quando una seconda sentinella è scomparsa la notte seguente. L’orchetto a capo del gruppo ha quindi deciso di sfatare ogni paura andando personalmente a recuperare i fuggiaschi accompagnato da due sottoposti scelti tra i più grossi e feroci. Pur essendo in pieno giorno il terzetto è stato aggredito in un canneto a poche decine di metri dall’accampamento lanciando urla strazianti che hanno convinto i superstiti ad improvvisarsi architetti e divenire amanti dell’illuminazione intensa. Nessuno si è ovviamente sognato di andare a vedere quale poteva essere la natura dell’aggressore.

Quando i PG si avvicineranno all’accampamento saranno immediatamente riconosciuti come amici ed il cancello verrà aperto per essere prontamente richiuso alle loro spalle; nessuno degli orchetti si farà avanti e, se direttamente interpellati, racconteranno i fatti dei giorni precedenti manifestando un rifiuto netto ad avventurarsi nella palude.

A questo punto i PG devono trovare il modo di scuoterli dal terrore che li rende inutili come combattenti. Considerata l’assenza di un capo, i PG con più alto carisma non dovrebbero avere problemi a prendere il controllo del gruppo di orchetti. Ben più difficile sarà convincerli ad uscire dall’accampamento.

Le statistiche dei 25 orchetti sono le seguenti:

CA:

6 (corazza di cuoio borchiata e scudo)

MV: 

9

DV: 

1 (per semplicità considerare 6 PF per tutti)

THAC0:

19

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8 (spada) oppure 1d6 (arco)

Morale:

12

Quando i giocatori avranno fatto qualche domanda ed avuto una breve descrizione di quanto accaduto leggete loro quanto segue.

E’ con non poco sconforto che capite in quale stato di vigliaccheria sia ridotto il “grosso” delle vostre truppe. Evidentemente non potete fare a meno di loro ma non avete idea di come scuoterli dal terrore che li paralizza. Certo una mezza dozzina di uccisioni esemplari potrebbero convincerli a seguirvi attraverso la palude ma non ridarebbero certo coraggio all’accozzaglia di vermi che vi trovate davanti e soprattutto ridurrebbero l’entità delle forze a vostra disposizione. Le alternative sono solo due: trovare il mostro ed utilizzarlo con portata principale di un lauto banchetto con cui esorcizzare le paure dei vostri sottoposti oppure attraversare la palude rischiando che la “bestiaccia” sia effettivamente pericolosa e porti lo scompiglio tra la vostra truppa magari disperdendola per l’intera palude per poi divorarla con comodo. A volte essere un capo ha qualche svantaggio!

Effettivamente il pericolo esiste e si farà vivo indipendentemente dalla soluzione scelta dai giocatori.

Si tratta di un coccodrillo piuttosto grosso che dopo aver scoperto quanto gli orchetti sono saporiti e facili da catturare ha preso dimora nelle acque circostanti l’accampamento ben deciso ad ingrassare quanto possibile.

CA:

4

MV: 

6, Nu 12

DV: 

5 (35 PF)

THAC0:

15

Attacchi:
1

Ferite per att.:
3d4 (fauci) oppure 2d6 (coda)

Att. speciali:
sorpresa (-2 sul tiro per la sorpresa dell’avversario)

Taglia:

G (4,5m)

Morale:

10

Scenario 1: battuta di caccia

Se andranno a caccia nella palude i PG riusciranno a convincere a seguirli solo quattro orchetti uno dei quali sarà aggredito ed ucciso dal mostro convincendo gli altri tre ad una fuga precipitosa.

Dopo averli fatti girare un po’ a vuoto leggete ai PG quanto segue. 

E’ più di un’ora che sguazzate nel fango senza risultato: non avete trovato tracce degli orchetti scomparsi né del fantomatico mostro. Siete quasi decisi a tornare al campo ad iniziare i preparativi per la partenza quando una tra i molti tronchi putrefatti che affiorano dalla palude sembra animarsi esibendo un’ampia dentatura che si richiude rapidamente su uno dei malcapitati orchetti che avevate convinto a seguirvi; a poche decine di centimetri da voi emerge uno dei più grossi coccodrilli che abbiate mai visto. Mentre notate che i restanti orchetti “volontari” si dileguano a gambe levate, la parte meno eroica di voi non è del tutto felice di aver svelato il mistero del mostro.

Fate fare ai giocatori un tiro per la sorpresa con penalità –2, se tutti sono sorpresi il coccodrillo riuscirà ad immergersi con la sua preda per farsi vivo in un’altra occasione; se almeno uno dei PG riesce a colpirlo, il mostro lascerà la vittima (ormai morta) per ingaggiare battaglia.

Per il secondo attacco utilizzate penalità –1 sulla sorpresa e nessuna penalità per eventuali attacchi successivi.

Scenario 2: quattro passi nel terrore

Se decideranno di attraversare la palude senza dare preventivamente la caccia al mostro (dopo aver convinto gli orchetti) la colonna sarà aggredita perdendo due/tre orchetti prima che un attacco avvenga in modo tale da consentire ad uno o più PG di reagire.

Dopo alcune centinaia di metri leggete ai giocatori quanto segue.

Mentre la colonna procede in un silenzio tutt’altro che tipico per i boriosi umanoidi che conoscete un urlo spezza la quiete della palude. Quando, intralciati dall’acqua e dal fango, giungete nel punto dell’attacco della vittima non c’è traccia e le uniche parole che riuscite a cavare dai testimoni vaneggiano di draghi, tronchi con enormi fauci e serpenti lunghi 20m.

Se il gruppo rimarrà fermo e compatto non ci saranno altre aggressioni ma dopo pochi minuti di marcia un altro urlo romperà il silenzio.

Leggete ai giocatori quanto segue (scegliendo uno dei guerrieri se i PG sono distanziati).

Cominciate a pensare di essere al sicuro quando una tra i molti tronchi putrefatti che affiorano dalla palude sembra animarsi esibendo un’ampia dentatura che si richiude rapidamente su uno dei malcapitati orchetti al vostro comando: a poche decine di centimetri da voi emerge uno dei più grossi coccodrilli che abbiate mai visto. Mentre notate la vostra truppa dileguarsi a gambe levate mostrando anche insolite doti di arrampicatori, la parte meno eroica di voi non è del tutto felice di aver svelato il mistero del mostro.

Fate fare ai giocatori un tiro per la sorpresa con penalità –2, se tutti sono sorpresi il coccodrillo riuscirà ad immergersi con la sua preda per farsi vivo in un’altra occasione; se almeno uno dei PG riesce a colpirlo, il mostro lascerà la vittima (ormai morta) per ingaggiare battaglia.

Per il terzo attacco utilizzate penalità –1 sulla sorpresa e nessuna penalità per eventuali attacchi successivi.

Indipendentemente dallo scenario, se i PG riescono ad uccidere il coccodrillo avranno un bonus +1 per il controllo del morale degli orchetti durante il resto dell’avventura.

Il DM dovrebbe considerare di ridurre il numero degli attacchi e/o le penalità per la sorpresa se i PG adotteranno tecniche particolari durante la caccia o l’attraversamento della palude.

Capitolo 6 - L’Avamposto

E’ importante che il DM faccia capire ai giocatori che attaccare l’avamposto senza l’aiuto degli orchetti reclutati al capitolo 5 sarebbe un suicidio ed anche con tale appoggio un attacco frontale non escluderebbe la sconfitta e comporterebbe perdite rilevanti tali da compromettere il resto della missione. Per far ciò si può far notare (magari mentre i PG osservano i movimenti nell’avamposto) che la guarnigione sembra essere costituita da 20-25 militari che hanno rapidamente rimesso in efficienza le fortificazioni e che tra gli umani vi è anche un uomo non in armatura che impartisce ordini con grande autorità e potrebbe essere un mago o un chierico.

Soluzioni possibili sono:

· sfruttare la carovana del capitolo 7 e/o l’incontro con l’elfo del capitolo 8,

· creare un diversivo (come bruciare una fattoria lasciando dei superstiti) in modo da attirare lontano parte della guarnigione,

· cercare di entrare nottetempo agendo poi in silenzio (soluzione difficile data la natura dei PG, impossibile se il troll dovesse far parte del gruppo infiltrato).

