Avventura

__________________________________________________________________________

Il portale

Questa avventura si svolge all’ interno dell’ ambientazione: ”Forgottem Realms” e più precisamente nelle terre centrali occidentali da me rielaborate e che potete trovare nella sezione del sito dedicata alle ambientazioni

Relazioni tra i PG e l’ ambientazione

Il gruppo è abbastanza di casa a Triel, oltre ad essere amici di un gruppo di PNG avventurieri 

del luogo, i PG conoscono bene: Rogian (comandante della milizia) Frotus (potente mago locale)

e in passato hanno svolto alcune missioni per il bene del paese, accattivandosi così la simpatia degli abitanti.

Importante

Al fine del buon svolgimento dell’ avventura, nel party si trova anche una ladra PNG di nome Katia amica fidata dei PG da vecchia data (la gestione di questo PNG spetta al DM)

Prologo

Un potente mago divinatore di nome Frotus, che vive a Triel, recentemente fa sogni premonitori, che annunciano un grande pericolo annidato nel cuore delle colline Trielta, deciso a scoprire la verità, Frotus decide di eseguire una potente divinazione, per la sua buona riuscita, invia un messaggero ad Alvin, suo amico ed esperto alchimista che vive nella città di Soubar, pregandolo di portargli alcuni reagenti da utilizzare nell’ incantesimo.

Già da qualche tempo a Soubar Sir Falgot Ghowin membro del consiglio della città, progetta un colpo di stato e prendere il potere, ma date le sue esigue forze militari, decide di seguire altre strade, per questo incarica Bilagik, un abile spia mercenaria di razza Doppelganger (mutaforma), di trovare un artefatto o un potente alleato, da usare per prendere il controllo della città.

Bilagik e Alvin

La spia doppelganger, quasi casualmente, assiste ai preparativi di Alvin, in partenza coi reagenti, alla volta di Triel, conoscendo la fama dell’ alchimista e sapendo che raramente lascia la città, Bilagik decide di aggregarsi sotto mentite spoglie, nei panni del mercante spadaccino Roland Griffin di Ponte Boareskyr, da lui conosciuto tempo prima.

Durante il viaggio, il mutaforma parla spesso con Alvin, sondandone i pensieri più superficiali, inoltre a metà strada Bilagik salva la vita dell’ alchimista, da un agguato teso loro da alcuni banditi, riconoscente l’inconsapevole alchimista crea un legame d’ amicizia con la spia.

DM

Bilagik non sa che di recente Roland G. è stato ucciso in duello, tale notizia potrebbe giungere (a discrezione del DM) all’ attenzione dei PG che potrebbero smascherare il mutaforma.

Arrivo a Triel (l’ avventura comincia)

Un gruppo d’ avventurieri locali (Hailena la maga elfa, Hogart il guerriero , Wanda la ladra e Helga sacerdotessa di Se lune) amici dei PG stanno conversando sui recenti avvenimenti, è metà mattina, in cielo splende il sole e vi trovate nella piazza gremita di gente per via del mercato, Helga dice: “ho saputo da Frotus che presto verrà qui a Triel un grande alchimista di nome Alvin, deve portargli dei reagenti molto speciali, al fine di eseguire un potente incantesimo di divinazione. Frotus è pensieroso, trascura i suoi allievi per prepararsi a questo incantesimo, ieri gli ho chiesto spiegazioni e lui mi ha detto che ultimamente fa brutti sogni e teme che ciò sia presagio di sventure future…chissà…è un vero peccato che noi si debba partire (indica una carovana che sta ultimando di caricare merci) comunque voi approfittate senza problemi della casa in nostra assenza e tu (rivolto al mago del gruppo) magari recati dal buon mago, potrebbe aver bisogno del tuo aiuto ” (porge ai PG una chiave, poi dopo vari saluti il gruppo di PNG si avvia a scortare la carovana in partenza)

Nel pomeriggio dello stesso giorno giunge in paese, la carovana da Soubar: Bilagik e Alvin prendono alloggio alla locanda del teatro, Frotus in persona prenderà contatto con Alvin, l’ alchimista, recandosi alla locanda, li conoscerà anche il mutaforma.

DM

I PG dovrebbero subentrare poco dopo questo incontro, non prima, magari recandosi nel teatro, o incontrando frotus e Alvin per strada, mentre si recano alla torre del mago.

