IL TESORO DI THRANDUIL

AVVENTURA DI 2-5 PERSONAGGI DI 4-6 liv.

INTRODUZIONE:

I personaggi sono in viaggio verso una città che è conosciuta da molti per i grandi traffici commerciali con cui la popolazione convive.

I pg che stanno attraversando un piccolo bosco ,arrivano ad una radura con parecchie pietre.

Ad un tratto vedono spuntare da dietro un albero uno gnomo sanguinante, che urla e scappa. Poco dopo inciampa su una pietra e sviene.

Subito dopo la caduta dello gnomo spunta un cavaliere ben coperto ed armato che, appena vede i pg, si scaglia contro di loro in carica col cavallo.

CAVALIERE: pf 43 CA 19 ATT. 3. lancia da cavaliere pesante: 1d8 (x 2in carica) spada bastarda: 1d10 + 3 spada lunga 1d8 + 1d4 +2 ATT BASE +5 . PE 750

Quando il cavaliere perde metà dei suoi pf tenta la fuga. Se i pg sono a cavallo possono però impedirglielo.

1° caso: se il cavaliere scappa i pg dovranno attendere spiegazioni dallo gnomo ancora svenuto.

2° caso: se i pg impediscono la fuga al cavaliere lui prenderà un pugnale e si taglierà la gola.

Una volta rinvenuto ,lo gnomo, salta subito in piedi e ,con una spada corta sguainata, arretra urlando frasi incomprensibili.

Uno dei pg può convincerlo a calmarsi se ha più di 17 di carisma se no dopo una ventina di minuti lo gnomo cade a terra e comincia a piangere.

Se lo gnomo non viene calmato dopo 1 ora che piange inizia un discorso sensato con i pg.

Li dice “SOLO GLI UOMINI NOBILI POSSONO TENERE QUESTA MAPPA IN MANO..”

A metà discorso però inizia a sentirsi male e poco dopo muore. Prima di morire però consegna una pergamena ai pg e li dice : “…..CHIEDETE DEGLI STREGONI DI NAMIX….”

 io thranduil figlio di emeneo capo della fortezza di anemot dichiaro che l’introvabile tesoro di conan il barbaro è custodito nelle fondamenta di amenot.

 orsù scrivo questa lettera al grande capo delle terre gnomesche per pregarlo di inviare uno dei suoi più grandi maghi o stregoni per fare un’incantesimo al mio tesoro. la ricompensa può essere scelta tra:

parte delle mie terre

commercio di cibo a vostro favore per 24 anni

oppure una ricompensa ideata da voi. 

  aspetto la vostra risposta. 

      Thranduil.  

io thranduil figlio di emeneo capo della fortezza di anemot dichiaro che l’introvabile tesoro di conan il barbaro è custodito nelle fondamenta di amenot.

 orsù scrivo questa lettera al grande capo delle terre gnomesche per pregarlo di inviare uno dei suoi più grandi maghi o stregoni per fare un’incantesimo al mio tesoro. la ricompensa può essere scelta tra:

parte delle mie terre

commercio di cibo a vostro favore per 24 anni

oppure una ricompensa ideata da voi. 

  aspetto la vostra risposta. 

      Thranduil.
A questo punto i pg si dirigono nella città più vicina in cerca degli stregoni. La città più vicina si chiama LEVRAX ed è mediamente grande (pop. 3400 pers.). è abitata da elfi e gnomi che sono piuttosto ostili con i nani.

Quando i pg chiederanno informazioni sugli stregoni la popolazione sembrerà riluttante e si allontanerà dai pg.

In questa città ci sono 2 locande:

Grifond’oro: pasto 3mo camera: 5mo singola 9mo doppia

Pratoverde: pasto 5mo camera :4mo singola

1 armeria con parecchie armi e armi ad una mano+2 (+200 mo al prezzo base dell’arma)

1 fabbro che potrà riparare le armature dei pg per un prezzo che varia da 70 a 120 mo.