L’avamposto è costituito da una torre di tre piani, un ampio cortile protetto da un muro di pietra alto 4m dotato di camminamento e da quattro piccole torri di guardia. Inoltre il sotterraneo al di sotto della torre principale è adibito a stanza del tesoro e prigione. 

Mappa avamposto
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Torre – piano 0: non ha finestre esterne tranne le due (protette da inferriate) che si affacciano sul cortile. I due dormitori ospitano 10 letti ciascuno e durante la notte è qui che si trovano tutti i soldati non in servizio. Normalmente i pasti sono cucinati e consumati all’aperto. L’armeria contiene armi ed armature supplementari: 10 spade ad una mano, 10 balestre 200 dardi, 10 scudi, 10 pugnali, 2 asce da battaglia, 1 armatura di maglia metallica, 20 lance; la porta (30 PF) è normalmente chiusa, le chiavi sono in possesso dei due sergenti, del capitano e del mago. Il portone di accesso (100 PF) alla torre è aperto durante il giorno e chiuso la notte o in caso di attacco. Due rampe di scale conducono al piano 1

Torre – piano 1: questo ampio locale la cui volta è sorretta da quattro colonne ha la sola funziona di ospitare i balestrieri appostati alle feritoie che si affacciano sui quattro lati. Normalmente è deserto tranne in caso di allarme quando vi prendono posizione 6 balestrieri.

Torre – piano 2: a questo livello si trovano gli alloggi del capitano, dei due sergenti e del mago.

· Stanze 1 e 4: arredate con semplicità sono l’alloggio dei due sergenti, le porte non sono chiuse a chiave non vi si trova nulla di interessante. Anche durante la notte una delle stanze è sempre vuota poiché uno dei sergenti è sempre di servizio in giro per la guarnigione.

· Stanza 2 alloggio del mago: è arredata con un certo lusso, dotata di balcone ed è l’unica della torre ad avere finestre prive di inferriate. Ai piedi del letto si trova un baule chiuso a chiave (20 PF) con due pozioni cura ferite leggere ed una pergamena dardo incantato. Se il mago non è presente, la porta (20 PF) è chiusa a chiave. Durante il giorno esiste il 50% di probabilità che vi si trovi il mago.

· Stanza 3 alloggio del capitano: di qualità di poco superiore agli alloggi dei sergenti contiene in più uno scrittoio con il diario tenuto dal capitano circa le attività e gli ordini della sua truppa oltre a 20 MO. Se il capitano non è presente, la porta (20 PF) è chiusa a chiave.
La scala nella parte nord conduce attraverso una botola al tetto della torre. Durante il giorno o in caso di attacco vi è una sentinella.

Cortile: vi si trovano diverse cataste di legna addossate alla parete est, un mucchio di blocchi di pietra vicino alla parete ovest ed un carro scoperto ad est della stalla. Durante il giorno vi si trovano gran parte dei soldati ad esclusione di quelli di pattuglia o di guardia, la notte è parzialmente illuminata da varie torce e sorvegliata da una guardia che in generale si mantiene vicina al portone della torre.

Stalla: quest’edificio ad un unico piano ha un solo ampio ingresso sbarrabile dall’esterno con un paletto; al suo interno sono alloggiati i 10 cavalli in dotazione ai soldati (la maggior parte delle truppe si muove a piedi).

Magazzino: quest’edificio ad un unico piano è adibito allo stoccaggio di gran parte dei viveri (altri sono nell’atrio della torre) e dei materiali da costruzione, contiene anche una piccola fornace con il necessario per riparare oggetti metallici o cuocere il pane. La porta non ha serratura e di notte è prevedibilmente deserto.

Torri di guardia: le quattro torri sono costituite da un’unica stanza priva di porte cui si accede dai camminamenti; diverse feritoie si affacciano sull’esterno (bonus 4 alla CA) ed una scala a pioli conduce sul tetto. Durante il giorno e la notte ogni torre ospita una guardia ed un braciere posto sul tetto illumina la zona.

Muro di cinta: alto 4 m e spesso 1,5 è interamente percorso da un camminamento protetto da merli (bonus 2 alla CA). Durante la notte una coppia di sentinelle munita di lanterne lo percorre seguendo un itinerario circolare.

Sotterranei: vi si accede attraverso una piccola porta seminterrata sempre chiusa (40 PF) che si affaccia sul lato sud della torre principale. Alcune torce illuminano i corridoi e la stanza 9.

· Stanza 9 ospita una guardia che possiede la chiavi di tutte le porte e grate del sotterraneo ma non conosce l’esistenza del passaggio segreto verso ovest.

· Celle 6 sono vuote ed aperte non essendovi altri detenuti oltre a Ighnak.

· Stanza 7 è la sala degli interrogatori e durante il giorno vi è la possibilità del 50% che vi si trovi Ighnak insieme ad una guardia, un sergente ed il capitano. Con un ulteriore 50% di probabilità può essere presente anche il mago.

· Stanza 8 è la cella di Ighnak in cui viene rinchiuso durante la notte o quando non si trova nella stanza 7. La porta ha 40 PF.

· Stanza 5 era un tempo adibita a nascondiglio per il tesoro del signorotto che governava la valle ma al momento è vuota ed i nuovi occupanti ne ignorano l’esistenza. Vi si accede attraverso una porta in legno ormai marcio posta all’estremo ovest di un corridoi che si affaccia sulla stanza 9. La porta segreta è facilmente identificata da qualsiasi PG che dichiari di cercarla. A metà del corridoio rimane attiva un trappola costituita da una buca il cui fondo è coperto di pali acuminati che a causa del trascorrere del tempo sono in pessime condizioni; chi vi dovesse cadere dentro subirebbe solo 2d6 ferite.

Quando i PG giungono la prima volta in vista dell’avamposto leggete quanto segue (adattandolo se i PG si avvicinano in piena notte).

Sulla cima di una bassa collina punteggiata di piccoli cespugli vedete quello che, secondo quanto riferito dai vostri superiori, doveva essere un insediamento umano abbandonato. Dal momento che la sfortuna sembra perseguitarvi non vi stupite di notare parecchio movimento ed osservate con non poco fastidio il colorato vessillo che sventola sulla torre principale ed il brillare delle armi dei soldati che pattugliano gli spalti. Dopo una breve osservazione notate anche un individuo non in armatura che sembra dirigere gran parte delle operazioni; da come si comporta appare molto sicuro di sé e vi sorge il dubbio che potrebbe essere l’autore dei misteriosi fuochi che hanno ucciso alcuni goblin al ponte di pietra.

Se i PG riescono a liberare il capo goblin questi si metterà immediatamente a loro disposizione dichiarandosi ben felice di guidarli verso l’Albero d’Oro. Ovviamente vorrà procurarsi delle armi.

In effetti Ighnak medita di collaborare solo fino a quando potrà ricongiungersi al resto della sua orda per poi aggredire i PG ed attribuirsi il merito del successo dell’impresa di fronte all’imperatore o portare le teste dei PG in caso di fallimento (il suo comportamento in caso di combattimento sarà improntato alla prudenza, il DM dovrebbe farlo sopravvivere per il capitolo 12).

Il goblin è riuscito nell’impresa di scoprire l’ubicazione dell’Albero d’Oro grazie ad un insperato colpo di fortuna: essendosi addormentato nel cavo di un albero ha udito due elfi parlarne ed è riuscito a seguirli scoprendone così l’ubicazione. Naturalmente ai PG racconterà di aver organizzato una battuta ad ampio raggio per l’intera foresta il che lo ha portato a scoprire la posizione della reliquia degli elfi dopo aspri combattimenti e pesanti perdite inflitte al suo clan da parte delle numerosissime pattuglie elfiche. Sosterrà anche di aver decimato gli odiati elfi al punto di rendere certo agevole l’impresa dei PG.