Il mutaforma Bilagik (con le sembianze di Griffin) non cercherà mai d’ intromettersi direttamente negli affari della torre, cercherà piuttosto di accattivarsi la simpatia dei PG

Il rito divinatorio

Grazie ai reagenti arcani di Alvin e forse all’ aiuto del mago (PG), Frotus crea una potente visione all’ interno di uno specchio magico, da utilizzare per importanti e complicate divinazioni, agli eventi assisteranno: Alvin e i PG.

Nello specchio appaiono le rovine di un’ antica fortificazione nanica, situata al centro delle colline Trielta, poi a seguire, altre immagini del territorio circostante, per meglio definire la zona, contemporaneamente una voce proveniente dallo specchio dice: “Un male d’ inaudita ferocia infesta le rovine naniche, un potente essere che non è di questo mondo si sta preparando a portare la rovina sulle buone genti di queste terre, solo il leggendario signore dal manto stellato, aiutato da valorosi eroi, potrà sconfiggere il male che ora incombe su queste terre”

Finita la frase, le immagini svaniscono lentamente.

Frotus ammette di non sapere chi possa essere il signore dal manto stellato, sebbene ferrato nei miti e nella storia, non ha mai udito questo nome, aggiunge però di conoscere un vecchio sapiente ed eremita, di razza elfica di nome Anumar, che vive in una caverna situata sui monti freddi, a nord, Frotus ritiene che lui possa saperne di più.

Il mago, chiede ai PG di recarsi da lui, prepara loro una mappa, aggiungendovi alcuni semplici doni come: vino elfico, una pipa con erba eflica e un manoscritto bardico, da donare all’eremita.

Una volta avuta la risposta, di tornare a Triel, per decidere il da farsi.

Alla ricerca dell’ eremita Anumar

I preparativi per il viaggio porteranno via una giornata, nel frattempo l’ alchimista è tornato alla locanda, dove Bilagik, sondando i suoi pensieri, scopre quanto è avvenuto durante la divinazione.

DM

A questo punto il mutaforma può agire (a discrezione del DM) in due diverse maniere: consapevole che i PG ritorneranno, può tranquillamente aspettarli in paese, oppure aggregarsi a loro, in questo caso può farlo nei panni di Griffin, trovando una plausibile scusa, oppure sostituendosi alla PNG Katia, nel caso i PG nutrano sospetti nei confronti del mutaforma.

Se Bilagik subentra con le fattezze di Katia, essa è messa fuori gioco, tenuta prigioniera nella cantina di un certo Algarf, poco di buono, frequentatore della locanda malfamata di Triel, e amico del mutaforma, in seguito i PG dovranno riuscire a trovarla, magari aiutati dallo stesso Bilagik. 

Alla grotta di Anumar

Il viaggio procede tranquillo (a discrezione del DM) magari passando per Scornubel, dove il DM potrebbe fare incontrare a un PG un eventuale parente.

Una volta giunti alla grotta il gruppo troverà il vecchio eremita scosso da una violente febbre e assistito da un giovane seguace, il quale spiegherà che Anumar è in quello stato da alcuni giorni, a causa di una ferita infertagli da una creatura non morta, che ora è distrutta, il giovane seguace, riconoscendo il simbolo sacro del chierico del gruppo, prega il PG di curarlo, aggiungendo che in aggiunta al suo potere divino servirà anche un’ erba che cresce in un altopiano distante un giorno di cammino, posto pericoloso, in quanto infestato da bande di Gnoll.

DM

Il giovane li condurrà su per i sentieri, è necessario che uno del gruppo (probabilmente la PNG Katia, nel caso sia Bilagik sotto mentite spoglie, può modificare la storia) rimanga col vecchio eremita.

I PG saranno attaccati da un gruppo abbastanza numeroso di Gnoll, il giovane adepto, riuscirà a nascondersi e salvare la pelle, anche i PG ne usciranno vittoriosi, ma dovrà essere uno scontro difficile.

Le erbe saranno trovate e già il giorno dopo l’ eremita comincerà a stare meglio

Anumar

Una volta ripresosi e dopo aver ringraziato per l’ aiuto e i doni ricevuti, il vecchio eremita (un elfo quasi millenario, dai lunghissimi capelli bianchi, coperto di rughe, ma con occhi azzurri ancora vispi e lucenti) riconoscente, dice ai PG ciò che sa: “Il signore dal manto stellato?… sono secoli che non lo sento più chiamare in questo modo, non mi stupisce che il vostro amico mago, per quanto sapiente non lo conosca sotto questo appellativo,… mah! Chissà, magari a Candlekeep…, in qualche tomo, forse se ne parla, certo è più conosciuto col nome di Uskal Sovrano della perduta città di Axanor, di cui oggi restano solo le rovine, in terre lontane…(sorridendo) voi siete alla ricerca di un eroe leggendario morto da secoli ormai.