1 alchimista che vende pozioni curatrici da 2d4 a 10 mo e da 2d8 a 25 mo.

1 un emporio che è ben rifornito ma piuttosto costoso.(oggetti a scelta del DM)

Se i pg scelgono la locanda Grifond’oro per passare la notte c’è il 40% delle probabilità che un ladro esperto rubi 30 mo ad uno dei pg(il + stupido o il meno esperto).

Se i pg scelgono la locanda Pratoverde  c’è il 90% delle probabilità che un guerriero esperto sfidi uno dei pg: se il pg rifiuta il DM deve fare di tutto per fare succedere il combattimento.

GUERRIERO: pf 39 CA 18 att 2: spadone 2d6 + 4 o spada lunga +4 1d8 +2+4 ATT BASE +4.    PE 600

In qualsiasi caso la mattina i pg sentiranno parlare un tizio con il cameriere:

i pg dovranno effettuare una prova su ascoltare con una CD di 16.

*Se tutti lo falliranno ecco ciò che sentiranno:

HAI SENTITO DI QUEI (n dei pg) TIZI CHE HANNO CHIESTO DEGLI STREGONI DI NAMIX?

SI HO SENTITO SECONDO ME SONO TUTTI SCEMI. CHI VORREBBE AVER A CHE FARE CON QUEGLI STREGONI?!?!?!

HAI RAGIONE L’UNICO PAZZO CHE LI FREQUENTA è QUELLO STOLTO DI  ADR….

Inf x il DM il suo nome completo è adrenox

*Se qualcuno superera la prova sentiranno quanto riportato sopra + questo pezzo:

COMUNQUE ANCHE SE CHIEDERANNO DI LUI NON LO TROVERANNO perché ORA è IN VIAGGIO E SE TORNERà –SOTTOLINEO SE- TORNERà TRA DUE MESI.

VERO MA DUBITO CHE LE PERSONE GLIELO DICANO perché TUTTI GLI ABITANTI DI QUESTA CITTà ODIANO GLI STREGONI.

SOLO LE GUARDIE POTREBBERO DIRGLI DOVE è DIRETTO…

SI MA SOTTO UNA RICOMPENSA…

Detto questo i due tizi si allontanano.

Se i pg hanno fallito la prova verranno a conoscenza della seconda parte del discorso da un tipo losco che li fermerà in un angolo buio della città. Il tipo losco pretenderà un pagamento di 30 mo.

Quando i pg andranno dalle guardie queste faranno finta di non sapere niente ma quando i pg offriranno una ricompensa loro sputeranno l’osso. Pretendono almeno 90 mo.

Le guardie diranno ai pg che adrenox è diretto alla città di VINM per affari.

I pg possono decidere se andare a cercare adrenox a VINM o se aspettarlo per due mesi.

Se decidono di andarlo a cercare dovranno comprare una mappa delle terre li attorno. 15 mo
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Partendo da levrax e arrivando a vinm si ci impiegano 2 giorni a cavallo e 3 e mezzo a piedi.

Giunti al ponte sul fiume nemben i pg vedono l’immensità delle sequoie del bosco lern; i pg dovranno superare una prova sulla suggestione con una CD di 11, i pg che non lo superano rimarranno impauriti per 1d4 ore subendo un malus di –5 sui Txc e –2 al danno.

Una volta entrati nel bosco i pg sentono l’aria molto più pesante e un’atmosfera tetra.

Se i pg entrano nel bosco durante la notte c’è l’85% che vengano attaccati da un gruppo di 1d8+2 briganti e un capo-brigante.

BRIGANTI:pf 27-30-25-31-26-29-32-24-27-29 CA 17-18 ATT 1: spada lunga frastagliata 1d8+4 e spada lunga 1d8+1 ATT BASE +4.

 tutti possiedono i talenti: ambidestria e combattere con due armi. PE 300 l’uno

CAPO-BRIGANTE: pf 45 CA 18 ATT 1:lancia corta 1d8+4. ATT BASE +6.

al primo attacco andato a segno il capo-brigante infliggerà 1d4 danno da veleno.PE 350

Se i pg entrano nel bosco durante il giorno c’è il 65% che vengano attaccati da 1d4+1 scimmie malvage grandi.