Se i PG dovessero dimostrarsi incapaci di liberare il goblin, dopo un paio di giorni uno dei sergenti si dirigerà verso sud scortato da 6 guardie a cavallo per consegnare Ighnak ai suoi superiori offrendo l’occasione per una buona imboscata. In tal caso almeno uno dei soldati cercherà di fuggire per mettere in allarme l’avamposto (il DM tenga presente che i PG non sono a cavallo). Se l’allarme giungerà all’avamposto, Semurel prenderà altre 6 guardie e il restante sergente iniziando la caccia ai PG (il DM potrà farlo incontrare ai PG se e quando lo riterrà opportuno e/o utile per movimentare la campagna).

Statistiche della guarnigione:

IURGHE - Capitano (guerriero 5°)

CA:

3 (corazza a strisce e scudo)

MV: 

12

PF: 

30

THAC0:

15

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8+1/1d12+1 (spada bastarda +1)

Morale:

14

RINFIELD & FREDRIK - Sergenti (guerriero 3°)

CA:

4 (corazza di maglia e scudo)

MV: 

12

PF: 

18/16

THAC0:

17

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8 (ascia)

Morale:

12

Soldati (18) (guerriero 1°)

CA:

6 (corazza di cuoio borchiata e scudo)

MV: 

12

PF: 

6

THAC0:

19

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8/1d12 (spada lunga) o 1d4 (balestra)

Morale:

12

SEMUREL - Mago (mago 5°)

CA:

9 (bonus destrezza)

MV: 

12

PF: 

16

THAC0:

19

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d6 (bastone)

Morale:

16

Mana:

21

Incantesimi conosciuti

1° Livello

2° Livello
3° Livello

Banco di nebbia

Buio nel raggio di 4,5m
Freccia di fuoco*

Mani brucianti*

Creazione spettrale potenziata**
Intermittenza

Autometamorfosi*

Corda magica


Riflessione dello sguardo

Attirare sciame


Disco levitante di Tenser




Dardo incantato*




Protezione dal male (inv)*




* memorizzati se non si utilizza il sistema a mana

Capitolo 7 – Il mercante

Questo incontro dovrebbe verificarsi lungo la strada principale che attraversa la valle quando i PG saranno in cerca di un metodo per liberare Ighnak.

Se i l’incontro avviene durante il giorno leggete quanto segue

Mentre siete in prossimità della strada che gli umani hanno costruito attraverso la valle udite un debole rumore di zoccoli. Dopo pochi istanti vedete un carro coperto dirigersi lentamente verso nord trainato da due muli buoni soltanto come colazione. Lo guida un nano vecchio almeno quanto le montagne.

Se i l’incontro avviene durante la notte leggete quanto segue

Mentre vi muovete nella notte la brezza vi porta l’odore di carne arrostita. Seguendo il dolce profumo non tardate ad identificare un carro coperto accanto cui un vecchio nano sembra particolarmente attento alla cottura di un piccolo maialino selvatico. Poco lontano pascolano due muli decrepiti.

Il nano ha le statistiche di un uomo comune e, a meno che i PG non lo mettano in allarme con largo anticipo, non sarà in grado di fuggire né opporre alcuna resistenza. Tratta vasellame assortito ed è diretto verso l’avamposto e le fattorie della zona. In particolare se opportunamente “convinto” si dimostrerà, da saggio mercante, disposto a collaborare. Potrebbe, per esempio, guidare il carro all’interno dell’avamposto mentre i PG si nascondono nel retro. Si tenga comunque presente che in tal caso cercherà di mettersi in salvo appena possibile avvisando la guarnigione. Il carro contiene, oltre al già citato vasellame, coperte ed attrezzi agricoli, alcune armi di fattura umana ed un po’ di spezie assortite.

Capitolo 8 - Un’ombra tra gli alberi

Questo incontro deve avvenire quando i PG stanno attraversando il bosco a nord dell’avamposto. Non si verifica se il capo dei goblin è già stato liberato.

Quando i PG stanno attraversano il bosco leggete quanto segue.

Durante l’attraversamento di una parte di bosco decisamente fitta ed intricata vi accorgete con terrore che sul terreno a pochi metri fa voi è fermo un enorme ragno delle dimensioni di un piccolo cavallo. Le vostre gambe si stanno già muovendo per portarvi il più lontano possibile da ciò che potrebbe diventare la vostra tomba quando realizzate che la bestiaccia è effettivamente un po’ troppo inattiva; un’occhiata più attenta rileva diverse ferite da cui è fuoriuscito abbondante sangue che ora forma delle piccole pozze ormai secche tra le zampe della creatura. Mai stati tanto felici di vedere un ragno morto.

Lasciate ai giocatori qualche istante per ispezionare il ragno poi leggete quanto segue.

Mentre state dando un’occhiata intorno, il cuore vi salta in gola al suono di una voce che sembra provenire direttamente da sopra le vostre teste. Parla la lingua comune utilizzata all’interno dell’esercito di Thar ma il suo accento ha un che’ di melodioso e crudele allo stesso tempo.

“Non pensateci nemmeno a banchettare con il mio defunto amico o dopo avervi uccisi vi farò risorgere come zombie solo per il gusto di ammazzarvi di nuovo”.

Sollevando gli occhi notate a circa 4 metri di altezza una figura inequivocabile: vestita in armatura nera su cui ricadono lunghi capelli bianchi, un elfa oscura vi guarda con aperto disprezzo.

“Il mio nome è Drafnin Zemnar ed ammetto di essere incuriosita dalla vostra presenza: un po’ perché non pensavo che umanoidi di tante razze potessero convivere senza scannarsi ma soprattutto perché non credevo che l’Orda Nera sarebbe arrivata tanto a sud in così breve tempo; tanto di cappello al vecchio Thar, forse il mio popolo potrebbe decidere di stringere con voi, sacchi di pulci, una fruttuosa alleanza”.

L’elfa oscura può essere un prezioso alleato o fonte di molti guai in base a come i PG decideranno di trattarla. Drafnin è un chierico in viaggio nelle terre superiori alla ricerca di materiali per incantesimi che si è votata alla vendetta quando il suo “cucciolo” (il gigantesco ragno) è stato ucciso dagli umani mentre lei era assente. Studiando e seguendo le impronte lasciate dagli assassini ha scoperto che i responsabili sono gli uomini della guarnigione ed in particolare il mago che la comanda. Se il dialogo prenderà una piega non troppo ostile proporrà ai PG di aiutarla nella sua vendetta (offrendo un paio delle sue pozioni, se i giocatori non avranno già svelato che anch’essi hanno come meta l’avamposto). Se la discussione dovesse diventare troppo accesa si allontanerà lasciandosi dietro abbondanti minacce che metterà in pratica a breve termine. Se i giocatori dovessero rifiutare di collaborare con Drafnin senza però inimicarsela questi potrebbe comparire durante la liberazione di Ighnak fornendo un indiretto aiuto. E’ opportuno che impersonando l’elfa oscura il DM tenga presente che:

· lo scopo di Drafnin è la vendetta,

· ha un carattere estremamente altezzoso e l’apparente calma cela un’indole violenta e crudele,

· non metterà mai in eccessivo pericolo la propria vita,

· disprezza gli umanoidi quasi quanto gli umani e non fraternizzerà con loro,

· è notevolmente più intelligente dei PG e tentare di ingannarla porterà quasi certamente a conseguenze spiacevoli,

· non dormirà mai in presenza dei PG ma si allontanerà per ricomparire poco prima dell’azione,

· non agirà mai alla luce del sole.

