R.O.P.M.

- INCONSCI STRUMENTI DEL MALE -
Modulo creato da:
Panzarea Corrado, aka Kurt.

Per eventuali commenti e correzioni:

e-mail: panzarea@tin.it

Come utilizzare l’avventura:

L’avventura è stata pensata per un gruppo di 4-6 giocatori di livello attorno al quinto. 

E’ ambientata nei reami di Forgotten Realms, in particolare a Shadowdale e Waterdeep, e molti dei PNG presenti sono descritti nei moduli dell’ambientazione, assieme alla descrizione del dio Moander e del suo culto.

Traccia della Storia

I PG saranno coinvolti a loro insaputa in una terribile macchinazione architettata da un dio malvagio desideroso di poter accedere ai suoi poteri, chiusi in una dimensione a lui inaccessibile dopo la sua sconfitta da parte degli Arpisti.

1- I PG vengono contattati da un uomo che si presenta come un membro della R.O.P.M., una organizzazione di Waterdeep che ha il compito di recuperare oggetti rubati, su commissione di coloro che hanno subito il furto. Quest’uomo propone loro una semplice missione nelle vicinanze di Shadowdale

2- A missione compiuta viene chiesto ai PG di recarsi a Waterdeep per conoscere il capo e lavorare per nuovi recuperi.

3- Poco prima dell’arrivo, incontrano Mary Anne, una ragazza desiderosa di unirsi al gruppo.

4- Arrivati a Waterdeep conoscono il capo, John Amerond e altri membri dell’organizzazione. Dopo aver accettato la collaborazione, viene loro consegnato un appartamento e in seguito commissionato il primo recupero: una tomba di un nano.

5- A missione compiuta tornano a casa. Mary Anne inizia a mostrare alcuni problemi mentali, mentre Amerond si fa conoscere meglio ed è sempre più benevolo nei confronti del gruppo.

6- Seconda missione: recuperare un oggetto forse magico, rubato a un ricco signore della zona. Questa volta c’è di mezzo la Rete Nera degli Zhentarim.

7- Terza missione: scoprire cosa è successo all’Horizon, vascello in grado di compiere viaggi interplanari grazie a un dispositivo costruito da un mago poco affidabile. 

8- Al ritorno Mary Anne viene ricoverata in una casa di cura e cerca di suicidarsi. Viene scoperto il suo passato, mentre la figura di Amerond inizia a delinearsi diversamente.

9- Si scopre la vera identità di Amerond, e il gruppo dovrà affrontare una decisione difficile.

10- Tutto un sogno? Forse si, forse no.

UN SEMPLICE INCARICO:

- Siete in una scialuppa in mezzo al mare in una notte buia e nebbiosa, di fronte a un’enorme vascello. Alle vostre spalle si trova la nave dalla quale siete sbarcati e state fissando un rampino sul ponte per poi arrampicarvi. Il mare è uno specchio silenzioso e gli unici rumori che sentite sono lo scricchiolio delle assi del legno della nave. Quando siete tutti a bordo, vedete il ponte desolato e immerso nella nebbia. Non appena fate i primi passi [stabilire il PG con un tiro di dado] il legno sotto i tuoi piedi cede improvvisamente e cadendo ti incastri tra le assi. 

- 

A questo punto i PG devono decidere come liberarlo, visto che sembra che le assi vicine siano pronte a cedere e che togliendolo di peso si rischierebbe di ferirlo dato che i legni spezzati premono sui suoi fianchi (1d8 ferite). Quando lo avranno liberato, proseguire con la descrizione.

Mentre vi rimettete in cammino pensate che quel giorno di Eleint  del 1368 in cui iniziò tutto questo era un giorno come un altro, quel giorno…

Ora dire ai PG che si svegliano la mattina nella loro locanda e chiedere se vogliono fare qualcosa, anche in più giorni, non c’è fretta: in questo modo vengono più a contatto con l’ambientazione e fanno le loro cazzate, così poi ne faranno di meno durante l’avventura. Quando avranno fatto tutto, proseguire con l’incontro.

Nel momento in cui inizia l’avventura si trovano nella loro locanda (quella del Vecchio Teschio a Shadowdale) assieme ad Alias e Dragonbait, con cui stanno parlando. Quando Alias finisce la sua frase con le parole: “Pensavo che avreste risposto diversamente”,

- la porta della locanda si apre e nello stesso momento in cucina cade una pila di piatti provocando un lungo e fragoroso rumore. Entra un uomo vestito bene, di statura e corporatura medie, con capelli lunghi castani raccolti in un piccolo codino, con occhi scuri e amichevoli, che saluta tutti cordialmente e quindi chiede se è qui che alloggia il vostro gruppo. Una volta ricevuta la risposta, si presenta: si chiama Jack Sea ed ha un incarico per voi, chiedendo se siete interessati. - 

Ricevuta la risposta si siede assieme a loro e ordina qualcosa di fresco da bere. Poi continua a parlare con i PG: si tratta di recuperare un oggetto. Lui fa parte di un’organizzazione chiamata Gruppo R.O.P.M. (recupero oggetti preziosi e manufatti) che ha come clienti persone che hanno perso o a cui è stato rubato qualcosa, con il compito di trovarle e restituirle. Si va da semplici oggetti di uso comune a intere navi colate a picco durante le tempeste. Purtroppo la sede dell’organizzazione è troppo lontana da Shadowdale quindi nessuno voleva accettare il compito. Lui si è prestato per venire qui da solo (nessuno voleva accompagnarlo in un viaggio così lungo) e cercare qualcuno che svolgesse l’incarico. Tutto quello che devono sapere d’altro è dove si trova l’oggetto, cioè in una casa in un villaggio che dista solo qualche giorno a cavallo da Shadowdale (il DM potrà inventare nome e locazione precisa) e che è stato rubato da un ladruncolo identificato, che sembra essere piuttosto pericoloso. L’oggetto è una preziosa zanna di un rarissimo elefante, che pesa circa 50kg. Altre domande non sono bene accette, a lui piace la gente che capisce al volo ed esegue senza fare tante domande, se così faranno verranno pagati bene e poi chissà. Lui li aspetterà in locanda. Non sa nient’altro, è una delle regole dell’organizzazione.

Il primo facile recupero:

E’ un villaggio di contadini e nella casa (vedi mappa1) in cui devono recuperare l’oggetto non troveranno nessuno anche se è aperta. Appena se ne approprieranno trovandolo sotto il letto della camera, verranno attaccati e l’uomo non vorrà sentire ragioni, attaccherà i PG fino alla morte (CA: 8; DV: 1; TH: 20; Fe: 1d6 (accetta); PE: 15). Questo perché è stato avvisato anonimamente che qualcuno di malvagio, mascherato con buone maniere, sarebbe venuto a recuperare l’oggetto. Lui pensa di sapere a cosa serva ma non lo dirà mai, piuttosto si suiciderà. Lo stava per consegnare a Elminster. Lui era un ex seguace di Moander e ha riconosciuto subito il dente trovato come parte del suo simbolo. In ogni caso i poteri residui del dente hanno cominciato su di lui un processo di putrefazione che ha intaccato anche il cervello e quindi nemmeno con charme si potrà scoprire nulla.  

Verso nuove mete:

Al ritorno con l’oggetto Jack dà loro la ricompensa: 500 m.o. per ognuno. Contento della missione andata a buon fine, offre loro di ritornare con lui nella mitica Waterdeeep la città degli splendori, dove si trova il quartier generale della loro organizzazione. Il capo gli aveva detto che se fosse andato tutto liscio, avrebbe dovuto fare loro questa proposta. Una volta là, parleranno con lui per altri incarichi di questo tipo, tutti pagati profumatamente. Ovviamente lui ha dato a Jack una somma da consegnare a loro da considerarsi come copertura delle spese di viaggio: 250 m.o. per ognuno di loro. Questo se non faranno il viaggio mediante una porta dimensionale.

