Dammela a me Donzella, Dammela a me Donzà...
Un delirio di una notte d'estate trasformato in un'avventura
per D&D e AD&D
di Alberto PaniK Panicucci

Premessina
Quando ho ideato questa storia pensavo d'ambientarla nel Regno di Ierendi, marinaresco stato a sud di Karameikos (vd mappa del mondo di D&D).

Disgraziatamente, le informazioni contenute nell'Atlante dedicato allo staterello cozzavano un po' troppo con le mie idee, così ho gettato alle ortiche l'espansione (non ditelo a chi me l’ha prestata!) e sono "andato a braccio". Comunque, l'avventura è facilmente spostabile in altre contrade di mare, e quindi inseribile in ogni campagna.

Riguardo alla composizione del gruppo, consiglio 2/ 4 PG di livello abbastanza alto (attorno al 10°), possibilmente non maghi o chierici.

Qui comincia l'avventura...
Specularum. I PG saranno contattati, nella bettola che frequentano di solito (sono astemi? bleah!), da un uomo, sui trentacinque anni, magro e gracilino. Questi si chiama Stephan Ivanov, discende da una famiglia di mercanti (cosa che gli ha permesso di vivere nell'agiatezza e dedicarsi agli studi) e ha bisogno del loro aiuto.

Il suo problema è questo: è innamorato (ricambiato) di Giulietta Campovecchio, figlia di Attila, ex- marinaio di dubbie origini, oggi ricco e potente armatore. Il vecchio Attila vuole assolutamente diventare nobile e perciò desidera che Giulietta ne sposi uno. Stephan è signore terriero e non ci sarebbero problemi, ma la bellezza di Giulietta ha fatto colpo anche su Varis Akdos, signore terriero pure lui, scaltro affarista e, all'occorrenza, uomo d'armi e azione.

Per scegliere il futuro genero, così, Attila ha deciso di mettere alla prova i due pretendenti.

In un suo recente viaggio a Ierendi è stato colpito, nella cattedrale dedicata alla Dea Arin, dalla bellezza d'uno dei gioielli del suo tesoro: una collana di perle e coralli. Chi la porterà in dono a Giulietta l'avrà in sposa (Attila non è esattamenente un Legale, eh?).

Ovviamente, Stephan è del tutto inadatto all'impresa, mentre Varis potrebbe riuscire, avendo già mostrato coraggio e spregiudicatezza. Inoltre, Varis conosce Ierendi e ciò è un vantaggio ulteriore.

In conclusione, Stephan vuole che il gruppo compia l'impresa per lui: ha già pronti i biglietti per la partenza e, naturalmente, nessun problema d'ingaggio (esagerare, please!).

Nel caso i PG vengano scoperti, Stephan non vuol essere tirato in ballo, ma s'impegnerà ad aiutarli.

Varis Akdos... Chi era costui?
Prima di partire, il gruppo potrebbe volersi informare su Varis Akdos.

Questi è un faccendiere dai molti interessi, un abile e fascinoso arrampicatore sociale. I suoi molti servigi alla nobiltà cittadina gli hanno fruttato il titolo di Signore Terriero e la proprietà d'un vasto latifondo poco fuori Specularum, su cui ha costruito la sua lussuosa residenza. Molti prevedono per lui un gran futuro, vista anche la sua ambizione, ma c'è chi pensa che la sua spregiudicatezza potrebbe un giorno tradirlo...

Venuto a conoscenza della "gara", due giorni prima dell'inizio dell'avventura, Varis è scomparso, e probabilmente è già in azione per vincere: sa di essere in vantaggio e non vuol essere beffato. I PG non riusciranno così a raccogliere alcun indizio sulle sue mosse.

A Bordo
Durante la traversata (sette giorni), i PG conosceranno due interessanti tipi: Marcus Abst, nerboruto guerriero di Darokin, e Gennaro Gargiulo, cittadino di Ierendi, detto il Barone per la raffinatezza dei suoi modi, specialista in "giochi d'ingegno e intelligenza" (leggi: truffe).