Ma se la vostra causa è votata al trionfo del bene…, all’ ora forse non è tutto perduto e con gli adeguati mezzi, un’ antico eroe potrebbe tornare dal passato per un’ ultima gloriosa battaglia”

Il vecchio Anumar spiega ai PG che su al nord esiste un particolare ed antichissimo portale, attraverso il quale è possibile accedere ad altri piani d’ esistenza, tra i quali anche i domini eroici di Ysgard e da lì giungere a “Scudotonante”, la dimora del Re guerriero Uskal.

L’ impresa è però densa di pericoli, in quanto l’ uso del portale non è semplice, se viene attivato in maniera errata o casuale, ci si potrebbe trovare in altri posti, senza più possibilità di ritorno.

Anumar continua dicendo che i pochi a conoscere il corretto utilizzo del portale sono ormai morti da secoli, uno di essi, un potente alchimista e viaggiatore planare del passato, conosciuto col nome di Tanis, giace sepolto all’ interno di una cripta, appena fuori le mura di Ishka, sulla collina dei morti (cimitero locale), Anumar dice di averlo conosciuto in vita, data la natura metodica di Tanis, l’ eremita, ritiene che nella cripta possano trovarsi dei manoscritti riportanti le formule d’ attivazione del portale e anche l’ ubicazione esatta del portale stesso.

DM

Nella cripta si troveranno solo alcune formule (tutte da tradurre con capacità di conoscenze arcane elevate, lavoro di alcuni giorni che il mago del gruppo capirà di dover fare assieme a Frotus), non tutte, alcune pagine sono andate perdute, tra quelle che i PG rinverranno, si trova la formula per aprire il portale sui reami eroici di Ysgard, ma i PG ancora non lo sanno.

Non viene però trovato nulla riguardo alla posizione del portale.

La cripta (un bel intricato Dungeon) dovrà contenere trappole, per lo più di tipo meccanico e alcune creature extra planari che verranno evocate tramite glifi invisibili (vedere invisibilità permette di evitare i glifi) non appena gli eroi l’ infrangono, le creature attaccano i PG, in linea di massima: animali crudeli, dovrebbero andare bene, altre scelte… a discrezione del DM

Ritorno a Triel

Una volta tornati da Frotus comincia la traduzione dei simboli arcani delle formule d’ attivazione, contemporaneamente Frotus chiede ai PG di recarsi al solitario santuario di Ohgma (Dio della conoscenza) che si trova a mezza giornata a nord di Elturel, essi possiedono un libro che parla di potenti portali di queste terre, Frotus chiede al mago del gruppo di rimanere ad aiutarlo

Al santuario di Ohgma

Una volta giunti, i PG trovano il santuario devastato e quattro sacerdoti morti di recente, da dietro alcuni cespugli, un superstite chiede aiuto, egli dirà che a compiere il misfatto sono stati alcuni fanatici di Besheba, i PG scopriranno che i fanatici hanno rubato il libro che parla dei portali, il superstite riferisce che dai loro discorsi si capiva che presto avrebbero tentato una malvagia evocazione demoniaca

Un aiuto inaspettato

Del tutto casualmente Bilagik a riconosciuto alcuni sacerdoti di Besheba, mentre passavano da Triel, diretti a Soubar, dove possiedono un tempio, culto permesso dal crudele governatore della città.

Bilagik non sa nulla del portale, ma se i PG interagiscono con lui, potrebbe scoprire tutta la faccenda e decidere d’ informarli, al fine di usarli per poi impossessarsi delle formule e dell’ ubicazione relativa al portale.

Scontro coi fanatici di Besheba

Informati da Bilagik, o tramite indagini, ben presto i PG scopriranno l’ ubicazione dei fanatici che hanno rubato il libro sull’ ubicazione dei portali, il chierico del gruppo, con una prova riuscita di conoscenze religiose CD 10 sa dell’ esistenza di un tempio dedicato alla malvagia Dea, all’ interno della città di Soubar.

