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Bumthang, città di Uomini-Ragno

Note per il DM:

Questa è un’avventura per personaggi di 2°-3° livello e presuppone che i PG conoscano già Bumthang per averci avuto residenza GIOCATA precedentemente, ad esempio potrebbero aver giocato una prima avventura intorno a Bumthang, risedendo in questa città. In altre parole bisogna che i PG abbiano una certa fama in questa città, e che già conoscano la mappa.

PS.: fate molta attenzione durante il gioco alla corretta interpretazione, da parte dei giocatori, dell’allineamento dei propri personaggi. Se ne sentite la necessità, richiamateli al giusto comportamento, ma evitate di fargli cambiare allineamento.

La città:

La città è quella che potete vedere nella mappa con le seguenti precisazioni:

· La zona dei barboni vicino alla porta Ovest, è in pratica la “residenza” degli uomini-ragno successivamente descritti.

· La zona del mercato si riduce ad un’enorme spiazzo la mattina, perché tutti i mercanti tolgono le loro tende per andare ad assistere alle gare di Teschio che si svolgono nell’arena.
· A Bumthang è difficilissimo se non impossibile trovare lavoro… meglio inventarsene uno.
· Gli abitanti, anche quelli più ricchi, sono poveri o quasi se raffrontati ad abitanti di una normale città.
· I soldi che gli abitanti guadagnano, li perdono quasi tutti nelle scommesse al gioco del Teschio. Quindi dopo essere passati per le mani del sindaco, vanno al Re Aikrin Valomer della Baronia di Mistulin (e quindi allo stato).
· Le colline ventose sono un luogo di vacanza per anziani ed ex avventurieri.
· La torre diroccata sulle colline è abitata da mostri (potete anche far giocare un’avventura qui).
· Quando il mercato è attivo (dopo mezzogiorno, cioè quando finiscono gli scontri di Teschio), chiunque si addentri nel mercato deve subire un Borseggiare (bonus di +8 su una difficoltà media di 18) perché la fame ha spinto questa gente a diventare esperti ladri.
· La dogana richiede un pagamento di 5mo per addentrarsi nelle colline ventose (e cioè per il suo superamento) e 25mo per l’affitto di una settimana di un Ranger-Guida.
· La città è sufficientemente sorvegliata da guardie (guerrieri di 2° livello) che però cercano di evitare di interessarsi di piccoli furti, lasciando che essi accadano, e intervenendo solo in casi particolari. Inoltre esse si avvalgono di una decina di chierici che possono lanciare innumerevoli incantesimi che obbligano a dire la verità.
· Chiunque si addentri nella zona dei barboni, si troverà di fronte a qualche uomo o addirittura bambino che chiede lui la carità (attenzione agli allineamenti buoni).
· La banca non fa prestiti, ma tiene solo in cassaforte il danaro consegnatogli al prezzo dell’1% del depositato. I soldi sono in una stanza sottoterra, blindata magicamente.
· Scuola, bagno turco, e chiesa sono quasi desertiche, mentre dormitorio e locanda sono sovraffollate.
Il resto lo lascio al DM (se proprio c’è qualcos’altro).

Gli Uomini-Ragno:

Sono uomini normali all’apparenza, ma hanno la tendenza ad avere molti peli (quindi come barboni sono l’ideale). Se toccati, i loro peli risultano essere molto duri. Essi sono stati mandati da Vinkelan Valomer, fratello di Aikrin, che vuole usurpargli il trono. Essi hanno l’ordine di studiare la città per il periodo di tempo che ritengono opportuno, e di attaccare le autorità non appena possibile. Ritenendo opportuno non attirare sospetti, si sono radunati dietro le forme di barboni e vivono, apparentemente di carità. La carità però basta per i loro piccoli bisogni (mangiano pochissimo), ma non basta per la loro sete di sangue che sta pian piano venendo fuori.