Conversando con loro, il gruppo scoprirà che:

1) il giorno dopo lo sbarco si svolgerà a Ierendi la Festa del Solstizio d'Autunno, dedicata alla Dea Arin. Nel corso di questa, avrà luogo un torneo. I partecipanti saranno poi invitati al Gran Ballo al Palazzo Reale;

2) il vincitore del torneo verrà insignito del titolo di Timoniere del Regno, carica nobiliare di Ierendi della durata di un anno. In questo periodo, il fortunato sarà a tutti gli effetti un nobile di Ierendi, con i conseguenti privilegi e il dovere di servire il Re.

Se, passato l'anno, il Re e gli altri aristocratici lo riterranno meritevole, il Timoniere potrà essere investito di un vero, duraturo titolo nobiliare. Visto che ciò succede spesso, molti avventurieri desiderosi di farsi una posizione (come Marcus) gareggiano ogni anno nel torneo;

3) la cattedrale di Arin è inespugnabile: trattandosi del maggiore culto locale, la chiesa è sempre ben controllata. Essendo però la Festa in onore della Dea, le Regine di Ierendi sono solite, al Gran Ballo, indossare uno dei gioielli del suo tesoro. Guarda caso, la bellissima Regina Sabrina sceglie sempre la collana di perle e coralli;

4) tra Re Bill e la Regina non c'è molto affetto: il loro è stato un matrimonio combinato, inoltre lui è un inguaribile dongiovanni, che sfrutta la propria posizione per circuire tutte le belle figliole che gli capitano a tiro.

Così, ogni anno, tra i partecipanti al torneo, la Regina sceglie il suo "preferito". Anche questo ruolo assicura dei vantaggi, pur non essendo facile trattare con Sabrina: ha un bel caratterino, deciso e risoluto. Inoltre, è consapevole della propria condizione e non esita a sbarazzarsi di chi -le pare- abbia offeso la sua dignità reale.

Attenzione: le notizie 3 e 4 saranno riferite ai PG solo dal "Barone" che, essendo di Ierendi, è ben informato. Inoltre, non essendo uno stupido, questi potrebbe intuire che il gruppo sta per fare un colpo: così, inviterà i PG ad andare a trovarlo, dato che "tra buoni amici ci si aiuta sempre e un buon accordo è sempre possibile".

Il Torneo
In totale, i partecipanti sono sedici (PG inclusi, si spera, dato che iscriversi è il modo migliore per arrivare alla collana) e provengono da tutti gli stati vicini.

Essendo Ierendi terra di marinai, le prove del torneo sono pensate in quest'ottica, quindi niente scontri tra guerrieri/ cavalieri "in scatola", dato che in mare non sono possibili.

Il torneo si compone di tre prove, per ognuna delle quali viene stilato un tabellone che -con una serie di scontri diretti- fa emergere i migliori quattro (avete presente i Mondiali, gli Europei o i tornei di tennis?).Il vincitore di ogni gara riceve 10 punti, il secondo 8, il terzo 5 ed il quarto 4. Vince il torneo chi fa più punti.

Le prove sono:

1) Gara con le armi da lancioOgni partecipante può scegliere tra arco corto, arco lungo e balestra. Si tratta di colpire un bersaglio a media distanza, con CA 3. Vince chi fa più centri sul meglio di cinque tiri.

In caso di parità, c'è lo spareggio (a oltranza): tre "piattelli" sono lanciati contemporaneamente, due da sinistra e uno da destra. Per centrarli si deve riuscire in un check su destrezza + bonus di costituzione meno 3 (primi due piattelli) o 5 (terzo piattello).

2) Passaggio sul rostroQuesta prova simula un combattimento sui ponti sospesi utilizzati per compiere arrembaggi (qualcuno ricorda la prima guerra punica?) e si svolge sopra una piccola vasca d'acqua.

Ogni partecipante è armato di bastone e deve cercare di passare facendo cadere l'avversario. Di attacco in attacco si deve riuscire in un check su destrezza + bonus di forza, pena la perdita d'equilibrio e conseguente caduta. Per ogni volta che si viene colpiti si ha un malus di -1.

L'iniziativa viene tirata ogni turno.

3) Combattimento corpo a corpoIn questa prova i partecipanti si affrontano armati solo di spada e pugnale, cioè come semplici marinai. Lo scontro si svolge su una mini- tolda di nave, ricostruita nell'arena.