Drafnin Zemnar – Drow (Chierico 5°)

CA:

3 (corazza di maglia +2)

MV: 

12

PF: 

24

THAC0:

15 (compreso il bonus +3)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d6+3

Difese speciali:
60% resistenza al magico, bonus +2 TS contro incantesimi

Att. speciali:
incantesimi innati (1/giorno)

Morale:

14

Mana:

22

Incantesimi conosciuti

1° Livello

2° Livello
3° Livello

Benedizione (inv)

Aiuto
Animare i morti *

Comando *

Ammaliare
Camminare nel fuoco

Combinazione

Bloccapersona *
Camminare sulle acque

Creare acqua (inv)

Creare fiamme
Creare cibo e acqua

Cura ferite leggere (inv) *

Guardia viverna
Cura cecità e sordità (inv)

Invisibilità ai non morti

Litania
Cura malattie (inv)

Pietra magica

Martello spirituale
Dissolvi magie

Protezione dal male (inv)

Pelle coriacea
Fondersi con la pietra

Purificare il cibo e le bevande

Rallenta veleno
Glifo di guardia

Randello

Resistenza al fuoco/al freddo
Modellare la pietra

Riparo

Riscaldare il metallo *
Morte apparente

Scacciapaura (inv) *

Ritiro
Paramenti magici

Sopportare il caldo/il freddo

Silenzio nel raggio di 4,5m *
Pirotecnica



Spada di fuoco
Preghiera



Trappola di fuoco
Protezione dal fuoco



Turbine
Protezione dal piano negativo




Respirare sott'acqua (inv)




Scaccia maledizioni (inv)




Togliere la paralisi

* memorizzati se non si utilizza il sistema a mana

Abilità speciali: sorpreso solo con 1 su 10, infravisione 36m, muoversi silenziosamente (100%)

Incantesimi innati: luci danzanti, fuoco magico, buio, levitazione, individuazione dell’allineamento, individuazione del magico, individuare le bugie, suggestione, dissolvi magie.

Oggetti magici: corazza di maglia +3, mazza +3 (perdono i poteri se esposti a lungo alla luce del sole), 3 pozioni cura ferite leggere, 1 pozione di invisibilità.

Capitolo 9 - La fattoria di Gord

Quest’incontro è opzionale e non influenza la trama dell’avventura.

La fattoria di Gord è una normale fattoria (la cui struttura può essere riutilizzata per le altre della valle); unica particolarità è il suo singolarissimo proprietario.

Mappa fattoria Gord
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Nel caso in cui i PG abbiano ucciso o ferito gli orsi nell’incontro al capitolo 10 da più di un giorno, troveranno la fattoria deserta perché il licantropo è in giro per i boschi a dar loro la caccia (il DM può farlo incontrare ai PG in un momento che ritiene più opportuno, in tal caso il suo morale sarà salito a 16 per il desiderio di vendetta). Leggete quanto segue.

Nell’ampia radura di fronte a voi vedete una fattoria dall’aspetto curato ed accogliente, in giro non si vede anima viva ma è evidente che gli abitanti non si sono allontananti da molto.

Se i PG entrano e curiosano in giro fate notare loro come tutto fa immaginare una frettolosa partenza dei proprietari.

Nel caso in cui i PG non abbiano molestato gli orsi nell’incontro al capitolo 10 o lo abbiano fatto da meno di un giorno leggete quanto segue. 

Se i PG si avvicinano alla fattoria di giorno

Nell’ampia radura di fronte a voi vedete una fattoria dall’aspetto curato ed accogliente, un filo di fumo esce dal camino ed un profumino di arrosto addolcisce l’aria. A pochi metri dalla veranda un robusto umano in abiti da boscaiolo e dotato di folta barba è intento a tagliare grossi pezzi di legno.

Se i PG si avvicinano alla fattoria durante la notte

Nell’ampia radura di fronte a voi vedete una fattoria che anche nell’oscurità appare curata ed accogliente, sulla veranda, illuminata da una lanterna, un robusto umano con una folta barba è intento a sorseggiare una qualche bevanda da un ampio boccale.

Gord è infatti un orso mannaro (caotico buono) che se non attaccato immediatamente o di sorpresa cercherà di convincere i PG ad allontanarsi lasciando in pace la sua fattoria e le terre circostanti. Non si intratterrà con loro a meno che gli argomenti di discussione non siano estremamente interessanti. In forma umana ha l’aspetto di un umano tarchiato con folta barba e molto muscoloso; in tale forma utilizza come arma un’ascia da battaglia (1d8+1). Se costretto a combattere si trasformerà dopo 2 round (la trasformazione richiede un round in cui non egli non può agire) per combattere fino alla morte. La sua arma non è magica ed all’interno della fattoria si possono trovare solo cibo e idromele.

GORD – (orso mannaro)

CA:

2

MV: 

9

PF: 

48

THAC0:

13

Attacchi:
1 in forma umana, 3 in forma di licantropo

Ferite per att.:
1d8+1 in forma umana, 1d3/1d3/2d4 in forma di orso

Att. speciali:
stretta soffocante (2d8), solo in forma di orso

Difese speciali:
colpito solo con armi d’argento o magiche +1 ed oltre

Morale:

14

Se, in forma di orso, entrambi gli artigli vanno a segno nello stesso round, può abbracciare l’avversario soffocandolo per 2d8 PF. La vittima subisce automaticamente altrettante ferite nei round successivi.

Capitolo 10 - La grotta dell’orso

Quest’incontro, pur essendo legato a quello del capitolo 9, è opzionale e non influenza la trama dell’avventura. La grotta in questione si trova a circa 1km a nord ovest dalla fattoria di Gord. Quando i PG vi si avvicinano leggete quanto segue.

In questa parte della valle il terreno, mentre sale verso le montagne, è coperto da gruppetti di alberi e punteggiato da grosse rocce. Davanti a voi vedete una grossa formazione rocciosa in cui si apre quello che, inequivocabilmente, è l’ingresso di una caverna discretamente ampia. Non ci sono molti dubbi circa la natura degli occupanti dal momento che nella zona sono ben visibili diverse serie di impronte d’orso, probabilmente uno o due esemplari oltre ad un cucciolo. La cosa che vi lascia un po’ perplessi sono però alcune impronte umane. Probabilmente qualche stupido umano venuto a farsi sbranare.

All’interno della grotta, costituita da un’unica sala larga 4 metri e lunga 8, abitano un’orsa ed il suo cucciolo. Il cucciolo è assolutamente inoffensivo e l’orsa attaccherà solo se qualche PG entra nella grotta o molesta il piccolo; farà comunque precedere l’attacco da grugniti e falsi attacchi cercando di allontanare l’intruso prima di passare alle vie di fatto.

ORSO NERO

CA:

7

MV: 

12

PF: 

21

THAC0:

17

Attacchi:
3

Ferite per att.:
1d3/1d3/1d6 in forma di orso

Att. speciali:
stretta soffocante (2d4)

Morale:

11

Se uno dei tiri per colpire con gli artigli fa 18 o più stringe l’avversario soffocandolo per 2d4 PF. La vittima subisce automaticamente altrettante ferite nei round successivi.

Il punto cruciale di questo incontro è costituito dal fatto che i due orsi sono sotto la protezione di Gord (le impronte umane sono le sue) e se feriti o uccisi da PG ne scateneranno l’ira. Esiste il 10% di probabilità che il licantropo sorprenda i PG vicino alla grotta (il 75% se decideranno di fermarvisi un giorno ed il 100% se sosteranno per più di 24 ore). Se Gord arriverà quando i due orsi sono illesi cercherà ad ogni costo di allontanare i PG iniziando con le buone maniere fino ad arrivare all’aggressione. Se giungerà quando uno o entrambi gli animali è stato ferito o ucciso si trasformerà ed attaccherà immediatamente.

Il comportamento dei PG influenzerà anche l’andamento dell’incontro al capitolo 9.

Capitolo 11 - Tra gli alberi

In questo capitolo i PG raggiungeranno l’Albero d’Oro per portare a termine la loro missione. Leggete la seguente descrizione la prima volta che si addentreranno nella foresta.

Vi siete ormai inoltrati per più di un chilometro all’interno della foresta quando cominciate a notare alcuni cambiamenti. L’intero paesaggio ha assunto un aspetto tranquillo ed ordinato ed i piccoli animaletti che normalmente abitano i boschi sembrano privi di quel timore tipico delle creature selvatiche; alcuni vi si avvicinano in modo impressionante anche se poi fuggono quando il loro istinto li avverte della vostra natura affatto benigna. Sfortunatamente non vi riesce di approfittare appieno di tanta fiducia perché vi sentite inquieti come se ci fosse qualcuno che vi osserva nascosto tra la vegetezione. 