Questi esseri, quando combattono, si trasformano in grossi ragni con il corpo umano:

DV: 2  CA: 15  PF: 8  Bonus attacco: +3  Attacchi: 1 (chele)  Danni: 1d6+veleno

Il veleno ha la probabilità del 15% di andare a segno (pungiglione tra le chele) ed è Capriformio Nero (vd la scheda del veleno)

Inoltre sono guidati dal loro capo che trasformato, prende la forma di un grossissimo ragno a due teste con il corpo umano:

DV: 6  CA: 16  PF: 41  Bonus attacco: +4/+2  Attacchi: 2 (chele)  Danni: 1d8/1d8+veleno

Il veleno ha la probabilità del 30% di andare a segno (pungiglioni tra le chele) ed è Capriformio Nero (vd la scheda del veleno)

L’avventura:

Il sindaco, è venuto  a conoscenza della possibile identità di uno degli uomini-ragno. Questo lo ha spinto a chiedere ai PG (preceduti dalla loro fama), di smascherare e possibilmente annientare il mostro. Egli fa questa scelta perché non vuole sprecare guardie per quello che dovrebbe essere un piccolo problema.

Il sindaco ha scoperto l’esistenza di questo mostro nella sua città, perché questi, spinto dalla sua sete di sangue, ha realizzato, in mattinata, l’assassinio di un ricco nello spiazzo della zona mercato.

L’assassinio:

Un ricco uomo, abitante nella zona ricca, si trovava ad andare all’arena attraverso la zona mercato che in mattinata, come detto, è deserta. L’uomo, solito a gesti di carità, era in ritardo all’arena, e si è visto avvicinare da un barbone (la mattina si aggirano per tutta la città) che gli chiede la carità. Essendo in ritardo, l’uomo ha scacciato il barbone che, pretendendo dei soldi, lo ha assalito. L’ira ha preso il sopravvento e il barbone si è trasformato in ragno, che ha ucciso il ricco. Dopo l’assassinio, il ragno è scappato verso i suoi simili (i barboni) nella speranza di non essere visto. Ma purtroppo per lui un vecchio guerriero di nome Baol ha assistito a tutta la scena.

Inserire i PG:

I PG vengono a sapere dell’accaduto dal sindaco stesso che li raduna data la loro fama e gli dice:

Vi ho radunato, valorosi avventurieri, perché stamattina è avvenuto qualcosa di molto strano in città. Un barbone, nella zona del mercato, ha chiesto la carità ad un ricco e, dopo aver ricevuto un rifiuto si è trasformato in un’orrenda bestia che ha ucciso il ricco Goberdan. Successivamente la bestia è scappata verso le tende dei barboni.

Voglio che troviate il mostro che ha ucciso Goberdan miei eroi, la ricompensa per questo servigio è di 50mo a testa se mi riportate il mostro vivo ma inoffensivo, mentre avrete 40mo a testa se lo riporterete morto.

Se lo ritenete opportuno, ricordate ai giocatori che la mattina il mercato si riduce ad un’enorme piazza.

· Se vogliono più soldi:

Il sindaco è sempre riuscito ad ottenere questo tipo di servizi con questa somma e non farà eccezione questa volta, quindi se i PG chiedono più soldi, egli risponderà:

Ho sempre ricompensato questo genere di servigi con queste somme e non cambierò idea stavolta; 50 vivo e 40 morto, prendere o lasciare. Non siete certamente gli unici a fare questo tipo di lavoro e come al solito troverò qualcun altro.
E se insistono ancora:

Guardie, accompagnate fuori questi accattoni, e controllate che vadano a dormire tra i barboni. Quello è il posto che gli spetta.

Questo dovrebbe bastare a convincere anche il più taccagno ad accontentarsi.

· Se vogliono informazioni sul mostro il sindaco dirà:

Non ho molto da dirvi ma so che il vecchio Baol ha visto la bestia rintanarsi tra le tende dei barboni. Mi ha colpito quando mi ha detto che i barboni gli hanno dato l’impressione di aiutare l’essere. La cosa mi ha preoccupato, e ho mandato immediatamente delle guardie a controllare, ma non hanno trovato nulla di strano, né all’interno né all’esterno delle tende.