DM

L’ inevitabile scontro coi fanatici per il possesso del libro, può avvenire sostanzialmente in due maniere, all’ interno della città, magari con l’ aiuto di una gilda locale di ladri (Se il DM ha già sostituito Katia con Bilagik, egli proporrà questa alleanza) lo scontro dovrà essere più difficile, in quanto all’ interno della struttura del tempio i fanatici sono più forti e sono presenti molti chierici.

Oppure i PG possono attendere che i fanatici escano dalla città, diretti al portale e tendere loro un’ imboscata, questo scontro risulterà meno difficile, anche se la presenza di due o tre chierici tra i fanatici è d’ obbligo.

In possesso di tutti gli elementi 

Una volta recuperato il libro, i PG torneranno da Frotus, che nel frattempo, insieme col mago del gruppo, avrà terminato di decifrare i simboli arcani di attivazione del portale.

Insieme scopriranno l’ esistenza e l’ ubicazione (ai piedi delle montagne nere) del portale da essi cercato, il libro rimane a Frotus che dichiara di restituirlo ai seguaci di Ohgma quanto prima, viene fatta una mappa dettagliata per arrivare al portale.

DM

A questo punto della trama il DM può scegliere due modi d’ agire: Bilagik, sotto le sembianze di Katia, può semplicemente rubare tutto il materiale e portarlo a Sir Falgot Ghowin, a cui in precedenza aveva inviato un messaggio, dove il mutaforma spiegava che era su una buona pista per fargli acquisire potere, più alcuni dettagli, sulla cosa in se.

Una seconda opzione è quella di avvertire il suo datore di lavoro, sulla strada che i PG percorreranno e prenderli tra due fuochi, in un’ imboscata.

Le forze saranno senza dubbio soverchianti e il gruppo sarà fatto prigioniero, a Bilagik e alcuni uomini di Sir Falgot sarà dato l’ incarico di uccidere i PG, ma vicino alla strada e dopo aver assalito una carovana, disponendo poi i corpi in modo da far apparire che i PG sono morti da briganti nel tentativo di assalire la carovana.

L’onore di Bilagik 

Il mutaforma non vuole prestarsi a questo spregevole imbroglio, anche per che ha iniziato a nutrire una certa simpatia verso i PG, quindi li libera e col loro aiuto sconfigge i pochi uomini di guardia, nell’ impresa assume un altro aspetto, in modo che i superstiti non possano, eventualmente, raccontare del suo tradimento al loro signore.

Un patto

Bilagik chiede ai PG di dimenticare il passato e offre loro due cose: la prima è la liberazione di Katia, di cui si occuperà personalmente, la seconda: dettagliate informazioni e alcune lettere riguardo alla cospirazione di Sir Falgot nei confronti del governatore di Soubar, inoltre li esorta a raggiungere Falgot al portale, dicendo loro che presto saranno raggiunti da Katia, insieme alle lettere.

Inaspettato scontro

Il portale si trova nei sotterranei di un’ antica scuola di magia, posta ai piedi delle montagne nere, all’ arrivo i PG ,dalla sommità di una collina adiacente, vedono un’ inaspettata scena: un gran numero di lucertoloidi ha circondato Sir Falgot e i suoi uomini, assediati tra le rovine della scuola, i PG notano il mago che avevano visto tra gli uomini di Falgot, ferito e al suolo, lo scontro è vicino al suo epilogo, dopo una rapida valutazione i PG intuiscono che un loro intervento potrebbe salvare Falgot e i suoi uomini e mettere in fuga i restanti lucertoloidi, a loro la scelta.

DM

Il DM può far notare ai giocatori, che la cattura di Falgot, consegnato vivo, assieme ai documenti promessi da Bilagik, potrebbe attirare su loro e magari anche su Triel (loro amato paese e seconda patria) la benevolenza del governatore di Soubar, conosciuto come un uomo spietato, ma giusto.