Se i giocatori decidessero di inoltrarsi nella foresta senza la guida di Ighnak fateli girare a vuoto aumentando progressivamente la frequenza di incontro con le pattuglie elfiche (per le statistiche vedere Incontro 1 – Faccia a faccia). il resto del capitolo può essere giocato solo se i PG hanno il goblin come guida.

Se i PG faranno attenzione al percorso seguito da Ighnak noteranno che esso non è affatto rettilineo e si snoda i modo relativamente tortuoso. Nonostante ciò i PG saranno in grado di ritrovare la via per uscire dal bosco anche senza la loro guida. L’intero tragitto verso l’Albero d’Oro richiede circa tre ore ma il DM dovrà allungarlo di conseguenza se i giocatori decideranno di compiere altre attività. Il DM dovrà inoltre far notare ai PG (check di saggezza) che fermarsi a dormire all’interno della foresta è una scelta decisamente stupida (durante il riposo il gruppo sarà attaccato da due pattuglie e se giungerà alla reliquia degli elfi le guardie che la difendono saranno pronte a riceverli).

Durante l’avvicinamento all’Albero d’Oro si verificano due incontri fissi.

Incontro 1 – Faccia a faccia

Questo incontro può verificarsi con due diverse modalità dipendenti dal come i PG hanno deciso di muoversi nella foresta.

Se hanno predisposto un esploratore che preceda il gruppo noteranno in anticipo la pattuglia di elfi e potranno scegliere come agire; se si muovono in gruppo, l’incontro con gli elfi sarà una sorpresa per entrambe le parti.

Nel primo caso leggete quanto segue (adattando il testo se l’esploratore è uno dei PG).

E’ da quasi un’ora che marciate tra alberi sempre più maestosi quando uno degli esploratori torna ansimando ad informavi di aver intravisto quattro elfi accampati poco più avanti.

Se il gruppo è compatto leggete quanto segue.

Improvvisamente da un gruppo di cespugli ad una decina di metri da voi sbucano quattro elfi armati di archi che ricambiano il vostro sguardo sorpreso.

Fate fare ai PG e agli elfi un tiro per la sorpresa.

In entrambi i casi, dopo due round di combattimento, gli elfi capiranno di essere in inferiorità numerica ed uno di essi (possibilmente quello cui sono rimasti più PF) tenterà di allontanarsi per dare l’allarme. IL DM tenga presente che se l’elfo riesce ad uscire dal campo visivo del gruppo, la sua abilità di nascondersi nei boschi lo renderà introvabile senza l’uso di magia o particolari strategie ideate dai PG.

Elfi (4) – Guerrieri 1°

CA:

5 (corazza di maglia)

MV: 

12

PF: 

5/8/5/6

THAC0:

18 (spada e arco)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8 (spada 1/mano), 1d6 (arco lungo)

Difese speciali:
90% immunità a magie basate su sonno e charme

Morale:

13

Incontro 2 – Imboscata ?

In realtà non si tratta di un’imboscata ma di un Leprecauno come al solito in vena di scherzi. Utilizzando la sua abilità di creare illusioni cercherà di spaventare i PG ed il loro seguito; comunque non avviserà gli elfi per doversi evitare il lungo interrogatorio che ne seguirebbe e non metterà mai in pericolo la propria vita.

Leprecauno

CA:

8

MV: 

15

PF: 

5 (2 DV)

THAC0:

20

Attacchi:
0

Ferite per att.:
nessuna

Att. speciali:
polimorfismo degli oggetti, illusioni complete di suoni e odori, ventriloquio

Difese speciali:
invisibilità, impossibile essere sorpreso

Resist. magia:
80%

Morale:

11

L’Albero d’Oro

A differenza di quanto possono aspettarsi i PG, la reliquia non si trova in un luogo fortificato o al centro di un villaggio elfico ma in una semplice radura in cui sono state montate alcune tende. Il motivo di tanta semplicità è che l’Albero d’Oro ha la capacità di muoversi liberamente essendo un treant molto antico e saggio (tra gli elfi si narra che sia la reincarnazione di un potentissimo druido).

Albero d’Oro (treant - unico)

CA:

0

MV: 

12

PF: 

66 (12 DV)

THAC0:

9

Attacchi:
2

Ferite per att.
4d6

Att. speciali:
animare alberi

Difese speciali:
non viene mai colto di sorpresa

Resist. magia:
no

Taglia:

E (6 m)

Morale:

16

Attacchi con il fuoco hanno bonus +4 a colpire e +1 al danno, il treant ha –4 sul TS salvezza.

Può animare due alberi che si mantengono nel raggio di 60m. Gli alberi si sfilano da terra in un round per poi muoversi con movimento 3 ed attaccare come un treant da 12 DV (TH:9, ATT:2, FER:4d6).

L’Albero d’Oro ha l’aspetto di un’enorme quercia con tronco, rami e foglie di colore giallo oro in varie sfumature (indipendentemente dalla stagione).

Mappa radura Albero d’Oro
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Se i PG si sono avvicinati con circospezione (Ighnak lo suggerirà) potranno sbirciare nella radura in cui si trova l’albero d’oro senza essere notati.

Se giungono di giorno leggete quanto segue

Davanti ai vostri occhi si apre un’ampia radura di circa 60m di diametro punteggiata da una mezza dozzina di alberi; tra essi spicca un’ampia quercia che, a dispetto dell’estate ormai inoltrata, indossa i colori dell’autunno sfoggiando un intenso fogliame dorato. Una accampamento costituito da tre sole tende si fonde con il bosco circostante con uno stile tipicamente elfico. Tra la tenda più grande e l’albero dorato, inginocchiata su alcuni cuscini, una figura in abito bianco con il volto coperto da un ampio cappuccio sembra intenta a pregare. Una mezza dozzina elfi si muove tra le tende; pochi rispetto a quanti vi aspettavate di trovare a guardia della preziosa reliquia.

Se giungono di notte leggete quanto segue

Guidati dal goblin giungete in vista di una piccola radura non più ampia di 60m illuminata dalla luna e da un paio di fuochi. Tra una mezza dozzina di querce si intravedono tre tende che non faticate a riconoscere come appartenenti al popolo elfico. La vostra attenzione è comunque attratta da un imponente albero che, confrontato con le piante circostanti, sembra avere un diverso colore. Dopo alcuni istanti vedete due sentinelle che passeggiano per il campo. E’ con non poca sorpresa che notate quanto indifesa sia la preziosa reliquia.

Gli occupanti del campo sono quattro guerrieri, il sacerdote vestito di bianco e tre paggi (questi ultimi non parteciperanno ai combattimenti a meno di non essere attaccati direttamente nel qual caso avranno 3 PF, le statistiche di un uomo comune e combatteranno con un pugnale 1d4)

I guerrieri sono alloggiate nella tenda a nord (due sono sempre di ronda nel campo), il sacerdote nella tenda grande e i paggi in quella a sud (durante il giorno due sono nella tenda del sacerdote).