SCIMMIE MALVAGE GRANDI: pf 30-32-28-27-30 CA 18-19 ATT 1: 2 artigli 2d8+2.PE 350 l’uno.

In entrambi i casi questi non saranno gli unici incontri dei pg.

Quando i pg giungono a circa metà del bosco vedono che uno degli alberi è molto strano: infatti ha ben 2 tronchi, e uno dei due ostacola il sentiero.

Qualsiasi cosa cerchino di fare i pg ,dopo 3 min, il pg che è più vicino al tronco in mezzo al sentiero deve superare un TS sui riflessi con un CD di 18 perché il tronco ,che si sta movendo, gli tira un calcio.

Subito dopo l’albero prende del tutto vita e attacca i pg.

TRENT: pf 73 CA 21 ATT 3: CALCIO 2d8+4 PUGNO 2d8+3 PIETRA grande 3d6+5 piccola 3d6.

ATT BASE +5 CALCIO +6. può tenere in mano un’uomo. Se l’uomo viene lanciato deve effettuare un TS sulla tempra con una CD di 18, il danno è 2d10+2 dimezzato se il TS va a buon fine.PE 1000

Arrivati alla fine del bosco i pg si sentono sollevati e quasi per magia recuperano 4 pf a testa.

I pg giungono al bivio e ovviamente prenderanno la strada giusta a meno che non abbiano deciso di non comprare la mappa.

In quel caso giungeranno alla città lered in 2 giorni senza problemi(a scela del DM) e da li torneranno al bivio.

Poche ore passato il bivio si inzia a vedere il lago nemy che si rivela una fetida palude.

Se i pg si accamperanno,per passare la notte, nei pressi della palude non riusciranno a dormire bene a causa del fetore che emana la palude.

In qualunque quando arriveranno verso la metà del lago nemy notano che il sentiero inizia a passare in mezzo alle paludi.

Dopo una ventina di minuti uno dei pg (a scelta del DM) deve superare un TS sui riflessi con una CD di 16 perché una mano che spunta dalla palude cerca di tirarlo in acqua.

Se il pg non supera il TS i compagni potranno tirarlo su ma quando il pg esce dall’acqua un uomo pesce spunta dalla palude e attacca i pg.

UOMO-PESCE: pf 30 CA 17 att3: pugni 2d4+4 calcio 2d6+2 testata 2d4. ATT BASE +4. PE 150

Appena l’uomo pesce viene sconfitto ne spuntano altri tre che attaccheranno i pg.

Una volta battuti gli uomini pesce i pg vedono l’acqua leggermente più pulita e meno stagnante.

All’improvviso i pg sentono il bisogno di riposare e entro 1 ora i pg si addormenteranno per un giorno intero recuperando tutti i pf.

Appena svegliati i pg si sentono molto forti e contenti; ma il loro buonumore viene subito turbato da un grande rumore sordo.

Subito dopo i pg vedono spuntare dietro di loro uno di quegli uomini pesci ma più corrazzato e armato, e oltretutto più grosso.

ETERIX CAPO: pf 56 CA 19 att2: morning-star grande 2d6 + 5 mazzafrusto doppio (senza malus) 2d8+ 1d4+2. ATT BASE + 6. PE 800

Una volta morto, eterix scompare e l’acqua del lago torna normale pulita e non più stagnante, i pg guadagnano 100 PE a testa.

Finalmente i pg iniziano a scorgere le mura di vinm e in non più di un’ora le raggiungono.

Arrivati al cancello le guardie fermeranno i pg e chiederanno loro cosa vogliono fare in città.

