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PRIVATE



di Stefano Lorenzi

Avventura Advanced Dungeons & Dragons
per personaggi di livello 7°-8°



Per giocare questa avventura non vi sono restrizioni sull’allineamento dei personaggi (PG), anche se è chiaro che un gruppo tendenzialmente legale o neutrale porterà a termine l’avventura secondo la trama proposta, mentre gli altri potranno cacciarsi in grossi guai. L’avventura può essere giocata come parte di una campagna oppure come episodio a sé stante.
L’ambientazione si svolge in un mare temperato-freddo e su un piccolo arcipelago da cui si estrae il rame da importanti e ricchi giacimenti; i mesi invernali rendono inospitale la zona e pericoloso il viaggio per mare... le isole invece riservano ai PG difficili scelte per riportare a casa la pelle.
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L’inganno sacrilego

Dalguilnyerlondabash è un potente genio delle acque, un marid, una nobile e temuta creatura degli abissi. Il suo nome, nella lingua dei genii, significa “Colui che ruggisce fra le onde” ed è un nome difficilmente pronunciabile dalla lingua umana, così in questa avventura viene sempre chiamato “Abash”. La sua origine è il fondo dell’oceano, nella città dei marid sconosciuta al genere umano, in una profondità dove il sole non penetra, in un abisso dalle ignote morfologie...
Abash fu convocato in superficie da un mago dei tempi antichi conosciuto come Lontmart “dai cento Demoni”, un potente artefice che richiamò il genio dalle sue profondità e lo obbligò a servirlo per i suoi scopi. Abash, con le sue arti, aiutò Lontmart a sconfiggere i suoi nemici in un’epica battaglia navale.
Terminata vittoriosamente la battaglia, Lontmart scoprì che, se avesse liberato il genio, quest’ultimo lo avrebbe perseguitato per ogni mare assieme ai suoi pari, per vendicarsi di aver dovuto obbedire ad un misero umano; alla fine sarebbe riuscito a uccidere il suo convocatore: i genii, infatti, si arrabbiano moltissimo quando vengono costretti a servire qualcuno controvoglia, senza considerare il loro millenario disprezzo per le creature che abitano in superficie, soprattutto gli umani.
Da parte sua, Lontmart non poteva uccidere Abash finché era sotto il suo controllo e non si ribellava, altrimenti sarebbe venuto meno ai sacri vincoli dei maghi convocatori e avrebbe perso per sempre i suoi poteri.
Quindi decise di giocare un brutto tiro al potente signore dei mari, stuzzicandolo nell’orgoglio e nella presunzione, affinché, nel momento in cui fosse stato liberato, avrebbe tentato in primo luogo di attaccare il mago da solo, senza aiuto. Anche così, nell’acqua, il genio era più forte di Lontmart, ma il convocatore riuscì a farsi seguire fino all’isola di Raela Piccola, nell’arcipelago di Shalazoa. Lì, attraverso un canale artificiale, si fece inseguire dal genio fino in una grotta sottomarina, nel cuore di una montagna, isolando poi il genio all’interno della grotta attraverso una frana che ostruì completamente lo sbocco della grotta verso il cunicolo che portava al mare.
Lontmart aveva predisposto le cose in modo che il genio, intrappolato nella montagna, fosse circondato dal rame (le rocce della grotta sono infatti verdi, ricchissime di metallo), per cui Abash non poté in alcun modo allontanarsi dalla sua prigione. È infatti noto agli studiosi di cose magiche, che i marid sono in qualche modo “allergici” al metallo rame, dal quale ricevono solo fastidio e dolore (vedi la scheda del genio più avanti).
E così Abash rimase nella sua prigione di rame per secoli, impotente, covando e alimentando il suo odio verso la razza umana, giurando di vendicarsi su quegli insetti non appena possibile...

Una circostanza fortunata (per Abash)

