PRIVATE
SORPRESA!


Quest'avventura di Dungeons & Dragons in solitario è stata studiata per Guerrieri o Nani di livello 4-5, ma è giocabile anche da personaggi Ladri di livello 5-6. Se non conoscete Dungeons & Dragons potete ugualmente giocare questa avventura: considerate automaticamente vinti tutti i combattimenti e utilizzate le caratteristiche qui di seguito elencate ogni volta che ve ne viene richiesto l'uso:

FORZA: 13
DESTREZZA: 15
INTELLIGENZA: 12
COSTITUZIONE: 11
SAGGEZZA:12
CARISMA:10


Reduce dalla tua ultima, estenuante avventura ti trascini verso la taverna-locanda con l'insegna rossa, alla ricerca di cibo, relax e compagnia (meglio se dell'altro sesso). D'altronde, pochi giorni fa un uomo incappucciato ti ha generosamente donato un papiro che assicura un pranzo gratuito proprio in questo posto. Sorridi ripensando a quella inaspettata gentilezza ed entri aprendo la pesante porta di faggio. Con fare baldanzoso e il papiro stretto in mano, occupi un tavolino rotondo e attendi l'oste. Ti senti, pero', stranamente osservato. Forse soltanto perché sei sporco come un Troll, ti dici non troppo convinto avvicinando le mani alle armi. L'arrivo dell'oste, comunque, ti distoglie da questi foschi pensieri. Ti porge di malo modo un piatto di legno con un pollo arrostito dal pessimo aspetto, ma tu addenti il cibo senza badarci minimamente, abituato a ben altro. In pochi secondi lo stomaco ti si sconvolge e la testa ti si annebbia... "Ehi, forse questo pollo è avariato!" bisbigli mentre ti addormenti, sentendo echeggiare nella tua testa un suono che ti ricorda quello di roche risate. Vai all'1.

1) Ti risvegli con un lancinante mal di testa in quella che sembra essere un'ampia caverna. "Dove diavolo mi hanno portato?" sussurri fra te e te, e le tue parole echeggiano minacciose. Ti guardi attorno pensieroso. La caverna presenta un piccolo laghetto naturale pieno di gorghi e correnti. L'acqua pare penetrare da una sottile spaccatura nella parete, allargarsi fino a formare questa grossa pozza e fuoriuscire dall'altra parte della caverna attraverso quella che sembra essere l'unico passaggio. Accanto a te c'è uno zaino contenente tutte le tue cose, ma la tua attenzione è subito catalizzata da una tartaruga poggiata placidamente sulla riva: sulla sua fronte un globo emana la luce che ti permette di vedere dentro la caverna.
Se attacchi la tartaruga, vai al 18.
Se ti avvicini alla tartaruga con molta cautela, vai al 9.
Se ignori la tartaruga e esplori la caverna, vai al 25.

2) Urli il comando per mettere in moto la tartaruga e questa subito si allontana verso l'unica uscita. 
Se vuoi saltare sulla tartaruga prima che sia troppo tardi, vai all'11.
Se preferisci lasciare che si allontani, vai al 24.

3) Trascinato dalle correnti, affondi nelle gelide acque della caverna mentre i forti flussi ti impediscono di fare qualunque cosa. Infine ti abbandoni ai flutti, esanime. Vai al 13.

4) Con un rantolo, il coccodrillo muore, e la sua carcassa esanime si affloscia sulla tua zattera. Disgustato, lo getti in acqua mentre continui il tuo viaggio, ma subito ti trovi di fronte un'altra difficoltà: di fronte a te il fiume si biforca. Quale sarà la strada giusta?
Se vai a destra, vai al 33.
Se vai a sinistra, vai al 12.

5) Affrontato l'ultimo pericolo ti trovi di fronte ad una grossa cancellata che si inabissa nel fiume. La tartaruga si ferma proprio di fronte ad essa.
Se vuoi cercare di forzare la cancellata, vai al 15.
Se urli "Zhurnil-Shiag" per far muovere la tartaruga contro le sbarre, vai al 29.
Se esamini meglio il cancello, vai al 23.

6) Superate le grate, il fiume sembra diventare ben più tranquillo. Infine si allarga e diventa un placido laghetto sotterraneo sulle cui sponde si arena la tua zattera. Scendi titubante ed esplori il terreno che ti circonda. "Finalmente poggio i piedi per terra" bisbigli. La caverna ha però due uscite, una più grande a sinistra, dalla quale proviene una leggera brezza, e una più piccola a destra, dalla quale senti provenire dei rumori.
Se vai a sinistra, vai al 40.
Se vai a destra, vai al 35.

