LA SPADA DI LOTHAR

Questa avventura è stata preparata per un gruppo di 4 personaggi: un guerriero, un mago e un elfo di 1° livello e un chierico di 2° livello. Potete ovviamente adeguarla alle vostre necessità. Almeno un personaggio deve avere un’arma magica.

LA STORIA

Lo scopo dell’avventura è trovare la spada di Lothar, famoso guerriero del passato, nato nel villaggio in cui si svolge l’inizio dell’avventura. I personaggi possono venire a conoscenza della storia di Lothar (che potete omettere o inventarvi ^_^) in qualunque modo: da un taverniere, per esempio, o da un viandante in una taverna che, davanti al fuoco, racconta di Lothar e che, guarda caso, ha una mappa che conduce al luogo dove si dice sia sepolta la magica spada, oppure da un libro in una biblioteca, o da un teatrino di marionette che narrano le vicende di Lothar. La mappa degli esterni (che potete riprodurre a vostro piacimento se ambientate già le vostre storie in un mondo, oppure che potete omettere se non vi interessa far fare il viaggio ai personaggi…) condurrà ad una collina spoglia e arida con una lapide, la Tomba di Lothar. La cripta si rivelerà ai personaggi dopo aver spostato la lapide; una scalinata di pietra polverosa conduce nei meandri bui e tetri dell’ultimo luogo di riposo del guerriero. All’interno del labirinto i personaggi potranno trovare cinque strane grosse ‘monete’ con un simbolo inciso in rilievo: i quattro elementi (terra, aria, acqua, fuoco) e un teschio. Serviranno ad aprire cinque porte alla fine della tomba. Quattro aprono altrettante porte che conducono a quattro diversi mostri per fare punti esperienza (^_^) e quella col teschio conduce al sarcofago di Lothar. Come noterete, le chiavi saranno in locazioni o in presenza di mostri legati alla loro natura elementale (terra, aria, acqua, fuoco).

LA TOMBA DI LOTHAR

1) Leggete la seguente descrizione ai personaggi appena entrano nella stanza dopo aver sceso sei metri di scala. 

Nella prima stanza ci sono due bracieri che contengono svariate monete. Moltissimi scheletri giacciono per terra su tutta la superficie della stanza. La luce della torcia (o lanterna) si riflette gaiamente su due bellissime statue di vetro che rappresentano due guerrieri in armatura, scudo e spada e che sorvegliano da decenni l’arco aperto e buio che conduce a est. 

Le due statue sono guardiani e sono statue di cristallo. I personaggi dovranno gettare nei bracieri almeno una moneta d’oro a testa, altrimenti le statue si risveglieranno e attaccheranno. Le statue si risveglieranno anche se vengono rubate le monete.
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2) L’arco conduce alla seguente stanza:

Una piccola stanza quadrata si apre davanti a voi. Una porta di legno e ferro sbarra la vostra strada direttamente di fronte a voi. Due grandi armadi giacciono silenziosamente sui muri di nord e sud.

Se gli armadi vengono aperti, conterranno bende, fasce e unguenti per la preparazione di un corpo durante il funerale. Se c’è un chierico presente nel gruppo, riconoscerà gli unguenti come cosa di valore (35 mo). Inoltre, rovistando fra le cose negli armadi, usciranno 6 millepiedi giganti da ogni armadio. 
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A) Sulla porta di legno c’è una targa con scritto ‘Lothar’.

3) Il corridoio:

La torcia illumina un lunghissimo corridoio che si perde nel buio. Torce enormi e spente punteggiano il corridoio a intervalli regolari. Molte porte e rientranze costellano le pareti del corridoio. Subito sulla vostra destra si apre un’alcova nera che forse è l’inizio di un altro corridoio.

Nell’alcova, invece, c’è un altare di pietra con sopra una statuetta d’argento di un guerriero. Se la statua viene presa, non si staccherà dall’altare, ma si piegherà in avanti accendendo tutte le torce del corridoio, ritornando poi al suo posto.


PS: nel passaggio segreto si nasconde un rugginofago. Fra le macerie, gli escrementi e le ossa giace una piccola cassa di legno che contiene 2 pozioni cura ferite leggere e 70 ma.
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4) La tomba dei cavalieri amici di Lothar:

La stanza quadrata è fredda e buia. La pietra grigia è spoglia, senza decorazioni, e non ci sono torce o bracieri. Quattro enormi sarcofagi occupano il fondo della stanza.

I quattro cavalieri sono due scheletri, uno zombie e un ghoul. I non-morti si risveglieranno solo se le tombe verranno toccate. All’interno delle bare potranno poi essere trovati 4 gioielli, un fermaglio 900 mo, una collana 800 mo, un bracciale 400 mo e un pendaglio 1000 mo. Inoltre, in una delle quattro bare, verrà rinvenuta una grossa moneta con un teschio in rilievo, la chiave teschio, che serve per aprire la tomba di Lothar.
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5) La stanza dell’acqua:

Gli ultimi due scalini sono sommersi dall’acqua. La torcia illumina una grande stanza con il pavimento completamente coperto d’acqua. Sul lato ovest c’è un grande altare: una bellissima spada è incastonata per metà nel suo centro ed emette un lieve ma intenso bagliore. Quattro enormi statue vegliano ai quattro angoli.