Un giorno di circa tre mesi fa, Assek Basserino, un ufficiale minerario della Compagnia Ducale del Rame, che si trovava a Gulda per lavoro, si fece accompagnare da alcuni minatori locali sulla vicina isola di Raela Piccola, per esaminarne la consistenza rocciosa in vista di un possibile, nuovo sfruttamento minerario.
L’isola è sempre stata disabitata, visto che gli accessi sono difficili ed è completamente ricoperta di arbusti e roveti: ci vivono solo gli uccelli.
L’uomo, un ambizioso ufficiale confinato su queste isole dimenticate, voleva emergere nella carriera e diventare un pezzo grosso della Compagnia Ducale del Rame. Con puntiglio, Basserino esaminò con cura ogni anfratto possibile, tornando sull’isola più volte anche nei giorni successivi, finché non trovò una galleria naturale che penetrava nel suolo.
Il fisico minuto e sottile di Basserino gli consentì di infilarsi nei pertugi più stretti, dove gli altri non potevano passare, e di penetrare a fondo nella grotta, avvicinandosi a un luogo per lui fatale: la prigione naturale in cui lo aspettava Abash, il genio del mare intrappolato lì secoli prima.
Abash si accorse della presenza dell’uomo, ma non volle spaventare quel miserabile essere che strisciava nella galleria e si avvicinava alla sua grotta, per cui progettò di farsi liberare da questo misero terricolo, creando i presupposti per essere liberato dall’esterno, attraverso il canale in cui era entrato.
La grotta di Abash era collegata alla lunga galleria sotterranea solo attraverso una sottile fenditura, in cui passava a stento l’aria.
Per il genio, strisciare fra le rocce piene di rame era un’agonia, ma lo doveva fare; era l’unica ipotesi di salvezza dopo tanti secoli... In alternativa, pensare di strisciare fuori lungo la galleria era impensabile, sia per il troppo dolore e il pericolo causato dal rame sulla sua persona, sia per l’ignota meta a cui sarebbe arrivato (le rocce dell’isola, lontano dal mare: per lui una zona mortale).
Abash divenne quindi gassoso, usando il suo potere magico, ed esplorò questa parte della galleria incontrando l’ignaro ufficiale e operando sui di lui un incantesimo Suggestion: lanciò il suo incantamento su Assek Basserino, presentandosi come un signore del mare intrappolato da una frana, un essere benevolo che avrebbe ricompensato grandemente il suo salvatore, esaudendo qualsiasi suo desiderio e riportandogli dagli abissi il tesoro di qualche nave affondata.
Apprendere la storia di Assek, la situazione generale dell’arcipelago e suscitare nell’ignaro ufficiale i più biechi sentimenti di avidità e ambizione fu un gioco da ragazzi, visto che l’uomo era già una persona frustrata e infelice per carattere.
Abash creò (Alternate reality modificato) un bastone magico, su cui trasferì alcuni suoi poteri, e lo donò a Basserino: l’oggetto avrebbe facilitato l’ufficiale nel compiere la missione per conto del genio, conferendogli poteri che prima nemmeno immaginava.
Il genio soggiogò il suo nuovo servo e si fece promettere che avrebbe dirottato ogni lavoro di scavo dalle miniere di Gulda alla costa di Raela Piccola, per creare una galleria che unisse il mare alla grotta in cui Abash era imprigionato, seguendo il percorso dell’originaria trappola di Lontmart ed eliminando le macerie crollate. E così si fece.
Il bastone magico che Basserino ora possedeva gli permise di imporre il suo volere sull’isola, uccidendo gli altri ufficiali minerari, il borgomastro, il chierico locale ed altre persone. Con i poteri del bastone egli tenne lontani dall’isola tutti gli scocciatori e coloro che avrebbero potuto ostacolare il suo piano.

Ambientazione per i PG

L’inizio dell’avventura presuppone che i PG vengano in qualche modo assoldati dal Duca di Thilsea per indagare su una misteriosa scomparsa di imbarcazioni. Per esempio, i PG possono essere scelti fra gli ufficiali del duca più validi o fra persone che lavorano per il nobile e che hanno dato prova di sé in passato. Altri PG possono essere arruolati in città o nei dintorni grazie alla loro fama.

In questi giorni il Duca di Thilsea è molto preoccupato per un fatto insolito capitato a due sue imbarcazioni. È frequente, nei mesi invernali, che alcune località restino isolate a causa del maltempo, soprattutto l’arcipelago delle Isole Shalazoa, poste a qualche giorno di navigazione dalla costa e appartenenti al ducato.
Il tempo ora non è buono, ma nel periodo in cui sono avvenute le due misteriose sparizioni il cielo era sereno e il clima più mite.
Quello che preoccupa il governante di questo stato è la scomparsa di due navi e la cessazione di ogni contatto con le Isole Shalazoa, importante centro minerario per l’estrazione del rame. Circa due mesi fa, una caravella era partita dalla capitale con un carico di cibo e di funzionari della Compagnia Ducale del Rame, diretta all’isola di Gulda, principale porto dell’arcipelago e punto di carico per i battelli che trasportano il verde minerale verso la terraferma. La periodica ispezione mineraria, accompagnata dal rifornimento di viveri e di altri beni, si perse nell’ignoto: la caravella non fece ritorno e nessuno ne seppe più nulla. Nelle settimane successive alcuni pescatori affermarono di non potersi avvicinare all’arcipelago perché nubi e nebbie lo nascondevano alla vista.
Non avendo alcuna notizia per molti giorni, la Compagnia inviò una seconda nave per verificare l’accaduto, una piccola galea armata con personale scelto e un mago a bordo. Non fece ritorno.
La questione inizia a preoccupare anche i regnanti e i nobili, che decidono di ingaggiare una terza missione esplorativa, questa volta composta da avventurieri esperti nella navigazione e nelle varie discipline della magia, per risolvere il mistero delle due navi.
Il Duca mette a disposizione una delle sue robuste galee, munita di vele e rematori, ed armata di tutto punto.
La partenza della galea è fissata nel primo giorno in cui il mare sarà praticabile (nei giorni precedenti c’è stata un po’ di tempesta). Scopo della missione è quello di acquisire e comunicare al duca ogni informazione disponibile sull’attuale situazione dell’arcipelago e delle navi non ritornate.
Mentre il Duca mette a disposizione la galea, l’equipaggio e gli armamenti, la Compagnia Ducale del Rame offre una paga base di 500 mo per ogni PG impiegato nella missione, più una ricompensa di altre 1.000 mo a testa (per chi torna) se l’esito della missione risolverà il mistero e permetterà alla Compagnia di riprendere il traffico di merci dall’Isola di Gulda alla terraferma.
Il master (DM) può aumentare il compenso della missione per adeguarlo ai suoi standard, ricordando però che la pericolosità dell’avventura è ignota e che la Compagnia non può valutarla in anticipo; per cui si terrà un po’ bassa con i prezzi.
I PG sono quindi arruolati e incaricati di risolvere il mistero, partendo appena possibile verso l’ignoto...

