Davanti a noi i nemici e dietro lo spavento,

Il nostro letto sarà sotto il cielo e nel vento,

Fino al giorno in cui con la stanchezza in volto,

Il viaggio sarà finito, ed il compito svolto.
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Introduzione

Quest’avventura è stata ideata per essere utilizzata all’interno dell’ambientazione “Il Granducato di Karameikos”; con cambiamenti minimali è comunque possibile inserirla in qualunque campagna, naturalmente in una zona con la stessa conformazione del territorio.

Questa volta i PG si troveranno coinvolti in un’epica battaglia tra le genti di Rugalov (un paese di umani che si trova nell’estremo est del Granducato) e due orde di mostri inviati da Hanorayn, una strega verde che dimora nella poco distante Foresta di Dymrak. La perfida strega, per vendicarsi del furto, peraltro involontario, di un oggetto magico di sua proprietà, ha deciso di distruggere il grande villaggio e ucciderne tutti gli abitanti. Lo scopo dell’avventura è naturalmente quello di difendere Rugalov, che senza l’aiuto dei PG sarebbe rasa al suolo; inoltre sarebbe auspicabile che il gruppo andasse alla ricerca della strega per eliminare il pericolo di future aggressioni. Vedremo in seguito che ci sono diversi modi di portare a termine quest’impresa.

Antefatti

Tre mesi prima dell’inizio di questa avventura, durante un’esplorazione nei boschi a nord di Rugalov, un gruppo di avventurieri venne attaccato da alcuni goblin comandati da un ogre. Gli avventurieri riuscirono ad uccidere i loro avversari, anche se a due di loro il combattimento costò la vita; perquisendo i mostri trovarono al collo dell’ogre un ciondolo di legno con incastonata una strana gemma di giada, che esaminata magicamente pareva emettere un’aura malvagia. Decisero allora di recarsi in paese e di consegnare la gemma a Lord Lutescu, governante della regione, avvertendolo naturalmente della potenziale pericolosità dell’oggetto. La decisione del barone fu quella di porre la gemma sotto la custodia del sacerdote di Rugalov, Padre Aleksander Karanoff; gli avventurieri ripresero poi il loro viaggio e la faccenda venne dimenticata. Purtroppo la gemma è in realtà un occhio della strega, un oggetto magico di proprietà di Hanorayn, una strega verde che abita nell’oscurità della pericolosa Foresta di Dymrak. L’ogre e i goblin erano ai suoi ordini, e avevano il compito di pattugliare la zona al limitare del bosco per impedire che qualche esploratore troppo coraggioso vi si inoltrasse più del dovuto; l’occhio della strega le permetteva di controllare l’operato dei suoi servitori. Il furto della gemma mandò Hanorayn su tutte le furie, e la strega decise di distruggere quel paese troppo vicino al suo rifugio, ucciderne tutti gli abitanti e recuperare infine la sua preziosa gemma. Per portare a compimento il suo piano, Hanorayn iniziò a reclutare varie tribù di goblin e di hobgoblin e piuttosto velocemente, sfruttando i suoi poteri e la sua malvagia astuzia, riuscì a mettere in piedi un numeroso (più di mezzo migliaio di elementi), anche se sgangherato, esercito.

Poco prima dell’inizio dell’avventura, due orde di mostri, formate da hobgoblin, goblin a cavallo di worg e qualche ogre, sferrano un primo violentissimo attacco a Rugalov, e gli abitanti, presi alla sprovvista, faticano molto a rimandare indietro gli aggressori. Le perdite per il paese sono ingenti, sia in termini di vite umane, sia come danni alle strutture: la debole muraglia di protezione è praticamente distrutta e molte abitazioni della zona nord sono depredate e devastate. Molti giacciono feriti lungo le strade, e i curatori (sotto la guida di Padre Karanoff) si fanno in quattro per soccorrere più gente possibile. Le donne e i bambini vengono trasferiti con urgenza nella vicina Rocca di Rugalov, insieme ai feriti; Fyodor Darinov, il capitano del battaglione “La spada di Halav” di stanza alla rocca, invia immediatamente una compagnia composta da circa sessanta uomini a dare man forte alla milizia e alle Guardie di Rugalov. Intanto i mostri si accampano poco distante dal villaggio (a circa tre chilometri), formando due grossi accampamenti. Lo spettacolo è terrificante, e molti vorrebbero andarsene, perché convinti che la superiorità numerica dei mostri sia troppo schiacciante. Come se quanto accaduto non fosse abbastanza, durante la notte una tremenda esplosione sveglia tutti gli abitanti della zona: il Ponte Basso, che mette in comunicazione Rugalov e l’omonima rocca, è stato distrutto da qualcosa o da qualcuno di incredibilmente potente.

Il morale degli uomini è bassissimo, le speranze di farcela sono ridotte all’osso e un messaggero viene inviato d’urgenza verso la capitale (si trova a cinque giorni di cavallo, quattro se percorsi con andatura veloce), per una disperata richiesta di rinforzi. A un giorno di viaggio da Rugalov, il messo cade in un’imboscata; riesce a fuggire, ma viene colpito da una freccia avvelenata. Nonostante il veleno lo stia uccidendo, il poveraccio riesce ancora a proseguire qualche chilometro, dove incontra i PG, che si stanno dirigendo, senza saperlo, verso la zona di battaglia.

Trama

Il modo in cui si svolgerà l’avventura dipende dal comportamento dei PG, anche se la trama più probabile è quella che vede i PG battersi valorosamente insieme alle genti di Rugalov nel Secondo e nel Terzo Scontro, venire convocati al termine di quest’ultimo da Lord Lutescu, andare nella Foresta di Dymrak, eliminare la strega e tornare al paese, forse in tempo per combattere anche lo Scontro Finale. Una valida alternativa, che un gruppo particolarmente scaltro potrebbe mettere in atto, è quella di effettuare una ricognizione presso gli accampamenti, notare le staffette che vanno e vengono dalla foresta, seguirle e trovare così la strega; in questo caso si suppone che mentre i PG sono nella foresta ad affrontare la strega scatti lo Scontro Finale.