UN LUNGHISSIMO VIAGGIO?:

A questo punto sta ai PG. Devono decidere se accettare e poi come fare il viaggio. Se lo faranno senza aiuti magici dovranno comprare tutto il necessario e decidere bene il tragitto da seguire, perché dopo sarà costruita un’avventura con piccole quest a seconda di dove loro si fermano e di cosa vogliono visitare. L’avventura non avrà una trama, la maggior parte del tempo sarà impegnato nel viaggio e avrà lo scopo di fare visitare le terre ai PG e di far guadagnare loro qualche PE e denaro. Sarà giocata alla fine di questa avventura. Se invece faranno il viaggio mediante teletrasporto si ritroveranno immediatamente nei pressi di Waterdeep, a poche ore di distanza dal luogo in cui incontrano Mary Anne. Jack farà il viaggio con loro in entrambi i casi.

Una compagna di viaggio e avventura:

Durante il viaggio (in un punto nelle vicinanze di Waterdeep, a seconda del loro itinerario) incontrano sulla strada una ragazza a cavallo dall’aspetto affascinante ma un po’ trasandato e dal volto affaticato di nome Mary Anne Waters. Chiederà ai PG se si può unire al loro viaggio fino a dove si stanno recando non importa dove. Potrebbe affezionarsi particolarmente a qualcuno dei PG che la sa trattare. Se le chiedono qualcosa del suo passato o del motivo del suo aspetto, dice di essere sempre stata affascinata da bambina da nuove terre e città da scoprire e ora vuole sfruttare la possibilità di viaggiare con qualcuno che sappia proteggerla da eventuali attacchi. Il suo aspetto è dato dal fatto che da più di un giorno non incontra un villaggio. 

Waterdeep, the City of Splendor:

- La maestosa città degli splendori vi appare in lontananza, nella sua incredibile grandezza. Vedete chiaramente la lunghissima e imponente cinta muraria e seguendo con lo sguardo la strada che state percorrendo, un portale sorretto da splendide colonne. Oltre le mura, lo sguardo si perde attraverso un numero sterminato di palazzi affiancati. Mentre vi avvicinate sempre di più notate quanto abbondanti e ricche siano le decorazioni di tutte le strutture, e iniziate a percepire i rumori della più grande città delle terre Occidentali. Arrivate al portale con gli occhi ancora puntati alle altezze degli edifici. Il portale è aperto, con i suoi due enormi battenti spalancati verso l’interno ed è sorvegliato da una guardia armata seduta su una seggiola posizionata all’interno della piccola galleria del portale. La guardia vi osserva e poi torna a guardare verso l’esterno del portale, senza dire una parola. Quando valicate il limite della galleria, vedete tutto quello che avevate osservato dall’esterno popolato, e vi trovate immersi in un caos di suoni, luci e odori. -



Il capo della R.O.P.M.: John  Amerond 

- Percorrete, guidati da Jack, strade e vicoli fino ad arrivare ad un grande edificio, la cui entrata è costituita da un portone di ebano lavorato aperto sopra il quale un’insegna recita le scritte: R.O.P.M., Recupero Oggetti Preziosi e Manufatti. Jack si dirige nell’immenso salone principale verso un disco levitante all’angolo Nord-Ovest per poi salirci e invitare voi a fare altrettanto. Appena siete tutti sopra il disco si alza lentamente e passa alcuni piani fino a fermarsi. A quel punto Jack scende e fa scendere anche Mary Anne dicendovi: “Il capo vi vuole vedere in privato, si trova al piano di sopra. Quando avete finito, tornate da me, vi aspetterò qui.” Poi il disco riparte e si ferma poco dopo, davanti a un lungo corridoio illuminato dalla luce del sole proveniente dalle grandi finestre su un lato. Il pavimento è una scacchiera coperto per metà da uno splendido tappeto e opposti alle finestre ci sono stupendi quadri. Il soffitto è a semicerchio e completamente affrescato con figure celestiali. Il corridoio termina con una massiccia porta in legno nero chiusa sul quale è incastrato un battente in argento lavorato. Quando bussate, il suono echeggia per tutto il corridoio, poi sentite una voce: “Prego, vi stavo aspettando con trepidazione”. La porta conduce ad una stanza immensa, quasi completamente vuota. Il pavimento è sempre a scacchi, ma coperto solo alla fine da un tappeto sopra il quale si trova una enorme scrivania. Nelle due pareti laterali ci sono due camini e in quella di fronte a voi due strane porte semicircolari ai lati della scrivania. Davanti alla scrivania ci sono delle sedie e dietro una sola, al quale è seduto un uomo sui quarantacinque, con capelli corti e brizzolati e occhi scuri ed espressivi: “Prego, non rimanete sulla porta, accomodatevi qui di fronte a me”. -

Mentre i PG si siedono, si presenta: si chiama John Amerond. Quindi parla loro delle buone opinioni che i suoi emissari gli hanno riferito già da qualche tempo e così appena ne ha avuto l’occasione li ha messi alla prova con un incarico semplice ma che richiedeva tatto. Dato che poi è riuscito ha pensato che fosse venuto il momento di incontrarli di persona per conoscersi e parlare anche di affari. Prima di spiegare qualcosa sulla R.O.P.M. fa loro molte domande, del tipo come si sono conosciuti, quale è stato il loro primo vero incarico e quelli successivi, quindi se hanno un segreto per aver accumulato tutte queste vittorie e il loro passato. In questi due casi le domande sono da rivolgere direttamente ai PG e loro devono decidere se rispondere o no e cosa dire. Quando hanno finito di parlare e quando i PG avranno fatto tutte le loro domande, dirà che è venuto il momento di parlare di affari. 

- Prego seguitemi ora, è arrivato il momento di parlare di affari. Così dicendo si alza e si reca verso una delle porte semicircolari a lato della scrivania che si apre scorrendo nella parete non appena lui si ferma davanti. Amerond valica la soglia e voi fate altrettanto poco dopo. Appena lo fate, vi trovate in un balcone senza ringhiere grande almeno quanto la stanza precedente, completamente pieno di acqua che scorre da un corridoio a T largo un paio di metri e che cade ai lati verso il basso. Oltre il balcone c’è una stupenda vista panoramica di Waterdeep. Amerond si reca all’estremità del corridoio, si gira verso di voi dicendovi: “Vi piace? Penso che questo sia il luogo più adatto per parlare di affari.” –

Questa è la sua proposta: lavoreranno per la sua organizzazione per un periodo definito, nel quale dovranno svolgere alcune missioni differenti. Accettare il contratto significherà ricevere subito un compenso come anticipo e un appartamento nelle vicinanze della R.O.P.M., poi se le missioni avranno buoni esiti, avranno altri compensi, che si stabiliranno. Non chiede loro di rispondere subito, avranno tempo per rifletterci questa notte, nell’appartamento che potranno ottenere. Se accetteranno, domattina dovranno recarsi nel suo salone dove li aspetta per fornire loro i dettagli della prima missione. Poi dice loro che Jack li starà ancora aspettando di sotto, e di raggiungerlo.


L’appartamento:

Quando scendono Jack li accompagna ad un palazzo di cinque piani poco distante. Il primo piano consiste in una salone d’ingresso arredato con poltrone e librerie, con un disco levitante ad un angolo. Jack li porta al secondo. Lui abita al terzo con sua moglie Clorinne, al quarto abita da solo un altro importante membro della R.O.P.M di nome Edward Barzoon, al quinto, chiamato la torre abita John Amerond. Il loro appartamento è immenso e totalmente vuoto a parte per qualche comodo letto. Jack dice loro di non preoccuparsi per questo, se accetteranno l’indomani parleranno assieme di tutto. Quindi dicendo che domattina presto verrà da loro per la risposta se ne va. 