Viaggio in mare per l’arcipelago

La galea è lunga 20 metri ed ha un equipaggio di trenta persone: 20 rematori (Guerrieri 1°), 1 timoniere (G2°), 1 uomo al tamburo (G1°), 1 nostromo (G3°), 1 capitano (G7°), 2 marinai esperti (G2°), 4 fanti di marina (G2°). La nave ha una vela che può montare in caso di difficoltà e che può reggere un’andatura di 25 Km/giorno. A remi la galea percorre normalmente 40 Km/giorno. L’imbarcazione è armata con una catapulta media e due balliste grandi, oltre ad avere un poderoso rostro d’arrembaggio. Ha una resistenza al mare del 70%.
È inverno, il mare è freddo (sui 9° C) e incostante, il tempo è variabile e la galea parte di primo mattino. Normalmente per raggiungere l’arcipelago di Shalazoa e l’isola di Gulda ci si impiegano circa 6 giorni di galea (sono 230 Km di viaggio).
Il viaggio si svolge in modo abbastanza tranquillo, se si trascura il possibile mal di mare cui sono soggetti i PG.
Quando i PG si trovano a circa 30 Km dalle isole (avvistamento della terra dall’albero maestro), si affiancheranno alla galea alcune orche, pesci carnivori di grosse dimensioni (5-8 metri di lunghezza), che seguiranno la galea circondandola ai fianchi e dietro ad una distanza di 10-100 metri.
Il numero delle orche è inizialmente imprecisato, ma se contate bene (tiro In.) si capirà che sono 12. Un lancio di abilità su Comportamento animale farà capire all’esperto che i cetacei si muovono insieme per cacciare una grossa preda e che, se uniscono gli sforzi, possono essere un nemico temibile; normalmente, però, non attaccano le navi.

Orche assassine (12):

D.V. 9
P.F. 51 (x2), 48 (x3), 46 (x2), 37 (x5)
C.A. 4
Thaco: 12
Attacchi: 1 morso
Ferite: 4d6 + speciale
Movimento: Nuoto 30
Att. speciali: Quando colpisce una vittima con il morso la trattiene nelle fauci e cerca di tirarla giù, riuscendoci dopo 1d3+1 round. Una vittima sott’acqua subisce le normali regole per l’annegamento e l’asfissia. L’orca, inoltre, infligge automaticamente danni per 4d6 P.F. ogni round. La vittima perde, ogni round, 1 punto Forza e 1 punto Destrezza: se una delle due abilità va a zero la vittima è morta.
Dif. speciali: Nessuna
Res. magica: Nessuna
Taglia: H (lunga 5-8 metri)
Intelligenza: 8
Morale: 14
Allineamento: Neutrale
P.X.: 975

Se qualche PG tenta di tirare frecce o altro alle orche, esse si comporteranno di conseguenza, allontanandosi a distanza di sicurezza dalla nave ma continuando a seguirla. Non attaccheranno la nave. Con l’uso di balliste, incantesimi o cannoni (se il DM li permette nella sua campagna) i PG riescono anche a uccidere qualche cetaceo, così nell’incontro successivo ce ne saranno meno.
Man mano che ci si avvicina all’isola, il DM dovrà far aumentare gradualmente la tensione, ossessionando i PG con questi pesci carnivori che seguono la nave, lasciando poi calare l’atmosfera non appena i pesci, sul calar della sera (la nave non ha ancora raggiunto la costa), spariranno dalla vista.

In vista dell’isola e naufragio

La nave giunge nel tardo pomeriggio in vista della prima isola dell’arcipelago che, provenendo da meridione, è l’isola di Tama. È un’isola praticamente disabitata ricoperta, come le altre, da prati e arbusti. Un faro si distingue sulla sporgenza rocciosa più a ovest, ma oggi è spento, contrariamente al solito.
Il mare attorno alla galea inizierà improvvisamente a ribollire e un vapore salmastro si alzerà dall’acqua, circondando la galea e rendendo difficile la navigazione a vista. La temperatura dell’aria sulla nave, prima fresca, si alzerà fino a circa 35° C, con un’umidità eccezionale. La costa è vicina e ci può essere pericolo per scogli affioranti. Lontano, sull’isola, qualcuno riesce a vedere il bagliore di un fuoco, ma scompare quasi subito.
I rematori sentiranno strattonare, alcuni alla volta, i loro remi, che saranno strappati loro di mano e cadranno in mare (1d6+2 per round).
Il DM dovrebbe lasciare che i PG tentino di capire cosa succede, mentre pian piano la nave viene privata dei suoi remi e i marinai, su ordine del capitano, alzeranno le vele di emergenza. La navigazione, con il vapore e l’oscurità che avanza, è difficile e pericolosa.
Improvvisamente qualcuno scorgerà, fra le nebbie del vapore, figure di donne bellissime, che emergono dai flutti. I marinai sono terrorizzati dalla superstizione e difficilmente possono reagire in modo coerente. Il capitano, se i PG non prendono l’iniziativa, ordinerà di tirare frecce o dardi contro questi scocciatori, pensando prima di tutto alla salvezza della nave e del suo equipaggio.
Prima di arrivare ad uno scontro diretto fra queste creature (che sono dei mephit del vapore) e l’equipaggio o i PG, il DM dovrà fare in modo di rendere quasi ingovernabile la nave, che inizierà ad urtare qualche scoglio affiorante.
Ci sarà quindi un confronto fra le creature, che iniziano a salire a bordo arrampicandosi dall’acqua, e i componenti della nave.
I mephit del vapore sono creature del piano elementale dell’acqua (Monstrous Compendium 14 - Fiend Folio), evocate magicamente da qualcuno sulla riva e alleate alle orche; queste ultime faranno la loro comparsa non appena qualcuno cade in acqua, per cercare di mangiarselo.
Contrariamente a quanto descritto nel MC 14, questi mephit hanno la forma di bellissime donne, dal corpo sottile, sinuoso e blu, come il mare profondo. Il loro Carisma può essere stimato su 18 e i tratti sono quelli di donne orientali (simili alle odalische arabe). Le loro mani hanno lunghi artigli retrattili, che esse usano per aggredire i loro nemici; quando colpiscono, dalle unghie spruzzano un violento getto di vapore.