Se i pg diranno che vogliono incontrare adrenox le guardie li condurranno sino ad una piccola casa con una grande bancarella all’esterno piena di cianfrusaglie, appena i pg e le guardie si avvicineranno alla casa uscirà un piccolo ometto paffuto che inizia a esporre tutto il materiale della sua bancarella.

Poco dopo si interrompe dicendo: “ AH… NON MI SONO PRESENTATO SONO ADRENOX E QUESTA è LA MIA BANCARELLA… MA VOI NON SEMBRATE MOLTO INTENZIONATI A COMPRARE LA MIA ROBA, ORA DITEMI COSA VOLETE.”

A questo punto le guardie si allontanano e lasciano soli i pg, e ,una volta che i pg espongono le ragioni per i quali vogliono parlargli adrenox li porta dentro casa e li offre da mangiare.

Finito il pasto adrenox racconta una lunga storia ai pg

CIRCA 200 ANNI FA, UN GRUPPO DI 12 STREGNI DEVOTI AL DIO WEE-JAS FONDARONO UN MONASTERO NEL QUALE ACCOGLIEVANO TUTTI GLI STREGONI DEVOTI AL LORO DIO.

DA QUANDO FONDARONO IL MONASTERO AD OGGI GLI STREGONI SONO DIVENTATI CIRCA 600 E IL LORO MONASTERO è DIVENTATO UNA VERA E PROPRIA CITTà.

BISOGNA DIRE, CHE LA MAGGIOR PARTE DI QUESTI STREGONI ERANO DEGLI GNOMI E AVEVANO RAPPORTI CON GLI GNOMI DEL NORD.

ULTIMAMENTE GLI GNOMI DEL NORD INVIAVANO SPESSO MESSAGGERI PER CHIEDERE DEI FAVORI A QUESTI STREGONI MA LA MAGGIOR PARTE DELLE VOLTE I MESSAGGERI VENIVANO UCCISI DA DEI BRIGANTI.

IL MONASTERO CONTINUAVA A CRESCERE DI GRANDEZZA MENTRE LE CITTà DEGLI GNOMI DEL NORD VENIVANO CONTINUAMENTE SACCHEGGIATE, L’UNICA CITTà RIMASTA ILLESA ERA LA FORTEZZA DI AMENOT E IL RE THRANDUIL INVIò L’ULTIMA DISPERATE LETTERA AGLI STREGONI AI QUALI PERò…. NON ARRIVò MAI… è POSSIBILE CHE I BRIGANTI ABBIANO Già SACCHEGGIATO AMENOT MA C’è ANCORA UNA PICCOLA POSSIBILITà… FORSE QUELLA LETTERA è ANCORA IN GIRO PER QUESTE TERRE.

Se i pg diranno a adrenox della lettera adrenox, dopo averla  vista dirà ai pg di recarsi a namix la città del monastero, li gli stregoni potranno tradurre la mappa. 

Se i pg non diranno niente della lettera a adrenox lui capirà che i pg possiedono la pergamena.

Detto questo adrenox li porge una mappa per fargli capire dove si trova namix.

Adrenox conduce i pg ad una scuderia e offre a tutti i pg un cavallo (o pony o cane da galoppo) e un carro con 30 razioni giornaliere.

In questa città ci sono:

2 armerie: PietraNera con parecchie armi +2 SaldaFerro tutte la armi +1

1 emporio ben fornito ed economico

3 alchimisti (prezzi a scelta del DM)

2 fabbri che si fanno concorrenza a vicenda: Humo e Aded 
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Una volta partiti i pg impiegano solo mezza giornata per arrivare al bivio.

Da li dovranno prendere la strada per lered.

In mezza giornata raggiungeranno lered.

Poco dopo aver superato il bivio i pg iniziano a sentirsi poco bene, molto affaticati, e si dovranno per forza riposare.

I pg riposano tranquillamente per le prime 2 ore dopodiché vengono attaccati da uno stregone.

