IN CERCA DI RISPOSTE  
di Alberto Martinelli
Introduzione:

Questa avventura è una pietra miliare del nostro gruppo: il sottoscritto l'aveva pensata e ripensata e alla fine si era arreso a lasciarla incompiuta. Problemi vari avevano portato il nostro gruppo ad un caos tremendo e per questo misi in piedi questa avventura: personaggi pregenerati (il vero cuore della storia) e una avventura che nasceva da momento a momento.. uno spettacolo.

Grazie ai miei giocatori (Tommaso, Luca, Massimo, Efrem e Filippo): siete stati un grande gruppo!








Alberto Martinelli

Consigli:

Raccomando ai master che giocheranno nel loro gruppo questa avventura 3 cose:

1) occhio alla forza dei personaggi..

2) occhio a Tyrol (personaggio più libero) e Tristar (personaggio più complesso)

3) non fate mai fermare i giocatori.. questa avventura è bella se giocata in tempi ravvicinati..

Questa storia ha come sfondo i Forgotten Realms, ma non è necessaria la conoscenza dell'ambientazione da parte dei giocatori: tutto è nel più classico stile fantasy: il master dovrà però capire bene la storia, per poterla arbitrare con sicurezza.

File allegati: 
BORIS.DOC



TYROL.DOC



SIRALIN.DOC



TRISTAR.DOC



ZATHIR.DOC

In questi file sono presenti solamente la storia dei Pg, il loro carattere e il loro rapporto con gli altri PG ed eventuali PNG: è compito del master stabilire il livello dei Pg, anche se quando sono stati giocati per la prima volta erano tutti di 10° livello. Ricordo che è molto importante per questa avventura non tanto cosa fanno i PG, ma come si evolvono i rapporti tra loro e i PNG: sono Pg molto giocabili da chiunque e quindi possono essere usati per altre avventure e/o campagne, se lo fate, contattateci sul nostro sito (http://digilander.iol.it/gornova )! Divertitevi!
Storia:

Sono passati circa cinquant'anni dal periodo dei disordini e Re Azun IV, re del Cormyr, ha deciso da tempo, sotto consiglio del suo mago più fidato, Vandergast, di tenere d'occhio un regno del nord, retto da una paladina malvagia, che si dica abbia sconfitto persino l'esercito di Zhentil Keep, che in passato ha dato molto da fare all'esercito di Re Azun. Per questo è stato mandato a nord Siralin (uno dei PG), che ha il compito di investigare su Kitiara, misteriosa condottiera di questa nuova nazione.

Kitiara, nel frattempo, sta radunando le forze per sferrare l'attacco decisivo a Zhentil Keep, forte della sua arma magica, di devastante potenza, L'ARCO DI TENEBRA.

Atto I: LA FESTA A PALAZZO

L'avventura inizia nella taverna di Zhatir il mercante (uno dei PG), nel cuore della capitale del Cormyr, non lontano dal palazzo reale. Qui si trovano Zhatir stesso (che non dirige la locanda direttamente, ma ne è il proprietario!), Boris il nano, Siralin, Tristar e Tyrol: come si sarà già capito, i PG si conoscono già e per questo rimando alle loro rispettive schede per il rapporto tra di loro.

La mattinata prosegue tranquilla, finché un messaggero del re, informa i Pg (attenzione: SIRALIN non è in locanda!) che la sera stessa dovranno presenziare ad una festa a palazzo.

Per tutto il resto del giorno i PG dovranno cercare di vestirsi nel miglior modo possibile e di cercare un dono da portare al sovrano: lascio al master la completa gestione della cosa (attenzione: regali come casse di birra, spada magiche,ecc.. non saranno viste di buon occhio.. Azun ne ha già un bel po’!).

Comunque vada, la sera i PG si recheranno alla festa di Azun IV (i PG, come tutti gli invitati, dovranno salutare il re con un inchino e presentare il loro dono...!), durante la quale incontreranno SIRALIN, che, come farà notare il master, mancava dalla città da almeno tre settimane. Mentre i PG parlano, il master cercherà in tutti i modi di distrarli, facendo in modo che le damigelle li attorno si interessino soprattutto a SIRALIN , TYROL: mi raccomando o master.. di non far bere troppo BORIS!

Ad un certo punto VANDERGAST (capo dei maghi della guerra del Cormyr e maestro di SIRALIN), chiamerà i PG in una sala appartata, nella quale è presente anche Re Azun IV: qui i due spiegheranno la situazione e invocheranno l'aiuto dei PG, cercando di soddisfare ogni loro domanda. Metteranno ben in chiaro che la missione è estremamente pericolosa e che deve essere fatta con la maggiore discrezione possibile...