Mephit del vapore (10):
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D.V. 3+3
P.F. 26 (x3), 21 (x1), 19 (x3)
C.A. 7
Thaco: 17
Attacchi: 2 artigli
Ferite: 1d4+1/1d4+1 e speciale
Movimento: Terra 12, Nuoto 30, Volo 24 (B)
Att. speciali: Vedi sotto
Dif. speciali: Nessuna
Res. magica: Nessuna
Taglia: M (alto 1,50 m)
Intelligenza: 10
Morale: 9
Allineamento: Caotico neutrale
P.X.: 420








Attacchi speciali:
— Quando colpisce una vittima con un artiglio, oltre ai normali danni da lacerazione ha anche il 50% di possibilità di stordire la vittima per 1 round a causa del calore emesso dal vapore. Gli effetti sono cumulativi, perciò una vittima colpita con 2 artigli può essere stordita per 2 round.
— Ogni 2 round il mephit può soffiare dalla bocca un altro getto di vapore, contro una vittima entro 6 metri (colpisce automaticamente senza T.S.). Il soffio infligge 1d3 P.F. e ha il 50% di possibilità di stordire la vittima per 1 round.
— Una volta al giorno il mephit può creare una pioggia d’acqua bollente in un’area di 6x6 metri. Chi ne viene colpito soffre 2d6 P.F. di danni senza T.S. (4 mephit hanno già usato questo potere per sollevare il vapore dall’acqua attorno alla nave).
— Una volta al giorno il mephit può usare l’incantesimo Putrefy food and water per contaminare l’acqua.
— Nel MC 14 viene detto che, una volta al giorno, ogni mephit può convocare a sé 1d2 altri mephit di vapore con il 30% di possibilità di successo. In questa avventura però i mephit non dispongono di questo potere, salvo che il DM non lo ritenga utile.

Ciò che rende difficile questo incontro, oltre ai mephit, sono le circostanze insolite e il pericolo reale di naufragio. Mentre infuria il combattimento la nave si incaglia su un basso fondale, ruota su se stessa in modo incontrollato e sbatte contro le rocce.
Si accende il panico fra i rematori e i marinai: alcuni si gettano a mare, ignari della presenza delle orche, altri combattono furiosamente: confusione generale.
Se i PG sono in difficoltà, il DM può far intervenire con efficacia nel combattimento i marinai e i fanti di marina, che sanno usare le balliste e le armi da corpo a corpo.
La galea, verso la fine dell’incontro, si inabisserà in una trappola naturale creata dalle rocce e dai fondali insidiosi, rovesciando tutti in mare. I PG possono tentare di salvarsi a nuoto (attenzione ai nemici!) o farsi largo tra i superstiti per occupare l’unica scialuppa disponibile, che può reggere 6 persone.
– Le persone che cadono in acqua, che è gelida, devono riuscire ogni round un tiro Co. per non essere colti dal freddo. Chi lo riesce può agire normalmente, chi lo fallisce rimane stordito per un round e ha una penalità di –2 o –10% a tutti i lanci sulle abilità o di combattimento, compresa la C.A.
Il seguito dell’avventura prevede che l’incontro termini con i PG bagnati e infreddoliti, la notte, sull’ignota costa dell’isola di Tama. Per non penalizzare troppo i PG, il DM dovrebbe garantire loro la salvezza dell’equipaggiamento che avevano con sé, nei limiti del possibile. Dell’equipaggio si sono salvati, su trenta persone iniziali, 2d6 fra rematori e marinai (il capitano è morto).

L’isola di Tama, incontro con Frida

L’isola ha solamente un insediamento umano, un faro accanto a una piccola fattoria, dove la famiglia del custode del faro alleva alcune capre e coltiva un fazzoletto di terra strappato alla macchia arbustiva.
I PG avranno difficoltà a trovare la fattoria nella notte ormai prossima, sia perché scarsamente illuminata (il faro, ricordiamo, è spento), sia perché per arrivarci occorre superare un tratto di scogli in arrampicata, con roccia friabile ma ricca di appigli. I ladri potranno tentare un lancio percentuale sulla loro abilità di scalare pareti, mentre gli altri PG hanno una percentuale base di riuscita pari al 40%, eventualmente modificata per le armature indossate e per l’uso di corde.
Dall’alto, una voce amica dirà ai PG dove è meglio passare e mettere i piedi, e li accoglierà in cima all’arrampicata. La creatura è una giovane halfling di nome Frida, l’unica sopravvissuta del viaggio precedente, che era finito allo stesso modo di questo.
La giovane mezza-donna condurrà i PG in una cavità naturale in cui da giorni è nascosta, un riparo sicuro e asciutto, dove i PG si possono scaldare al fuoco.
Frida un tempo era un’avventuriera, e recentemente aveva lavorato come cuoca sulla nave partita dal ducato per indagare sulla situazione dell’isola, caravella che non era più tornata.