Elfi (4) – Guerrieri 1°

CA:

5 (corazza di maglia)

MV: 

12

PF: 

6/7/5/6

THAC0:

18 (spada e arco)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8 (spada 1/mano), 1d6 (arco lungo)

Difese speciali:
90% immunità a magie basate su sonno e charme

Morale:

combattono fino alla morte

Lut’mar – Elfo, sacerdote 6°

CA:

5 (corazza di maglia)

MV: 

12

PF: 

32

THAC0:

17 (bastone +1)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d6+1

Difese speciali:
90% immunità a magie basate su sonno e charme

Morale:

combatte fino alla morte

Mana:

35

Incantesimi conosciuti

Livello 1
Livello 2
Livello 3

Amicizia con gli animali
Augurio
Albero

Benedizione (inv)
Bacche nutrienti (inv)
Attirare insetti  *

Combinazione
Charme persone o mammiferi  *
Blocca animali

Creare acqua (inv)
Creare fiamme
Camminare nel fuoco

Cura ferite leggere (inv) *  *
Guardia viverna
Camminare sulle acque

Eliminare tracce
Incantare serpenti
Crescita di spine

Fuoco magico
Individuare trappole magiche
Crescita vegetale

Individuare trappole
Individuazione allineamento (inv)
Dissolvi magie  *

Individuazione del magico
Individuazione dello charme (inv)
Fondersi con la pietra

Individuazione del male (inv)
Messaggero
Glifo di guardia

Individuazione del veleno
Offuscamento
Invocare il fulmine

Intralciare *
Parlare con gli animali
Localizzazione di un oggetto (inv)

Invisibilità agli animali
Pelle coriacea
Luce perenne (inv)

Localizzazione di animali e piante
Piegare il legno (inv)
Luce stellare

Luce (inv)
Rallenta veleno
Modellare la pietra

Protezione dal male (inv)
Resistenza al fuoco/al freddo
Paramenti magici

Purificare il cibo e le bevande
Riscaldare il metallo  *
Parlare con i morti

Randello
Ritiro
Pirotecnica

Riparo
Sgambetto
Protezione dal fuoco

Sopportare il caldo/il freddo
Silenzio nel raggio di 4,5m
Protezione dal piano negativo


Spada di fuoco  *
Respirare sott'acqua (inv)


Trappola di fuoco
Scaccia maledizioni (inv)


Turbine
Togliere la paralisi



Trappola

* memorizzati se non si utilizza il sistema a mana

Indipendentemente da come decideranno di agire, la missione dei PG consiste nel far credere che l’attacco che porteranno all’Albero d’Oro sia opera degli umani; in tal senso potrebbero essere utili armi o oggetti di fattura umana prelevati dall’avamposto o dal carro del nano (vanno bene anche le armi con cui Ighnak si dovrebbe essere equipaggiato).

Altro fattore determinante è l’esito dell’incontro “Faccia a faccia”; infatti se almeno uno degli elfi della pattuglia è riuscito a fuggire, poco prima che i PG inizino qualsiasi azione (il DM aspetti che i giocatori abbiano preparato un piano - giusto per rovinarglielo), giungeranno nella radura tre elfi a rafforzare la protezione dell’albero. Leggete quanto segue.

Improvvisamente vedete tre figure uscire dalle ombre della foresta e dirigersi a passo sostenuto verso la tenda più grande. In pochi attimi gli occupanti del campo ed i nuovi arrivati sono riuniti ai piedi dell’Albero d’Oro impegnati in un’accesa discussione. Pur non riuscendo a capire nulla di ciò che dicono intuite facilmente che la mancata eliminazione della pattuglia incontrata nel folto della bosco ha avuto come risultato di mettere in allarme questi smidollati amanti dei boschi rendendo la vostra missione, se possibile, ancora più complessa.

Elfi (2) – Guerrieri 1°

CA:

5 (corazza di maglia)

MV: 

12

PF: 

6/7/5/6

THAC0:

18 (spada e arco)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8 (spada 1/mano), 1d6 (arco lungo)

Difese speciali:
90% immunità a magie basate su sonno e charme

Morale:

combattono fino alla morte

Alfyr – Elfo, mago 3°

CA:

5 (corazza di maglia)

MV: 

12

PF: 

15

THAC0:

17 (spada e arco)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d8+1 (spada +1), 1d6 (arco lungo)

Difese speciali:
90% immunità a magie basate su sonno e charme

Morale:

combatte fino alla morte

Mana:

9

Incantesimi conosciuti

Livello 1
Livello 2

Alterare fuochi normali
Buio nel raggio di 4,5m

Charme
Immagini illusorie *

Dardo incantato *
Invisibilità

Luce
Levitazione

Mani brucianti


Spruzzo di colore *


* memorizzati se non si utilizza il sistema a mana

Per gestire lo svolgimento della battaglia è opportuno che il DM tenga presente che:

· gli elfi combatteranno sino alla morte per difendere l’albero

· l’Albero d’Oro si animerà solo se minacciato direttamente

· lasciare in vita dei superstiti equivale al fallimento della missione poiché le popolazioni elfiche saranno informate della paternità dell’attentato all’albero il che potrebbe accelerare la formazione dell’alleanza con gli umani.

E’ evidente che le probabilità di fallire la missione sono elevate ma d’altra parte cosa ci si può aspettare da un gruppo di umanoidi!

Capitolo 12 - Ritorno in famiglia

Se l’avventura non si è conclusa al capitolo 11 con la morte di tutti i PG, qualunque sia l’esito della missione, sulla via del ritorno verso l’Orda Nera avverrà l’incontro con i goblin inviati da Ighnak a razziare le terre circostanti prima dell’arrivo del grosso dell’esercito di Thar. I goblin, alla guida di Ogluk (fratello di Ighnak) hanno da tempo individuato i PG e, non avendo ben chiara la situazione, organizzeranno un’accoglienza prudente: Ogluk, quattro goblin e due lupi resteranno nell’accampamento allestito sul percorso dei PG in prossimità del passo a nord della valle fingendo di essere uno dei tanti gruppi di esploratori che aprono la strada all’Orda Nera mentre altri sei goblin e due lupi si tengono nascosti pronti ad intervenire.

Goblin (10)

CA:

6 (corazza di cuoio)

MV: 

6

PF: 

4 (1 DV –1)

THAC0:

20 (spada corta e arco corto)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d6 (spada), 1d6 (arco)

Morale:

10

Lupi – worg (4)

CA:

6

MV: 

18

PF: 

20 (3 DV + 3)

THAC0:

17

Attacchi:
1

Ferite per att.:
2d4

Morale:

11

Ogluk - goblin

CA:

6 (corazza di cuoio)

MV: 

6

PF: 

8 (1 DV + 1)

THAC0:

19 (spada corta e arco corto)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d6 (spada), 1d6 (arco)

Morale:

12

Ighnak - goblin

CA:

6 (corazza di cuoio – solo dopo incontro con altri goblin, altrimenti 9)

MV: 

6

PF: 

12 (2 DV)

THAC0:

18 (spada corta e arco corto)

Attacchi:
1

Ferite per att.:
1d6 (spada), 1d6 (arco)

Morale:

14

Mappa campo goblin
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Leggete quanto segue

Siete ormai giunti nella parte più alta del valico quando, dopo una svolta del sentiero vedete dinanzi a voi, ai margini di un piccolo bosco, un piccolo accampamento in cui un goblin è intento a cuocere una non ben specificata selvaggina mentre gli altri quattro si occupano di due minacciosi lupi. Mentre siete ancora indecisi sul da farsi, Ighnak lancia un urlo di gioia e corre ad abbracciare uno dei goblin urlando “Ogluk, fratello mio! E’ la buona sorte che ti porta sulla nostra strada, non puoi immaginare cosa ci è accaduto…”; in breve la vostra guida racconta ai nuovi venuti le vostre ultime peripezie intercalando frasi in comune con espressioni a voi incomprensibili certo tipiche di qualche indegno dialetto goblin . 

In realtà Ighnak vuole mettere Ogluk al corrente della situazione e capire che fine hanno fatto i restanti goblin. Se i PG non agiscono in modo violento il colloquio si protrarrà per un paio di minuti durante i quali anche gli altri quattro goblin dell’accampamento si avvicineranno per fare domande ai PG.

Terminato il racconto, Ighnak inizierà i preparativi per un lauto banchetto felice di scoprire che la “selvaggina” è in realtà un giovane elfo.

Dei restanti goblin, due sono nascosti nel bosco a cavallo dei lupi, mentre gli altri quattro sono  sulle rocce a ovest dell’accampamento (scalare con probabilità base 60% +/- bonus pag. 122 MDG). Se tutto procede come previsto da Ighnak e i giocatori non si accorgono di nulla, egli chiederà a suo fratello di prendersi carico dei turni di guardia perché lui, i PG ed eventuali orchetti superstiti vorrebbero riposare dopo le fatiche dei giorni scorsi. In tal caso durante la notte saranno uccisi tutti gli orchetti eventualmente rimasti ed i PG si sveglieranno accuratamente legati. A questo punto, se la missione è stata portata a termine, il goblin ucciderà i PG dopo averli ringraziati per avergli consentito di fare bella figura con Thar il Supremo; se l’impresa è fallita, Ighnak trascinerà i PG al cospetto di Thar per la “giusta” punizione (il DM può concludere l’avventura o consentire ai giocatori si affrontare il viaggio verso l’orda e l’ira dell’imperatore, nella speranza che un colpo di genio consenta loro di liberarsi e/o riabilitarsi).