Infine, un gruppo poco intraprendente e poco valoroso potrebbe limitarsi a combattere (o a veder combattere…) i tre scontri, senza venire a conoscenza dei fatti riguardanti la strega.

Il seguente diagramma sintetizza tutte le possibili sequenze; non è detto però che un gruppo eccezionalmente “creativo” non possa infrangere gli schemi.


Cronologia

Viene di seguito riportata una cronologia di massima; azioni particolari dei PG potrebbero variare il corso degli eventi.

-3 mesi
Ritrovamento dell’occhio della strega (vedi Antefatti)

-1 giorno
Primo Scontro (vedi Antefatti)

Giorno 1 – ore 15.00
I PG s’imbattono nel messaggero (Punto 1)

Giorno 3 – ore 5.00
Secondo Scontro (Punto 5)

Giorno 4 – ore 22.00
Incontro strategico al palazzo di Lord Lutescu (Punto 6 – Retroscena)

Giorno 5 – ore 1.00
Terzo Scontro (Punto 6)

Giorno 6 – ore 8.00
I PG vengono convocati di Lord Lutescu (Punto 7, condizionato)

Giorno 6 – ore 19.00

(variabile*)
Scontro Finale (Punto 10)

*: potrebbe avvenire anticipatamente se i PG arrivano alla strega seguendo le staffette dagli accampamenti (vedi Trama)

Incontri casuali nella Foresta di Dymrak (zona sud-est)

La foresta è piuttosto fitta, oscura e brulicante di forme di vita; i rari sentieri che si inoltrano al suo interno si estendono solo per poche centinaia di metri. Le leggende popolari descrivono la Foresta di Dymrak come uno dei posti più pericolosi del Granducato.

Utilizzate la seguente tabella se i PG vi si avventurano; la tabella è tarata in modo da avere un LI medio di 4, anche se in realtà all’interno della sterminata foresta ci sono minacce ben peggiori. Quando non è specificamente indicato, la probabilità di incontro è dell’8% ogni ora.

Tab. 1 – Incontri nella Foresta di Dymrak

d%

Giorno
d%

Notte
Incontro
Nr.
GS
Note

-
1-10
Allip
1
3
Tirare un altro incontro se non ci sono almeno due PG con armi magiche

1-2
11-12
Ape gigante (Parassita)
9
1/2
Si trovano nei pressi del loro alveare; se non sono infastidite, non attaccano

3-8
-
Belva distorcente
1
4
-

9-13
13-16
Cumulo strisciante
1
6
-

14-17
-
Divora-ragni
1
5
-

-
17-22
Gufo gigante
2
3
Sono inizialmente sospettosi, ma non hanno intenzioni ostili; se i PG si dimostrano amichevoli, li aiuteranno volentieri. Hanno visto passare i mostri di guardia al Ponte di Dymrak, quindi possono dare informazioni su di essi; poi conoscono il bosco, e possono consigliare i PG sulla direzione da tenere (+2 a tutte le successive prove di Orientamento o di Conoscenza delle terre selvagge) 

18-24
23-32
Liana assassina
1
3
-

25-27
33-37
Lupo (Animale)
8
1
-

28-31
38-40
Lupo crudele (Animale crudele)
1
3
-

32-34
41-43
Mantide religiosa gigante (Parassita)
1
2
È un esemplare molto robusto (50 pf)

35-38
-
Orso bruno (grizzly) (Animale)
1
4
-

39-42
44-47
Orso gufo
1
4
-

-
48-56
Pixie (Spiritello)
1
4
Il Pixie possiede 3 frecce di Perdita della memoria e 3 frecce del Sonno

43-45
57-61
Pseudodrago
1
1
Forse uno dei PG sarà scelto dal draghetto come proprio “padrone”

46-48
62-64
Ragno mostruoso (1d4: minuscolo, piccolo, medio, grande) (Parassita)
1
1/4, 1/2,

1, 2
Fermo sulla sua ragnatela; prova Osservare CD 20 per notarla e non impigliarvisi

49-52
65-67
Scarabeo bombardiere gigante (Parassita)
6
2
-

53-55
68-71
Scarabeo di fuoco gigante (Parassita)
11
1/3
-

56-65
-
Squartatore grigio + Belva distorcente
1+1
8+4
Il DM deve cercare di far capire ai PG che questo scontro è per loro letale; se i PG si nascondono, gli esseri passeranno senza notarli

66-73
72-77
Uccello stigeo
6
1/2
-

74-77
78-87
Vargouille
2
2
-

78-83
88-91
Vipera (1d10/2: minuscola, piccola, media, grande, enorme) (Animale)
1
1/3, 1/2,

1, 2, 3
-

84-88
92-96
Worg
3
2
-

89-100
97-100
Falso allarme!
-
-
Si sente un fruscio, o un ululato, o un qualsiasi altro rumore, oppure un silenzio innaturale; il DM, a sua discrezione, può decidere di ritirare

Punto 1 (giorno 1 – ore 15.00): Il messaggero

Sotto una fastidiosa pioggia (che continuerà a cadere per due giorni), i PG stanno avanzando lungo la strada che conduce nella zona orientale del Granducato. Ad un tratto scorgono in lontananza quello che sembra essere un uomo a cavallo (si tratta del messaggero), che avanza verso di loro a tutta velocità. Prima di raggiungerli, però, l’uomo cade al suolo e il cavallo si ferma e si impenna impaurito.