Frida, halfling ladra

D.V. 6 (classe ladro)
P.F. 26
C.A. 5
Thaco: 18
Attacchi: 2 arco corto o 1 daga
Ferite: 1d8/1d8 o 1d4/1d3
Movimento: 6
Att. speciali: Colpire alle spalle: +4 TxC, danni x 3
+1 TxC con arco e armi da lancio
Dif. speciali: +3 T.S. contro bacchette e incantesimi
Taglia: S (alta 1,10 m)
Morale: 13
Allineamento: Neutrale buono
P.X.: 650

Da Frida i PG otterranno preziose informazioni:
— La caravella con gli ispettori minerari e la nave inviata successivamente sono state attratte sugli scogli dalle creature note come mephit e hanno seguito la stessa sorte di questo viaggio. I mephit e le orche erano più numerosi di oggi, per cui l’intero equipaggio di entrambe le caravelle è stato annientato, tranne lei.
— I mephit sono evocati da un uomo dell’isola chiamato Assek Basserino, un ufficiale minerario che da qualche tempo utilizza uno strano bastone per chiamare a sé queste creature degli abissi, così come le orche assassine, che vengono richiamate anche da lunghe distanze. L’uomo si pone in riva al mare e usa il potere dell’oggetto per i suoi scopi. Da quanto afferma Frida, il bastone questa volta ha convocato meno mephit e meno orche dell’episodio in cui ella stessa è stata coinvolta, circa 20 giorni fa.
— Frida è riuscita a parlare con un ragazzo di nome Margal, figlio dell’uomo del faro e di cui ora ha fiducia, il giovane le ha raccontato la situazione dell’arcipelago. L’unica isola abitata, a parte il faro di Tama, è l’isola di Gulda, su cui abita una comunità di circa 400 minatori. Circa tre mesi fa uno degli ispettori minerari, Assek Basserino, ha avuto un’accesa discussione con gli altri tre ispettori dell’isola, discussione che ha portato alla repentina scomparsa dei tre ufficiali nei giorni successivi. Il borgomastro e il chierico dell’isola hanno iniziato un’indagine, sospettando di Basserino, ma anche loro sono morti, probabilmente uccisi da Basserino con il potere magico del bastone.
— Da allora gli scavi nelle miniere di Gulda sono cessati e i minatori sono costretti a scavare una galleria nell’isola di Raela Piccola. Dopo una piccola scaramuccia, in cui sono morti altri sei uomini, si è esplicitamente stabilito che Basserino ha l’attuale governo assoluto dell’isola.
— Ovviamente l’arcipelago è isolato dal resto del mondo, sia per strane nebbie che il dittatore evoca con il suo oggetto magico, sia per i pericoli già conosciuti dai PG.
— Si mormora che Basserino abbia suggellato qualche patto con creature del caos all’interno delle grotte naturali di Raela Piccola, dove si era fatto portare più volte, ma nessuno sa dire di più.
— Margal è l’unica persona sull’isola di Gulda a sapere dell’esistenza di Frida, visto che l’equipaggio della sua nave era stato sterminato. Frida non ha mai abbandonato l’isola di Tama, visti i rischi oggettivi nell’andare a Gulda; le sue informazioni sono quelle riferite da Margal. L’halfling è rimasta qui in attesa di aiuti dall’esterno.

Margal

D.V. 1-1
P.F. 6
C.A. 10
Thaco: 20
Attacchi: 1 arma
Ferite: A seconda dell’arma
Movimento: 12
Att. speciali: Nessuno
Dif. speciali: Nessuna
Taglia: M (alto 1,65 m)
Morale: 6
Allineamento: Legale buono
P.X.: 15

— I PG possono rubare la barca della famiglia del faro per raggiungere Gulda in circa mezz’ora di remo; Margal è un alleato importante per ottenere informazioni sulla situazione dell’isola, anche se non lo è altrettanto in caso di combattimenti.
— Se i PG sono a caccia di oggetti particolari o tesori, essi possono tentare di inabissarsi nel luogo dei naufragi e recuperare tesori o oggetti magici (a discrezione del DM). In caso, nel corso successivo dell’avventura, i PG si trovino in particolare difficoltà, Frida può dire loro che ricorda un mago (o altro personaggio) sulla sua nave che possedeva... [qualcosa di magico utile per i PG] e che ora può essere trovato in fondo al mare vicino alla costa. Il DM può introdurre così una variante alla trama, magari con qualche murena o pescione pericoloso, o addirittura con qualche orca rimasta nei dintorni.
— Nell’arcipelago non vi sono chierici, né maghi, né oggetti magici, se si esclude il bastone in mano a Basserino (che sa usare solo lui), un po’ di acqua santa e 3 pozioni guarigione presso la chiesa (ora deserta per assenza “forzata” del chierico: è morto).

L’isola di Gulda

Come si è detto, conta circa 400 abitanti, quasi tutti minatori. C’è scarso allevamento e pochissima agricoltura, perché i residenti sono tutti impegnati nelle miniere e il cibo viene portato dal continente. Dopo tre mesi di isolamento, infatti, la gente è affamata per il calo delle provviste e dei generi di varia necessità.