La prima notte:

Mary Anne è contenta per loro e vivere per un po’ in questo appartamento è la cosa migliore per lei, si divertirà a colorarlo e arredarlo e intanto avrà la possibilità di conoscere Waterdeep. 

IL PRIMO INCARICO:

Ricevuta la risposta, Jack dice a Mary Anne che potrà divertirsi ad arredare l’appartamento, e che qui vicino c’è un negozio con tutto il necessario: colori, tappezzerie, mobilio; e di iniziare a scegliere qualcosa, potrà andare con sua moglie. Quindi si rivolge ai PG dicendo di seguirlo alla sede. 



Alcune precisazioni, Christine, Edward Barzoon:

Durante il tragitto inizierà a chiarire alcune cose: lui nell’organizzazione è il braccio destro di Amerond, assieme a Barzoon. Nel palazzo ci abitano le persone più influenti e lui ci ha messo anni per arrivarci, ritiene che i PG debbano aver fatto al capo una buona impressione. Pensa che l’anticipo sia di circa 250 m.o. a testa, come quello che aveva ricevuto lui appena entrato. Ora dovranno abituarsi a fare gli straordinari ma crede che loro siano già abituati a queste cose. Entrano nell’organizzazione e nella sala principale saluta una bella ragazza di nome Christine che attira particolarmente l’attenzione di uno dei PG. Quindi arrivano nella sala di Amerond, dove sta parlando con un uomo di statura alta e corporatura media, con capelli castani. John li saluta dicendo di essere contento che loro abbiano accettato, quindi presenta ai PG Edward Barzoon, che scusandosi esce salutando il capo e dandogli del tu; quindi vengono invitati a sedersi. 



I dettagli:

Il loro primo incarico consiste nel recuperare una tomba, appartenente ad una ricca famiglia di nani di Waterdeep, in cui si trova uno dei loro progenitori, il nano Thelarn Swifthammer. Questa tomba si trova interrata nella collina delle Anime Perdute, dove circa 300 anni fa furono montati gli accampamenti armati che stavano combattendo nella Battaglia delle Ossa. Si trova a circa 1200 km a Sud Est di Waterdeep. Assieme a loro verranno una squadra di dodici uomini con tutta l’attrezzatura necessaria per compiere gli scavi. Una cosa importante: non dovranno aprire la tomba per nessun motivo, anche perché potrebbe essere piena di trappole o anche di qualche mostro che non aspetta che essere liberato: dovranno portarla qua non appena l’avranno trovata. Quindi da loro l’anticipo di 300 m.o. a testa e nomina Jack il direttore operativo delle loro missioni. Quando avranno recuperato l’oggetto dovranno consegnarlo a Jack che lo porterà a lui, e loro potranno concedersi una giornata di riposo, poi il pomeriggio del giorno dopo dovranno incontrarsi per un resoconto della missione, che sia fallita o riuscita. Per le domande potranno parlare con il direttore operativo. Dicendo questo dice ai PG che possono partire anche ora. Jack saluta Amerond e uscendo con i PG li invita nel suo studio nel piano sottostante per spiegare loro tutti i dettagli e dove potranno chiedere. Li conduce in una sala di fianco al suo studio dove ci sono delle comode poltrone disposte in circolo. Inizierà a parlare dicendo che non dovranno preoccuparsi per il viaggio: lo faranno mediante il teletrasporto di un mago che conosce quella zona. Poi dice loro di fare tutte le domande ora perché poi non ci sarà più tempo. Queste sono ulteriori dettagli che Jack può fornire, se loro non chiederanno potrà dirli lui come ulteriori dettagli.

1_I pericoli in quel luogo sono di due tipi: gruppi organizzati di orchetti e occasionali uragani provocati dal druido ierofante Phsezeltan, che usa la collina per elaborare potenti incantesimi atmosferici. Non è stato possibile avvisarlo e comunque non avrebbe di certo smesso di sperimentare per la loro presenza. 

2_Oltre a difendere loro stessi, dovranno provvedere a non perdere uomini, perché più sono meno tempo ci vorrà a trovare la tomba. 

3_Sulla tomba dovrebbe esserci scritto il nome del nano.

4_Per il ritorno dovranno convocare il mago con un particolare marmo magico intagliato dalla forma triangolare che verrà loro fornito che dovrà riflettere il sole, in questo modo il riflesso apparirà anche su quello del mago che verrà a prenderli. Se è nuvoloso, basterà esporlo ad una luce magica.

5_L’esplorazione durerà più giorni e gli uomini sono stati equipaggiati per montare anche un piccolo campo base.

6_Gli uomini sono volontari, alcuni sanno maneggiare le armi ma non sono avventurieri, sono stati pagati profumatamente e avvertiti dei pericoli.

Quando hanno finito di parlare arriva Christine che lo avverte che nella salone del primo piano ci sono gli uomini e il mago già pronti. Jack le dice di accompagnarli e raccomanda ai PG di fare un buon lavoro. Quando arrivano sotto, vedono gli uomini equipaggiati e il mago, che dà loro un piccolo pezzo di marmo triangolare con una cordicella per metterselo al collo. Christine augura loro buona fortuna.  



Alla Collina delle Anime Perdute:

Tutti i dati relativi alla collina (misure, tempi, uomini) sono sul foglio 2, la veduta con le curve di livello sul foglio 1. I PG devono decidere quante ore al giorno far lavorare gli scavatori in base a quanto riportato sul foglio 2 e dove farli scavare. 

Incontri (verificare ogni 6 ore di giorno 35%, e ogni 4 ore di notte, 45%);

Orchetti: 

N°: 5d6; CA: 4; DV: 3; TH: 17; Fe: 1d10+1 (spada e arco); Mo: 13; PE: 65;

Organizzazione: un terzo del gruppo freccia da lontano;

Orchettoni: 

N°: 3d6; CA: 6; DV: 2+4; TH: 14; Fe: 1d6+1/1d6+1 (pugni); Mo: 10; PE: 175; 

Organizzazione: un quarto del gruppo è a cavallo (combattimento a cavallo pg. 76 MDM);

Orchi: 

N°: 2d6; CA: 5; DV: 4+1; TH: 14; Fe: 1d6+6; Mo: 11; PE: 270;

Organizzazione: imboscate su due lati.

Porta 1: Coordinate: D; 4,5; Profondità: 12;

Porta 2: Coordinate: F; 4,5; Profondità: 12;

Targhetta: Coordinate: E-4; Profondità: 12;

Iscrizione della porta 1: “Qui dietro troverai la tua maledizione per la tua volontà di sconsacrare questo sepolcro, l’altra porta ti condurrà a ciò che cerchi”.

Iscrizione della porta 2: “Una delle due porte ti condurrà a quello che cerchi, l’altra sarà la tua maledizione.”

Iscrizione della targhetta: “Una delle due iscrizioni è vera mentre l’altra è falsa, se la tua intelligenza te lo permetterà, potrai fare una giusta scelta.”

Primo aiuto: bisogna fare un particolare tipo di ragionamento;

Secondo aiuto: che si usa in matematica e in geometria in particolare;

Terzo aiuto: è il ragionamento per contraddizione;

Soluzione: bisogna prendere la prima porta. Se fosse vero ciò che vi è scritto sopra, risulterebbe vera anche l’atra scritta, mentre si sa che per ipotesi una delle due è falsa.