7) Trovi una chiave di ferro e, nascosta sotto una roccia, una pergamena. In qualunque momento tu decida di leggerla, annota il numero al quale ti trovi e vai al 30.
Se vuoi attaccare la tartaruga, vai al 18.
Se vuoi avvicinarti con molta cautela, vai al 9.

8) Purtroppo, sotto il ponte si nascondevano delle lame, ma te ne rendi conto troppo tardi. Il tuo corpo lacerato affonda nelle acque tempestose e viene trascinato esanime dai flutti. Vai al 13.

9) Guardi la tartaruga con fare sospettoso, e infine sbuffi in una sonora risata. "Una zattera!" sussurri. La esanimi meglio e noti la pregevole fattura e la gemma luminosa. Sul suo cranio è inciso: "Per muoversi, dire Zhurnil-Shiag. Per fermarsi, dire Zhurnil-Roap.".
Se sali sulla tartaruga e dici "Zhurnil-Shiag", vai al 22.
Se dici "Zhurnil-Shiag", ma non sali sulla zattera, vai al 2.
Se vuoi distruggere la tartaruga, vai al 38.

10) Con un colpo mortale la creatura ti getta nell'acqua tempestosa, e il tuo corpo senza vita affonda trascinato dalle correnti. Vai al 13.

11) Tira 3d6.
Se il risultato è minore della tua Destrezza, vai al 22.
Altrimenti, vai al 3.

12) Da un gorgo emerge un enorme tentacolo nero che ti assale. Reagisci istintivamente scansandoti appena prima che ti morda. Ora che la vedi meglio, riconosci la creatura come una enorme sanguisuga. Disgustato, la attacchi.
SANGUISUGA GIGANTE: CA 7, DV 6, PF 25, ATT 1 Morso, F 1-6, TS G3, PX 275
Se colpisce, la sanguisuga resta attaccata alla vittima fino alla morte, infliggendole automaticamente 1-6 PF per round.
Se vinci, vai al 31.
Se perdi, vai al 10.

13) Ti risvegli tossendo e sputando l'acqua che hai inghiottito. "Buon compleanno!" ti urlano in coro un gruppo di persone attorno a te "Piaciuta la sorpresa? Ci siamo detti: quale migliore regalo per un avventuriero, di un'avventura senza rischi? Ne sarà entusiasta!, e così ti abbiamo portato qui, alle Caverne delle Illusioni di Kha-Ibn-Kha". Ti rialzi a fatica, ancora confuso e bagnato. Con uno sforzo cerchi di mettere a fuoco le persone che ti sono davanti mentre continuano a bombardarti di parole. "...molto meglio di una festa a sorpresa! Erano tutte illusioni, là dentro, molto realistiche, ma solo illusioni. Certo, se non ti avessimo dato quel forte sonnifero, alla locanda, magari te ne saresti accorto...". Ora riesci a distinguere meglio i loro volti: sono i tuoi vecchi amici. Sbalordito, digrigni i denti e sforzi un sorriso. Non che lo scherzo ti sia piaciuto, ma sei troppo contento di essere ancora vivo... e di poterli ripagare con la stessa moneta! Quindi ridi compiaciuto, e ti avvii in loro compagnia verso la vicina città, macchinando già una divertente vendetta. D'altronde, si sa, chi di scherzo ferisce, di scherzo perisce. FINE.

14) Il corpo del goblin infine crolla esausto di fronte ai tuoi colpi. Con orgoglio gli strappi la cintura e la indossi con cura. Sorridi osservando il cadavere del crudele umanoide e torni indietro al bivio, scegliendo questa volta la strada di sinistra.
Vai al 40.

15) Tira 3d6. 
Se il risultato è minore di Fo-5, vai al 39.
Altrimenti, vai al 26.

16) Salti abilmente sopra il ponte, nella speranza di raggiungere l'altra estremità prima che la tua zattera lo superi, lasciandoti indietro, ma troppo tardi ti rendi conto che un grosso umanoide è posto a guardia del ponte e ti attacca con ferocia.
TROLL: CA 4, DV 6+3*, PF 30, ATT 2 Artigli/1 Morso, F 1-6/1-6/1-10, TS G6, PX 650
Il Troll rigenera 3 PF per round a partire dal terzo round dopo essere stato ferito. Non può rigenerare le ferite inflitte dal fuoco o dagli acidi.
Se lo uccidi entro 5 round, vai al 28.
Se lo uccidi entro 7 round, vai al 34.
Se lo uccidi, ma impieghi più di 7 round, vai al 19.
Se muori, vai al 10.

17) Fai un tiro su "Scassinare Serrature".
Se riesci, vai al 26
Altrimenti, vai al 37.