Villaggio: l’unico villaggio si trova sulla costa meridionale e ha un porto ben attrezzato. L’attività mineraria dell’isola è evidente dai vari cumuli di roccia e macerie sparsi un po’ ovunque vicino al porto e al villaggio.

Chiesa: a meno di un chilometro nell’entroterra c’è una piccola chiesa dedicata a una divinità legale (a scelta del DM), chiesa che ora è in abbandono perché il chierico è morto. I PG vi troveranno solo qualche cane affamato e, osservando bene, un bacile di acqua santa e 3 pozioni di guarigione.

Faro: ad est del villaggio c’è un faro, ora spento e disabitato. La sera in cui i PG sono arrivati qualcuno aveva tentato di accenderne il fuoco, ma poi si era allontanato per timore. Ecco cos’era il fuoco in lontananza che qualcuno sulla nave aveva visto prima dell’attacco dei mephit!

Miniere: sull’isola ci sono vari sentieri e stradine che portano alle miniere. Ci sono 7 cavità principali, ma ne vengono usate solo due perché le altre sono esaurite. Presso ogni miniera si trovano carri, attrezzi, materiale vario, cumuli di pietrame, sfasciumi, ecc.

Cosa possono fare i PG?

Lo sviluppo dell’avventura da qui in poi dipende molto dalle scelte dei PG, e il DM non dovrebbe forzare una soluzione piuttosto che un’altra.
Ecco le alternative più plausibili:

Ottenere nuove informazioni sul progetto di Basserino: i PG possono acquisire altri indizi sull’intera vicenda, che il DM elargirà a seconda delle azioni che compiono. Personaggi particolarmente legali o buoni (p.es. i paladini) potranno interpretare le azioni di Basserino come involontarie, dettate da una mente non sua che lo comanda. Il vero pericolo, superate le spie di Basserino, cioè le persone a lui fedeli, è il genio nella grotta.

Affrontare Assek Basserino: il servo di Abash vive ora nella migliore abitazione del villaggio e la sua casa è sorvegliata giorno e notte da quattro persone armate (Guerrieri liv. 4°). Altre tre guardie del corpo lo accompagnano ovunque (G5°). Basserino trascorre la maggior parte del suo tempo sull’isola di Raela Piccola e può contare sulla fedeltà assoluta di circa 30 persone (su 400 abitanti), mentre più della metà degli altri sono troppo spaventati per ribellarsi e accorreranno in suo aiuto in caso di necessità.
L’eventuale morte di Basserino non dovrebbe cambiare i piani di Abash (che in questa situazione è la vera mente), visto che ci sono persone disposte ad obbligare gli altri per terminare i lavori della galleria su Raela Piccola.

Fomentare una rivolta sull’isola: i PG possono giocare sul malcontento della popolazione per istigare una rivolta contro Basserino. Se i PG riescono a dimostrare alla popolazione di avere sufficiente potere per farcela, questa può essere una valida alternativa, anche se può costare il sacrificio di molte persone. Attenzione, perché sarà difficile trovare gli alleati giusti e non incappare nelle spie di Basserino. In questo caso l’aiuto di Margal può essere determinante.

Fermare lo scavo della nuova galleria: occorre aggirare Basserino o neutralizzarlo, ma se ci si riesce il genio non può più uscire e non causa altri problemi, per ora. I PG potranno pensare in un secondo momento a come eliminarlo. Se il DM lo vuole, il genio potrà mettersi in contatto con un altro minatore (che per curiosità si è avventurato nella galleria naturale che si avvicina alla prigione) e averlo invasato o premiato con nuovi e malefici oggetti magici per raggiungere i suoi scopi.

Convincere Basserino ad abbandonare l’impresa: la cosa è possibile con artifizi magici (es. Charme, Suggestion, ecc.) o con una persuasione notevole da parte dei PG. In questo caso, però, alcuni fedeli di Basserino potrebbero non essere convinti e ricorrere all’aiuto del genio... Ricordiamo che comunque Basserino, per quanto suggestionato dalle promesse del genio, è pur sempre un criminale e ha ucciso varie persone dell’isola per i suoi scopi.

Lasciare l’arcipelago per trovare rinforzi adeguati: sull’isola ci sono due piccole navi a vela che potrebbero servire allo scopo, ma sono state private dell’attrezzatura necessaria al viaggio in mare aperto (vele, corde, bussola, proiettili per armamenti, acqua e cibo). I PG possono tentare di rifornire una delle navi e ripartire, ma con tutte le difficoltà del caso (e quelle che il DM vorrà aggiungere, non ultime le creature di Basserino) ci vorrà il lavoro di quattro persone per due giorni perché sia tutto a posto. Il materiale sarà reperibile nel villaggio. La nave sarà efficiente nella navigazione con la presenza di un timoniere, un navigatore e 6 marinai.
Al porto c’è anche una galea pesante per il trasporto del minerale, ma per governarla ci vogliono 80 rematori più i marinai, e dove trovarli? La popolazione, se Basserino è ancora al potere, non prenderà il mare per timore delle orche e dei mephit.