PE: 2500

con primo aiuto: 2250;

con secondo aiuto: 2000;

con terzo aiuto: 1750;

Se aprono la seconda porta saranno tutti colpiti da una maledizione: -2/-2 su TPC e TPF e si annullano tutti gli incantesimi memorizzati.

Se aprono la prima porta (mappa 2): 

1: corridoio di pietra con affreschi di battaglie tra nani e derri;

2: in 4 nicchie ci sono 4 armature. Non appena i PG danno loro le spalle attaccano di sorpresa

CA: 2; DV: 4+7; TH: 12; Fe: 1d10; T: M; PE: 2000;

3: corridoio con trappola. Dal primo della fila all’ultimo, t-s contro morte chi lo manca fa scattare la trappola su di lui: 1 dardo da 1d4;

4: la stanza è molto larga e le pareti laterali non sono alla portata della luce dei PG. Se vanno da una parte vedono 3 scheletri con armatura appoggiati a delle nicchie. Se cercano di distruggerli vengono attaccati, se se ne vanno vengono attaccati dalle spalle, se ingaggiano combattimento vengono attaccati alle spalle da altri 3 provenienti dalla parete opposta;

Guardia di Bane:

CA: 7; DV: 4+4; TH: 15; Fe: 1d8; AS: 2 dardi; T: M; PE: 975;

5: corridoio con trappola identica alla precedente;

6: stanza circolare con due cadaveri, ad uno di essi è appoggiato un mantello. E’ un manto assassino;

CA: 3; DV: 6; TH: 15; Fe: 1d6-1d6-1d4+CA; T: G; Mo: 13; PE: 1400;

AS: immagini illusorie (1d4+2), ombre (CA1), gemito (-2 TPC, TPF; t/s contro incantesimi o fuga per 2 round; bloccapersona x1, 5 round);

DS: dopo aver avvolto la vittima la morde automaticamente e attacca gli altri con la coda (CA1; 16pf); chi è intrappolato divide le ferite con il manto;

7: corridoio con affreschi di battaglie tra nani e drow;

9: tana vermeiena;

CA: 7; DV: 3+1; TH: 17; A/R: 8/1; Fe: paralisi/1d2; T: G; PE: 420;

Nella tana c’è una femmina che sta deponendo un centinaio di uova dentro una carcassa di orchetto; 

10: golem di carne, i PG possono scoprire la sua presenza;

CA: 9; DV: 9; TH: 11; Fe: 2d8/2d8; T: G; PE: 2000;

11: stanza del sepolcro: nel mezzo, sopra ad un masso rettangolare si trova una tomba di legno pregiato e lavorato, impolverata e piena di ragnatele. Tutta la stanza è affrescata. Sul coperchio della bara c’è l’iscrizione: Thelarn Swifthammer, nano di valore, avventuriero impavido ha mostrato a tutti quanto la razza nanesca sia la più coraggiosa e intrepida. Possa tu riposare in pace assieme alle tue ricchezze.

Ci sono due forzieri che sono due mimo. 

CA: 7; DV: 7; TH: 13; Fe: 3d4; T: G; Mo: 15; PE: 975;

AS: colla, per liberarsi aprire porte;

Un passaggio segreto conduce alla stanza del tesoro, che però è presidiata da una matrice infernale, quindi è sconsigliabile che la affrontino ora, potrebbero marcare il terreno in modo da ricordarsi più avanti il punto esatto per entrare nel dungeon.

Quando tornando indietro, arrivando quasi all’uscita trovano gli scavatori e sentono dei rumori in superficie. Questi dicono loro che da circa un’ora si è scatenata una forte tempesta con raffiche di vento che hanno spazzato via tutto: equipaggiamento e campo base, loro non sono riusciti a salvare niente perché è arrivata all’improvviso e mentre stavano per essere attaccati da altri orchetti. Ora sta ai PG decidere cosa fare: aspettare che finisca e poi uscire per usare la pietra di marmo o usare l’incantesimo luce nel sotterraneo: in questo caso però il mago comparirà all’esterno e non al riparo dentro il dungeon e quindi sarà spazzato via in una direzione a caso e a circa 1km di distanza. Esplorando le vicinanze, i PG possono trovarlo a pochi punti ferita, che li maledice per quello che hanno fatto dicendo che Amerond verrà a sapere tutto e li sbatterà fuori, anche se hanno ritrovato la tomba.



Il ritorno:

Quando usano la pietra, arriva il mago tramite teletrasporto e porta tutti indietro. Si ritrovano nella sala del primo piano della R.O.P.M., dove c’è anche Jack. Questi dice loro che hanno fatto un buon lavoro e ricorda loro che hanno un giorno di riposo e che il pomeriggio di dopodomani dovranno ritornare in sede per parlare con John della missione e prendere il compenso. 

Nel caso in cui il mago si fosse trovato nella tempesta, questi si reca subito da John per riferire l’accaduto, e questi se lo annoterà. In ogni caso non vorrà parlare con i PG fino a tempo stabilito. Come provvedimenti dirà che la loro ricompensa sarà 2/3 dello stabilito.



A casa, la prima crisi:

Mentre stanno per salire sul disco levitante incontrano Clorinne che sta rientrando e sta per salire. Li saluta e chiede loro come è andata, poi dice che è tutto pomeriggio che Mary Anne è chiusa in casa e che questo la preoccupa, perchè la sera prima aveva visto che non stava molto bene. Quando i PG scendono al loro piano Clorinne li saluta e dice loro di farle sapere qualcosa. Appena entrano nell’appartamento sentono come dei mugolii e grida strozzate e andando in quella direzione arrivano alla camera da letto di Mary Anne, che sta dormendo e molto probabilmente sta avendo un incubo. Quando viene svegliata lancia un grido lancinante. Racconta con le lacrime agli occhi che questo pomeriggio era uscita per fare delle spese assieme a Clorinne e a una sua amica che lei le aveva presentato. Avevano già comprato alcuni vestiti e mentre erano in un camerino di un negozio, ha visto mentre che il corpo nudo di Clorinne mentre si stava infilando un vestito in alcune parti si contorceva orribilmente e il suo volto diventare assumere le sembianze di un mostro orrendo, così è fuggita chiudendosi in casa. Clorinne a riguardo nega di essere uscita con Mary Anne. Per la casa non c’è traccia dei vestiti che Mary Anne dice di aver comprato. Alla fine comunque i PG dovrebbero capire la situazione e convincerla che è stato solo un brutto sogno. Hanno comunque un giorno da trascorrere insieme e potrebbero farle dimenticare tutto questo. 

Il pomeriggio del giorno seguente devono andare da John.



