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Il Covo dei Coboldi

(per PG dal 1°-2° livello)

Autore

Damiani L. Igor
Trama generale dell’avventura

Questo modulo di avventura è l’ideale come prima avventura per un nuovo gruppo di avventurieri, quindi per personaggi di basso livello. Essa prende vita nella zona delle Colline Ventose.

Conoscendo l’andirivieni di turisti che visitano le Colline Ventose dalle città di Gangtok e Bumthang, un gruppo di coboldi ha occupato una vecchia torre di guardia sulle Colline; una volta la torre venivano utilizzata dall’esercito di Shankara per controllare la situazione piuttosto pericolosa di Gangtok e Bumthang. Adesso, essa non viene più utilizzata, se non dalla banda di coboldi che ne ha preso possesso. I coboldi sono guidati da due orchetti che, assetati dalla sete di potere e denaro, ordinano ai loro coboldi di rapire e derubare dei loro averi tutti i turisti che osano avventurarsi nelle Colline senza il loro permesso.

Negli ultimi tempi, la situazione è ulteriormente degenerata; la settimana scorsa infatti, è partito un altro gruppo di uomini, composti da un ranger (che faceva da guida) e da 5 soldati in pensione che, una volta congedati dal loro reparto, hanno deciso di rimettersi in forze con una bella gita sulle Colline Ventose. Purtroppo per loro, sono stati rapiti dai coboldi che li hanno portati nel loro quartier generale come prigionieri.

Lo scopo di questa avventura è quello di infiltrarsi nella torre di guardia dei coboldi, liberare quanti più uomini possibile e, nel migliore dei casi, uccidere o catturare uno dei due orchetti che comandano i coboldi.

Andamento cronologico dei fatti

Giorno X
I 5 uomini giungono a Bumthang con un vecchio carro malandato e si mettono in cerca di una guida che possa condurli sulle Colline Ventose

Giorno X+3
Il ranger Perton accetta di guidare i 5 uomini; passa la giornata per acquistare tutto il materiale necessario (cibo, coperte per la notte, corde, etc.)

Giorno X+4
All’alba, il gruppo di Perton e i 5 soldati si incammina verso le Colline Ventose; arriveranno alle prime alture verso il tramonto

Giorno X+6
Il gruppo si è ormai inoltrato nelle Colline e viene assalito da un gruppo di coboldi, che li conducono verso la torre di guardia

Giorno X+7
I coboldi arrivano alla torre di guardia; Perton e i 5 uomini vengono rinchiusi nelle prigioni e vengono spogliati di tutti i loro averi

Situazioni possibili durante l’avventura

Nel migliore dei casi, gli avventurieri arriveranno a Bumthang perché avranno sentito del rapimento del gruppo di uomini e quindi richiamati dalla ricompensa che il sindaco di Bumthang offre a chiunque possa liberare gli uomini.

Se sono vicini a Bumthang prima che avvengano tutti i fatti, i PG potrebbero sentire parlare di Perton, un ranger molto importante nella zona, che si sta preparando a guidare un gruppo di uomini nelle Colline Ventose. I PG potrebbero unirsi a lui, e quindi prendere parte alla spedizione che finirà con il drammatico rapimento; i coboldi prenderanno di sorpresa i PG e il resto degli uomini, quindi anche loro verranno condotti fino alla torre di guardia senza possibilità di difendersi. L’avventura potrebbe quindi diventare una missione di fuga, dove i PG si ritrovano imprigionati e devono trovare il modo di liberarsi a fuggire dalla torre con Perton e tutti gli altri.

Oppure, i PG potrebbero avventurarsi nelle Colline Nebbiose da soli, incontrando per caso Perton e gli altri uomini, decidendo di unirsi a loro oppure no. Se proseguono da soli, potrebbero trovare per caso la torre di guardia senza sapere in realtà cos’è; se vi entrano, la troveranno infestata dai coboldi e dai due orchetti. Inoltre, potrebbero assalire la torre prima dell’arrivo di Perton, cambiando quindi la storia dell’avventura in maniera radicale.