Che non sia già lontano quel maledetto!
In ogni caso, bisogna tenere presente che, qualsiasi cosa dicano i PG, il sindaco non conosce assolutamente la vera identità degli uomini-ragno.

E adesso?

A questo punto “state a guardare”, nel senso che lasciate libertà di movimento e di scelta ai giocatori e intervenite solo se i giocatori non vanno alla ricerca di Baol (abita nella zona povera) altrimenti saltate al punto successivo. Se dovete far intervenire Baol fatelo avvicinare ai PG dicendo:

Ho saputo che vi siete presi l’incarico di indagare sulla morte di Goberdan!

Beh credo di potervi essere d’aiuto. Seguitemi.

Baol li conduce a casa propria e comincia:

Baol:

Baol è un vecchio guerriero in pensione. E’ un tipo rozzo ma onesto e vuole aiutare i PG perché comprende, date le sue origini, le difficoltà che si incontrano in questi tipi di indagini. La sua casa è ad un sol piano, si trova nella zona povera (accanto alla zona dei barboni)ed è costituita da tre aree più un corridoio.

Baol farà accomodare i PG ad un tavolo rotondo al centro di una stanza contenente, oltre al tavolo sedie a sufficienza, una finestra, un mobile per piatti bicchieri e altri oggetti del genere. Quando tutti si saranno accomodati dirà:

Drizzate bene le orecchie e non interrompetemi, perché non mi ripeterò e voglio che andiate via il prima possibile. Ho paura a raccontare ciò che sto per dirvi perché è terribile: ho visto una strana bestia scappare di corsa verso le tende dei barboni. La definisco strana ma sarebbe più giusto chiamarla bizzarra. Quest’essere aveva la testa e le zampe di un enorme ragno, ma il corpo di un uomo! La cosa che mi ha fatto più preoccupare, però, e che i barboni non avevano paura di lui, anzi, lo hanno aiutato a nascondersi! Lo hanno subito infilato in una tenda e nascosto alla vista degli altri. Non so nient’altro. Adesso andate via.

Baol non sarà disposto a rivelare nient’altro e inviterà i PG ad uscire da casa sua. Se questi ultimi si rifiutassero, Baol diverrà sempre più irritato e continuerà a non ripetere più quello che ha detto, anche a costo della vita, oppure, se è possibile, tenterà di uscire dalla sua casa e chiamare subito delle guardie.

Cosa fanno i PG?

A questo punto i PG si dovrebbero addentrare tra i barboni e interrogare uno di loro, oppure dovrebbero realizzare una nuova perquisizione alle tende dei barboni. Non fate in modo che siano obbligati ad andare nella zona dei barboni! Possono anche cercare altre informazioni in città ma non otterranno nulla (al momento dell’agguato erano quasi tutti all’arena), comunque voi giocatevi questa parte liberamente. Volendo potete anche inserire un’altra avventura che subentra a questo punto, come per esempio qualche “testimone” che ha scambiato un viaggiatore con il suo cane per un improbabile barbone in compagnia della bestia, per poi far scoprire ai PG che si trattava di un buco nell’acqua.

L’interrogatorio:

Se i PG tentano di interrogare un barbone su dove si trovi questo mostro, o sul perché i barboni lo abbiano aiutato a nascondersi, questi non rivelerà nulla, anche a costo della sua stessa vita, anzi, cercherà di depistare i PG con risposte evasive (tipo: noi non abbiamo nascosto nessuno, chi vi ha raccontato una simile sciocchezza; oppure: non so di quale mostro parli io non ho visto niente del genere in tutta la mia vita). Una cosa da tenere in considerazione è la possibilità che uno dei PG si accorga che i barboni (o il barbone) hanno degli strani peli, in tal caso saltate alla sezione 1) Lo strano pelo
La perquisizione:

Una perquisizione fatta dai PG, come quella fatta precedentemente dalle guardie, non porta a nessun risultato, ma una cosa deve essere presa in considerazione: se i PG hanno contatti fisici con qualche barbone e scoprono che il suo pelo e duro come piccoli bastoncini e che si spezza facendo una leggera pressione laterale.