Un giro per la città:

Dopo aver parlato con John (chiedere la versione dei PG) e ricevuta la ricompensa (500m.o. x PG), questi li porta a fare un giro per la città. Li porta a visitare il castello, dicendo che lì vive Lord Piergeiron conosciuto anche come il lord senza maschera. La città è governata da Lord, di cui non è conosciuta l’identità visto che portano tuniche ed elmi magici in grado di cambiare le forme del corpo e le tonalità della voce. Alcuni tra i nobili considerano un gioco scoprirne l’identità segreta ma nessuno è riuscito a dare le prove di quello che diceva. L’unico Lord possibile sembra essere Khelben Arunsun. E’ una persona molto influente a Waterdeep ed è considerato il mago più potente della costa della spada. E’ stato anche signore di Shadowdale, prima che Elminster si trasferisse lì e la torre contorta diventasse un castello. Non lo divenne per suo volere, ma fu costretto a uccidere il precedente signore perché questi lo voleva togliere di mezzo. In quel periodo furono cacciati gli Zentharim e poi il successore di Khelben, uno dei cavalieri di Myth Drannor nominò uno dei suoi giovani compagni il nuovo signore passandogli il pendente di Ashaba, creato dal primo signore di Shadowdale dopo aver sconfitto i drow della torre contorta e prima di diventare tutt’uno con il fiume. Questo era il presente signore Mourngrym. Myth Drannor era una città ancora più ricca e bella di Waterdeep ma fu distrutta più di mille anni fa da un esercito infernale capeggiato dai nycaloth. Quando il Cormyr seppe che era stato Khelben a nominare i due ultimi signori di Shadowdale mandò una spia per capire le vere intenzioni del nuovo signore, ed ecco che la spia, cioè Shaerl Rowmantle si innamorò del Mourngrym e ora è la signora di Shadowdale. Poi mostra loro qualche negozio interessante di armi, tra i quali uno molto fornito di un suo amico. Qui dentro dice ai PG di scegliere (uno a testa) quello che vogliono: non c’è problema. Potranno scegliere tra alcuni oggetti magici scelti dal DM a seconda dei loro bisogni (pozioni, armi o amrature +1…) 

Dopo di questo, John dice che è ora di rientrare alla R.O.P.M.. Qui Christine li ferma nella stanza principale dicendo che li stava cercando: è appena arrivata una nuova richiesta di recupero. John dice di salire nel suo ufficio.


Il secondo incarico: 

Dopo aver letto la richiesta, la spiega ai PG: alcuni malintenzionati sono entrati nella proprietà di un nobile di Waterdeep, ed hanno spezzato una parte di una sua scultura che per lui aveva un grande valore affettivo. Questo nobile era un mago, ma ora è un avventuriero a riposo. Con buone ragioni si pensa sia stata opera di qualche emissario della rete nera degli Zhentarim della città di Llork, dove c’è uno dei quartieri generali dell’organizzazione. A capo di Llork c’è il mago Geldarr, che è sempre in cerca di magia in grado di potenziarlo per avere più prestigio nell’organizzazione. Con molta probabilità Geldarr ha pensato che quella statua così ben custodita da un mago potesse nascondere qualcosa di magico, ma gli è stato assicurato che non è così. Bisogna recuperarla. Per altre domande, Jack ha già studiato il caso.

Jack dice loro che la pericolosità sta nel fatto che la città è presidiata da 400 uomini a capo di Geldarr. Sicuramente ora starà ancora facendo esaminare la pietra dai suoi maghi, ma quando vedrà che non riuscirà a trovare alcun potere, non contento farà qualcosa sicuramente, come per esempio spedirlo da qualche parte per altre analisi. Se arriveranno a destinazione prima che i PG li incontrino, la missione è da considerarsi fallita. Viaggeranno tramite telestrasporto ma questa volta anche con i cavalli, potranno scegliere se prendere i loro o noleggiarne alcuni più veloci. Al ritorno dovranno presentarsi in sede, avranno il giorno di riposo e poi dovranno recarsi da Amerond per il resoconto.


A Llork:

E’ giorno di mercato e la città è piena di carovane e di gente che entra ed esce. Nessuno tra i cittadini sa della pietra e le c’è solo una probabilità del 5% che le guardie sappiano che la pietra è già partita da due giorni (con 144 km di vantaggio) in direzione di Darkhold con sei guerrieri e un mago tramite il fiume Dessarin. Potrebbero quindi recarsi nei luoghi dove si passa prima di mettersi in viaggio: un negozio di armi (alcuni uomini della rete nera hanno comprato armi e sembravano di fretta), un negozio di provviste (due razioni standard per ognuno, forse sei o sette), un negozio per cavalli (tre uomini hanno comprato delle cinghie da traino per un carro) e se viene in mente per caso ai PG anche un falegname, a cui è stato ordinato di costruire alcuni pezzi di una imbarcazione. Potrebbero anche seguire le tracce sulla strada principale, vedendo i solchi di un carro e tracce di cavalli proseguire in direzione del fiume. In locanda si sa solo che qualcuno qualche sera ne ha parlato, e anche di un viaggio ma non sa verso dove, probabilmente verso Sud, dato che è l’unica direzione in cui c’è una strada percorribile. 



All’inseguimento:

Gli Zhentarim hanno cavalli da corsa con FM 24. Non vengono spronati e percorrono 72 km/giorno.

I PG possono decidere l’andatura: il piccolo galoppo (FM 36) si può mantenere per due ore e il galoppo (FM 48) per un’ora ma poi il cavallo deve andare al passo per un’ora prima di poter accelerare di nuovo.

Possono anche forzare la marcia, in questo caso si percorrono 96 km/giorno e alla fine della giornata devono fare una t-s contro morte con penalità –1 per ogni giorno consecutivo. Se la si supera si può forzare anche il giorno successivo altrimenti ci vuole mezza giornata di riposo prima di riprovare.

Oppure si può andare a velocità doppia (t-s contro morte o la creatura resta zoppa per un giorno, con penalità –1 cumulativa per ogni giorno).

La prima parte del viaggio per gli Zhentarim consiste nel percorrere il fiume verso la foce evitando di passare per Waterdeep per poi prendere la strada appena questa si incrocia con il fiume. 

Indizi partenza: sulla riva del fiume tracce di un’imbarcazione e di un carro, di cavalli verso il fiume e di un carro che torna verso Llork.

Indizi arrivo: barca attraccata alla riva opposta, tracce di cavalli che si mettono sulla strada. 

- Gli accampamenti: durano una nottata (circa 8 ore) e sono sempre ai lati della strada a meno che nelle vicinanze ci siano tratti naturali non occupati da altre creature e che offrono un riparo. Il tipo di accampamento non è sempre lo stesso: a volte prima della partenza le pietre che formavano la base del fuoco vengono disperse (sempre allo stesso modo), altre volte no. Le tracce vengono coperte. Il fuoco è sempre delle stesse dimensioni e c’è il 30% di possibilità di trovare tracce di scontri con semiumani, principalmente goblin. Ci sono anche segni di buchi nel terreno in due gruppi di 5 a forma di esagono senza un vertice (per due tende). Altri segni sono sterco di cavalli.

- Anche se arrivano in una città a mezzogiorno, ripartono la mattina seguente. Se non è specificato, arrivano di notte.

- Per le strade: essendo selciate, non recano tracce. In ogni caso i PG possono accorgersi del cambiamento di rotta guardando ai lati, per vedere se ci sono tracce che si disperdono.

- Per i sentieri: ci sono tracce difficilmente identificabili ma comunque si capisce la direzione.

Per Daggerford:

2 accampamenti (3 giorni);

Daggerford:

Descrizione veloce: è formata da 40 edifici in pietra più il castello del duca.

Cosa fanno: si sistemano nell’unica locanda;

Indizi: nella locanda sanno dire l’arrivo, la partenza, il numero esatto di uomini e la direzione. 

Per Way Inn:

1 accampamento (una giornata e mezza);

Way inn:  

Descrizione veloce: un alto muro di cinta circonda meno di venti edifici. La locanda è un maniero;

Arrivo: mezzogiorno;

Indizi: in locanda possono dire che parlavano del fatto che ora li attende un viaggio di molti giorni senza trovare un villaggio o una locanda. Hanno comprato provviste per una dozzina di giorni circa.

Per Boareskyr Bridge:

9 accampamenti (10 giorni);

Boareskyr Bridge:

Descrizione veloce: l’acqua sotto il ponte è nera e sui due lati del ponte ci sono statue di Bhaal e Cyric. A Sud del ponte c’è un accampamento di tende e carri capeggiato da Aluena, membro degli arpisti.  