L’ultima situazione possibile comprende l’incontro tra i PG e il gruppo di Perton al tramonto del giorno X+6, quando essi sono accampati sui primi rilievi delle Colline Ventose. Qui, i PG potrebbero scambiare quattro chiacchiere con gli altri uomini.



Descrizione delle stanze

La torre di guardia occupata dai coboldi e dagli orchetti è sviluppata da due piani.

Il primo piano è un quadrato con lato di 30m. L’ingresso della torre è sulla facciata principale: una scalinata su due lati porta su un pianerottolo, dove c’è un grosso portone che conduce all’interno della torre. Gli avventurieri troveranno nel primo piano alcune stanze; inoltre, sul lato Nord c’è una stanza lunga e stretta che funge da prigione, visto che su un lato ci sono delle sbarre. Alle spalle delle prigioni, si trova una lunga scalinata che porta al piano superiore. La porta segreta che i PG possono trovare al primo piano conduce ad un corridoio scavato nella roccia; in fondo, c’è una scrigno chiuso a chiave. Può essere aperto da un ladro o da un colpo di spada ben assestato (occorre superare una prova di Forza); all’interno, i PG troveranno 2 pozioni di guarigione. Al primo piano sul muro Est della torre c’è una breccia, probabilmente aperta dopo un colpo di catapulta quando la torre veniva ancora usata dall’esercito regolare di Shankara; questa breccia conduce all’esterno della torre tramite un rozzo ponticello costruito con del legname. I PG dovranno stare molto attenti a questa apertura, perché molti coboldi entrano nella torre tramite questa apertura.

Il secondo piano è il quartier generale degli orchetti. E’ sempre basato su un quadrato, anche se di dimensioni inferiori (10m). Su questo piano ci sono 4 finestroni stretti e alti che permettono di controllare la situazione all’esterno della torre fino ad un raggio di qualche chilometro. Ad una parete, gli orchetti hanno appeso uno stendardo della loro fazione (questo particolare fa guadagnare +1 sul TpC e sulla morale degli orchetti – vedere Manuale dei Mostri a pag.260). Il resto del piano è piuttosto libero, se non per qualche tavolo dove gli orchetti hanno dispiegato qualche mappa dei dintorni.

Primo piano

Stanza N°1 – Fucina

La stanza nella quale siete entrati è una fucina. Sulla parete nord, è stato allestito un grosso forno a legna, che adesso è spento. Contro la parete sud c’è un grosso tavolo molto spesso; sopra potete vedere diversi armi, fra qui piccoli pugnali e alcune spade corte. Il pavimento della stanza è molto sporco di olio; notate anche della paglia sparsa un po’ ovunque sul pavimento. Sulla parete ovest ci sono due porte, che sembrano condurre in due stanze diverse.
Come già detto nella descrizione, la stanza è una fucina, dove gli elfi preparavano e costruivano le loro armi. Adesso è in disuso, visto che i coboldi non hanno una preparazione tecnica sufficiente per metterla in funzione. Quando arrivano i PG però, c’è una probabilità del 15% che vi trovino uno dei due orchetti comandanti che sta cercando di attivare la fucina per insegnare ai coboldi come utilizzarla.

Le armi sul tavolo sono 4 pugnali normali e 2 spade corte. Una delle spade è una spada maledetta –1; la maledizione può essere rilevata solo l’incantesimo di Identificazione del Male.
Stanza N°2 – Magazzino dell’olio

La stanza, pur essendo abbastanza grande, è interamente occupata da barili tutti completamente chiusi. Quello che notate tutti però è la forte puzza di olio che sentite.
Stanza N°3 - Coboldi

Quando uno dei PG si avvicina alla porta per aprirla, c’è una certa probabilità (dipendente dalla razza, classe e livello) che senta degli strani versi (guaiti e leggeri abbai). Nella stanza infatti c’è un gruppo di due coboldi che, riuniti intorno ad un tavolo, stanno giocando a qualche gioco strano. I PG potranno prenderli di sorpresa; se invece i PG fanno rumore prima di aprire la porta o in qualche stanza vicina, i coboldi potrebbero organizzarsi per dare il benvenuto ai PG.