L’acqua arriva al ginocchio e un grosso serpente marino serpeggia sinuoso sul fondo fangoso. Se i PG attraverseranno tutta la stanza per andare a prendere la spada, il serpente li attaccherà. La spada è finta ed è solo una trappola che azionerà le statue: una volta tirata per essere estratta, non uscirà del tutto, ma le bocche delle statue si apriranno di scatto riversando un’enorme massa d’acqua all’interno della stanza. I PG hanno tre round per tentare di andarsene, prima che stanza si riempia. Il PS può essere trovato e aperto sia quando la stanza ha poca acqua, sia quando si è riempita totalmente. Ovviamente, nella seconda ipotesi, i PG dovranno nuotare in apnea e tutte le operazioni di ricerca diventano più laboriose. Nel PS è nascosta la chiave dell’acqua, una grossa moneta con una goccia in rilievo.
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6) La tana del ragno:

Le scale scendono nel buio, molto più polverose degli altri luoghi che avete appena visitato. La rampa in discesa conduce ad una porta di legno e ferro. Il legno sembra debole e marcio.

I PG possono tentare di sfondare la porta o di aprirla spingendola, se lo fanno leggete la seguente descrizione:

Uno spettacolo impressionante si apre ai vostri occhi. La lanterna illumina un dedalo contorto di enormi ragnatele, dense e bianche. Sulla destra, da un’apertura rotonda nelle ragnatele, due occhi rossi vi fissano dal buio.

Questo potrebbe rivelarsi un incontro mortale per i PG quindi state attenti a come lo gestite. La vedova nera nasconde un piccolo tesoro nella sua tana dietro le ragnatele, 100 ma, 100 me, 100 mo, 2 pozioni di cura veleno, e la chiave della terra.
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7) Altare con altra statuetta:

Sull’altare, identico a quello nell’altra alcova, giace una statua d’argento uguale all’altra.

La statua questa volta può essere presa e vale 175 ma, ma attira 2 scheletri erranti.
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8) Sulla porta c’è scritto: ‘Sala della Cerimonia’

Appena entrate vi rendete conto che questa non è una stanza come le altre. Innanzitutto, un meraviglioso mosaico copre tutto il pavimento e un grande tavolo occupa la parte più ampia della stanza. Un cornicione ad un metro dal soffitto, percorre tutto il perimetro della stanza ed è largo circa 50 cm e la balaustra di pietra è alta circa 30 cm. Una musica melodiosa invade la zona, dolce e suadente.

Sopra il cornicione dimora un’arpia. I PG devono fare immediatamente un TS contro incantesimi per evitare di essere stregati, poi potete procedere come volete. Sul cornicione c’è il giaciglio dell’arpia e il suo piccolo tesoro: 2 pozione di cura ferite leggere, gemme per una valore totale di 700 mo e la chiave dell’aria.
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9) La Stanza della Veglia: se i PG trovano il PS potranno accedere a questa stanza.

Il corridoio del PS conduce ad un arco e ad una stanza dove due grandi statue di pietra reggono un braciere a testa in cui arde uno strano fuoco azzurro. Al centro, un altare di pietra domina la stanza. Sull’altare sembra esserci qualcosa.

Se i PG investigano, scopriranno che l’oggetto sull’altare è un leggio, ma senza libro. L’azione di avvicinamento innervosirà 2 scarabei di fuoco, che attaccheranno all’istante. L’altare non è appoggiato al muro, ma vi si può girare intorno. Nella parte a ridosso del muro est c’è un’alcova nascosta, che può essere scoperta con un normale tiro per trovare passaggi segreti, che cela la chiave del fuoco.
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10) La Stanza delle Porte:

La scalinata termina in una strana stanza ottagonale, il cui centro è occupato da un’enorme statua di tre metri che rappresenta un guerriero in piedi con la punta della spada conficcata nel terreno e lo scudo davanti, sempre con la punta che poggia per terra. Oltre la statua vedete cinque porte di legno e ferro, senza cardini, che si affacciano sulla stanza. In ogni porta vi è un foro rotondo.

Se i PG osservano le porte, noteranno che i fori sono profondi circa tre cm (guarda caso come le grosse ‘monete’ che hanno trovato) e che sul fondo si può intravedere un disegno che entra ancora in profondità. Le chiavi che hanno trovato vanno inserite con il disegno verso l’interno, in modo che la parte liscia della moneta completi la porta. Ed ora passiamo agli occupanti delle stanze.

Aria – pipistrelli giganti (4)
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Terra – geco
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Acqua – cubo gelatinoso
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Fuoco – ombra di fuoco (questo mostro non esiste, ma è una normale ombra spettrale con un alone di fuoco)
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Teschio – Lothar è uno spettro
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Nel sarcofago giace la sua spada 1d8+1, 2000 ma e 5 gemme per un valore totale di 850 mo.

Fine. ^_^
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