Vince il primo che dimezza i PF dell'avversario o che lo disarma (vd oltre).

Anche in questo caso, l'iniziativa si tira ogni turno.

Se uno dei contendenti colpisce due volte di fila con valori di dado di almeno 7 punti maggiori del necessario, allora disarma l'avversario (es: Bregwold, per colpire Marcus deve tirare almeno 10; nel primo round ottiene 18, poi subisce il contrattacco, infine tira di nuovo per colpire: ottiene 17 e la spada di Marcus vola in aria). Nel caso lo scontro sia spada contro pugnale lo scarto necessario per disarmare è 5 punti.

Attenzione: E' assicurato un "servizio espresso" di guarigione, cioè una nutrita squadra di chierici pronti a curare le ferite dei vari partecipanti, che possono quindi gettarsi nella mischia senza timore.

Lascio al master decidere l'entità e la natura dei premi (oggetti magici, armi di alta fattura...), date le caratteristiche delle varie campagne.

Per quanto riguarda gli avversari dei PG, ecco qualche statistica (la Thac0 è naturale, cioè senza bonus; tra parentesi sono indicati i dati per AD&D diversi da quelli per D&D):

Marcus AbstGuerriero 14°; Cos 16, Des 12, For 18 (18/70); PF 84 (100); Thac0 11 (7)

Sylvius di Lohir
Elfo 9° (elfo guerriero); Cos 10, Des 16, For 16 (18/10); PF 48 (75); Thac0 13 (12)

Jake Van Hood
Guerriero 11°; Cos 11, Des 18, For 13 (16); PF 65 (80); Thac0 13 (10)

Ronald Wintaker
Ladro 11°; Cos 13 (15), Des 16, For 16; PF 42 (48); Thac0 15

partecipante "standard"

Guerriero 9°; Cos 13 (15), Des 10, For 16; PF 60 (73); Thac0 15 (12)

Nota per AD&D: Tutti i partecipanti hanno come abilità la conoscenza di ognuna delle armi usate nelle prove (bastone, spada, pugnale e un'arma da lancio). I partecipanti standard non sono specialisti in nessuna di esse, per le "teste di serie" la situazione è:

Marcus: spada; Sylvius: Arco Lungo (due caselle), Bastone; Jake: Bastone, Pugnale; Ronald: Balestra, Bastone, Pugnale.

Consigli Vari: Un torneo è una sessione di gioco molto particolare. C'è infatti il rischio che i giocatori si annoino, se devono aspettare troppo tempo tra una prova o uno scontro e l'altro. Perciò, velocizzate al massimo l'azione, ad esempio preparando prima della partita i tabelloni, con relativi accoppiamenti e passaggi di turno (l'ideale sarebbe conoscere il numero dei PG, inserirli nel tabellone e decidere i tiri di dado dei loro avversari per un certo numero di round).

E' importante e molto utile inoltre che emerga un certo agonismo all'interno del gruppo, che può essere favorito evidenziando il tifo del pubblico o particolari comportamenti della Regina (vd oltre).

Naturalmente, se tra i PG c’è qualche donna (specie se con Carisma superiore alla media), non scordatevi di Re Bill, che la noterà -e apprezzerà!- subito, facendolo capire in modo appariscente (figurati!).

Il messaggio di Sabrina
Al di là dei risultati dei PG nella contesa, comunque, la Regina s'invaghirà proprio d'uno di loro e, alla fine del torneo, gli invierà -tramite un'ancella- un messaggio, invitandolo a non mancare al Gran Ballo.

Per dare alla scelta della Regina un certo ruolo durante le prove, sottolineatene sempre la presenza tra gli spettatori, e fate tirare di tanto in tanto un dado ai giocatori: questo dovrebbe creare un po' di tensione.

Al Gran Ballo
I PG potranno accedere allo sfarzoso Palazzo Reale solo se disarmati (saranno perquisiti). Entro le mura non sarà possibile lanciare incantesimi: i maghi di corte e il Ciambellano vogliono che la serata fili liscia.

La festa si svolge nell'immenso salone centrale e nelle sale attigue; è presente la buona società del Regno e tutta la corte. I partecipanti al torneo sono trattati con grande deferenza e i PG saranno contesi come compagni di ballo e amenità varie dalle dame presenti.