Adesso possiamo avere due possibili casi:

1) I PG hanno scoperto che il/i barboni hanno questi peli “speciali”

2) I PG si sono limitati alla perquisizione

1) Lo strano pelo:

Se i PG si sono accorti di questa stranezza, penseranno, con tutte le probabilità di essere stati così fortunati da incappare subito nel mostro che cercavano (poveri illusi), infatti i barboni hanno dei lunghi peli che sembrano normali, ma se toccati, sono duri come tanti bastoncini e si spezzano come se lo fossero davvero. Questo dovrebbe fare in modo che i PG cerchino, magari con la forza, di portarsi il barbone con loro.

Non fatelo reagire! Tenetelo tranquillo, anzi, chiedete pietà dicendo:

Pietà, pietà per questo povero barbone. Non sono il mostro che cercate, né so di cosa state parlando. Vi prego liberatemi.

I PG non dovrebbero credergli, ma non lo ammazzeranno (se lo facessero perderebbero dei soldi). Comunque, dopo gli ordini che sono stati impartiti dal loro capo, nessun uomo-ragno si opporrebbe alla morte (è stato vietato loro di trasformarsi tranne in casi di pericolo per l’intera comunità).

Ora ci sono due possibili eventi:

o i PG chiederanno spiegazioni al malcapitato sui suoi peli, e questi gli dirà:

Il fatto che ho questi peli non significa che io sia un mostro, anche perché, se così fosse, allora tutti qui sono mostri!

oppure i PG proveranno ad allontanarsi col barbone, allora un altro barbone lì vicino interverrà dicendo:

Lasciatelo in pace, se quei peli sono la sua colpa, allora qui siamo tutti colpevoli, perché abbiamo tutti i peli così!

2) Brancoliamo nel buio?

Se i PG si sono limitati alla perquisizione delle tende (tra l’altro non ottenendo granché ), o comunque se non si sono ancora accorti dei particolari peli dei barboni, allora fate proseguire il gioco e aspettate la prima occasione propizia a far avvicinare un barbone ai PG a chiedere la carità, e dite:

Un barbone vi si avvicina a chiedervi la carità, ma sembra ubriaco e vi dice: “Datemi qualcosa signori e io andrò a berla alla faccia vostra”

Se ancora nessun PG lo ha preso di petto, se non addirittura attaccato, il barbone, insistete con gli insulti fino a quando non si decidono a toccarlo. A questo punto fate notare a chi lo ha toccato gli strani peli e andate al punto 1).

Ma sono tutti pelosi???

Questa è la domanda che probabilmente vi faranno i giocatori dopo aver controllato qualche barbone.

1) Questa scoperta li potrebbe far fare varie supposizioni e di conseguenza fargli prendere diverse decisioni:

2) Sono tutti mostri...  ...allora ammazziamoli tutti!

3) Sono tutti mostri...  ...allora scappiamo a raccontarlo al sindaco!

4) Andiamo in giro a chiedere informazioni su questi peli (nota: qualsiasi abilità abbiano i PG, non hanno mai ne visto, ne sentito parlare di mostri o peli del genere!)

5) Nascondiamoci e controlliamoli

6) Altro...  ...torniamo a brancolare nel buio!

A seconda di quello che fanno muovetevi come segue:

1) Fate trasformare i barboni davanti ai loro occhi e svolgete il combattimento finale (nota: la gente nei paraggi, guardie comprese, scappa terrorizzata)

2) Il sindaco dice:

Non credo che quello che mi dite sia vero. E’ impossibile! Un intero gruppo di mostri nella mia città da mesi e non me ne sarei mai accorto? Beh se siete proprio sicuri che sia come dite, sterminateli e avrete 250mo a testa invece di 40 e sarà indifferente se saranno vivi o morti.

Se i PG insistono, continuerà a non credergli e se chiedono di più, lui dirà:

se ce ne sarà bisogno avrete degli extra ma ora non posso promettervi di più
Dopo quest’incontro, i giocatori dovrebbero andare a fare lo scontro finale, altrimenti l’avventura prosegue con il sindaco che ingaggia, dopo aver scoperto che quello che dicevano i PG era vero, un altro gruppo di avventurieri per sterminare i mostri. In questo caso l’avventura potrebbe tramutarsi in una specie di gara col gruppo di PNG ingaggiati dal sindaco.