Indizi: Aluena li ha visti arrivare, conosce di nome i PG e la Legacy.  Sa che fanno parte della rete nera e li ha tenuti sott’occhio ma non hanno fatto nulla.


Per Soubar: 

nessun accampamento (un giorno); 

Soubar:

Descrizione veloce: ci sono 30 edifici per mercanti. La taverna della via tortuosa è l’unica del paese e la proprietaria è Mag.

Indizi: li ha visti e si è insospettita, ma non hanno fatto niente di particolare e sembravano molto stanchi.


Per Triel:

1 accampamento (2 giorni);

Triel: 

Descrizione veloce: circondato da un’alta palizzata di pietre e massi. Ci sono molte fattorie di grano.

Indizi: l’unica taverna li ha visti fare baldoria per l’arrivo ormai vicino.

Per Hill’s Edge: 

1 accampamento (2 giorni);

Descrizione veloce: ospita furfanti, marcanti, truppe di Zentharim ed eserciti di darkhold;

Indizi: nessuno anzi, i PG vedendo gli stendardi della rete nera dappertutto possono capire che non è il posto adatto per fare domande e fare finta di niente. Possono solo proseguire. La locanda è quella di Mary Anne e i PG vedono che l’unica taverna è chiusa, dovranno dormire in un fienile.
Per Corm Orp:

Nessun accampamento (mezza giornata);

Arrivo: mezzogiorno;

Descrizione veloce: 15 edifici abitati da halfling;

Indizi: si sono fermati nella locanda. 

Per Darkhold: 

Nessun accampamento (1 giorno).

La truppa:

6 guerrieri: CA: 

CA: 3 (Corazza a strisce+scudo); DV: 6 (48pf) TH: 14; Fe: 1d8+2 (spada lunga e arco) PE: 650;

Mago:

CA: 5 (Bracciali); DV: 4 (16 pf); PE: 120;

Incantesimi: dardo inc (2), scudo, spruzzo di colore, immagini ill.,  freccia acida.

LA MISSIONE PIU’ DURA:
La festa di alta classe: 

Il pomeriggio del resoconto vengono invitati da John ad una festa di alta borghesia. Non appena i PG arrivano alla festa incontrano Jack che li porta a fare conoscenze, quindi John conosce e parla con Mary Anne. Mentre stanno parlando i PG vedono Christine che beve da sola sul balcone. Lasciare decidere ai PG cosa fare. Dopo un paio d’ore tutti loro vengono convocati (da Jack) nello studio di John perché li sta aspettando un nuovo cliente e sembra una cosa molto importante.

I dettagli della missione:

Quando arrivano nello studio di Amerond, John è seduto alla scrivania e di fronte a lui è seduto un uomo alto e magro, con capelli e barba nera e corta e una tunica da mago rossa con strisce e gialle. Amerond fa accomodare tutti poi presenta l’uomo: si chiama Aram e si trova qui per richiedere i servizi della R.O.P.M. per un incarico molto delicato e rischioso; quindi lascia a lui la parola. Questi spiega che circa cinque anni fa, dopo anni di studi, è riuscito a costruire un dispositivo per viaggi tramite porte dimensionali per navi chiamato Space Distortion o SD. La distanza minore tra due punti non è una linea retta che li congiunge, se si piega lo spazio e si fanno coincidere i due punti [il DM potrebbe disegnare su un foglio due punti, bucarli con una matita, piegare il foglio facendo coincidere i due buchi e facendo passare in mezzo la matita]. L’SD è stato montato su un vascello costruito a Waterdeep, chiamato Horizon, che è partito poco tempo dopo. Il vascello doveva spostarsi tra quelli che sono considerati i confini di Faerun, dove un gruppo di esperti avrebbero dovuto compiere studi di vario tipo. Il viaggio sarebbe dovuto durare al massimo un anno ma l’Horizon non è più tornato. Recentemente, tramite informatori, ha saputo che al largo della costa di Waterdeep, in un banco di nebbia molto fitto, è stata intravisto un vascello che non ha risposto ai segnali di luce. Lui pensa che potrebbe essere l’Horizon. Quindi si è rivolto alla R.O.P.M. per avere una scorta che lo aiuti a vedere se è veramente l’Horizon e in quel caso salirci per vedere cosa è successo. John a questo punto si rivolge ai PG dicendo loro che sono stati scelti, questa è la missione che porterà loro la gloria. Jack ed Barzoon rimangono sorpresi da questa scelta; Barzoon dice che lui conosce gruppi molto più esperti e questo è un incarico molto impegnativo. Il mago sentendo questo chiede a Amerond se è sicuro che loro possano costituire un aiuto valido, essendo molto giovani. John  a questo punto si rivolge ai PG dicendo che sta a loro scegliere, la missione è dura ma d’altronde potrebbe essere una buona lezione per testare le loro vere capacità, e in caso di fallimento, capire che non si può sempre vincere. Dice loro di presentarsi l’indomani mattina con una risposta. Quindi tutti escono. Nel corridoio Jack dice loro di pensarci bene e si ritira nel suo studio, Barzoon scende al suo piano e mentre i PG stanno ancora uscendo lo sentono alterarsi chiedendosi cosa avranno fatto quei pivelli (riferendosi ai PG) per avere loro tutti gli incarichi e dicendo che stanno salendo troppo in fretta nell’organizzazione e questo non gli va, poi sentono una porta sbattere e il silenzio.


Un incontro imprevisto:

Quando si presentano il giorno dopo da John, c’è anche il mago e tutto il giorno si parla dell’organizzazione del viaggio del punto di partenza e di arrivo e di altre cose. Quando i PG scendono tramite l’elevatore vedono che al primo piano c’è accesa una luce nonostante nessuno sia rimasto nella sede. Avvicinandosi vedono la luce uscire da una porta socchiusa e all’interno sentono dei rumori come se qualcuno stesse sfogliando qualcosa. Avvicinandosi possono vedere che sulla porta c’è scritto “ARCHIVI”. Se si avvicinano senza fare rumore mentre possono vedere che Barzoon sta frugando dei fogli in alcuni cassetti impilati e ogni tanto ne legge uno e lo posa su una scaletta a fianco. Se sorpreso o si accorge della presenza dei PG, chiaramente non gradisce che loro si interessino dei suoi affari. Se i PG riescono a spiare i fogli impilati vedono che si tratta di commissioni sbrigate dalla R.O.P.M., ma senza alcun nesso logico. 



La seconda crisi:

Quando i PG arrivano a casa, trovano nel salotto Mary Anne che singhiozza tra le braccia di Clorinne. Quando Mary Anne alza il viso per vedere chi è entrato i PG vedono che non sembra più lei: è molto pallida, con le occhiaie e un volto contratto dalla stanchezza. Clorinne fa un cenno come per dire di aspettare che Mary Anne si addormenti. I PG intanto possono cambiarsi e quando tornano in salotto la vedono addormentata su un divano e Clorinne che li convoca in cucina sedendosi al tavolo raccontando quello che è successo. Quando è arrivata ha sentito dalla porta che Mary Anne stava piangendo. Appena è entrata per vedere cosa stava accadendo subito Mary Anne si è gettata tra le sue braccia dicendo che non ce la faceva più, che stava dormendo quando un rumore l’ha svegliata. Venendo in salotto ha visto una ragazza legata e imbavagliata per terra che indossava una strana tunica, e di aver sentito una voce che le diceva che sta per arrivare anche il suo momento per morire. Le ha anche detto che non può più guardarsi allo specchio, perché ci vede un mostro. Lei ha cercato di convincerla che fosse tutto un sogno ma Mary Anne era convinta del contrario. Ora lei tornerà nel suo appartamento ma l’indomani mattina, quando i PG saranno fuori verrà a tenerle compagnia.