Eliminare il genio: i PG lo possono fare solo dopo aver acquisito le informazioni necessarie e aver capito che dietro al sipario c’è un’iniziativa di Abash, e tenendo conto delle varie reazioni dei minatori a questo (i favorevoli, gli spaventati, gli alleati di Basserino, ecc.). La grotta-prigione dove è intrappolato il genio è raggiungibile attraverso due varchi: il primo è la fessura da cui lo stesso genio ha fatto il patto con Basserino, il secondo è la nuova galleria in via di ultimazione.
Se i PG tentano di raggiungere Abash dal primo varco, egli userà tutti i suoi poteri e la sua intelligenza per difendersi, facendosi anche del male a contatto con il rame pur di sconfiggere i suoi nemici.
Nel secondo caso, qualora la galleria venisse ultimata, Abash avrà pieno contatto con il mare e i suoi poteri (e la sua rabbia) sarebbero al massimo. Questa situazione, molto pericolosa, la si può vedere in seguito nel paragrafo “Abash libero!”.
I PG possono anche tentare di far crollare la prima galleria, o con l’esplosivo (se il DM lo permette) o con la magia. In questo caso il genio non è eliminato ma solo confinato nella sua prigione.

Lotta contro il tempo

Dal momento in cui i PG raggiungono l’isola essi hanno tre giorni (72 ore) di tempo per risolvere la situazione, altrimenti la nuova galleria che collega la grotta del genio al mare sarà completata. I PG potranno informarsi sullo sviluppo dei lavori, anche se le risposte saranno poco precise. Essi avranno comunque un’idea dell’urgenza di una soluzione, sempre che non riescano a bloccare in anticipo i lavori di scavo.
In base a come procede l’avventura, il DM può ridurre o aumentare il tempo stabilito.

Abash libero!

Se i PG non riescono a fermare lo scavo della galleria marina entro il tempo stabilito, Abash riuscirà ad uscire dalla sua maledetta prigione e ad entrare nell’acqua del mare. Qui, dopo essersi ritemprato con una lunga nuotata (in cui gli eventuali presenti credono che il genio si andato via per sempre), Abash torna per vendicarsi degli umani e attuare ciò che si era promesso: tutte quelle immonde creature devono scomparire dal mare.
Innanzitutto, Abash convocherà a sé una schiera di mephit dei vapori e di creature marine di varie dimensioni (orche, squali, mante, murene, ecc.). Farà colare a picco tutte le imbarcazioni alla fonda e nel porto, comprese le navi e le barche dei pescatori. Per molti giorni, da allora, nessuno potrà prendere il mare in sicurezza.
Molte persone moriranno, soprattutto quelle vicine alla costa, che saranno trascinate in mare. Altre saranno inseguite dai mephit fino nelle case del porto, anche se chi scappa verso l’entroterra può considerarsi in salvo. Il villaggio sarà attaccato e distrutto, e le persone che lo abitano uccise.
Le energie di Abash saranno riservate a Basserino (“quel verme che credeva di poter scendere a patti con me”) e ai suoi alleati. I PG saranno attaccati direttamente dal genio se essi lo avranno molestato nel corso dell’avventura, o se il genio ha saputo delle loro azioni contro la sua liberazione.
La vendetta del genio, anche se era promessa eterna, verrà meno dopo circa 20 giorni, trascorsi i quali, stanco, ritornerà dai suoi nelle profondità del mare, lasciando mephit e pesci alla loro vita.
La liberazione di Abash significa per noi il fallimento dell’avventura, perciò i PG guadagneranno solo la metà dei P.X. stabiliti per la risoluzione dell’avventura medesima.

Conclusione

Se i PG si comportano saggiamente e si tengono a debita distanza dal mare, soprattutto nelle vicinanze di Abash, essi dovrebbero riuscire a risolvere l’avventura anche senza grossi pericoli per la loro integrità fisica, altrimenti le cose si possono mettere male.
Una soluzione che comporti la salvezza della popolazione dell’isola — nei limiti del possibile — sarà premiata dalle autorità con un encomio solenne, oltre al denaro promesso, mentre una strage gratuita sarà punibile con le pene previste dalle leggi del ducato, anche capitali.
Se i PG risolvono positivamente l’avventura senza che il genio possa fuggire dal suo carcere guadagneranno, oltre ai P.X. per i nemici sconfitti, un totale di 35.000 P.X. a testa.

I “cattivi” dell’avventura

Dalguilnyerlondabash
(Abash) - Genio delle acque, marid




PRIVATE
D.V. 15
P.F. 120
C.A. 0
Thaco: 6
Attacchi: 1 pugno o speciale
Ferite: 4d8 con pugno o speciale
Movimento: Terra 6, Nuoto 24
Att. speciali: Vedi sotto
Dif. speciali: Vedi sotto
Res. magica: 25%
Taglia: H (alto 6 metri)
Intelligenza: 15
Morale: 16
P.X.: 17.000
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Attacchi speciali:
— Anziché usare il pugno, il genio può creare dalla mano uno spruzzo d’acqua che lancia in faccia ai suoi nemici, fino a 18 metri, causando 1d6 P.F. e una cecità temporanea (1d6 round) alla vittima che fallisce il T.S. contro morte;
— Poteri magici innati utilizzabili a volontà: Water walk, Infravision, Water breathing, Airy water, parlare ogni lingua; ogni potere magico viene esercitato come fosse un mago del 30° livello;
— Poteri magici utilizzabili, ciascuno, 7 volte al giorno: Gaseous form, Lower water, Part water, Wall of fog, Water breathing su un’altra creatura per un giorno intero;
— Poteri magici utilizzabili, ciascuno, 2 volte al giorno: Detect good/evil, Detect magic, Detect invisibility, Invisibility, Liquid form (simile al Gaseous form), Polymorph self, Purify water, Suggestion;
— Potere magico speciale utilizzabile una volta all’anno: Alternate reality (lo ha già usato su Assek Basserino per creare il bastone magico);
— Trasporto, senza fatica, di pesi fino a 500 Kg.