I pg che non vengono attaccati devono superare una prova sull’ascoltare con una CD di 14, se non la superano non riusciranno a svegliarsi.

STREGONE Liv 6°: pf 22+10 CA 17 att2: lancia modificata 2d4+3+2+1 spada lunga 1d8+3

Att base + 3. inc al giorno 6 6 5 3. inc conosciuti 5+2\6+2\4+2\2+2\1+2 a scelta del DM

PE 750

Poco dopo lo scontro i pg iniziano a scorgere la città di lered che sembra più grossa di quanto i pg  si immaginassero.

Le guarde faranno passare i pg senza problemi e, una volta in città, i pg saranno liberi di esplorare la città dove ci sono:

3 locande: 

· MagoNero frequentata da tipi loschi. Prezzi bassi. 80% che un ladro derubi un pg 70% che un guerriero sfidi un pg GUERRIERO: pf 34 CA 19 ATT2: spada bastarda 1d10+2+1 e mazzafrusto pes. 1d10+4.ATT BASE +4.PE 400

· GrigioPellegrino frequentata da tipi specialmente neutrali con prezzi nella media. In locanda c’è il 60% che un’uomo venda pozioni da 2d4 a 10 mo, poi si scopre che le pozioni erano semplici ampolle colorate piene d’acqua.

· SaggioPaladino frequentata da tipi buoni con prezzi normali. 

1 armeria con buone armature per varie razze

1 alchimista con molti tipi di pozioni a prezzi alti

2 empori con tutto ciò che si può desiderare a prezzi medio-alti.

I pg dovranno pernottare alla locanda perché si sentono ancora piuttosto stanchi.

Per fortuna ,durante la notte, i pg non saranno ne derubati ne uccisi nel sonno.

Uscendo dalle mura della città i pg vedono la foresta maledetta… subito si sentono intimoriti dalla stranezza di quegli alberi…

I pg sosteranno 2 ore prima di essere pronti per entrare nella foresta.

Il primo tratto sarà senza problemi, ad un certo punto i pg entreranno in un grande cerchio senza alberi a parte 4 alberi al centro che appena vedono i pg si animano e attaccano:

PICCOLI TREANT: pf 40-39-45-49 CA 20 ATT1 schianto 2d6+6. ATT BASE+5. PE 1000 tot.

Quando i pg stanno per uscire dal bosco notano che ci sono tantissimi ceppi sradicati e, sulla loro destra vedono un mostro grosso e grigio che appena scorge i pg attacca:

SQUARTATORE GRIGIO: pf 120 CA 19 ATT2: morso 2d6+6 artigli 2d6+3. 1000 PE

Una volta battuto il mostro dal bosco esce un treant che però non attacca i pg. Si dirige verso di loro in modo pacifico e appena è abbastanza vicino dice ai pg in lingua comune:

GRAZIE PER AVER UCCISO QUEL MOSTRO… ERA DA IERI CHE CONTINUAVA A SCORTICARE ALBERI… VI RINGRAZIO DI CUORE E VI CHIEDO SCUSA PER IL CONTRATTEMPO CHE AVETE AVUTO CON I PICCOLI TREANT… PENSAVANO CHE VOI FOSTE MALVAGI… TENETE QUESTE POZIONI POTRANNO TORNARVI UTILI. 

Detto questo si allontana.

Nota: le pozioni ristorano completamente i pg (il treant ne dà una a testa).
Dopo mezz’ora che i pg sono usciti arrivano al fiume e vedono un’imbarcazione che può portare 3 persone alla volta.

Una volta che i pg arrivano dall’altra sponda il cielo comincia ad oscurarsi e la notte è alle porte.

Dopo essersi riposati i pg si accorgono di essere alle porte di namix!

C’è un’imponente cerchia di mura con due cancelli solo sulla faccia principale.

Ad ogni cancello ci sono 10 guardie e 3 stregoni esperti (gnomi e umani), che appena scorgono i pg li fanno cenno di avvicinarsi.