Tutto procederà in maniera molto tranquilla fino alle 23, quando il Re investirà del titolo di Timoniere il vincitore del torneo. Subito dopo, la Regina concederà un ballo al fortunato.

Al termine del ballo, i maghi di corte daranno il via a una serie di giochi pirotecnici, dentro il salone e nel giardino del Palazzo.

Da questo momento in poi, la festa si trasforma: è servito, a fiumi, vino di Ierendi, molto forte, e iniziano a formarsi coppie per passare il resto della nottata (sono stato chiaro?). Questo senza scadere nell'orgia, è tutto molto ordinato, ma anche molto esplicito.

Al di là delle intenzioni dei giocatori, fate fare a ogni PG un check sulla saggezza per ogni 2 bicchieri di vino bevuti (soprassedete per gli ubriachi): chi fallirà passerà una notte molto piacevole, ma sarà ben poco utile alla causa dell'avventura...

Anche la Regina si darà da fare (già durante la serata, però, fate in modo che avvicini il prescelto), invitando il fortunato PG nelle sue stanze.

Attenzione: Sebbene l'evolversi della serata riduca fortemente e progressivamente la sorveglianza a Palazzo, non consentite al gruppo di effettuare colpi di mano prima che il PG prescelto arrivi

Nella camera da letto della Regina
Le intenzioni di Sabrina sono inequivocabili, ed è oggettivamente difficile resisterle: se "restio", il PG dovrà effettuare un check sulla saggezza con malus di -2.

Dopo di che, la situazione è questa: dietro l'arazzo che orna una parete sono nascosti Varis Akdos e un suo scagnozzo, pronti a rubare la collana (sono penetrati nel Palazzo durante i giochi pirotecnici). I due hanno due utilissimi oggetti magici: una bottiglietta contenente gas soporifero e due pillole che ne rendono immuni.

La scena può svilupparsi in molti modi: in primis si deve distinguere se il PG cede o no alla Regina, poi se gli altri PG intervengono penetrando nella stanza, infine quando -esattamente- Varis utilizza il gas.

Andiamo con ordine:

1) se il PG cede alla carne (SLURP!), dopo qualche minuto Varis getterà la boccetta a terra. Per non addormentarsi il PG dovrà riuscire in un tiro salvezza contro incantesimi con malus di -5 (è distratto!). Se resiste, inizia una colluttazione con Varis e il suo sgherro, altrimenti perde conoscenza sino al giorno dopo (non ha visto nè notato nulla).

E' possibile che gli altri componenti del gruppo intervengano, richiamati dal rumore dello scontro o perchè così era stato deciso (se il PG s'addormenta l'azione di Varis è silenziosissima): in questo caso, se Varis ha già usato il gas, ognuno di loro dovrà effettuare un TS contro incantesimi, senza malus. Poi è prevedibile uno scontro.

2) Se il PG resiste a Sabrina, è facile che tenti di strapparle la collana e fuggire. Ciò provoca la reazione immediata dei due figuri, che gli saltano addosso. Anche qui si dovrebbe sfociare in un combattimento (con tutto il gruppo o solo il PG), in cui Varis ricorrerà al gas (vd sopra).

Comunque sia, alla fine qualcuno avrà la collana e si squaglierà dal Palazzo, in cui ormai impazza una notte brava.

Attenzione: Non fate morire Varis! Se va sotto i 10 PF, fatelo fuggire e mettere in salvo.

All'inseguimento della collana
Indipendentemente da chi abbia il gioiello, è d'obbligo a questo punto tentare di recuperare il bottino. Essendo la storia ambientata in un'isola, l'inseguimento dovrebbe svolgersi sul mare (con annesso arrembaggio).

Se il gruppo dispone di oggetti volanti (tappeti, scope...), sarà avvantaggiato su Varis, che si muove solo per nave.

Tornando alla situazione standard (tutti sulle navi):

1) Se ha rubato la collana, Varis s'è fiondato al porto, dove l'attende un vascello. A seconda dell'andamento dello scontro a Palazzo, il suo vantaggio sui PG varia molto.