Difese speciali:
— Immune alle magie basate sull’acqua;
— Riceve un bonus di +2 ai T.S. contro gli attacchi basati sul freddo e riduce di -2 ogni dado di danno di questi ultimi;

Vulnerabilità:
— Contrariamente a quanto stabilito nel Monstrous Compendium, questo genio non vola e si muove assai male sulla terraferma;
— Il fuoco impone -1 ai suoi T.S. e +1 a ogni dado di danno; il vapore non produce danni particolari;
— Deve rimanere sempre a contatto con l’acqua (mare, fiume, lago, bacino idrico, ecc.). Può allontanarsene, ma riceve 1d6 P.F. di danno per ogni round in cui si trova a più di 3 metri dall’acqua. Se muore lontano dall’acqua, verrà assorbito dal terreno.
— È molto presuntuoso, si gloria delle sue imprese e ama essere adulato. Se opportunamente gratificato tende ad essere benevolo e tollerante, altrimenti è insofferente ad ogni “essere inferiore”.
— Ama moltissimo le storie, le saghe e i racconti, soprattutto di mare. Se coinvolto nella narrazione di un racconto, egli non fermerà la narrazione (e le varie digressioni) fino a che il racconto non è finito, anche se sta combattendo con qualcuno: mentre racconta non può usare le magie e i suoi TxC sono penalizzati di -2 perché distratto. Chiaramente, Abash lascerà sempre qualcuno in vita... per sentire il finale della sua storia!
Chiaramente, se per lui le cose si mettono male, lascerà perdere la narrazione per salvarsi la vita.
— Come tutti i genii del mare, Abash non tollera la presenza del rame e non se ne avvicina a meno di 1 metro. Nessuno degli studiosi ha mai capito questa avversione dei genii verso il verde metallo, ma essi ne sono allergici e se sono costretti a toccarlo per qualche minuto (1d6+1 round a contatto con il rame) si ammalano di una forma degenerativa dei loro tessuti, morendo in pochi giorni.

Assek Basserino

D.V. 4 (classe guerriero)
P.F. 30
C.A. -3
Thaco: 14
Attacchi: 1 bastone magico
Ferite: 1d6+3/1d6+3
Movimento: 12
Att. speciali: Bastone magico (vedi sotto)
Dif. speciali: Nessuna
Res. magica: 25%
Taglia: M (alto 1,55 m)
Morale: 18
Allineamento: Neutrale cattivo
P.X.: 2.000

Bastone magico: il bastone è un’asta irregolare di legno verdastro lunga 2 metri. Il suo aspetto pare quello di un lungo ramo che sia stato immerso nel mare per mesi e che sia stato ricoperto da alghe e molluschi. Funziona come un bastone magico normale ma è legato al potere di Abash: se il genio muore o ritorna nelle profondità del mare, il bastone si squaglierà come neve al sole.
L’oggetto conferisce a chi lo possiede C.A. -3, una resistenza magica del 25% e può essere usato anche come arma per colpire; in questo caso dà un bonus di +3 ai TxC e infligge 1d6+3/1d6+3 P.F. con velocità 6.
Oltre a ciò, il bastone può eseguire a comando i seguenti incantesimi, che consumano una carica ognuno:

— Muro di nebbia esteso: crea un banco di nebbia largo 1 Km, alto 50 metri e profondo 3. Questo potere viene usato per tenere lontane le imbarcazioni più piccole dall’isola;
— Convocare mephit del vapore: chiama dal mare 3d6 mephit del vapore, che accorreranno in 1 turno per eseguire gli ordini di Basserino e per ritornare poi al mare. Per usare questo potere, il bastone deve essere immerso con la base inferiore nell’acqua del mare;
— Convocare orche assassine: richiama 4d6 orche con il sistema qui sopra specificato;
— Cono di vapore: simile al Cone of cold, questo incantesimo sprigiona dal bastone un cono di vapore lungo 18 metri e dal diametro di 6 metri alla sua estremità. Le creature colpite devono riuscire un T.S. contro soffio o essere stordite per 1d4 round e subire 3d6 P.F. Chi riesce il T.S. non è stordito e dimezza i danni.
Le vittime del cono vedono, fa le nubi di vapore, la figura azzurra di un demone malefico...
— Annegamento: per usare questo potere si deve colpire la vittima con un normale TxC. Se riesce, il bastone infligge i suoi normali danni. Oltre a ciò, la vittima deve riuscire un T.S. contro bacchette per non morire affogata: acqua comincia a crearsi nei suoi polmoni e impedisce ogni azione. La vittima si sente affogare e perde 1 punto Co. a round fino alla morte.
Gli effetti di questa magia possono essere contrastati da un Dispel magic contro un potere di livello 8°;
— Water breathing: il beneficiario può respirare sott’acqua per 1d4+8 ore.

Nel momento in cui i PG incontrano Assek il bastone ha 30 cariche residue e l’invasato non si farà scrupolo ad usarne i poteri. I PG infatti sono i primi avversari degni di lui da quando ha avuto questo potere, ed egli intende sperimentarne tutti gli effetti.

Assek è in realtà un codardo e cercherà sempre di mettere qualcun altro a sua difesa, evitando il più possibile lo scontro diretto. In caso venga forzato, egli si comporterà nel modo più bieco e violento possibile, per esempio attaccando i PG più deboli o prendendo scudi umani.