Il piano dei goblin potrebbe fallire se i giocatori sapranno interpretare alcuni indizi. Informandoli separatamente dal resto del gruppo il DM farà notare ad un giocatore (preferibilmente il coboldo) che nell’accampamento ci sono troppe tracce (Ogluk sosterrà che il suo gruppo di esploratori si è diviso la sera prima) e ad un altro (preferibilmente il troll) che i goblin hanno troppe provviste per essere un gruppo di esploratori (Ogluk sosterrà che appartengono all’elfo che stanno cucinando, probabilmente un mercante).

Nel caso in cui i giocatori continuino a comportarsi ottusamente, durante il banchetto, il DM faccia notare al wicca o allo sciamano che i cibi di presunta proprietà dell’elfo ucciso sono tipici degli umani e non degli elfi.

Ighnak e Ogluk cercheranno di fugare ogni dubbio dei PG ma se si riterranno di non poter fare altrimenti o se si accorgeranno che i PG stanno confabulando qualcosa lanceranno un fischio come segnale di attacco per i goblin nascosti. Fate fare ai giocatori un tiro per la sorpresa. Durante l’eventuale combattimento Ignhak e Ogluk cercheranno di salire a cavallo dei lupi inoltre ogni personaggio che attacchi Ighnak sarà a sua volta attaccato da un goblin e un lupo che tenteranno di difendere il capo ignorando ogni altro avversario. I goblin tenteranno di fuggire se dovessero morire Ighnak e Ogluk e in ogni caso abbandoneranno lo scontro (compresi Ighnak e Ogluk) se ridotti in evidente inferiorità.

Appendice 1: controllare altri umanoidi

Il controllo consiste nell’imporre la volontà del PG ad altri PNG instaurando il tipico rapporto tra il capo di una banda ed i suoi seguaci; ovviamente i PNG non obbediranno ciecamente ad ogni ordine soprattutto quando è in gioco la propria vita e saranno soggetti ad eventuali controlli sul morale secondo le consuete regole (tenendo però presente che agiscono in presenza di un capo). Si noti inoltre che per gli umanoidi il carisma è un insieme di brutalità, aggressività, capacità di ringhiare più forte degli altri e aspetto particolarmente terrificante.

Una volta al giorno il PG può tentare di controllare PNG aventi un numero di livelli o dadi vita inferiori al suo tirando 1d20 ed ottenendo un punteggio minore o uguale al proprio carisma). In caso di fallimento il PNG non sarà mai più influenzabile e probabilmente se ne andrà sghignazzando o attaccherà il PG.

Il numero di DV o livelli di PNG controllabili dipende dal livello del PG: 2 DV al 1°, 5 DV al 2°, 10 DV al 3° ed ulteriori 10 DV per ogni livello successivo (un PG del 5° livello può comandare fino a 50 DV o livelli di PNG).

Tentare di assoggettare più di un PNG contemporaneamente comporta una penalità di –1 sul controllo del carisma per ogni gruppo di 10 subordinati arrotondato per eccesso (es. per controllarne 25 la penalità è –3).

Non è possibile arruolare seguaci di un altro capo se quest’ultimo è presente; tentare di farlo approfittando di una sua assenza comporta una penalità di –1 per ogni livello di differenza tra quello del PG e quello del capo cui si vogliono “soffiare” i seguaci; si noti che se il livello del PG è maggiore non si applicano bonus.

Controllando un PNG che è a sua volta capo di altri PNG comporta il controllo indiretto di tali creature contando come DV controllati solo quelli dl capo. Umani e semiumani non sono controllabili.

Durante l’applicazione della regola del controllo si raccomanda al DM di utilizzare le situazioni di tensione che inevitabilmente nascono da tentativi falliti o dall’assunzione del controllo di PNG già controllati.

Per il particolare scenario di questa avventura il DM dovrebbe tenere in considerazione che PNG controllati da uno dei PG del gruppo non obbediranno automaticamente agli altri PG.

Appendice 2: personaggi pregenerati

I sei personaggi forniti sono stati creati utilizzando come ispirazione l’atlante “Gli orchetti di Thar” pubblicato dalla TSR per il D&D base. Questa avventura si basa solo marginalmente su tale scenario e non è comunque necessario possedere il suddetto manuale (anche se lo si consiglia caldamente a chi volesse sviluppare una serie di campagne per umanoidi comprensive di avanzamenti di livello, background, strutture sociali ..).

Si noti che 

· tutti i PG sono fondamentalmente dei guerrieri;

· le potenzialità magiche sono ottenute con un meccanismo simile a quello dei multiclasse;

· gli incantesimi sono acquisiti mediante sacrificio di PF (e tesori vari) da ogni singolo PG (il che è irrilevante ai fini dell’avventura ma spiega lo scarso repertorio di incantesimi disponibili); è utilizzato un semplice sistema di punti mana in cui il costo di ogni incantesimo è paria al quadrato del suo livello (i punti mana si recuperano dormendo: il 20% dopo le prime 4 ore ed un ulteriore 20% per ogni ora successiva). Se il DM intende usare il metodo classico il n° di incantesimi disponibili è quello riportato nel manuale del giocatore per maghi (wicca) e sacerdoti (sciamani);

· maghi e sacerdoti utilizzano come focalizzatore dei loro poteri un bastone (detto “giri-giri”) creato con profondi sacrifici personali e prezioso come il classico libro di incantesimi di un mago (poiché senza tale oggetto sono incapaci di lanciare incantesimi);

· wicca (cioè i maghi) e sciamani (cioè sacerdoti) possono utilizzare qualsiasi tipo di arma e/o armatura ma normalmente tengono sempre in una mano il loro bastone;

· gli umanoidi non sanno leggere e non parlano le lingue di umani e semiumani (tranne per le eccezioni specificate nelle singole schede); tra loro comunicano con una lingua molto rozza in uso tra alcuni umanoidi;

· oltre alle eventuali abilità specificate per ogni PG, tutti possiedono un olfatto sviluppato che consente di seguire forti tracce odorose (con check a discrezione del DM);

· orchetti e coboldi hanno una penalità –1 al tiro per colpire se combattono alla luce del sole; inoltre, in tali circostanze, anche il controllo del morale di eventuali seguaci ha uguale penalità.

IGHNORK Orchetto  guerriero 6° - DV 6



Razza
Orcus imperator rex

Altezza/Mole
187/esile

Descrizione
aspetto scarsamente suino, simile brutto umano, carnagione ramata, naso piccolo

Equipaggiamento
mantello nero, corazza di pelle +1 (CA 5) e scudo.