Non appena entrate nella stanza, vedete due coboldi seduti per terra. Sono riuniti intorno ad un piccolo tavolino a tre gambe e sembra che stessero giocando a dadi. Non appena entrate, vengono presi di sorpresa.
Il combattimento in questo caso è inevitabile. Se i PG riescono ad entrare nella stanza senza farsi sentire, i coboldi verranno presi automaticamente di sorpresa, quindi i PG avranno diritto ad agire per primi. I due coboldi sono armati di pugnale, senza armatura né scudo. Uno dei due coboldi avrà addosso la chiave che permette di aprire la porta che conduce al piano superiore. Inoltre, i PG guadagneranno 5mo per coboldo ed una gemma rossa (che deve essere identificata per capirne il reale valore).

COBOLDI
[DV=Mezzo – THAC0=20 - CA=10 – PF=3 – DANNO=1d2 – MORALE=8-10 – PE=7]



[ATTACCHI=1 – TAGLIA=P]
Stanza N°4 – Pulizia delle Armi

La stanza puzza di cuoio. Non appena entrate infatti, vedete intorno a voi due piccoli tavoli, dove sono appoggiate vecchie e malandate armature di cuoio. Vicino ad ogni tavolo c’è un piccolo sgabello sporco di olio e ruggine; sopra uno di essi c’è un elmo rotto.
All’interno di questa stanza i PG non troveranno niente di interessante. Al massimo qualche vecchia arma da poter rivendere a basso costo.

Stanza N°5 – Lavanderia

Il pavimento di questa stanza è completamente bagnato di acqua. Vicino alla parete Sud scorre un piccolo canale di scolo che poi entra nella parete Est attraverso una piccola grata. Nell’angolo nord-est c’è un mucchio di panni sporchi.
Non appena un PG si avvicina ai panni o comunque fa qualche rumore, dal mucchio di panni spunteranno 1d3 topi che si erano annidati lì sotto. I topi attaccheranno immediatamente i PG, visto che quella è la loro tana e la vogliono proteggere a tutti i costi.

Quando i PG uccideranno i topi, potranno rovistare fra i panni sporchi; troveranno qualche piccolo cucciolo che fuggirà in un batter d’occhio nel canale di scolo. Comunque, per i PG non rappresentano una minaccia.

TOPI
[DV=1/4 – THAC0=20 - CA=7 – PF=3 – DANNO=1d3 – MORALE=2-4 – PE=7]


[ATTACCHI=1 – TAGLIA=Mi – Ad ogni attacco riuscito, c’è il 5% di probabilità che trasmetta]


[malattie al bersaglio]
Stanza N°6 – Palestra

Questa stanza è molto grande e capite subito che si tratta di una palestra per allenare i soldati. E’ sviluppata per il lungo: da una parte (parete Ovest) ci sono tre bersagli per arco, dall’altra (parete Est) ci sono quattro fantocci per l’allenamento alla spada e al pugnale. Sulla parete nord ci sono degli agganci per riporre le armi: adesso sono tutti vuoti. Il resto del pavimento è ricoperto da rozzi tappeti strappati e consumati dalla pioggia e dall’umidità. Vi state ancora guardando intorno, quando notate 3 piccole creature accovacciate su uno scrigno, proprio nell’angolo sud-ovest della stanza: si tratta di tre piccoli coboldi.
Al contrario dei coboldi della stanza N°3, questi sono più preparati. Tutti e tre indossano una armatura di cuoio; due di essi combattono con pugnali, mentre il terzo, che se ne starà un po’ più lontano, tenterà di avere la meglio sui PG utilizzando un arco corto.

Se i PG riescono ad avere la meglio sui coboldi, guadagneranno 5mo per coboldo; nello scrigno troveranno un pugnale +1.

COBOLDI
[DV=Mezzo – THAC0=20 - CA=6 – PF=4 – DANNO=1d2 (pugnale) 1d6 (arco corto)]

[MORALE=8-10 - PE=7 - ATTACCHI=1 – TAGLIA=P]
Stanza N°7 – Le prigioni

Questa stanza occupa l’intera parete nord: è molto lunga e stretta. L’unico accesso alle celle è rappresentato da una porta a sud-est; per il resto, la parete rivolta a sud è composta solamente da sbarre, intervallato ogni 3m da muratura. Il pavimento delle prigioni è molto sporco di paglia; ci sono anche alcune tracce di sangue. All’interno, i PG troveranno resti umani ma niente di più; uno dei corpi, irriconoscibile porta al dito un anello.
L’anello che i PG troveranno addosso allo scheletro non ha nessun potere magico: potrebbe fruttare qualcosa solamente se venduto da qualche parte.

Stanza N°8 – Riunione

Questa stanza è la stanza che occupa gran parte del primo piano della torre. E’ completamente vuota e spoglia. Lungo la parete est e sud sono disposte delle torce accese, che illuminano la stanza.
Se fra i PG c’è un militare di qualsiasi tipo, capirà, grazie alla sua esperienza, che quella è la stanza delle riunioni. Ogni giorni, all’alba, il comandante in carica riunisce il proprio squadrone per impartire gli ordini, per tenere i discorsi e galvanizzare le proprie truppe.

Secondo Piano

Stanza N°1 – Cella

Questa piccola stanza è in realtà una cella. Quando entrate, vedete subito un gruppo di uomini che si fa vicino per vedere cosa è successo. Vi rendete immediatamente conto che si tratta del gruppo di uomini guidati da Perton. Purtroppo, uno di essi è sdraiato sul pavimento e non si muove; gli altri vi informano che è stato torturato dai coboldi e dagli orchetti e non è riuscito a sopravvivere.

Chiaramente, i PG potranno entrare in questa cella solo dopo aver sconfitto gli orchetti e i coboldi che stavano di guardia.

Se i PG controllano il corpo dell’unica vittima, vedranno che sulla schiena ha numerosi segni di frustate, mentre in pieno petto ha una profonda ferita da pugnale: probabilmente, la causa della morte.

Stanza N°2 – Cella

Questa piccola stanza è in realtà una cella. Quando entrate, nell’angolo sud-ovest vedete una figura accovacciata; si alza subito e si protegge con le braccia. Non ha armi con sé, né armatura.

L’uomo che i PG trovano in questa cella è Perton, il ranger che aveva l’incarico di guidare il gruppo di uomini nelle Colline Ventose. Egli è molto indebolito dalle torture degli orchetti; sulla schiena ha molti segni di frustate. Non potrà lottare con i PG per fuggire dalla Torre di Guardia; inoltre, avrà fattore-movimento dimezzato (un uomo normale ha 12, Perton ha 6). Ogni 3 turni passa a muoversi, Perton dovrà fermarsi almeno un turno per riprendere fiato. Perton si lamenterà subito di avere fame e sete; se possibile, i PG dovranno offrire del cibo e dell’acqua a Perton, per metterlo in condizione di potersi muovere.

Stanza N°3 – Sala di osservazione

La porta in cima alle scale che porta in questa stanza non è chiusa a chiave. I PG possono quindi aprirla tranquillamente; se fanno qualche rumore però, gli orchetti che stanno nella sala di osservazione capiranno subito che qualcosa non va e si prepareranno ad accogliere i PG come meglio possono.

Mentre salite le scale che portano al secondo piano, vedete in cima una grossa porta di quercia. Quando la aprite, di fronte a voi c’è un muro di pietra. In fondo alla stanza, contro la parete Sud, sono in attesa due grossi orchetti con corazza di cuoio borchiata e armati di lancia. Dietro di essi, c’è appeso alla parete un grosso stendardo raffigurante uno strano simbolo: sembra un muso di orchetto con delle spade incrociate sopra. Gli orchetti si girano subito verso di voi e vi lanciano insulti. Senza pensarci due volte, gli orchetti si mettono in assetto di guerra e si avvicinano a voi senza paura.

Gli orchetti sono i comandanti della torre di guardia e comandano i coboldi. Si sentono in trappola e quindi non esitano ad attaccare i PG, anche se vi sono guerrieri, maghi o personaggi potenti.

ORCHETTI
[DV=1 – THAC0=19 - CA=6 – PF=7 – DANNO=1d6 (lancia)]

[MORALE=11-12 - PE=15 - ATTACCHI=1 – TAGLIA=M]
Lo stendardo appeso alla parete è il simbolo della tribù a cui appartengono gli orchetti. Quando attaccano, lo stendardo fa guadagnare un +1 su tutti i TpC e sulla morale degli orchetti.