Una strana morte:

Quando il giorno seguente si presentano da John, questi dice loro che Barzoon è stato trovato ucciso, e le guardie sono riuscite a prendere i colpevoli: due vagabondi che ora marciranno in prigione. Comunque oggi è il giorno della grande partenza e non c’è tempo da perdere: Jack li accompagnerà al porto dove è già pronta un’imbarcazione che li porterà nel punto di avvistamento dell’Horizon. Aram è già sul posto. Prima di arrivare, Jack dà loro il triangolo di marmo che avevano usato dopo il recupero della tomba del nano dicendo che Amerond non si fidava tanto di Aram, quindi, in caso di pericolo, qualcuno tenga luce magica per usarlo e venire a farsi prendere. 

Il viaggio verso l’Horizon:

L’imbarcazione è un piccolo veliero molto veloce dotato di due scialuppe. L’equipaggio è composto da sei marinai più il capitano, al quale dovranno essere date le indicazioni su cosa fare una volta arrivati al punto (quanto aspettare, segnali di luce per il ritorno ecc.).

 - Un marinaio molla gli ormeggi e in pochi minuti, grazie al vento favorevole, siete al largo della costa di Waterdeep. Il viaggio passa molto velocemente, e voi osservate i chiassosi marinai intenti nei loro lavori e il taciturno mago che non fa altro che guardare l’orizzonte in attesa di arrivare. Presto il giorno si avvia al declino e le brezze che finora hanno spinto la nave si affievoliscono lentamente raggiungendo uno stato di calma piatta, che fa diventare il mare uno specchio. La notte porta con sé un fitto banco di nebbia che, come un mantello spettrale, copre tutto il vascello e stende un velo di tenebre di fronte ai vostri occhi. Presto nessuno a bordo ha il coraggio di parlare e di ridere. Poi la nave si ferma e tra l’oscurità potete intravedere la sagoma di un vascello. Le parole del capitano nel silenzio rimbombano come tuoni mentre ordina ad un marinaio di iniziare con i segnali di luce. Il vascello viene più volte illuminato nella zona di comando e sul ponte, ma buio e scricchiolii sono la sola risposta ottenuta. Poi la luce si posa sulla chiglia a prua, dove c’è la scritta Horizon. Il capitano si rivolge a Aram e poi ordina ai marinai di preparare una scialuppa. Il mago vi fa cenno di seguirlo. Nel silenzio più totale viene calata la scialuppa e in poco tempo siete sotto l’enorme vascello. Tramite una corda e un rampino vi arrampicate fino al ponte di legno scricchiolante. Quando vi siete tutti arrampicati tramite la corda sulla nave, vedete il ponte desolato e immerso nella nebbia. Non appena fate i primi passi [stesso PG dell’inizio] il legno sotto i tuoi piedi cede improvvisamente e cadendo ti incastri tra le assi. - 

A questo punto i PG adottano la stessa soluzione e pensano velocemente a cosa li ha portati qui.

Mentre i PG cercavano di liberare il compagno, Aram scompare.

UNA LUNGA NOTTE SULL’HORIZON:

1: Il ponte;

1: studio: è una camera con un tavolo e qualche sgabello, pieno di mappe sul tavolo e sulle pareti, ci sono anche degli utensili per stabilire le rotte ipotetiche verso otto punti cardinali.
2-3: sala comando: c’è un tavolo semicircolare e qualche sedia , carte di vario tipo e macchinari con leve che il mago guarda e aziona. 

4: ponte: sono montati cannocchiali


2: le camere degli studiosi:

Le stanze degli studiosi (vuote le 2-4-5-7-9-12-13-15-16): c’è solo un letto, un armadio e una scrivania con una sedia e sopra di essa una mensola con libri. L’armadio contiene vesti di vario tipo, anche di maghi. Sulla scrivania ci sono appoggiati utensili per la scrittura e qualche pergamena scritta piena di calcoli incomprensibili. La scrivania contiene un cassetto con un libro intitolato viaggio sull’Horizon. Sono raccolti principalmente calcoli e resoconti del viaggio.

12-10-1363: oggi partiremo con l’Horizon, il vascello per viaggi ultradimensionali. L’inventore dello Space Distortion non sarà a bordo, ma sarei contento di conoscere una mente del genere. Sono ansioso di sapere se l’SD funzionerà e se potremo studiare i confini di Faerun.

12-10: l’SD si è attivato con un forte ronzio e davanti all’Horizon è apparso un enorme portale. Il vascello si è mosso e c’è entrato. Subito dopo ci siamo recati tutti nella sala di osservazione per vedere dove eravamo, e abbiamo visto che attorno a noi non c’era che mare: era ovvio, visto che quello era il punto più lontano toccato da un esploratore. Ora non resta che viaggiare ancora un po’ e poi saranno pronti i calcoli per arrivare a una nuova destinazione, cioè i confini Ovest, anche se nessuno conosce il posto. Speriamo che tutto vada bene.

15-10: i calcoli sono pronti e siamo tutti in attesa dell’evento.

16-10: siamo arrivati già da qualche ora, ma qualcosa sembra non aver funzionato. Ci siamo trovati sospesi con tutto l’Horizon in mezzo al vuoto e all’oscurità. Solo il lontananza si vede una luce ma è irraggiungibile. Penso che qualche mago userà l’incantesimo volo per raggiungerlo.

18-10: il mago è già partito da più di ventiquattro ore e non ha fatto ancora ritorno, e non penso che il suo incantesimo sia durato per tanto tempo. Eppure noi fluttuiamo, quindi possiamo muoverci, bisogna decidere dove.

20-10: l’equipaggio e alcuni studiosi hanno incominciato ad ammalarsi di una strana malattia sconosciuta e stanno assumendo gradevolmente l’aspetto di un cadavere putrefatto. Penso che non guariranno.

25-10: siamo spacciati, ormai quasi tutti hanno la malattia, i primi malati sono morti e hanno assunto l’aspetto di cadaveri vecchi di anni. Non avrei dovuto imbarcarmi su questo maledetto vascello. Temevi che qualcosa andasse storto.

26-10: forse abbiamo una speranza, il capitano è riuscito a riattivare l’SD e forse potremo tornare indietro.

27-10: stiamo per valicare il portale, ce l’abbiamo fatta, manca solo un ultimo sforzo. Quello che mi preoccupa è che il portale creato sembra diverso da quello iniziale, è una mano con una bocca artigliata nel palmo, speriamo vada tutto bene.  

1: c’è un parente scomparso di uno dei PG o una persona che non vedono da tempo che cerca di dire loro qualcosa, ma sul culmine del racconto cala un buio magico sulla stanza e una volta illuminata nuovamente (con luce magica) nella stanza non c’è più nessuno.

3: in piedi e intento a leggere un libro c’è John Amerond. Quando i PG entrano, dice loro che era ora che arrivassero, li stava aspettando. Stava leggendo un libro di storia molto interessante, riguardante la distruzione di Myth Drannor. Pensa che è ora di abbandonare la nave e smetterla con la R.O.P.M., ci sarà un trasferimento a Shadowdale, che è nelle vicinanze. Chiede cosa ne pensano i PG. Alla loro prima azione, un buio innaturale cala sulla camera e al ritorno della luce non c’è più nessuno. 

6: dentro la camera, legata sul letto con delle corde e imbavagliata c’è una ragazza con indosso una tunica recante il simbolo di Moander. Appena vede i PG si agita per essere liberata. Quando è libera si presenta, si chiama Annie e non sa come si è ritrovata qua. Era stata catturata da alcuni fanatici seguaci di Moander, portata su un altare e sacrificata. E’ spaventata e vuole andarsene. Dopo pochi passi fuori dalla stanza diventa evanescente fino a scomparire.