· Se i PG si avvicinano al poveraccio, noteranno subito una freccia conficcata nella sua schiena (la freccia è avvelenata; in un raggio di 6 cm tutt’intorno alla ferita la pelle assume un colore tendente al bluastro).

· Appena vedrà i PG, sempre che agiscano abbastanza rapidamente, il messaggero inizierà a sussurrare: «Vi prego, aiutatemi, vi prego... i mostri ci stanno attaccando... sono… sono troppi... abbiamo bisogno d’aiuuuut…..» e poi spirerà (0 Cos, a causa del veleno).

· Se in qualche modo i PG riescono a salvarlo, il messaggero racconterà frettolosamente quanto è accaduto a Rugalov, pregandoli poi di lasciarlo ripartire. Se viene trattenuto troppo a lungo l’uomo si agiterà molto, e cercherà di andarsene. Se i PG propongono di scortarlo, il messaggero dirà loro: «Non ce n’è bisogno ora. Ho già seminato i miei inseguitori e grazie a voi sono ancora vivo. Se volete essere utili, andate a Rugalov. Là c’è un disperato bisogno di bravi combattenti!».

Punto 2: Rugalov

Quando i PG arrivano a Rugalov noteranno senza dubbio lo stato di devastazione in cui versa la cittadina (se i PG arrivano di notte lo spettacolo è reso ancor più spettrale dalle numerose lanterne utilizzate dalle guardie). Le fortificazioni difensive sono praticamente distrutte, alcune case appaiono demolite e sono visibili i segni di quella che deve essere stata una battaglia violentissima. Scudi rotti, armi, brandelli di abiti e decine di corpi dall’aspetto mostruoso si trovano tutt’intorno all’abitato. Là dove le fortificazioni sono state abbattute sono presenti numerose barricate realizzate con materiali di fortuna (porte, mobili, sacchi e quant’altro); parecchia gente armata, tra milizia cittadina e le truppe di soldati regolari, pattuglia le vie, e altri sono di guardia presso le barricate. Tutti appaiono esausti, come se avessero già utilizzato tutte le loro energie, mentre la pioggia continua a cadere incessantemente.

· Se i PG vagano per Rugalov, difficilmente qualcuno rivolgerà loro la parola spontaneamente (troppa stanchezza e avvilimento); perlopiù li guarderanno straniti e si limiteranno a lamentarsi (ci sono anche molti feriti).

· Se parlano con un sergente, con un caposquadra della milizia oppure con 1 su 1d6, l’interpellato chiederà loro di rimanere per aiutarli contro i mostri.

· Se i PG fanno domande ai combattenti riceveranno risposte generiche, visto che la gente non sa un granché sui retroscena dell’attacco; in realtà gli unici che hanno intuito cosa ci sia dietro a tutta questa storia sono il barone, Lord Lutescu, e il sacerdote di Rugalov, Padre Karanoff.

· Per incontrare il reverendo Karanoff, che al momento gira per le vie con 1d4+1 aiutanti per curare i feriti, i PG hanno 3 possibilità:

· Stare fermi (il sacerdote passa casualmente di lì): 1 su 1d6 ogni ora

· Girare per la città (il sacerdote è al lavoro per le vie): 1 su 1d6 ogni 10 minuti 

· Chiedere di lui (qualche combattente l’avrà visto passare): 1 o 2 su 1d6 ogni 10 minuti

L’uomo è veramente spossato (d’altra parte è tutto il giorno che lavora senza sosta), e alle richieste dei PG risponderà in modo stringato, tacendo completamente la storia della gemma e consigliando loro di parlare col barone, «…l’unica persona che potrebbe conoscere i motivi di quanto sta accadendo». Padre Karanoff è un tipo prudente e preferisce non rivelare ad estranei quello che ha intuito riguardo alla malvagia pietra (a meno che i PG non lo convincano di essere degni della sua piena fiducia, ma è cosa ben difficile visto la natura molto diffidente del prelato).

Nota: l’occhio della strega, insieme al tesoro della chiesa di Rugalov e ad altri oggetti magici, è stato messo al sicuro nei sotterranei del palazzo di Lord Lutescu.

· Per incontrare Lord Lutescu, i PG dovranno recarsi presso il suo palazzo (lo potranno trovare girando casualmente o chiedendo, con le stesse probabilità riportate per trovare Padre Karanoff). Quando i PG trovano il palazzo, vai al Punto 3.

· Se i PG vogliono fare una ricognizione verso gli accampamenti delle orde, vai al Punto 4.

Punto 3 (facoltativo): Il palazzo di Lord Lutescu 

Lord Lutescu si trova all’interno del suo palazzo e sta organizzando la resistenza insieme al Comandante Tanz, capo delle Guardie di Rugalov, e al Tenente Arthur Sarenky, capo della compagnia (56 soldati e 4 sergenti) inviata da Fyodor Darinov, capitano del battaglione “La spada di Halav” di stanza alla rocca. Il palazzo è un edificio fortificato che si affaccia sulla piazza centrale del paese, di fianco alla chiesa di Pelor. La porta d’ingresso è sorvegliata da quattro guardie, e di tanto in tanto gruppi di soldati entrano ed escono dall’edificio; se i PG s’intendono di forze armate, potrebbero notare che i gruppi sono normalmente formati da un sottufficiale e tre soldati semplici. Non ci sono altre porte oltre quella principale, e tutte le finestre sono sbarrate.

A meno che i PG non siano stati convocati dal barone, le guardie all’ingresso li pregheranno non troppo gentilmente di andarsene («Abbiamo l’ordine di non far passare nessuno!», «Allontanatevi subito dal palazzo!»), e li attaccheranno immediatamente se questi cercheranno di introdursi nell’edificio, e ovviamente se li trovano all’interno.

Se i PG riescono a penetrare nell’edificio e ad incontrare Lord Lutescu, non ne avranno alcun beneficio: la loro intrusione farà innervosire il barone, che non solo chiamerà immediatamente le guardie, ma terrà anche conto di questo affronto quando dovrà equipaggiarli per la missione nella Foresta di Dymrak (vedi Punto 7).

Punto 4 (facoltativo) : Ricognizione agli accampamenti dei mostri

Potrebbe darsi che i PG decidano di avvicinarsi agli accampamenti degli avversari, in modo da rendersi conto di persona di quale sia la situazione. Per sapere quanti sono effettivamente i mostri, fate riferimento alla scheda “Registrazioni di Battaglia”.

La zona è collinare, con dolci rilievi; l’erba è perlopiù bassa, anche se in certi punti raggiunge l’altezza di 40 centimetri (sufficiente per strisciare senza essere visti), e ci sono alcune macchie boschive. I campi sono posizionati in modo che da ognuno di essi è possibile vedere l’altro. Entrambi sono formati da tende malconce costruite con pelli e stracci e sostenute da rami e altri pezzi di legno. All’interno molte delle orrende creature si riposano, altre sembrano allenarsi (o più probabilmente si stanno solo azzuffando), altre sistemano le armi e altre ancora sono di guardia. In ognuno dei campi si trovano due torrette dall’aspetto molto precario, e che ospitano una vedetta goblin. Tutt’intorno sono di pattuglia gruppetti formati da tre o quattro goblin e comandati da un hobgoblin. Di notte viene acceso un grosso fuoco al centro di ogni campo.

· Avvicinarsi agli accampamenti è un’operazione difficile e rischiosa, peraltro non strettamente indispensabile per notare l’unico particolare degno di importanza per i PG: un sospetto viavai di gruppi di staffette (formati da un hobgoblin e due goblin), non tanto tra un accampamento e l’altro, quanto piuttosto verso nord, in direzione della Foresta di Dymrak. Le staffette si recano da Hanorayn, per farle il resoconto della situazione e per ricevere i suoi ordini. La probabilità che parta o torni un gruppo di staffette è di 1 su 1d4 ogni ora.

· Le distanze di possibile avvistamento sono indicate nella Tabella 2, che presuppone una completa visibilità; in caso contrario moltiplicare le distanze per i coefficienti della Tabella 3.

Tab. 2 – Distanza di avvistamento

Tab. 3 – Visibilità

Osservatore
Campo
Torretta
Pattuglia
Almeno

3 PG
Meno di

3 PG

Condizione

ambientale
Coeff.

PG
3000 m
600 m
400 m
-
-

Notte (buia)
Vista*

Torretta
-
-
-
500 m
300 m

Notte (stelle)
1/15

Pattuglia
-
-
-
400 m
200 m

Notte (luna)
1/10








Pioggia (debole)
2/3








Pioggia (forte)
1/2








Cespugli
1/2








Foresta (rada)
1/5








Foresta (fitta)
1/15

*: in caso di oscurità totale, la distanza è pari al limite della vista

Non è detto che i vari soggetti si vedano alle distanze indicate; occorre infatti superare una prova di Osservare, la cui CD è diversa a seconda che i soggetti siano nascosti o meno, oltre ai vari modificatori: quello legato al contrasto, cioè quanto il soggetto è bene o male nascosto (se uno gira con una torcia di notte la CD per notarlo scende di 20, se uno è semi-invisibile la CD sale di 20, comunque di norma si va da –5 a +5), e quello legato alla difficoltà di osservazione, che è di –2 se chi osserva è a sua volta nascosto. Se nessuno dei soggetti vede l’altro, oppure se non c’è volontà di cercare il contatto, chi ha fallito la prova di Osservare vede automaticamente l’altra parte a metà della distanza indicata, a meno che questa non sia nascosta, nel qual caso occorre effettuare una prova contrapposta Osservare/Nascondersi (Guida del DM, pagg. 59-60, tranne per quanto riguarda la distanza, che modestamente è frutto di un mio ragionamento scientifico, N.d.A.). Visto che la cosa è piuttosto incasinata, potete chiarirvi le idee con la tabella seguente; generalmente si utilizza la seconda riga quando sono i PG osservano e la terza riga quando invece osservano i mostri.

Tab. 4 – Gestire l’avvistamento

Situazione
Distanza x1 (vedi Tab. 2 e 3)
Distanza x1/2 (Mezza Distanza)

Osservatore in vista

Bersaglio in vista
Prova Osservare

CD 20+mod.contrasto
Automatico

Osservatore nascosto

Bersaglio in vista
Prova Osservare

CD 22+mod.contrasto
Automatico

Osservatore in vista

Bersaglio nascosto
Prova Osservare

CD 25+mod.contrasto
Prova contrapposta

Osservare / Nascondersi (+mod.contrasto)

Osservatore nascosto

Bersaglio nascosto
Prova Osservare

CD 27+mod.contrasto
Prova contrapposta

Osservare (-2) / Nascondersi (+mod.contrasto)

· Se i PG vengono avvistati dalle vedette sulle torri o da una pattuglia, verrà subito dato l’allarme (un lungo suono di corno d’osso) e 2d4 round dopo, al ritmo di 1d4 a round, inizieranno ad uscire dall’accampamento molti gruppi di mostri, formati da tre o quattro soggetti, che si metteranno sulle tracce dei PG. Le pattuglie non affrontano il gruppo a meno che non siano in netta superiorità numerica; ai PG conviene approfittare della viltà dei goblin per fuggire a gambe levate, perché se rimanessero per combattere verrebbero di certo sopraffatti dai nemici, che continueranno ad arrivare finché non sarà dato il segnale di “scampato pericolo” (due suoni di corno).

· Se i PG vedono un gruppo di staffette andare o tornare (le staffette vedono i PG solo se questi sono più o meno sulla loro strada) possono comportarsi in modi diversi:

1. Ignorarle: ciò non provoca conseguenze

2. Attaccarle: se ciò avviene entro il raggio di avvistamento di torrette o pattuglie e i PG fanno rumore o lasciano il tempo ai goblin di urlare o dare altri segnali di allarme, il gruppo verrà certamente avvistato (comportarsi come indicato poco sopra); al contrario, se il gruppo di staffette viene neutralizzato senza dare nell’occhio oppure lontano dal campo, i PG potranno interrogarne uno dei membri. I goblin sono terrorizzati dalla strega, quindi sarà molto difficile estorcere loro informazioni senza utilizzare mezzi magici: la CD della prova di Intimidire (o Carisma) è di 21 (oppure 16 se i mostri vengono torturati). Se la prova viene superata, le staffette riveleranno quanto sanno; se i goblin sono di ritorno con gli ordini, riveleranno il momento in cui dovrebbe essere sferrato il prossimo attacco (che molto probabilmente sarà cambiato).

3. Inseguirle: ha senso solo se i goblin-staffetta stanno dirigendosi verso nord; se li si insegue “a vista” non è possibile nascondersi (si procede troppo lentamente), e i goblin dopo un po’ si accorgeranno di essere pedinati e devieranno il loro percorso fino a tornare all’accampamento. Se più saggiamente i PG ne seguono le tracce, occorrerà o il talento Seguire tracce (prova Conoscenza delle terre selvagge) oppure l’abilità Cercare. Per le CD fare riferimento alla Tab. 5, riportata più avanti (Punto 9). Non si può prendere 10 o 20, ma si può ritentare dopo un ora di ricerche nella zona (se piove aggiungere ogni volta 1 alla CD, ricordando che se la CD supera 10 può cercare solo chi ha il talento Seguire tracce). Occorrono una o due prove (a seconda dell’accampamento di partenza) per arrivare nella foresta. Una volta nella foresta, vai al Punto 9.

Punto 5 (giorno 3 – ore 5.00): Il Secondo Scontro

La pioggia ha smesso di cadere, ma il cielo rimane coperto; l’est si sta debolmente illuminando, quando uno degli uomini di guardia alle barricate urla: «Stanno arrivandooo!!!». Nel villaggio scoppia il finimondo: gruppi di uomini corrono verso la zona nord, alcuni disordinatamente, altri con la professionalità di chi combatte da anni; qualcuno sta finendo di stringere le cinghie dell’armatura, qualcuno ha gli occhi pieni d’ira e qualcun altro ha nello sguardo un insieme di terrore e rassegnazione. Ma tutti corrono verso la zona nord, dove tra pochi minuti infurierà la battaglia.

Il campo di battaglia (le vie cittadine riempite di barricate), l’attacco in massa da parte dei mostri e la natura eterogenea delle forze difensive fanno sì che lo scontro assomigli ad una sorta di guerriglia cittadina, dove diversi gruppi combattono separatamente in giro per le vie.

In questo frangente i PG sono liberi di agire come credono; naturalmente dovrebbero partecipare attivamente. Se non lo fanno saranno visti come dei codardi, di nessuna utilità, anzi, d’impiccio; potrebbe essere che qualcuno glielo faccia presente, e di certo Lord Lutescu ne verrà a conoscenza, e non li convocherà per la missione nella Foresta di Dymrak (vedi Punto 7).

Utilizzate la scheda “Registrazioni di Battaglia” per gestire lo scontro, seguendo le indicazioni in essa riportate per quanto riguarda le perdite subite da Rugalov, le perdite subite dai mostri e gli effetti dell’intervento dei PG. Ogni round di scontro vale come 10 minuti di battaglia, e lo scontro dura all’incirca 9-15 round (da 1 ora e mezzo a 2 ore e mezzo).

Al termine del combattimento i mostri rimasti indietreggeranno e faranno ritorno ai loro accampamenti; il resto della giornata viene trascorso raccogliendo i morti, soccorrendo i feriti, ripulendo le strade dai corpi dei mostri e cercando di riorganizzare le sempre più esigue forze di difesa, in attesa di un prossimo attacco. 

Punto 6 (giorno 5 – ore 1.00): Il Terzo Scontro

Il successivo attacco non si fa aspettare; la situazione è simile a quella del Secondo Scontro, tranne per il fatto che avviene di notte fonda, che le forze di difesa sono assai ridotte, e le speranze di farcela ancor di più. Per non essere troppo svantaggiati dal buio, i difensori accendono diverse pire (bruciando di fatto parte delle barricate di fortuna); la luce rossa e tremolante dei fuochi crea uno scenario innaturale, come se la battaglia si svolgesse tra le fiamme dell’inferno.

Utilizzate come prima la scheda “Registrazioni di Battaglia” per gestire lo scontro.

Al termine del combattimento i superstiti iniziano subito la tragica procedura di conta dei morti e dei feriti, e a ripulire le strade dagli orrendi corpi dei mostri uccisi.

Se i PG si comporteranno bene durante questa battaglia, dimostrando le loro capacità ed il loro valore, saranno notati dal Tenente Sarenky, che più avanti (vedi Punto 7) li proporrà a Lord Lutescu per la nuova missione nella Foresta di Dymrak.

Retroscena

Circa tre ore prima del combattimento (giorno 4, ore 22.00), presso il palazzo di Lord Lutescu, è avvenuto un importante incontro al quale hanno preso parte, oltre al barone, il Tenente Sarenky, Padre Karanoff, il Comandante Tanz e alcuni scout, che nel tardo pomeriggio hanno notato un sospetto andirivieni di staffette tra i campi dei mostri e la Foresta di Dymrak. Durante l’incontro, inoltre, Lord Lutescu e Padre Karanoff hanno parlato ai partecipanti del ritrovamento della gemma maledetta di qualche mese prima (vedi Antefatti), e uno scout elfo si è ricordato d’aver sentito dire che tutte le streghe dei boschi posseggono un gioiello magico che moltiplica i loro già straordinari poteri. Facendo due più due, tutto è diventato chiaro: una strega, dall’oscurità della Foresta di Dymrak, guida i mostri affinché recuperino la sua gemma. La decisione del barone è stata duplice: primo, mandare la malefica gemma, opportunamente scortata, presso la Rocca di Rugalov; lì sarebbe stata al sicuro. Secondo, colpire il nemico al cuore, raggiungendolo da una direzione che egli non si aspetta; a tal scopo è stato formato un gruppo composto da 6 esperti ranger. Il piano è quello di incamminarsi, partendo in gran segreto, lungo la sponda occidentale del fiume Rugalov; arrivati all’altezza del Ponte di Dymrak, la squadra penetrerà nel bosco, fino ad arrivare nella zona della foresta retrostante agli accampamenti dei mostri, zona in cui con tutta probabilità si trova la malefica strega che coordina le strategie dell’esercito nemico. A quel punto la squadra scelta dovrà attaccare all’improvviso, sfruttando l’effetto sorpresa.

Punto 7 (giorno 6 – ore 8.00): Convocati da Lord Lutescu

La mattina presto, arriva dal nord uno dei ranger inviati verso la foresta; è ferito, ma vuole conferire con Lord Lutescu. Racconta al barone che la squadra è stata intercettata e distrutta, anche se lui non ha capito bene cosa sia successo: non si è accorto dell’avvicinamento dei nemici, ha sentito soltanto un pugnale, o forse un artiglio, colpirlo alla schiena con una violenza tale da scaraventarlo nel fiume (il ché è stato la sua salvezza). Quell’essere era dotato di una forza sovrumana. Comunque sia, la missione era fallita.

Nuovamente Lord Lutescu riunisce i suoi collaboratori per un incontro di emergenza; nel corso della discussione, se i PG hanno partecipato al Secondo Scontro (Punto 5) e se si sono fatti onore nel Terzo Scontro (Punto 6), il Tenente Sarenky li proporrà come squadra scelta per un ultimo disperato tentativo: raggiungere il bosco seguendo questa volta la riva orientale del fiume, in teoria più sicura. Il fiume Rugalov dovrà essere perciò attraversato due volte: la prima nei pressi del paese per mezzo di una barca, la seconda sfruttando il Ponte di Dymrak, sempre che non sia già stato abbattuto. Una volta giunti al ponte, il piano è identico al precedente.

· Se i PG non hanno partecipato al Secondo Scontro (Punto 5) oppure se non si sono fatti onore nel Terzo Scontro (Punto 6), non sarà proposta la nuova missione; questo, in un certo senso, è un fallimento per il gruppo, in quanto magari riusciranno a sconfiggere i mostri, ma la strega riuscirà a fuggire, meditando vendetta.

· Nel caso in cui si decida di tentare la missione, il Tenente Sarenky stesso, scortato da quattro soldati, si recherà dai PG per convocarli a palazzo; lì sarà illustrata loro la situazione, ed il barone proporrà loro di svolgere la delicata missione. Lord Lutescu risponderà, se gli è possibile, ad ogni domanda che i PG vorranno porgli su tutta la faccenda; le sue parole meste tradiscono la sua rassegnazione.

· Se i PG non accettano, non si farà nessuna missione; in caso contrario i PG potranno prepararsi, con il completo appoggio del barone per quanto riguarda l’attrezzatura e quant’altro. Lord Lutescu donerà ai PG i seguenti oggetti magici: una Pietra magica trasparente, una giara contenente quattro applicazioni di Unguento di Keoghtom e una Pozione “Soffio del fuoco”; inoltre, se i PG non hanno precedentemente sgarrato in qualche modo, ad esempio cercando di introdursi a palazzo con la forza o con l’inganno (vedi Punto 3), il barone dimostrerà la propria totale fiducia donando al gruppo tutti gli oggetti magici di cui dispone, tranne quelli a cui è affettivamente legato: una Bacchetta dei dardi incantati del 7° livello (15 cariche), una Pozione “Ristorare”, uno Stiletto +1 con Esplosione folgorante e una Collana del rosario (Perla della punizione).

· Alla missione si unirà Ellin, un’esperta guida elfa, poco utile in combattimento, ma indispensabile per la sua abilità nel seguire le tracce.

· Non appena escono da palazzo, verso le ore 10, accompagnati da Vlad Lutescu e dai sui uomini di fiducia, inizia però un cupo rullio di tamburi (che continuerà fino allo Scontro Finale, Punto 10), proveniente dagli accampamenti dei mostri, che non lascia presagire nulla di buono: di certo i malvagi esseri si stanno preparando ad un nuovo imminente attacco. I PG dovranno ora decidere se partire (e in questo caso farlo immediatamente) o rimanere ad aiutare i combattenti; il barone, da parte sua, farà pressioni affinché il gruppo parta comunque per la missione («Perderemo una battaglia, ma vinceremo la guerra!»).

Punto 8 (facoltativo): L’ultimo tentativo

Se i PG partono, verranno inizialmente condotti in barca al di là del fiume Rugalov; sulle sponde ci sono molti canneti ad altra vegetazione, così si gode di una buona copertura da occhi nemici. Se il gruppo segue il sentiero che costeggia il fiume (percorso consigliato da Ellin), arriverà senza problemi al ponte di Dymrak. Sul lato ovest del ponte, nascosti dietro ad un gruppo di rocce (bonus +5 al contrasto, copertura 3/4), sono di guardia alcuni mostri inviati da Hanorayn: 4 hobgoblin, 10 goblin e un ogre. I mostri hanno l’ordine di impedire a chiunque di attraversare il ponte, attaccando a vista con le armi da lancio.

Utilizzate le tabelle 2, 3 e 4 per gestire l’avvistamento; i PG hanno dei vantaggi se arrivano dal sentiero sulla riva del fiume (bonus di +3 al contrasto, vedi Tab. 4) e se Ellin è con loro (poco prima di raggiungere la distanza di avvistamento dei mostri, l’elfa avverte che c’è qualcosa che non va).

L’unico modo sicuro di oltrepassare il possente fiume è attraversare il ponte; quando (e se) i PG ce la faranno, vai al Punto 9.

Punto 9 (facoltativo): Il covo di Hanorayn, la strega verde

Inseguendo le tracce delle staffette (Punto 4) o dei mostri di guardia al Ponte di Dymrak (Punto 8), i PG si troveranno all’interno del bosco (considerarla “Foresta (fitta)” nella Tab. 3). Poco dopo essere entrati nel folto della vegetazione, i PG avranno uno spiacevole incontro (utilizzare la Tab. 1, tirando nuovamente in caso di “Falso allarme” o di un incontro innocuo), che farà perdere loro le tracce che stavano inseguendo. Al termine dell’incontro potranno tentare di ritrovarle, cercando per un’ora; occorrerà o il talento Seguire tracce (prova Conoscenza delle terre selvagge) oppure l’abilità Cercare (se la CD è minore o uguale a 10). Non si può prendere 10 o 20, ma si può ritentare dopo un’ulteriore ora di ricerche nella zona. Per raggiungere il campo base dei goblin, e il covo di Hanorayn, occorrono tre prove effettuate con successo (inclusa quella iniziale); ogni prova permette di seguire le tracce per 1,6 chilometri (percorribili mediamente in un oretta). Le CD sono riportate nella seguente tabella.

Tab. 5 – Seguire tracce nella Foresta di Dymrak

Situazione
CD

Seg. Tracce
CD

Cercare

I PG stanno seguendo le tracce delle staffette
6
8

I PG stanno seguendo le tracce dei mostri di guardia al ponte
21
-

Notte (senza fonti d’illuminazione)
+6
-

Notte (con fonti d’illuminazione)
+1
+1

Pioggia
+3
-

I modificatori dovuti alla notte e alla pioggia sono da aggiungere alle CD soprastanti; se si utilizza una fonte d’illuminazione le probabilità di incontro salgono dall’8% standard al 20% per ora.

Il villaggio goblin

Effettuata con successo la terza prova, e percorso l’ultimo tratto di cammino in mezzo al fitto della foresta, i PG giungeranno finalmente al villaggio dove Hanorayn aveva riunito tutti i suoi mostri prima di inviarli ad attaccare Rugalov. Il villaggio si trova in una grande radura fangosa ed è composto da una cinquantina di baracche sgangherate, abbastanza grandi (potranno ospitare una ventina di mostri ciascuno), costruite con legno, pelli e stracci; dovunque c’è sporcizia e l’odore è disgustoso. Al centro del villaggio c’è uno acquitrino stagnante.

In uno dei capanni si nasconde la strega verde, insieme alle sue “guardie del corpo”, due ogre. Per trovare il capanno della crudele creatura, i PG possono procedere in due modi:

1. Rastrellare tutte le baracche: impiegheranno un’ora per ogni gruppo di ricerca (se stanno uniti impiegheranno 1 ora, se si dividono in due gruppi impiegheranno mezz’ora, e così via); se si dividono in più gruppi tirare a caso per determinare quale gruppo trova il capanno giusto.

2. Attendere che arrivi un gruppo di staffette (vedi Punto 4): le possibilità che ne arrivi uno sono di 1 su 1d4 per ogni ora di attesa. Una volta davanti alla porta della baracca, una staffetta (la più intelligente) pronuncerà l’arcana parola d’ordine in comune: “Siamo le staffette di Sua Crudeltà”. Uno degli ogre all’interno toglierà allora la sbarra e farà entrare i goblin, per poi sbarrare nuovamente l’ingresso.

Il capanno di Hanorayn, a differenza degli altri, è abbastanza robusto e apparentemente non ha altre aperture se non la porta d’ingresso, che è sbarrata; in realtà c’è un “passaggio segreto” (una sezione di muro costruita da assi marce, ad 1 metro e mezzo da terra; prova Cercare CD 16 per trovarla) nel centro della parete opposta alla porta, che serve come “uscita di sicurezza”. La baracca è alta 4,5 metri ed è composta da una sola stanza rettangolare di 9x7,5 metri. La porta d’ingresso si trova su una delle pareti corte ed è sempre sbarrata (prova di Forza CD 20 per sfondarla); comunque i materiali utilizzati per la costruzione non sono di gran qualità, così un PG particolarmente violento potrà sfondare direttamente una parete (prova di Forza CD 24).

La perfida strega si sente superiore a tutti quei miserabili umani, e sfrutterà le sue abilità al meglio per cercare di eliminarli; la sua tattica preferita è rendersi invisibile per poi usare il suo tocco indebolente. Se viene ridotta a pochi punti ferita, Hanorayn cercherà di fuggire dalla baracca, utilizzando se è il caso il passaggio segreto, e di immergersi nell’acquitrino al centro del villaggio, utilizzando la sua abilità Respirare sott’acqua per rimanervi finché le converrà.

Punto 10 (giorno 6 – ore 19.00; variabile): Lo Scontro Finale

Il cielo, da molti giorni coperto da grigie nubi, si sta rasserenando, e a ovest, dove le sottili nuvole rimaste si stagliano contro il sole che sta scomparendo all’orizzonte, si offre alla vista un meraviglioso tramonto. Per contrasto, le scure nubi a est sono rese ancor più tenebrose dal buio della sera, e contribuiscono, insieme all’incessante suono dei tamburi goblin, a creare un’atmosfera di nervosa attesa.

Scatta infine l’attacco: nuovamente le orde si riversano sulla cittadina, sempre più furiose e sanguinarie. Ancora una volta si combatte, e la battaglia è la più dura di quelle finora affrontate della genti di Rugalov.

Usate, come al solito, la scheda “Registrazioni di Battaglia” per gestire la situazione, ripetendo la procedura finché uno dei due schieramenti non viene distrutto.

· Se i PG prendono parte allo scontro senza aver partecipato alla missione nella Foresta di Dymrak: aggiungete anche un ettin, che i PG avranno la sfortuna (quando si dice il destino…) di dover affrontare.

· Se i PG non prendono parte allo scontro: se sono impegnati nella Foresta di Dymrak, lo scontro sarà automaticamente vinto dalle genti di Rugalov; altrimenti sarà automaticamente vinto dai mostri.

Questa battaglia terminerà o con la sconfitta dei mostri (vai al Finale 1), o con la distruzione di Rugalov e la fuga disperata dei superstiti (vai al Finale 2).

Finale 1: Vittoria!

Nonostante la violenza dell’attacco e la superiorità numerica dei mostruosi avversari, la gente di Rugalov si è fatta valere in combattimento, passando a fil di lama gran parte degli attaccanti e massacrando i pochi superstiti che cercavano di fuggire. Anche i due accampamenti sono stati distrutti.

[Se i PG hanno partecipato] Il vostro contributo nella battaglia è stato determinante.

Finalmente il nemico è vinto e la guerra finita. Il prezzo da pagare è stato alto, ma Rugalov è sopravvissuta. Se i PG si sono distinti in qualche modo per i loro meriti, Lord Lutescu li convoca a palazzo e con una cerimonia ufficiale (alla quale partecipano, ovviamente se sono ancora in vita, Padre Karanoff, il Comandante Tanz, il Capitano Darinov, il Tenente Sarenky, i quattro sergenti della compagnia che ha combattuto a Rugalov ed alcuni abitanti del paese interessati all’evento) conferisce loro un titolo onorifico, di cui potranno fregiarsi per sempre. Il titolo assegnato dipende dal merito di ogni PG (il barone ha raccolto varie testimonianze, tra cui quella di Ellin); ad ogni titolo è associata una differente medaglia. Consultate la seguente tabella per l’assegnazione dei titoli.

Tab. 6 – Assegnazione dei Titoli onorifici

Titolo
Merito
Medaglia

Sommo Veterano di Rugalov
Soli meriti in combattimento
Croce d’argento

Eroe di Rugalov
Secondo e/o Terzo Scontro, più Foresta di Dymrak
Stella d’argento

Supremo Eroe di Rugalov
Come precedente, più lo Scontro Finale
Stella d’argento con rubino centrale

Al termine della cerimonia Lord Lutescu domanderà ai PG se intendono restare, cosa che onorerebbe lui e la tutta la comunità, oppure andarsene. Chi resta potrà ricevere un incarico a palazzo o nel corpo delle guardie.

Se i PG se ne andranno il barone augurerà loro buona fortuna, sperando di rivederli, un giorno.

Finale 2: La distruzione di Rugalov

Durante la sanguinosa battaglia i goblin mietono così tante vittime tra i combattenti di Rugalov da far perdere la speranza ai pochi rimasti, che ad un tratto si disperdono; qualcuno riesce a trovare scampo verso il mare, mentre molti altri, già feriti, vengono massacrati mentre tentano la fuga. I superstiti, voltandosi indietro, vedono Rugalov data alle fiamme dai mostri: un enorme rogo nella notte, all’interno del quale stanno bruciando le loro abitazioni, i corpi dei loro amici e tutti i loro ricordi. Il denso fumo, illuminato dai riflessi tremolanti del fuoco e dalla pallida luce lunare, pare assumere le forme di un viso, il viso di una vecchia arcigna dall’aria soddisfatta.

Il Cast

PNG di Rugalov

Vlad Lutescu (Lord Lutescu), Barone di Rugalov (Chr 6° Pelor - 36 anni, LB, intellettuale, saggio)

Aleksander Karanoff (Padre Karanoff), Sacerdote di Rugalov (Chr 4° Pelor - 42 anni, LB, diffidente)

Ludwig Tanz (Comandante Tanz), Capo delle Guardie di Rugalov (Grr 4° - 35 anni, LN, pessimista)

14 Guardie di Rugalov

45 Combattenti esperti (milizia)

130 Combattenti (milizia)

PNG della Rocca di Rugalov – Battaglione “La spada di Halav”

Fyodor Darinov (Capitano Darinov), Comandante di Battaglione (Grr 9° - 46 anni, LN, inflessibile)

Arthur Sarenky (Tenente Sarenky), Comandante di Compagnia (Grr 7° - 31 anni, LN, fanatico militarista)

Sergenti

Soldati veterani

Soldati

Accampamento est

3 Ogre

75 Hobgoblin

290 Goblin

9 Worg

1 Ettin

Accampamento ovest

2 Ogre

55 Hobgoblin

190 Goblin

5 Worg

Ponte di Dymrak

1 Ogre

4 Hobgoblin

10 Goblin

Covo di Hanorayn

Hanorayn, Strega verde

2 Ogre
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