18) Attacchi la tartaruga contando sulla tua velocità, e infatti la colpisci ripetutamente senza che lei reagisca. Saltelli indietro attendendo il suo attacco, ma questo pare proprio non dover arrivare. Ora che sei più vicino, e la puoi vedere meglio, ti accorgi che è fatta completamente di legno e che la sua corazza è quasi completamente piatta.
Se continui ad attaccarla, vai al 38.
Se continui ad osservare meglio, vai al 9

19) Uccidi il Troll e il suo cadavere cade dal ponte a affonda in un violento gorgo, ma la tua zattera ha ormai oltrepassato il ponte da troppo tempo perché tu riesca a raggiungerla con un salto, tuttavia decidi lo stesso di tentare la rincorsa, fai un lungo balzo verso di lei, finendo però inesorabilmente in acqua. Vai al 3.

20) Trovi una chiave di ferro. 
A questo punto se vuoi attaccare la tartaruga, vai al 18.
Se vuoi avvicinarti con molta cautela, vai al 9.

21) Mentre ti domandi a cosa diavolo possa servire una chiave di ferro in una situazione del genere, il tuo corpo cozza violentemente contro il ponte e affonda tra i flutti. Vai al 13.

22) La tartaruga naviga lenta attraverso il lago e attraversa la porta rocciosa, inoltrandosi nel fiume sotterraneo e resistendo imperturbabile alle tempestose correnti. La gemma illumina le pareti frastagliate lasciando alcune rientranze più profonde nella completa oscurità. Improvvisamente, dalle onde emergono le fauci di un enorme rettile, che mancano di un soffio il tuo piede e ritornano immediatamente in acqua "Mi sembrava troppo facile..." sospiri "Un coccodrillo!". Impugni la tua arma e lo attacchi prima che ti uccida.
COCCODRILLO NORMALE: CA 5, DV 2, PF 14, ATT 1 Morso, F 1-8, TS G1, PX 35
Poiché il coccodrillo è parzialmente immerso in acqua subisci una penalità di -2 al TpC
. Se vinci, vai al 4.
Se muori, vai al 10.

23) Il cancello ha, appena sotto il livello dell'acqua, un chiavistello d'ottone. 
Se sei un ladro e vuoi scassinarla, vai al 17.
Se hai una chiave di ferro e vuoi utilizzarla, vai al 26.
Se vuoi forzare la cancellata, vai al 15.
Se urli "Zhurnil-Shiag" per far muovere la tartaruga contro la cancellata, vai al 29.

24) La tartaruga, ormai lontana, scompare nei meandri del fiume sotterraneo. Esplori la caverna in tutte le direzioni, in lungo e in largo. Infine, disperato, ti butti nelle acque del gelido lago. Vai al 3.

25) Tira 3d6.
Se il risultato è minore della tua Saggezza, vai al 7.
Altrimenti, vai al 20.

26) Con uno sforzo animalesco apri la cancellata, ma questo atto libera un gigantesco pesce che nuota a tutta velocità verso di te. Devi affrontarlo.
PESCE GIGANTE: CA 0, DV 10*+2, PF 47, ATT 1 Morso, F 2-20, TS G5°, PX 1600.
Se vinci, vai al 6.
Altrimenti vai al 10.

27) Tira 3d6.
Se il risultato è minore della tua intelligenza, vai al 36.
Altrimenti, vai al 32.

28) Uccidi il Troll e il suo cadavere cade dal ponte e affonda in un violento gorgo. Subito dopo, la tua zattera oltrepassa il ponte, e tu gli salti sopra con sicurezza, abbandonando il ponte ormai vuoto. Vai al 5.

29) La tartaruga di legno riparte violentemente contro la cancellata, e nell'urto si spezza in tanti piccoli pezzi. Tu vieni sbalzato in acqua, e i gorghi ti trascinano verso il basso. Infine, senza più aria nei polmoni, ti abbandoni esanime ai flutti. Vai al 13.

30) La pergamena si rivela essere un "Circolo Protettivo Minore": se letta, sottrae 2 punti alla tua CA per 1 turno (10 round): ad es. da CA 4 a CA 2. 
Torna al numero dal quale provieni.
31) Hai appena ucciso questa sanguisuga, che subito un altra ti attacca.
SANGUISUGA GIGANTE: CA 7, DV 6, PF 28, ATT 1 Morso, F 1-6, TS G3°, PX 275.
Se colpisce, la sanguisuga resta attaccata alla vittima fino alla morte, infliggendole automaticamente 1-6 pf per round.
Se vinci, vai al 5.
Altrimenti, vai al 10.

32) Non ti viene in mente nulla di utile, così decidi di lanciarti verso la zattera. Vai al 3.

33) Il fiume procede tortuosamente per qualche minuto. All'improvviso, dietro l'ennesima curva, si rivela alla tua vista un ponte di legno quasi rasente all'acqua.
Se salti sopra il ponte prima che la zattera ci passi sotto, vai al 16.
Se ti acquatti nella speranza di passare sotto il ponte, vai all'8.
Se hai con te una chiave di ferro e la vuoi utilizzare, vai al 21.

34) Uccidi il Troll e il suo cadavere cade dal ponte e affonda in un violento gorgo. Ancora spossato, ti sporgi dal ponte e vedi che la tua zattera lo ha già attraversato. La sua distanza non è ancora eccessiva per saltargli sopra, ma i suoi movimenti sono imprevedibili e quindi ti frenano dal gettarti.
Se ti vuoi buttare lo stesso, vai al 3.
Se preferisci ragionarci un poco, vai al 27.

35) La caverna ben presto diventa più luminosa. -"Il sole, finalmente"- gridi felice. Ben presto ti accorgi però, e con profonda irritazione, che la luce è dovuta solamente a un grosso braciere. "Cosa diav...". Le parole ti si fermano in gola quando noti il piccolo essere verde che ti attacca con un'enorme ascia.
GOBLIN TROPPO CRESCIUTO: CA 6, DV 1-1 (8), PF 7, ATT 1 Ascia a 2 mani, F 1-10 (2-20), TS Uomo Normale, PX 400.
Il goblin indossa una "Cintura della Forza del Gigante": le sue caratteristiche mutate da questo oggetto sono poste fra parentesi. Il goblin ha l'iniziativa perché attacca di sorpresa.
Se vinci, vai al 14.
Se muori, vai al 13.

36) -"Zhurnil-roap"- urli prontamente, e immediatamente la zattera si ferma immobile fra i gorghi. Ora, con la giusta concentrazione, ti lanci sulla zattera e atterri proprio nel mezzo di essa. Dai l'ordine alla tartaruga di ripartire e questa riprende il suo placido cammino. Vai al 5.

37) Scassini la serratura e la zattera riparte automaticamente. Vai al 6.

38) Colpisci la tartaruga di legno fino a quando questa è ridotta in schegge. L'unica uscita possibile pare il corso d'acqua, così ti avventuri tra i flutti, ma non percorri neanche pochi metri che vieni risucchiato da un gorgo. L'acqua ti penetra in gola e ti senti soffocare. Cerchi di reagire, ma la corrente ti impedisce qualunque movimento. Infine ti abbandoni esanime alla violenza dei flutti. Vai al 13.

39) L'incredibile pressione esercitata sulle sbarre fa tremare l'intera cancellata, ma non riesce a staccarla. In compenso dal soffitto cadono delle rocce. Tira 3d6 se il risultato è minore della tua Destrezza, eviti i sassi; altrimenti subisci 1d4 ferite.
Se vuoi riprovare a forzare la cancellata, vai al 15.
Se urli -"Zhurnil-Shiag" per fare muovere la zattera contro le sbarre, vai al 29.
Se esamini meglio il cancello, vai al 23.

40) Prosegui per viuzze tortuose e semibuie per un tempo che ti sembra infinito, ma infine, lontana, avverti una flebile fonte di luce. Acceleri i tuoi passi e ben presto ti trovi all'aperto, inondato da una luce accecante, stordito dal profumo dei fiori e dall'aria fresca, assordato dal cinguettio degli uccelli e dalle voci dei tuoi amici... amici??? Ti sforzi di aprire gli occhi, e gradualmente ti abitui alla luce, seppure con un po' di sofferenza. Vedi scomparire quasi istantaneamente il sangue dai tuoi vestiti, le tue ferite si rimarginano come per magia, e tutto ciò che hai preso nella caverna si dissolve in una nebbiolina grigiastra. "Buon compleanno!" ti urlano in coro un gruppo di persone accanto a te "piaciuta la sorpresa? Ci siamo detti: quale migliore sorpresa per un avventuriero, di una avventura senza rischi? Ne sarà entusiasta, e così...". Ti passi una mano fra i capelli mentre riconosci quelle persone come i tuoi vecchi amici . "...ti abbiamo portato qui, alle Caverne delle Illusioni di Kha-ibn-Kha". Li osservi confuso, indeciso se arrabbiarti o meno. "... molto meglio di una festa a sorpresa! Erano tutte illusioni, là dentro, molto realistiche, ma solo illusioni. Certo, se non ti avessimo dato quel forte sonnifero, alla locanda, magari te ne saresti accorto...". Sbalordito, digrigni i denti e sforzi un sorriso. Non che lo scherzo ti sia piaciuto, ma sei troppo contento di essere ancora vivo.. e di poterli ripagare con la stessa moneta. Quindi ridi compiaciuto e ti avvii in loro compagnia verso la vicina città, macchinando già una divertente vendetta. D'altronde, si sa, chi di scherzo ferisce, di scherzo perisce. FINE.