8: dentro c’è Christine sdraiata sul letto. Non appena i PG entrano chiede loro se qualcuno vuole farle compagnia, dato che su questa nave si sente sola. Quindi chiama il PG che aveva catturato la sua attenzione, dicendogli di sedersi vicino a lei. Lei cercherà di baciarlo e qualche istante prima del bacio assumerà le sembianze di un cadavere putrefatto. In ogni caso al primo attacco ricadrà sul letto inerme.

10: quando entrano vedono la studio di Amerond e loro stessi durante il discorso con John. Se cercano di toccarsi, vedranno che le figure incorporee sono loro. Tutto questo durerà fino a quando Amerond non li inviterà a uscire sul tetto, poi la stanza torna normale. 

Questa stanza è l’ultima da esplorare di questo piano.

11: non appena i PG entrano nella stanza, si ritrovano sul ponte e restano fermi a guardare loro che scendono per le scale e fanno le stesse cose. Più volte entrano nella stanza più copie di loro saranno in giro. 

14: appena valicano la porta si trovano tutti in mezzo al mare appesi agli stipiti della porta galleggiante. Fino a quando qualcuno non ci rientra non potranno fare nulla. Rientrando si ritrovano davanti alla porta della camera. Se la oltrepassano di nuovo continueranno ad arrivare in posti diversi (il DM può creare situazioni paradossali), anche sospesi in aria per poi ritrovarsi sempre allo stesso punto.


3: camere equipaggio:

1: sala capitano: c’è un letto grande, un armadio con vestiti da graduato, una grande scrivania con libri e una mensola con oggetti vari. In un passaggio segreto c’è un sacco di cuoio contenente 10 gemme e 150m.o. Vengono attaccati da ombre.

2-3-4-5-6-7-8: stanza collaboratori: c’è un letto, un armadio con vesti da marinaio, mappe di vario tipo, una scrivania con alcune sedie e materiale per scrivere. Sono piene di non morti che hanno ricevuto l’ordine di attaccare fino alla morte chiunque entri nelle stanze. 

3: nella stanze c’è un abitatore delle cripte;

CA: 3; DV: 6; TH: 15; Fe: 1d8; Mo: 17; PE: 975;

AS: teletrasporto sul gruppo;

DS: solo armi magiche;

4: 2 serpenti d’acqua arrivano dal ponte tramite l’oblò;

CA: 4; DV: 3+3; TH: 15; T: G; Mo: 13; PE: 420;

AS: ogni colpo a segno porta la vittima in acqua (se fallisce t-s contro paralisi) fino a quando non annega

5: c’è un’anima inquieta;

CA: 0; DV: 5; TH: 15; Fe: -2 destr.; PE: 2000;

7: ci sono ghoul lacedon;

N°: 5; CA: 6; DV: 2; TH: 19; Fe: 1d3-1d3-1d6; Mo: 11; PE: 175;

AS: paralisi (non su elfi) per 1d6+2 round

8-9-10-11-12-13: stanza servi: un piccolo letto e un armadio con vesti da servo. 

9: ci sono zombie;

N° 10; CA: 8; DV: 2; TH: 19; Fe: 1d8; PE: 65;

13: ci sono zombie mostro;

N°: 3; CA: 6; DV: 6; TH: 15;  Fe: 4d4; T:G; PE: 650;

14: cucina. 15: ripostiglio. 16: magazzino.


4: camere di incontro

1: sala riunioni: ci sono delle sedie rivolte verso un lungo bancone con altre sedie dietro esso.

2: è un grande salone pieno di sedie e con vetrate su tutta la lunghezza. Una vetrata è stata infranta e poco distante si trova una zanna quasi uguale a quella recuperata dai PG a Vespri. 


5: l’SD:

1: sala macchine: è quasi totalmente occupata da meccanismi pieni di leve, strani marchingegni e cilindri di luce.  

2: sala SD: è composto da una sfera levitante di diametro 4 metri circa di metallo, attorno alla quale girano lentamente tre anelli concentrici. D’un tratto i PG sentono uno scatto e un ronzio, poi la sfera inizia a brillare. Sentono quindi la voce del mago provenire dalla sala macchine: “Ora l’SD sarà riattivato, ho reinserito manualmente energia all’Horizon, che è pronta per ripartire. Ma non per Faerun, ma per la dimensione in cui è arrivata per sbaglio l’Horizon. Quella dimensione è molto interessante e deve essere studiata. Voi sarete le mie cavie per sperimentare eventuali effetti negativi. L’Horizon non è più solo un vascello dopo quel viaggio, è diventata una creatura vivente, la mia creatura, e voi avete sbagliato ad accettare l’incarico.” L’SD si illumina progressivamente, il ronzio aumenta d’intensità e gli anelli aumentano progressivamente la loro velocità. 

A questo punto sta ai PG decidere cosa fare. Mettersi contro il mago li dovrebbe portare a una morte sicura, quindi dovrebbero fuggire. Il DM dovrebbe far capire la potenza del mago ai PG in qualche maniera, per evitare che si gettino allo sbaraglio contro un nemico oltre le loro capacità.

Aram non ostacolerà la loro fuga, perché sarà troppo intento ad osservare l’SD nuovamente in funzione. Una buona idea sarebbe quella di far affondare l’Horizon prima di abbandonarla.

ADDIO MARY ANNE?:



L’inizio della verità:

Tornando alla sede, a John li sta aspettando al piano principale per sapere cosa è successo. In ogni caso ora potranno riposarsi, andranno a casa assieme visto che ormai è sera. Durante il tragitto Amerond dice loro che il mattino seguente ci saranno i funerali di Edward Barzoon. Arrivati a casa, Mary Anne non c’è e Clorinne bussa alla porta del loro appartamento, deve parlare con loro. Una volta fatta accomodare spiega che Mary Anne è stata ricoverata in un istituto di cura questo pomeriggio, ormai era in preda alle convulsioni e alle visioni e pensa di aver fatto la cosa più giusta. Potranno andarla a visitare l’indomani pomeriggio durante l’orario di visita. 

Il mattino seguente, durante il funerale i PG vedono che il volto di Edward per un attimo diventa quello del contadino di Vespri, poi quello di Mary Anne, per poi tornare il suo. Durante il rito tutti i PG si sentono girare la testa e il bisogno di andare a respirare fuori dalla nube di incensi sparsa per il tempio. Mentre stanno facendo una camminata incontrano un uomo che vuole parlare loro e sembra essere piuttosto agitato, ha il volto coperto da un cappuccio, una voce roca e catarrosa interrotta da frequenti colpi di tosse e uno strano odore di morte. Vuole che lo seguano in un vicolo. Arrivati inizia il discorso dicendo che deve fare in fretta perché ormai gli resta poco da vivere, ma devono sapere la verità: la R.O.P.M. non è quello che sembra, è solo una copertura, Barzoon lo aveva scoperto e stava per smascherarla. In realtà R.O.P.M. significa resurrezione orga…poi colpi di tosse non gli permettono di continuare e si accascia a terra dagli spasmi per poi morire. Se i PG gli scoprono il volto vedono con orrore che sembra come in putrefazione e riconoscono uno dei membri della R.O.P.M.. Se tornano al tempio il rito funebre è finito e non c’è quasi più nessuno, nemmeno Amerond. Se vanno alla sede vedono che sulla porta c’è un cartello con scritto chiuso per lutto. A casa loro non c’è nessuno: l’unico posto in cui possono recarsi è alla casa di cura.



La volontà di Mary Anne, la verità su Amerond:

Quando arrivano, possono trovare Mary Anne seduta su una sedia nella sua camera con una porta blindata aperta. