I MOSTRI DEL BOSCO

Avventura per personaggi di 1-2 livello

ANTEFATTO

L’ avventura si svolge interamente nella baronia di Mistulin, teatro di una piccola guerra fra i due pretendenti al trono, i fratelli AIKRIN e VINKELAN VALOMER , qualche mese dopo la morte del grande Re Joser, il quale aveva designato Aikrin suo erede naturale (essendo il figlio primogenito).

Il carattere dei due fratelli e’ molto diverso, infatti mentre Aikrin cerca di conquistare il favore della popolazione comportandosi in maniera equa e tollerante, suo fratello Vinkelan comanda i pochi territori a lui fedeli con il pugno di ferro ed ingaggiando milizie mercenarie straniere che spesso si danno a saccheggi ed efferate violenze nei villaggi che dovrebbero presidiare.

La sede del governo centrale e’ posta a MISTULIN, capitale della Baronia di Mistulin, dove si trova anche il palazzo del Re Aikrin; di fatto il fratello Vinkelan governa solamente la citta’ di YOSFIR e la fortezza di ARJA la Nuova, oltre alla maggior parte dei villaggi posti piu’ a sud, il suo governo pare si sia esteso ora fino alla citta’ di JOMA-AR.

In questo clima venite convocati a corte del Re Aikrin con una missiva che vi viene recapitata personalmente da uno dei servi personali del Re.

L’ UDIENZA A CORTE
Una volta introdotti a corte i PG noteranno il clima di frugalita’ regnante nel palazzo del Re, cosa piuttosto insolita per un feudatario cosi’ importante, il conestabile li accogliera’ con tutti gli onori e li condurra’ nella stanza privata delle udienze dove il Re attende seduto su di un trono modesto, la sua espressione e’ molto preoccupata.

Se interrogato il conestabile dara’ tutte le informazioni in suo possesso sulla situazione politico-militare della regione.

Il Conestabile, dopo le dovute presentazioni comincia a raccontarvi un avvenimento:

Giorni or sono, un piccolo villaggio nei pressi del bosco e’ stato attaccato e depredato, tutti gli abitanti inoltre sono stati uccisi , tutti tranne un bambino che la madre aveva nascosto in una botte, la botte era bucata e il bambino aveva cosi’ visto in faccia gli assalitori. Eccolo, (suona un campanello e una porta si spalanca facendo entrare un bambino biondo di circa 7-8 anni) su piccolo, racconta a questi valorosi amici quello che hai visto. 

Il bimbo inizia il suo racconto (stringato al massimo, ma il DM puo’ aggiungere particolari a piacere) :

“Erano tanti mostri, sono venuti alla sera, quando la mamma preparava la cena, avevano la pelle scura e denti brutti, grandi e sporgenti. Urlavano e gridavano, e uccidevano tutti con le loro armi (spadini), la mamma mi ha nascosto nella vecchia botte per l’ acqua piovana, ma la botte era bucata e spaccata e io ho visto tutto, hanno preso tutto quello che era rimasto e sono andati via a piedi. Quando sono uscito dalla botte ho chiamato aiuto ma erano tutti morti (scoppia a piangere).”

L’ hanno trovato che vagava nella pianura gli abitanti di un villaggio vicino, e uno di loro lo ha portato a corte per denunciare il fatto.

Come se non bastasse , ieri e’ stato attaccato un altro villaggio sempre nei pressi del bosco, nessuno si e’ salvato!. Dalla descrizione che ci ha fornito il bambino e dalla puzza degli indumenti trovati che si tratti di Orchetti o peggio, Orchi, che si stanno forse insediando nella zona a nord della baronia, cosa che va immediatamente impedita sul nascere, non possiamo guerreggiare a sud con il Rinnegato e a Nord con i Mostri del Bosco. La guerra a sud inoltre ci rende impossibile mandare delle truppe per pattugliare il bosco , o tantomeno per organizzare  dei presidi di difesa per ciascun villaggio.

Parla il Re: “Per questo abbiamo scelto voi amici miei, siete stati raccomandati personalmente dai vostri maestri o mentori come degni della piu’ grande fiducia; a voi affido l’ incarico di scoprire il nascondiglio dei mostri e sterminarli tutti”. 

Parla il Conestabile: Abbiamo congetturato che il prossimo attacco dei mostri dovrebbe colpire uno dei due villaggi segnati su questa mappa, se sara’ cosi’, ma Lathander non voglia !, il nascondiglio dei mostri dovrebbe trovarsi nella zona segnata in rosso.

Parla il Re:”Partite oggi stesso miei valorosi, e che Lathander sia con voi!”.

IL VILLAGGIO
A questo punti i PG potranno chiedere qualche arma (se sprovvisti) o del cibo per il viaggio, nulla sara’ loro negato, (Tuttavia il troppo stroppia), inoltre a qualunque ora del giorno arriveranno al villaggio, e qualsivoglia villaggio visiteranno per primo, lo troveranno gia’ saccheggiato e privo di superstiti. 

Se i Pg cercheranno tracce o indizi vari , troveranno comunque pelli rovinate e maleodoranti (tipiche degli orchetti) , inoltre frecce arrugginite ed uno spadino spezzato con un simbolo non orcesco.

Le tracce si perdono nella foresta e sembrano provenire proprio dal punto ipotizzato dal conestabile, tuttavia su alcuni alberi notate dei simboli forse lasciati dai cacciatori. Gironzolando un po’ nella foresta alla fine raggiungete la zona stabilita e trovate una piccola radura. Nella radura, addossata ad una parte di roccia, una piccola zona e’ chiusa da una staccionata leggera, inoltre sulla parete di roccia notate l’ imboccatura di una grotta, chiaramente scavata da mani umane.

Nei pressi dell’ ingresso un uomo bardato in modo molto leggero e approssimativo, ma con il suo spadino a fianco, e’ accucciato a fianco dell’ imboccatura della grotta e dorme della grossa.

A questo punto i PG dovrebbero aver capito la faccenda, tuttavia se avessero frainteso la guardia se svegliata li accogliera’ gentilmente e spiegherà’ che il loro e’ un piccolo avamposto di cacciatori che ha trovato residenza temporanea nella grotta ma che conta di ripartire in pochi giorni per il nord (Il DM conduca la situazione come meglio creda).

IL RIFUGIO
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I PG dovrebbero aver ragione rapidamente della guardia addormentata e non fare troppo rumore, altrimenti le guardie all’ interno non potranno essere colte di sorpresa, anzi saranno loro a preparare una degna accoglienza ai PG.

All’ interno del rifugio vi sono solamente 5 uomini , perche’ gli altri, capo compreso, sono a rapporto dal Barone Vinkelan. Infatti il Barone aveva assoldato questi mercenari per seminare il terrore nella zona, in modo da costringere suo fratello a disperdere le sue truppe e da forzare cosi’ le deboli difese della baronia. All’ interno del rifugio i PG troveranno inoltre anche maschere da orchetto e vario pellame: i mercenari avevano l’ ordine di travestirsi da mostri e seminare il terrore nella regione.

1)  Questa e’ la stanza dei mercenari, giacigli, cibo e vesti rovinate, inoltre del cibo. Due mercenari pero’ attaccano i PG (uno solamente se i PG avranno incontrato il mercenario nascosto nel corridoio).

Mercenario (AC : 6    HP :4 /5   THAC0:20  att:1d6 (spadino))

2)  Questa stanza e’ l’ armeria del rifugio, i PG trovano tutte le maschere da orchetto, inoltre due spade lunghe, 2 archi con faretre relative da 20 frecce, 5 bottiglie di olio greco e 4 picconi. Ci sono anche due mercenari che attaccano i PG.

Mercenari (AC: 6   HP:4    THAC0:20   att:1d6 (spadini))

3)  Questa e’ una stanza scavata nella roccia in fase di ultimazione, e’ enormemente grande rispetto alle altre.

4)  in questa ansa del corridoio e’ nascosto un mercenario avente le stesse caratteristiche di quello della stanza  1) che attacchera’ di sorpresa se i PG avranno fatto rumore uccidendo il mercenario di guardia, altrimenti l’ ansa sara’ vuota.

5)
Stanza del capo: apparentemente non c’e’ nulla tranne un tavolaccio e un giaciglio, un passaggio segreto celato da una parete di roccia finta che ha anche una trappola da 1d6 punti ferita, all’ interno del ripostiglio segreto c’e’ una spada (Long Sword +1) e 200 Mo. Sul tavolo c’ e’ inoltre una lettera firmata dal Barone Vinkelan.

Nella lettera si ordina al Capo dei mercenari (un certo GORG) di tornare ad ARJA La Nuova per prendere i 20 uomini promessi, nella lettera si specifica inoltre di lasciare qualche uomo di guardia nel rifugio per allargare le stanze, inoltre si specifica di seguire un determinato percorso molto lungo per non farsi scoprire (c’e’ una mappa che indica il percorso) dalle milizie del Re Aikrin.
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EPILOGO
A questo punti i PG dovrebbero tornare a Mistulin dal Re e chiedere degli uomini per sgominare la squadra di Gorg.

E’ possibile procedere in modi diversi:

1)  scontrarsi con i mercenari intercettandoli durante il loro viaggio di ritorno

2)  attendendoli al forte e poter quindi sfruttare la feritoia o combattendo stanza per stanza.

Il Re fornira’ 18 + 1d6 guardie di palazzo per questa impresa

Di seguito le caratteristiche delle guardie, dei mercenari e di Gorg.

Guardie:

(AC: 6   HP: 4   THAC0:20  att:1d6 (spadino))

Mercenari:
(AC:6   HP: 4  THAC0:20  att:1d6 (spadino))

GORG:

(Guerriero 2° livello   AC:4   HP:  12    THAC0:18   att: 168+2 (spada +1))

IL FUTURO
Il Re Aikrin ringraziera’ i PG donando loro gioielli per un valore totale di 500 MO e pregandoli di aiutarlo nella guerra contro il Barone Vinkelan. Conferisce loro il grado di Capitani e li usera’ come milizie speciali svincolate dall’ ordine gerarchico per operazioni di spionaggio e/o sabotaggio (se i PG dovessero rifiutarsi promettere altro oro ed enfatizzando il prestigio che conferisce un incarico simile).

