la foresta

4-6 PG 1º livello

descrizione: i Pg vedono degli strilloni che annunciano la possibilità di un’impresa e si devono recare ad Ahinest (2 giorni di viaggio) dal loro villaggio. Ad Ahinest gli viene descritta la loro missione che devono compiere entro 5 giorni se vogliono la ricompensa.

Il villaggio: composto da circa 200 persone, di cui 59 sono donne, 41 sono giovani e i restanti sono uomini adulti.

Presente un chierico di 5º livello in una capanna isolata. Può curare i pg a pagamento (100 mo a testa)

C’è una taverna di categoria 2 (scadente) (con posti a sedere, stalle e camere libere, un pasto costa 5 ma, pranzo e cena costano 13 ma un bicchiere di vino 5 ma ed uno di birra 4 ma, una notte costa 8 ma, una settimana 8 mo, per i cavalli 12 ma a notte).

Nel villaggio c’è anche un fabbro che ha varie spade lunghe (6, di cui una di scadente fattura che cercherà di vendere come se fosse normale) 4 asce a farfalla di media fattura (200 mo) 5 pugnali, 2 martelli da guerra, 1 falcetto, 2 spade bastarde, 3 spade corte.

È presente anche un armaiolo che ha 3 corazze di cuoio, 2 di cuoio borchiato ed una di cotta di maglia.

Il venditore di cavalli ha 3 cavalli da battaglia leggeri, 2 medi ed uno pesante. Ha 15 muli ed un focoso destriero da battaglia pesante (1000 mo) addestrato e che sa compiere esercizi (il prezzo è altissimo perché è l’unico cavallo di questo tipo nel raggio di chilometri).

Il villaggio è composto prevalentemente da pescatori.

Durante il viaggio per la capitale i pg incontrano un gruppo di 3 png (mago 3º liv. Con 2 guerrieri del 1º) che si dimostra amichevole se non sono presenti caotici malvagi nel gruppo, altrimenti attacca a vista. I guerrieri hanno spade lunghe, 6 pf, CA 6  thaco 19 e valgono 35 px a testa, il mago ha un dardo incantato, una lettura del magico e ESP ha 5 PF e vale 150 px) se sono amichevoli il mago è disposto a rivelare l’incantesimo charme ad un PG mago. Nel libro ha gli incantesimi dardo incantato, lettura del magico, charme, individuazione del magico, freccia acida di melf, Esp, caduta morbida, luce, scudo, levitazione, luce perenne.

Nella seconda notte i Pg vengono attaccati da 5 goblin, ciascuno con 5 pf ed uno con 6 pf. Tutti hanno CA 6, spade corte e quello con 6 pf ha una spada lunga. L’attacco avviene durante il secondo turno di guardia. Addosso ai goblin si trovano 20 mo. 

Appena arrivano alla capitale vengono possono fare ulteriori acquisti: praticamente nella capitale è presente di tutto, escluse le asce a farfalla. Ci sono 5 alchimisti che hanno da 9 a 15 pozioni di guarigione a testa (a scelta del DM). Dopo aver comprato quello che possono i pg vanno dal consiglio dei saggi che gli dice di cercare nella foresta a nord di Ahinest, dove si pensa che siano presenti dei mostri, perché sono continue le sparizioni di persone che si erano avventurate nella foresta. Se i pg ritornano entro 5 giorni alla capitale hanno diritto ad una ricompensa di 1000 mo, da dividere. Altrimenti riceveranno solo 500 mo. Se ci mettono più di 7 giorni avranno solo 100 mo.

Il viaggio verso la foresta dura almeno 2 giorni. Dopo il primo giorno di viaggio i pg incontrano una casa che è attaccata da 6 hobgoblin, con 6 pf , spada corta e frusta. Uno di loro ha 9 pf, spadone a due mani e corazza a piastre (CA 3 invece di 5). Se viene ucciso il capo gli altri si arrendono o scappano. Il loro capo vale 50 px. Hanno 50 mo. Se vengono uccisi tutti gli abitanti della casa escono e ospitano i pg per la notte, dandogli 3 pasti a testa e 3 razioni di vino. La seconda notte vengono incontrati 4 scheletri a cavallo di 4 guerrieri scheletrici. Hanno thac0 19, CA 7, 5 PF, 3 PF le cavalcature che però non combattono. Hanno spade corte. Valore totale in PX: 520. Dopo i due giorni di viaggio si arriva alla foresta, nella quale si nota subito che c’è qualcosa che non va: il silenzio è assoluto e c’è una fitta nebbia. Più ci si addentra nella foresta e più si notano varie stranezze: non ci sono animali, rumori, e le piante sembrano tutte morte. Un paladino capisce subito che il male ha infestato questa zona, e sente una presenza molto maligna verso nord ovest. Se segue la traccia arriva ad una radura nella quale sono presenti 25 scheletri da 6 pf ed un lich che sta’ dando gli ordini ai suoi sottoposti. Se il pg è così stupido da attaccare viene ucciso all’istante (può anche provare a combattere, ma tanto il risultato non cambia). Se rimane ad ascoltare sente che il lich sta’ parlando di un tesoro situato a sud ovest, per ogni turno che ascolta deve superare una prova di destrezza per non essere visto, poi otterrà un +1 per ogni turno di ascolto quando dovrà trovare la porta segreta del tesoro. Il paladino è obbligato a riferire quello che vede e sente agli altri pg. 

Se non sono presenti paladini e nessuno fa’ l’incantesimo individuazione del male i pg possono scegliere una qualsiasi direzione: a nord ovest troveranno la scena di prima, a nord trovano 2 scheletri da 4 pf. Con spade lunghe (130 px) a nord est trovano uno zombie da 10 pf ( 65 px) ad ovest trovano un sacco con 15 mo, ad est trovano 2 cadaveri di persone che erano nella foresta e che hanno 2 spade corte e 2 pugnali. Uno dei due ha anche 25 mo. A sud est si esce dalla foresta, a sud ci sono dei campi coltivati, a sud ovest si trova una strana statua di un demone, chi ha la capacità in storia antica riesce a capire che si tratta del demone Mowlar e vede delle rune vicino ad uno dei piedi del demone, che chi ha la capacità in lingue antiche riesce a tradurre con una prova di capacità 

Le rune dicono: “chi il tesoro cerca deve saper ciò che un morto può pensare, la storia dice che io son venuto, la morte ho portato, ma ricordate uomini: io vi ho creato” questo indovinello dice che prima bisogna sentire i discorsi del lich, che rivelerà che la porta per il tesoro è nascosta sotto la statua, che deve essere girata. Bisogna effettuare una prova per alzare sbarre, ogni personaggio che aiuta concede un +2 sulla prova per ogni suo punto di forza oltre il 16, altrimenti solo un +1. Una volta aperta la porta i personaggi entrano in un buio dungeon, dove ci sono due corridoi. Uno prosegue per circa 2 km sottoterra in direzione sud ovest andando sempre più in profondità fino ad arrivare in una stanza, completamente vuota se si escludono i 4 scheletri che stanno facendo la guardia ad una ninfa legata. Gli scheletri hanno 5 pf, spade corte e scudo (CA 6). Appena la ninfa viene liberata guarisce il gruppo, se chi la ha liberata ha carisma almeno 16 e bellezza 15 lo segue e gli dona 500 ma. Nell’altro corridoio, che prosegue in direzione nord si trovano 10 scheletri da 6 pf, con spada lunga. Gli scheletri stanno difendendo il tesoro. Se la ninfa segue il gruppo ne uccide 2 poi si nasconde. Dopo aver ucciso i mostri il gruppo trova 3000 mr, 200 ma e 50 mo. Inoltre trova anche una spada lunga +1, due pugnali +1 , una mazza +1 ed un’ascia a farfalla –2. Dopo essere usciti dalle gallerie trovano 6 scheletri ad aspettarli, con spadoni a due mani. Se sopravvivono possono uscire dalla foresta e tornare verso la capitale. Durante il primo giorno i pg sbagliano strada  (prova di int. –5) ed incontrano 9 coboldi da 2 pf ciascuno con spade corte. I coboldi hanno 15 ma ciascuno. Se il secondo giorno non si accorgono di aver sbagliato strada (int –1) continuano fino ad incontrare di nuovo la foresta e 8 scheletri da 3 pf che li aspettano con pugnali. La seconda volta non si può sbagliare strada ed il viaggio prosegue tranquillo fino alla capitale. C’è il 10% di probabilità che i pg vengano derubati della loro ricompensa.