Combattimento
Morning star (2d4+1/1d6+2), arco corto 1d6+1 (2 attacchi/round)




THAC0
15

Classe armatura
4

Punti ferita
32






FO
16 +1 danno
Paralisi, veleno o morte
11

IN 
  6
Bastone, verga, bacchetta
13

SA 
12
Pietrificazione, polimorfismo
12

DE 
11
Soffio
13

CO 
14
Incantesimo
14

CA
12


Abilità naturali infravisione 18 m

TAWAR Orchetto  wicca 5° - DV 5




Razza
Orcus Imperator Rex

Altezza/Mole
190/normale

Descrizione
aspetto scarsamente suino, simile ad un brutto umano, carnagione ramata e naso piccolo

Equipaggiamento
mantello grigio, corazza di cuoio ad anelli (CA 6), amuleto di protezione (+1 CA)

Combattimento
bastone +1 al danno (1d6+1/1d6+2), fionda con proiettili (1d4+1/1d6+1)




THAC0
15

Classe armatura
5

Punti ferita
18






FO
11
Paralisi, veleno o morte
13

IN
16 + lingua comune 
Bastone, verga, bacchetta
11

SA
10
Pietrificazione, polimorfismo
13

DE
14
Soffio
15

CO
11
Incantesimo
12

CA 
10





10 incantesimi – livello massimo 3° - mana 19

Abilità naturali infravisione 18m

Incantesimo
Raggio d'azione
Durata
Tempo di lancio
Area d'effetto
Tiro salvezza
Descrizione
Pag

Livello 1








Individuazione del magico
0
2 round/liv.
1
3m larg. X 18m lung.
No
Rileva magico. Rileva tipo con probabilità 10%/liv.
G134

Mani brucianti
0
Istantanea
1
1,5m x arco di 120°
1/2
1d3+2/liv (max 1d3+20) PF in arco di 120°x1m
G135

Scudo
0
5 round /liv
1
Speciale
No
Scudo frontale CA varia + bonus +1 TS
G137

Spruzzo di colore
0
Istantanea
1
Cuneo 1,5x6x6 m
Speciale
Stordisce o acceca 1d6 creat. in base al livello
G138

Livello 2








Freccia acida di Melf
180m
Speciale
2
1 bersaglio
Speciale
Freccia da lanciare 2d4PF (dura 1 round/3liv)
G141

Immagini illusorie
0
3 round/liv
2
Raggio 1,8m
No
1d4+1/3liv (max 8) immagini
G142

Nube maleodorante
30m
1 round/liv
2
cubo lato 6m
TS veleno
Nausea, no attaccare, TS ogni round
G144

Trama ipnotica
30m
Speciale
2
Cubo lato 9m
Annulla
Colpisce 24DV o livelli di creature - si annulla se attaccate
G147

Livello 3








Piccole meteore di Melf
70m+10m/liv
Speciale
3
1 bersaglio/meteora
No
+2 a colpire. 5/round con concentr. o 1 round. 1 meteor/liv
G152

Volare
Tocco
1d6 turni + 1turno/liv
3
1 creatura
No
Volare NV 18 . Doppio in picchiata 1/2 in salita, 3 se incant.
G154

GYNK Orchetto  guerriero 6° - DV 6



Razza
Orcus Porcus

Altezza/Mole 
186/normale

Descrizione
Aspetto marcatamente suino,  carnagione marrone maculata di rosa, molto puzzolente

Equipaggiamento
Tunica rossastra, parziale corazza di maglia (CA 5), scudo +1 elfico

Combattimento
Ascia +1 a colpire (1d8+2), arco corto 1d6+1




THAC0
14 mischia (13 con ascia) 15 lancio

Classe armatura 
3

Punti ferita
30






FO 
+1 danno/colpire
Paralisi, veleno o morte
11

IN 
12
Bastone, verga, bacchetta
13

SA
  9
Pietrificazione, polimorfismo
12

DE
14
Soffio
13

CO
14
Incantesimo
14

CA
13





Abilità naturali infravisione 18 m

SOHRGUUL Orchetto  sciamano 5° - DV 5



Razza
Orcus Hyborianus

Altezza/Mole
185/grasso

Descrizione
carnagione biancastra e capelli grigi

Equipaggiamento
pelliccia di lupo, amuleto di protezione (+1 CA e TS)

Combattimento
Spada corta +1 al danno (1d6+1,1d8+1), cerbottana con dardi avvelenati (1)




THAC0
15

Classe armatura
7

Punti ferita
20






FO
12
Paralisi, veleno o morte
  8   (9)

IN
15 + lingua comune
Bastone, verga, bacchetta
12 (13)

SA
16 +2 TS inc. mente
Pietrificazione, polimorfismo
11 (11)

DE
10
Soffio
12 (12)

CO
16 +1 PF/livello
Incantesimo
13 (13) + 2 TS contro mente

CA
16





10 incantesimi – livello massimo 3° - mana 24

Abilità naturali infravisione 18 m

Incantesimo
Raggio d'azione
Durata
Tempo di lancio
Area d'effetto
Tiro salvezza
Descrizione
Pag

Livello 1








Comando
30m
1 round
1
1 creatura
No
Una singola parola di comando - 6+DV 13+ IN hanno TS
G198

Cura ferite leggere (inv)
Tocco
Permanente
5
1 creatura
No
Cura 1d8 ferite. No con non morti extraplanari o incorporei
G199

Individuare trappole
0
4 round/liv
4
Lungo 12m largo 3m
No
Trappole o insidie non magiche - solo distanza e tipo
G199

Scacciapaura (inv)
10m
Speciale
1
1 creatura/4 liv
Speciale
Bonus +4 contro  paura - ripetere un TS fallito
G202

Livello 2








Bloccapersona
120m
2 round/liv
5
1d4 in cubo lato 6m
Annulla
TS-1 se due creature, TS-2 se 1 creatura
G204

Creare fiamme
0
1 round/liv
5
Speciale
No
Fiamma in mano lanciabile 40m per 1d4+1PF
G204

Individuare trappole magiche
30m
3 turni
5
Tratto largo 3m
No
Trappole normali o magiche
G205

Spada di fuoco
0
4 round + 1 / 2liv
4
Fiamma lunga 90cm
No
1d4+4 PF (+2 ai non morti. -2 resistenti)
G208

Livello 3








Animare i morti
10m
Permanente
1 round
Speciale
No
Scheletri o zombi: 1/liv. Altri: n°DV=livello.
G209

Dissolvi magie
60m
Speciale
6
Oggetto/cubo lato9m
No
Probabilità 50% +/- 5%/livello di differenza
G211

HOORL Coboldo  guerriero 5° - DV 7



Razza
Canis Minor Militaris

Altezza/Mole
96/esile

Descrizione
Squame marroni e occhi gialli

Equipaggiamento
Parziale corazza di maglia di ferro di foggia nanica (ridipinta di verde) (CA 5)

Combattimento
Spada corta (1d6,1d8), Arco composito +1 al danno (1d6+1)




THAC0
13 mischia 10 lancio

Classe armatura
2 (5 senza destrezza)

Punti ferita 
20






FO
12
Paralisi, veleno o morte
10 (+2 contro schivabili)

IN
10
Bastone, verga, bacchetta
12 

“

SA
8
Pietrificazione, polimorfismo
11 

“

DE
17 +2 reaz. +3 lancio -3 CA
Soffio
12 

“

CO
11
Incantesimo
13 

“

CA
12





Abilità naturali 
Infravisione 18m 


Nascondersi nelle ombre e muoversi silenziosamente come ladro di 5°

GLUM Troll  guerriero 4° - DV 9



Razza
Monstrum Carnivorus Maximus

Altezza/Mole
240/normale

Descrizione
pelle grigio verde con macchie marroni, mascelle bavose con lunghe zanne e lunghi capelli violacei legati dietro la nuca.

Equipaggiamento
parziale corazza di piastre di bronzo (CA 4)

Combattimento
artigli (1d4+4), artigli (1d4+4) e morso (1d8+4)




THAC0
10 mischia 11 lancio

Classe armatura
4

Punti ferita
47






FO
18 +1 colpire/+2 danno
Paralisi, veleno o morte
  8

IN
  6
Bastone, verga, bacchetta
10

SA
  7
Pietrificazione, polimorfismo
  9

DE
12
Soffio
  9

CO
12
Incantesimo
11

CA
  9





Abilità naturali
Infravisione 27m


Arrampicarsi con probabilità 80%


Rigenerazione 3 ferite/round (tranne da fuoco e acido) a partire dal 3° round 

Limitazioni
A causa del basso livello di intelligenza e saggezza occorre considerare comportamenti "automatici" del PG.


Se vede del cibo (anche in forma di esseri viventi) esiste il 50% di probabilità che vi si avvicini (o lo attacchi) se fallisce un controllo di saggezza.


Per avvicinarsi a meno di 2m ad un fuoco deve superare controllo di saggezza


Per ogni round di combattimento:


- se vede del cibo ha il 25% di probabilità di mettersi a mangiare continuando fino a quando non lo termina o è colpito


- esiste una probabilità del 10% che colpisca un suo alleato scelto a caso tra quelli a portata di zampa.