Quando i PG sconfiggeranno gli orchetti, sui loro corpi troveranno: la chiave che permette di aprire le celle, 200ma ciascuno e 1 pozione di guarigione. Su uno dei due tavoli, i PG troveranno anche un piccolo bauletto; esso contiene una mappa dei dintorni (disegnata dagli stessi orchetti), 150mo e un pugnale d’oro. Il pugnale non ha nessun potere magico, ma se viene venduto può far guadagnare 100-400mo.

Conclusione dell’avventura

L’avventura può considerarsi conclusa quando i PG escono dalla torre di guardia. Potranno ancora trovare qualche segno di resistenza da parte di qualche coboldo; essi però si daranno alla fuga non appena l’eventuale combattimento con i PG si metterà male per loro. Da notare che, in combattimento, i coboldi non solo potranno attaccare i PG, ma anche Perton e i 4 uomini fuggitivi; i PG dovranno cercare di difenderli il meglio possibile (Perton ha 10PF, mentre gli uomini solo 4; non hanno armatura, quindi vanno tutti considerati con CA=10). Una volta usciti dalla torre, i PG raggiungeranno Bumthang nel giro di una giornata. Una volta arrivati, Perton ringrazierà moltissimo i PG per avergli salvato la vita; egli donerà ad ogni PG 50mo. Gli ex-soldati che i PG hanno salvato hanno invece bisogno di molte cure, non hanno più un soldo e non sanno come ringraziare gli avventurieri. Se i PG hanno incontrato il sindaco di Bumthang, quando torneranno egli li ringrazierà moltissimo e donerà loro 300ma.

Se i PG tentato di studiare la mappa che hanno trovato nella sala di osservazione, scopriranno che vicino alla torre di guardia comincia un sentiero che porta presso una radura, dove gli orchetti hanno accuratamente nascosto 3 catapulte. I PG dovrebbero allarmarsi per questo fatto e una volta tornati a Bumthang dovrebbero avvisare le autorità; se i PG tentano di distruggere le catapulte seguendo il sentiero illustrato dalla mappa, troveranno le catapulte ben sorvegliate da 4 orchetti ben armati e 20 coboldi ai loro ordini.

I PG guadagneranno 500PE per aver portato la missione + 100PE per aver salvato la vita a Perton (che potrebbe anche non essere vero) + 25PE per ogni uomo che i PG hanno salvato + 50PE se i PG capiscono la mappa che hanno trovato dagli orchetti. In totale, questa avventura mette in palio ben 950PE, da dividersi fra tutti i PG.

Note del DM a conclusione dell’avventura

Questa piccola avventura iniziale è stata completata dal mio party di 3 PG (2 guerrieri e un druido) in circa 2 sedute per un totale di 8-9 ore (esclusa la prima sessione di gioco interamente dedicata alla creazione dei nuovi personaggi). Tutto è andato come previsto solo per un particolare, che ha modificato la trama; Yapino, il druido del party, ha incontrato Perton prima degli avvenimenti e ha deciso di seguirlo nel suo viaggio turistico sulle Colline Ventose. Anche lui è stato attaccato dalla banda di coboldi, solo che è riuscito a fuggire nella boscaglia, aiutato dall’oscurità (era tardo pomeriggio, poco dopo un diluvio). Il tutto si è complicato quando il druido ha deciso di esplorare da solo la zona del misfatto senza chiedere aiuto, tentando quindi di liberare Perton senza aver chiesto aiuto in città. Ho sbrogliato la situazione facendo fuggire un cavallo della carovana di Perton verso la città di Bumthang; il governatore, amico di Perton, ha riconosciuto il cavallo di Perton dai ricami sulla sella, emanando quindi il bando dove si parlava della ricompensa per chiunque avesse liberato Perton e gli altri uomini. A questo punto, gli altri due PG hanno cominciato l’avventura accettando le condizioni del governatore; gli uomini da salvare quindi non erano sei bensì sette.

Alla fine, i PG hanno salvato Perton, il druido Yapino e 4 dei 6 uomini.
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