Le guardie chiedono cosa vogliono fare in città. 

Basta una qualsiasi scusa credibile per fare entrare i pg.

In questa città ci sono: 

3 scuderie più o meno costose

4 locande:

· GrandeDrago la più grande con i prezzi poco superiori alla media

· LamentoEroico la più suggestiva e pittoresca con prezzi bassi

· StregoniBianchi prezzi gonfiati ma grande accoglienza

· MessoReale poche pretese da questa locanda con prezzi normali

6 armerie con armi e armature buone e alle volte potenziate.

10 alchimisti che hanno moltissime pozioni a prezzi piuttosto alti

1 emporio enorme che ha di tutto a caro prezzo

In questa grande città (popolata prevalentemente da gnomi e stregoni) abitano più di 15000 persone.

La fortezza è la residenza degli stregoni, è imponente e circondata da un’aura magica.

Per parlare con gli stregoni capi i pg dovranno parlare della pergamena trovata.

Una volta ottenuto il permesso di entrare i pg potranno parlare con Danterow il capo degli stregoni (gnomo).

Quando i pg accenneranno alla pergamena lo stregone chiede di vederla e poi dice:

QUESTE SONO RUNE DELLO GNOMICO ARCANO IN UTILIZZO Più DI 2000 ANNI Fa…

A quel punto chiama un certo Freswa, che arriva subito dal re e chiede cosa il re vuole.

Questo risponde:PORTA QUESTI AVVENTURIERI IN BIBLIOTECA E DAGLI LA TAVOLA DELLO GNOMICO ARCANO.

SARà FATTO. Risponde pronto Freswa. SEGUITEMI dice ai pg.

Arrivati in biblioteca i pg ricevono questa tavola:

a            b                c             d             e           f            g          h               i                 l            m       n               o                   p                   q                r                s                     t                 u                        v                    z

La traduzione è:

io thranduil figlio di emeneo capo della fortezza di anemot dichiaro che l’introvabile tesoro di conan il barbaro è custodito nelle fondamenta di amenot.

 orsù scrivo questa lettera al grande capo delle terre gnomesche per pregarlo di inviare uno dei suoi più grandi maghi o stregoni per fare un’incantesimo al mio tesoro. la ricompensa può essere scelta tra:

parte delle mie terre

commercio di cibo a vostro favore per 24 anni

oppure una ricompensa ideata da voi. 

  aspetto la vostra risposta. 

      Thranduil.  

Subito dopo aver tradotto la pergamena i pg verranno chiamati al cospetto del re che li chiederà cosa c’è scritto sulla pergamena.

Quando il re viene a conoscenza del contenuto della pergamena chiede ai pg:

VI DEVO CHIEDERE UN GROSSO FAVORE, DOVRETE ACCOMPAGNARE FREXIN, UNO DEI MIEI MIGLIORI STREGONI , SINO AD AMENOT.

IO VI DARò, AL VOSTRO RITORNO CON FREXIN, 2000 MO DA DIVIDERVI.

VI PREGO DOVETE ASSOLUTAMENTE FARCELA… SE PENSO ALLE PENE CHE HANNO PROVATO I MIEI FRATELLI GNOMI DEL NORD… MA LASCIAMO PERDERE.

ACCETTATE?

SE FREXIN MORISSE AMENOT CADREBBE… FATE DI TUTTO PER IMPEDIRLI DI MUORIRE.

Se i pg non accettano la loro avventura terminerà qui.

Se invece accettano riceveranno una mappa con segnata la strada che li porterà ad amenot.

FREXIN: liv 8 pf 32 CA 16 att spada corta 1d6+2 5d20. balestra a rip. 1d6/1d6/1d6/1d6 (4 dardi) +4d20. Magie a scelta del DM. Frexin attaccherà sempre a giusta distanza con la balestra.
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Il viaggio durerà ben 23 giorni ma nel percorso troveranno alcune città.