Il ritorno di Katia

Dopo lo scontro con i lucertoloidi e la cattura di Sir Falgot, trascorrono un paio di giorni nella ricerca del portale, poco dopo la sua scoperta Katia giunge alle rovine, coi documenti promessi da Bilagik, inoltre essa spiega che il mutaforma si è preso la briga di scortarla fin da loro, assieme ad un grosso energumeno che lui dice sia suo amico

Il portale

Finalmente nei sotterranei delle rovine i PG trovano il portale, tra le varie sequenze runiche tradotte, ve n’è una che permette di accedere ai domini eroici di Ysgard

DM

Negli eroici domini di Ysgard infuria una battaglia infinita, i PG vi finiranno in mezzo e moriranno tutti, ma dato il particolare posto, con gran sgomento dei giocatori, il mattino successivo risorgeranno senza perdita alcuna di livello o caratteristiche, il giorno successivo, tuttavia non combatteranno, notati dall’ anima un possente guerriero, che ritiene siano valorosi, saranno aiutati da quest’ ultimo a raggiungere “Scudotonante” la dimora del Re guerriero Uskal: la dimora, una splendida torre in adamantino, sorge su un’ isola di terra fluttuante nel cielo assolato e ventoso di Ysgard alle porte due giganti delle colline dallo sguardo torvo, stanno di guardia.

Uskal

L’ anima di Uskal appare di taglia grande i capelli rossicci e folti, la pelle dorata e semitrasparente, quasi spettrale, il Re guerriero indossa una corazza di piastre forgiata in adamantino e scaglie di drago rosso, tiene in una sola mano uno spadone la cui lama sembra di mercurio liquido ed emanante una candida luce accecante, nell’ altra ha un possente scudo che sembra ricavato dalle ossa di un demone, alle sue spalle, nella grande sala della torre, fanno bella mostra trofei quali: teste di draghi, di demoni e di giganti.

Con voce tonante saluta i PG dicendo: “Salve a voi nobili eroi che qui giungete dalla terra dei viventi, sedetevi e servitevi (indica un grande tavolo imbandito di cacciagione, fagioli e grandi coppe piene di birra ed idromele), a che debbo questa visita?”

Una volta esposto il problema, Uskal rimane un minuto a riflettere in silenzio, poi battendo con vigore una mano sul suo ginocchio esclama: “Accetto!!”

Attraverso il portale

Nell’ attraversare il portale il corpo di Uskal acquisisce consistenza carnale e le sue dimensioni tornano quelle di taglia media, sebbene rimanga alto sul metro e novanta, per un’ istante esita a pochi passi oltre il portale, inspirando con soddisfazione dice: “Ah! che gioia poter riempir nuovamente i polmoni d’ aria, sentire la terra sotto i piedi e… salite quelle scale poter sentire il calore del sole sul viso… (poi cupo in volto) ma non indugiamo oltre, il mio tempo è limitato, il mio posto è altrove”

DM

Nota: Il DM dovrebbe creare una serie di combinazioni, con simboli, lettere, o altro, da poter attribuire a vari piani d’ esistenza, spazi temporali, luoghi di Toril e ad altro che la fantasia gli suggerisce oltre all’ esatta sequenza per giungere ad Ysgard i PG sono in possesso anche di altre sequenze, per giungere in altri luoghi, ma non in tutti, ciò nonostante il DM potrebbe creare combinazioni, che solo lui sa, per giungere in altri posti, belli o brutti, alcuni giocatori cerca guai, potrebbero attivare frequenze casuali e ciò potrebbe portare ad impreviste conseguenze, divertenti o tragiche.

Cosa importante è che il portale non permette di vedere distintamente ciò che si trova oltre, in modo da non sapere con certezza su quale piano d’ esistenza è stato aperto

Scontro finale

All’ interno delle rovine naniche si trova un possente demone, un Marilith, o meglio un Balor, vi seguirà un epico scontro tra il demone e il Re guerriero Uskal, trattandosi di un demone, esso avrà convocato altri demoni minori, che terranno occupati i PG evitandogli di essere semplici spettatori

DM

A prescindere dalle statistiche di Uskal, il suo scontro col demone può avvenire in automatico, con tutto al più qualche descrizione del duello, il gioco coi dadi sarà concentrato tra i PG e i piccoli demonietti, se il loro scontro risultasse troppo pericoloso per la salvezza del gruppo, il DM può ricorrere ad un semplice espediente: l’ eroe Uskal infine uccide il demone, bandendolo per cento anni dal primo piano materiale, di conseguenza gli altri demoni svaniscono, o cadono velocemente sotto i colpi del Re guerriero.

Tesoro

In una determinata stanza, un adeguato tesoro, particolarmente indicata sarebbe una reliquia o un artefatto, magari collegato ad una storia più ampia, inserita all’ interno della campagna

L’ addio di Uskal

Sconfitto il demone, il Re guerriero ringrazia i PG per quest’ ultima occasione di gloria sulla terra da lui amata in passato e lentamente si dissolve nel vento, al tramonto, richiamato alla sua eroica dimora.