3) Se chiedono al chierico principale della chiesa (un umano di nome Miltrer), egli dirà:

Non credo di conoscere dei peli del genere ma, se ne avessi un campione, potrei fare una piccola ricerca sui miei libri.

mentre se al chierico viene portato un campione dei peli egli dirà, dopo aver chiesto ai PG di tornare tra un paio di ore (tempo necessario per la ricerca):
Buone notizie ragazzi! La ricerca ha dato i suoi frutti e sono riuscito a sapere qualcosa: a quanto pare questi peli sono tipici di una particolare razza di licantropi; metà uomo e metà ragno. Gli appartenenti a questa razza umanoide tende ad avere le sembianze di un uomo molto peloso, ma i suoi peli sono molto duri. Vivono spesso in gruppi isolati e si inseriscono nelle società solo quando la cosa gli conviene. Hanno costante sete di sangue, che però riescono in genere a tenere a bada. Ma la cosa più interessante, è che non ce ne dovrebbero essere nelle nostre zone, ma solo a sud della nostra baronia! Questo è tutto, spero di esservi stato di aiuto e di trovare la cassetta delle offerte piena domani mattina.

A questo punto i PG dovrebbero dinuovo prendere una delle decisioni descritte in questo stesso paragrafo.

4) Non noteranno nulla di interessante se non che i barboni mangiano pochissimo e molto raramente. Aspettate che prendano un’altra decisione e se non si decidono a prenderla, andate al punto 5).

5) Dopo che i giocatori vi hanno totalmente distrutto con le loro supposizioni bizzarre e le loro decisioni inutili, aspettate che, salvo casi di giocatori imbecilli, chiedano informazioni a un PNG qualsiasi, dopodiché indirizzateli dal chierico e andate al punto 3).

Lo scontro finale:

· Finalmente i nostri eroi si sono decisi a combattere questi mostri (di cui trovate le caratteristiche a pagina 2). E adesso viene il bello!

· Lo scontro avverrà con 30 uomini-ragno senza far subentrare il loro capo

· Quando i giocatori crederanno di aver vinto la battaglia (se la vincono) fate tremare la terra sotto i loro piedi e (dopo i dovuti tiri su Equilibrio con classe di difficoltà 13), dite:

Un’enorme creatura emerge dal terreno. E’ alta circa 2,5m ha le zampe e due teste da ragno. Il corpo, invece, è di forma umana. Emette un tremendo grido che vi fa correre un brivido lungo la schiena, e si avventa su di voi.

Risolvete il combattimento tenendo presente che il mostro cercherà sempre di attaccare chi vede in difficoltà.

La ricompensa:

Il sindaco accoglierà i PG quando questi si presenteranno da lui (ci potete giurare che lo faranno), e dirà:

Finalmente siete venuti miei grandi eroi! Ecco la ricompensa che vi siete meritati. Ho pensato di darvi un piccolo premio per quello che avete fatto.

Il sindaco fa un cenno e una guardia si avvicinerà ai PG donandogli 350mo a testa (qualunque siano stati gli eventi il premio c’è lo stesso).

Conseguenze politiche:

Ricordate che gli uomini ragno sono stati mandati da Vinkelan Valomer, fratello di Aikrin, che vuole usurpargli il trono e tenete ben presente questo fatto in caso di interrogatori effettuati dai PG su uomini-ragno eventualmente fatti prigionieri.

Questa è una campagna?

Se avete deciso di inserire questa avventura all’interno di una vostra campagna, credo che il sindaco possa tornarvi utile. Infatti potrebbe benissimo avere ancora bisogno dei PG per qualche altro “servizietto”.

Grazie per aver scelto e fatto giocare quest’avventura. Mi farebbe piacere essere contattato per qualsiasi comunicazione, critica, modifica ecc. riguardante questa stessa avventura all’indirizzo: shadilnano@yahoo.it
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