Se i PG non hanno nient'altro da chiedere, potranno tornare alla festa, ben sapendo che l'indomani all'alba devono partire per il nord!

Atto II: IL PASSO

L'indomani, quando i Pg saranno pronti (tenendo conto che Zathir ha una casa, Siralin vive a palazzo, gli altri dovranno trovarsi una sistemazione...), partiranno per il nord, con i migliori cavalli delle scuderie reali.

Il primo giorno di viaggio sarà tranquillo e durante tale parte sarà opportuno soffermarsi sulla pace che regna nel CORMYR, grazie alla guida illuminata di AZUN IV: un motivo in più per fermare Kitiara.

Nel secondo giorno di viaggio i PG verranno assaliti da un gruppo di banditi, che per quanto forti li faccia il master (non esistono banditi di 20 livello!), faranno una brutta fine o al massimo saranno catturati dai Pg, che nella prossima città potranno lasciarli alle guardie.

(I Pg hanno uno speciale permesso che gli permette di girare armati, al pari delle guardie per tutto il Cormyr e comunque la tunica rossa di SIRALIN è più che un lasciapassare!)

Dopo cinque giorni di viaggio relativamente tranquilli, i Pg cominceranno a inerpicarsi per  i PICCHI DEL TUONO: queste montagne infatti delimitano il confine nord-nord-est del paese. Il clima dopo un giorno di viaggio sulle montagne sarà nettamente più rigido che in pianura: una volta raggiunto il passo, i PG si troveranno di fronte ad una singolare scena.. (il master può anche omettere il particolare, se è bastard inside).

La strada del passo è completamente sgombra da neve, al contrario del resto del paesaggio (un individuare del magico non rivela nulla.. IHIHI!): i PG devono passare il passo (ops!) e quindi proseguiranno..

A circa cinquanta metri dal passo, quindi in discesa, i PG cominceranno a notare che il paesaggio è strano: gli alberi sembrano improvvisamente più grandi e persino l'erba più alta, mentre loro sono sempre più piccoli.

Qui i Pg hanno 5 round per accorgersi che stanno effettivamente rimpicciolendo, insieme al loro equipaggiamento e ai loro cavalli: dopo questo lasso di tempo, infatti, un LUPO BIANCO (per loro gigantesco!) si farà sotto, pronto a divorare i bocconcini.. (i PG in questo momento sono alti 15 centimetri!).

Inutile dire che il lupo ha trovato le prede sbagliate.. (se i PG non riescono a fare fuori un lupo al loro livello.. picchiateli!): dal momento in cui i lupo è sconfitto date ai PG dieci minuti di tempo per uscire, prima che diventino così piccoli che un fiocco di neve li possa uccidere...

La sfera nella quale i PG sono imprigionati non può essere distrutta da nessun incantesimo conosciuto dai PG e nemmeno le loro armi possono fare qualcosa..: inesorabilmente la sfera si sta rimpicciolendo e con loro dentro: per salvarsi i PG devono tornare verso il passo e quindi lanciare della neve sulla strada dove non ce n'è. Così potranno vedere dové è l'ingresso della sfera e proseguire evitandolo...

ATTO III: SHADOWDALE

Una volta superato il passo, i PG si troveranno nel territorio conosciuto come le Valli, un territorio molto simile al nostro Trentino: valli che si estendono per circa 200 km di raggio e che sono ricoperte da foreste, regno degli elfi, una volta, ora regno di banditi spietati..

Dopo un giorno di cammino i PG arriveranno a Shadowdale, cittadina a nord delle omonima valle, sede del più potente mago del pianeta: Elminster. I PG potranno quindi sostare alla locanda del paese ed incontrare alcuni interessanti PNG:

Jahele- barista della locanda: cercherà in ogni modo di far pagare i PG, anche usando i coltelli da lancio che tiene sempre con se e che usa con millimetrica precisione. Se i PG chiedono informazioni su Kitiara, Jahele o, chiunque nella locanda, manderanno i PG ad un fattoria poco a nord, dove vive un famoso stregone, ZEROSS NERV (che è inconfondibile per i suoi capelli viola a caschetto!).

La scena che si presenta ai Pg è la seguente: troveranno il "grande mago" Zeross, intento alla lettura di arcani tomi su un'amaca (ad un più attento esame, Zeross si rivelerà appisolato alla grande!) e un uomo robusto, intento a tagliare la legna (DOBOS).