Per inseguirlo, il gruppo può far da solo o muoversi per via ufficiale. Infatti, al di là dei loro veri obiettivi, i PG sono -a Palazzo- gli unici ad aver capito cos'è successo e a conoscere (intuire) il colpevole. Ciò, insieme alla particolare posizione di uno dei PG nei confronti della Regina, potrebbe consentire al gruppo di guidare una spedizione ufficiale: è abbastanza prevedibile che Varis fugga a Specularum!

Questa via è comunque difficile da percorrere: in primis per la lentezza iniziale dell'azione (la corte ha i suoi ritmi, inoltre è molto "fuori protocollo" che un amante della Regina si metta così in primo piano), poi per l'oggettiva difficoltà di rubare la collana una volta che sia stata recuperata (il Re non darà carta bianca ai PG, ma affiancherà loro tre dei suoi migliori guerrieri).

D'altra parte, agire per conto del Re assicurerà ai PG un potente mezzo di trasporto: una galera da guerra della Marina di Ierendi, armata di tutto punto.

Far da soli, invece, consente ai PG di ridurre l'inseguimento a una faccenda privata ma, evidentemente, si pone un problema: dove trovare una nave?

Di questo potrebbe occuparsi Gennaro che, in cambio, s'accontenterà di una modesta percentuale (20 o 30%) della ricompensa finale (meglio spiegargli tutto, ormai).

Così, i PG potranno imbarcarsi il giorno dopo (anche prima, se i PG si accordano con Gennaro prima del colpo) su L'Inaffondabile, un vascello che tiene fede al suo nome, dato che pare galleggiare per scommessa.

L'equipaggio si compone d'una sessantina di "pescatori", specialisti in contrabbando e pirateria spicciola.

Il capitano, Aristid Blueyes, è il classico bucaniere dei sette mari, ma con qualche chilo di troppo. Per lui e i suoi chiede il diritto di spoliazione completa del vascello inseguito.

2) Se sono i PG ad avere la collana, si ripropone per loro il problema della via di fuga. Anche stavolta Gennaro potrebbe servire, comunque Varis non tarderà a inseguirli.

All'arrembaggio!
Per lo scontro finale potrebbe essere utile il regolamento per combattimenti marini contenuto nell'Atlante su Ierendi, comunque -se non ce l'avete- non disperate: consentite l'abbordaggio e giocate la battaglia sulla nave assaltata (vd note finali).

Attenzione: Se i PG sono sulla galera da guerra, è inutile farla tanto lunga: le forze della Marina sono nettamente superiori. Per non far fare da spettatori ai PG, impegnateli in qualche duello (es: con Varis e il suo luogotenente).

Il problema che si pone per il gruppo, in questo caso, è rubare la collana: gli uomini del Re vogliono recuperarla! All'inventiva dei giocatori uscire dall'impasse.

Conclusione
Si spera che i PG ritornino da Stephan con la collana e che ci sia così il classico happy end.Se il gruppo arriva senza collana però Varis è stato imprigionato a Ierendi, credo che il finale debba dipendere dal comportamento dei PG durante la partita: ora c'è solo un pretendente e toccherebbe a Stephan sposare Giulietta ma, se nell'avventura il gruppo non è stato molto attivo, lasciandosi guidare sino alla fine, perchè premiarlo con la ricompensa? Non è giusto che una compagnia di amebe intaschi il premio senza fatica!

Quindi, in questo caso, "rimandate a ottobre" i giocatori: Attila si dirà non soddisfatto e lancerà un'altra sfida a Stephan e, così, ai PG...

That's all folks!
Statistiche dei PNG
Tra parentesi sono indicati i dati per AD&D diversi da quelli per D&D; per AD&D le Thac0 non considerano bonus per colpire dovuti ad abilità dei PNG.

Un sentito ringraziamento a Diego Bertuccio, che ha adattato per AD&D l’avventura (tutte le statistiche e le abilità dei PNG sono sue!).