Sino alle montagne il viaggio dei pg sarà particolarmente tranquillo.

 Quando i pg arriveranno alle montagne però vedranno, anzi non vedranno più il sentiero… 

 Dopo una decina di minuti i pg verranno attaccati da un drago blu giovane comandato da un       guerriero umano.

DRAGO BLU GIOVANE: pf 111 CA 21 ATT 1: Arma a Soffio 6d8 CD 18 ATT Base +15.         PE 1200

GUERRIERO UMANO: pf 63 CA 20 ATT 2 : ascia grande 1d12 +1d8 +4 balestra pesante 1d10 + 4 + 3. ATT BASE +6. PE 600

Per i primi 4 turni il guerriero attaccherà sul drago con la balestra pesante, dopo scenderà dal drago e attaccherà i pg con l’ascia.

Dopo aver sconfitto il drago e il guerriero i pg vedranno riapparire il sentiero davanti a loro.

Il primo tratto del sentiero sulla montagna sarà abbastanza semplice da seguire.

Quando giungerà la notte i pg vedranno una piccola caverna nella quale si potranno accampare, mentre i pg si stanno dirigendo verso la caverna scoppia un temporale parecchio violento che costringe i pg a passare la notte nella grotta.

Se i pg monteranno la guardia, i pg svegli verranno colti da un incantesimo SONNO con una classe difficoltà di 21.

I pg poi verranno catturati da una schiera di orchi che non li permetteranno di dimenarsi. 

Gli orchi appariranno da una fenditura nel muro che si può allargare o stringere al comando di un’orco sciamano.

I pg verranno portati in un sotterraneo dove verranno incatenati.

Una volta completamente coscienti i pg noteranno di essere in una sala enorme dove parecchi uomini stanno lavorando con delle catene legate ai piedi.

La stanza è illuminata da un grosso fuoco centrale.

I pg si troveranno disarmati e noteranno subito che in un grosso baule sono contenute le loro armi.

Ad un certo punto il grosso fuoco centrale si spegne e la stanza rimane completamente buia.

I pg sentono che qualcuno sta aprendo le loro catene e poi ordina a tutti di seguirlo.

I pg, ovviamente, si fermeranno a riprendere le proprie armi ma c’è il 40% delle probabilità che ogni personaggio non trovi alcune delle sue armi.

Il png che salva i pg gli ordinerà di seguirlo in alcuni dei cunicoli, subito dopo aver svoltato sulla destra il png illuminerà il loro cammino con la magia luce.

Dopo aver corso per 1 ora e mezzo i pg ritroveranno in un vicolo cieco e subito dopo arriveranno 1d12+5 orchi di 3° liv.

ORCHI DI 3°LIV: pf fra 20 e 31. CA 19/18. ATT 2: ascia grande 1d12+3 o arco lungo 1d8+3.

ATT BASE+6. PE 200 l’uno.

Dopo averli uccisi il png pronuncierà una parola incomprensibile ai pg, il muro dietro i pg si aprirà e i pg respireranno di nuovo aria non più fetida.

Ovviamente i pg avranno perso i loro pony e ciò che c’era sopra.

I personaggi però hanno avuto anche la fortuna di aver superato le montagne in un sesto del tempo che avrebbero impiegato normalmente.

Ma la loro felicità non durerà più di 5 minuti, infatti si accorgeranno di avere davanti un bosco veramente deprimente, li dentro i pg si sentiranno sempre depressi e il sorriso sparirà dale loro labbra; la prima notte che sosteranno nel bosco i pg di guardia sentiranno dei passi simili a quelli di un toro… subito dopo vedono davanti a se un gorgone in carica:

GORGONE: pf 62 CA 18 att. Incornata +12 mischia danni 1d8+7. PE 950

La tranquillità dura ancora poco… infatti i pg notano un cumulo di erba e legna che prima non c’era… appena i pg si avvicineranno lui attaccherà: 

CUMULO STRISCIANTE: pf 58 CA 20 2 schianti +10 mischia danni schianto 2d6+5.PE 1000 

Subito dopo aver ucciso il mostro inizierà a sorgere il sole.

La seconda e ultima notte che i pg sosteranno nel bosco i pg di guardia vedranno innanzi a se 8 gnomi illusionisti che addormentano i pg e li portano su una piccola città costruita sui rami alti degli alberi li si sveglieranno incatenati e uno gnomo parlerà loro.

COSA CI FANNO n pg ( es: 1 nano 2 elfi e un umano) IN UN BOSCO COSI POCO ACCOGLIENTE E PIENO DI INSIDIE? PARLATE IN FRETTA.

Se i pg diranno la verità gli gnomi si stupiranno e chideranno delle prove.

Se i pg non diranno la verità gli gnomi li terranno prigionieri sin che i pg non diranno la verità.

Quando gli gnomi saranno convinti della spedizione dei pg li libereranno e daranno loro parecchie provviste (x 6 giorni) e li scorteranno sino alla città di minix.

In quella città le armerie sono molto povere e hanno pochissima roba.

La locanda è parecchio piccola e piuttosto cara.

L’alchimista è invece pieno di roba, a prezzi normali.

Se i pg parleranno a qualcuno della loro missione a uno gnomo qualunque questo li dirà che stanno preparando una spedizione per andare ad amenot tramite un antico sentiero gnomico che li porterà direttamente ad amenot senza passare per erperem. 

Se i pg invece non diranno niente della loro missione sentiranno parlare 2 gnomi in locanda della spedizione. 

La spedizione partirà 3 giorni dopo l’arrivo ei pg a minix. Il tragitto che prenderanno sarà questo:  
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Tutto il viaggio (4 giorni) sarà tranquillo, gli gnomi che partecipano alla spedizione sono circa 230 armati da guerra.

All’arrivo ad amenot se uno dei pg è uno gnomo la compagnia viene fatta passare se no i pg dovranno risolvere questo indovinello:

Dentro di me gli avventurosi troveranno

Sfide e tesori d’ogni sorta

Trolls, goblins, orchi ed altro ancora attendono

Dentro le mie chiuse mura

Tutti coloro che desiderano visitarmi.

Le tue mani sono la chiave

Per i segreti mai pronunciati

E la tua mente aprirà la porta.

Risposta: un libro

Una volta risolto l’indovinello le guardie lasceranno passare i pg appena passate le mura i pg rimangono a bocca aperta vedendo l’enormità della città.
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In questa città c’è tutto quello che si può desiderare:

4 locande

5 armerie 

7 alchimisti

4 empori

3 scuderie

Una volta arrivati in città i pg si dovranno dirigere nel palazzo per incontrare il re THRANDUIL. Appena i pg parleranno alle guardie del perché vogliono vedere il re loro li dicono SBRIGATEVI NON C’è TEMPO DA PERDERE. Detto questo incominciano a correre. IL RE STA PER MUORIRE BISOGNA AVVISARLO DELL’ARRIVO DELLO GNOMO CHE PRESERVERà IL SUO TESORO.

Appena arrivati nella stanza del re lo vedono sdraito sul letto morente… una guardia si avvicina al re e li sussurra delle parole i gnoico troppo basso per essere sentito dai pg.

A quel punto la guardia ordina a un’altra guardia di accompagnare i pg nella sala del tesoro. I pg percorrono quasi tutti i corridoi, sinchè non arrivano nella stanza del tesoro:

i pg rimangono scioccati una stanza intera piena di gemme e monete d’oro con più di 2.000.000.000

di monete d’oro.

A quel punto FREXIN diventa serissimo e fa cenno ai pg di allontanarsi, la stanza diventa improvvisamente buia e FREXIN inizia a pronunciare parole incomprensibili per una decina di minuti, dopodiché torna tutto normale, e i pg possono tornare a namix per prendere la ricompensa.
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