Se svegliato, Zeross, cadrà al suolo dalla sua amaca, mentre dalla casa uscirà una donna bellissima, ( Jane, moglie di Zeross), con una bambina di circa due anni in braccio e con un pancione (un altro in arrivo!).

Spiegata la situazione e appena i PG nominano il nome di Kitiara, Zeross, Dobos e Jane, inviteranno i PG a seguirli in casa, per prendere qualcosa da bere.

Qui Zeross, con aria pensierosa, spiegherà ai PG, che sanno che Zhentil Keep (è distante appena una  due giorni di viaggio da qui) è stata distrutta da Kitiara Hitfield, con un solo colpo: se i PG si sbottoneranno sulla loro missione (anche con delle sollecitazioni da parte di Zeross, Jane o Dobos), Jane spiegherà loro che per Zhentil Keep non c'è più nulla da fare e che Dobos stesso si è recato in volo con il suo tappeto volante sino là, ma ha trovato solamente un'insenatura del mare della luna al posto della città portuale..

Zeross quindi consiglierà ai PG di recarsi da Elminster, per chiedere a lui consiglio: Eliminster vive in una torre poco a ovest di Shadowdale, torre che per sfortuna dei PG è completamente vuota (e qui il master deve scoraggiare i PG ad ogni atto di forza, in fondo Elminster è pur sempre il più potente mago dei reami...): appare invece un personaggio enigmatico, di nome Vokail, che dirà ai PG che non possono sperare di trovare qualcosa qui: detto questo l'uomo, vestito di nero e con il simbolo di Cyric, dio delle menzogne, se ne andrà ridacchiando tra sé e sé. Se disturbato, ignorerà i PG e se attaccato, si difenderà (è un chierico di 13° lv e con una piaga strisciante dovrebbe poter aver ragione di ogni PG, quindi... occhio!).

Se vuole il master può arricchire in questo punto l'avventura con qualcosa di improvvisato (come una missione nelle rovine elfiche per trovare un oggetto che possa aiutarli contro Kitiara) o con una avventura o modulo che portino via poco tempo (2 o 3 giorni) ai PG, giusto per distoglierli dal loro obbiettivo..

ATTO IV:  TESHWAVE

I PG, in un modo o nell'altro, decideranno di recarsi a nord, verso Teshwave, in pieno territorio Zhentarim (la società segreta che governava Zhentil Keep): il viaggio durerà due giorni e durante la notte, i PG si troveranno in un orrendo incubo: dagli occhi di un giovane mago, infatti, vedranno nella semioscurità un mostro spaventoso che ucciderà il mago. Poi gli stessi occhi mostreranno ai PG una scena nel quale un cadavere viene trasportato e gettato nelle profondità della terra: ma i PG dovranno superare un Ts vs Magia quando gli stessi occhi si apriranno e vedranno i loro corpi da dietro! (il fantasma è di un PG del nostro gruppo, Son Gohan, morto nei sotterranei del castello di Shadowdale)

Se i PG superano il Ts, si sveglieranno dall'incubo e potranno cercare di salvare quelli ai cui non è riuscito il tiro (anche se è raro sbagliare un ts al loro livello... magari un malus potrebbe "vivacizzare la situazione.."): a chi, al contrario, non è riuscito il tiro, dovrà cominciare a combattere contro un gigantesco Zombie, di almeno 20 metri di altezza, che cercherà di inghiottire i PG! Lo zombie ha pf infiniti e non può essere ucciso.. quindi... occhio al ts!

Comunque vada, i PG si troveranno il giorno dopo, vivi e svegli, mentre il sole sorge a est..

Nel pomeriggio il gruppo arriverà a Teshwave, una cittadina completamente abbandonata: nemmeno un cane è rimasto vivo.. Le armate di Kitiara sono passate perfino qui: i PG potranno trovare viveri e un tetto sotto il quale dormire, ma nessun essere vivente..

ATTO VI: LE ROVINE DI ZHENTIL KEEP

I PG sono dunque arrivati alle rovine di Zhentil Keep, che si trovano per metà inondate dal mare della luna: una gigantesca forza ha devastato la città (di ragguardevoli dimensioni), scavando una valle verso il mare.

I PG potranno trovare presso le rovine alcuni sopravvissuti, che parleranno di una condottrice oscura e potentissima, che con un solo colpo del loro arco, ha distrutto l'intero esercito della città..

(qui Tyrol dovrebbe notare l'analogia tra il fantomatico potere dell'arco di Kitiara e le armi di luce, che lui deve trovare..)

Qui il master dovrebbe sottolineare la sofferenza che hanno patito gli abitanti della città e la totale malvagità di Kitiara, che non ha risparmiato nessuno, nemmeno i bambini.

Quando il master pensa che l'azione, langue, da dietro la rovina di un palazzo, spunteranno tre individui: il chierico che hanno già incontrato a Shadowdale (Vokail), un mezz’elfo armato di due morning star (Xi-Lan, un mago/chierico/guerriero) e un paladino di Tyr, dio della giustizia, riconoscibile per la sua armatura splendete (Ras). Qui il master dovrebbe ricordare chi è Vokail, e che è pur sempre un servitore dello stesso dio, Cyric, che guida le gesta di Kitiara!

Qui il master dovrà subito far notare a Tyrol e Tristar la spada di Ras: i due infatti la conoscono, almeno per leggenda: è la GORNOVA, la spada di luce leggendaria! 

Questo dovrebbe far sanare ogni dubbio sulla moralità di Ras e compagni (anche se Vokail è pur sempre un chierico votato al male!), che dopo essersi presentati, domanderanno ai PG cosa ci facciano a Zhentil Keep: quando salterà fuori il nome di Kitiara, gli occhi di Ras diventeranno splendenti e dichiarerà che anche lui è sulle tracce della paladina malvagia, per sconfiggerla!

I tre PNG riveleranno ai PG che esiste una base segreta, nelle montagne DORSO DEL DRAGO, a nord, nella quale si dice si sia rifugiata Kitiara dopo aver distrutto Zhentil Keep.

Qui quindi comincia il viaggio verso nord, verso la CITTADELLA DEL CORVO (con quattro notti in cui i Pg possono conoscere meglio i PNG!) 

ATTO VII: LO SCONTRO

Una volta giunti a destinazione, i PG dovranno trovare un modo per entrare di soppiatto nella cittadella (non tanto per i soldati, poca cosa, anche se sono tremila e ben armati, ma per cogliere di sorpresa Kitiara): e qui il master si può sbizzarrire, tenendo ben in mente che anche il minimo allarme può risultare fatale per i PG, dato che Kitiara non esiterebbe nemmeno un momento per ucciderli con L'ARCO DI TENEBRA.

Un volta entrati nella fortezza, i Pg troveranno le stanze della malvagia paladina (come? magari interrogando una guardia catturata?): che però saranno vuote. Kitiara infatti non è così sciocca da lasciarsi colpire nel sonno!

I PG infatti sono finiti in una imboscata in piena regola: quaranta soldati saranno pronti a dare del filo da torcere ai PG (Ras non userà la forza della GORNOVA, a meno che la situazione non precipitasse), togliendo loro ogni via di fuga!

Tolti di mezzo i soldati (UFF! non credo che i PG si trovino in difficoltà, ma in fondo RAS è lì apposta!), i Pg si troveranno di fronte il loro vero avversario: un vampiro, sacerdote oscuro, che evocherà una ventina di scheletri e un paio di Wraith, mentre lancerà il più devastante incantesimo che conosca: risata incontenibile di Tasha potenziato (!), senza ts per annullarne l'effetto!

Se i PG non si sbrigano a far fuori il vampiro, saranno morti ridendo, per la gioia dello stesso..

Steso anche il vampiro, i PG si accorgeranno che hanno fatto un po’ troppo rumore...e che tutti i soldati stanno accorrendo per farli fuori... (e qui l'arte leggendaria di Tyrol, scappare, viene fuori nel suo massimo splendore..)

Se i Pg non trovano da soli il modo per fuggire dalla fortezza, arriverà DOBOS, con il suo tappeto volante e salverà tutti dalla situazione. (se fuggono da soli dalla fortezza, lo stesso potrebbero avere qualche problema di "inseguimento da parte di tremila soldati!" e DOBOS toglierà le castagne dal fuoco..)

Quindi tutti finiranno a Shadowdale, a casa di Zeross...

L’AVVENTURA PROSEGUE IN “GORNOVA”, IL SEGUITO DI IN “CERCA DI RISPOSTE”

Seguite le avventure dei nostri PG sul sito!

Gornova 2000 – http://digilander.iol.it/gornova/index.htm per qualsiasi commento sull’avventura, scrivete a mailto:gornova@libero.it