- Varis AkdosLadro 12° (11°); Car 16, Cos 14 (15), Des 16, For 16 (17), Int 10, Sag 9

Equip: armatura di cuoio +3, anello di protezione +2, spada +1, pugnale, arco corto e balestra (non a Palazzo)

CA 0 (1); PF 40 (53); Thac0 12 (13), con la spada

- Edward Barenson, luogotenente di Varis

Guerriero 12°; Car 8; Cos 16; Des 13 (15); For 18 (18/50); Int 11; Sag 9

Equip: corazza di maglie +2 (nel blitz a Palazzo ha un corpetto di cuoio), spada +2, pugnale, ascia da battaglia (non a Palazzo)

CA 2 (con la corazza), 7 (a Palazzo); PF 70 (90); Thac0 8 (6), con la spada

- Vascello di Varis (punti scafo 70, CA 8)

L'equipaggio si compone di 75 uomini: guerrieri 1°; CA 9 (10), PF 7 (6), Thac0 19 (20); hanno caratteristiche nella media e sono armati con spada, pugnale e arco corto.

Il capitano è un guerriero di 5° livello, CA 6 (7), PF 30 (36), Thac0 16, con caratteristiche normali tranne For e Des (+1). E' equipaggiato con armatura di cuoio, pugnale e spada.

- Gennaro Gargiulo, il Barone

Ladro 6°; Car 15; Cos 13 (15); Des 18 (17); For 8 (7); Int 16; Sag 9

Equip: spadino, pugnale, mantello elfico, anello respingi 3 incantesimi; non porta mai armatura

CA 6 (7); PF 20 (28); Thac0 18 (19)

- Vascello L'Inaffondabile (punti scafo 65; CA 8)

L'equipaggio si compone di 60 uomini: ladri 3°, PF 10 (15), Thac0 19.

Hanno caratteristiche nella media; in battaglia dispongono di corpetti di cuoio (CA 8) e armi da taglio varie. Inoltre, 20 di loro hanno un arco lungo.

- Aristid Blueyes, capitano de L'Inaffondabile
Guerriero 7°; Car 15 (16); Cos 10; Des 16; For 16 (18/40); Int 11; Sag 10

Equip: corpetto di cuoio, scimitarra +1 fiammeggiante, stivali della levitazione (in battaglia è molto spericolato!), arco lungo, arpione

CA 6; PF 55 (65); Thac0 12 (13), con la spada

- Galera da Guerra di Ierendi (punti scafo 150, CA 7)

L'equipaggio si compone di 300 rematori (uomini comuni, disarmati), 30 marinai (G 1°; spadino o pugnale) e 75 fanti di marina (G 3°; arm. cuoio, spada, arco lungo).

Guerrieri del Re: 11°; Car 8; Cos 16; Des 16; For 16 (17); Int 10; Sag 10

Equip: arm. di maglie, scudo, spada, arco lungo, pugnale, anello protezione +1

CA 1, con lo scudo; PF 66 (80); Thac0 11 (9)

Uno dei tre è il capitano della nave e indossa una cintura della forza gigante (D&D: raddoppiare i danni che infligge; AD&D: gigante dei ghiacci, Thac0 6).

Abilità dei PNG per AD&D:
Varis Akdoscapacità con le armi: arco corto, balestra, pugnale, spada, altre abilità: cavalcare, etichetta, nuotare, travestimento, uso corda

Edward Barenson
capacità con le armi: ascia da battaglia, pugnale, spada, spada bastarda, spadone; specialista: ascia da battaglia, pugnale, spada; altre abilità: cercare tracce, combattere alla cieca, nuotare, sopravvivenza

Marinai delle navi
capacità con le armi: a seconda delle armi che hanno; altre abilità: nuotare, uso corda

Capitano Nave di Varis
capacità con le armi: arco lungo, pugnale, spada; specialista: pugnale, spada; altre abilità: navigazione, nuotare, pescare, uso corda

Gennaro Gargiulo
capacità con le armi: arco corto, pugnale, spadino; altre abilità: giocare d'azzardo, saltare, stimare, travestimento

Aristid Blueyes
capacità con le armi: arco lungo, arpione, pugnale, scimitarra; specialista: arpione, scimitarra; altre abilità: navigare, nuotare, saltare, uso corda

Guerrieri del Re
capacità con le armi: arco corto e lungo, pugnale, spada, spada bastarda, spadone; specialisti: spada; altre abilità: cavalcare, cercare tracce, navigare, nuotare, uso corda.

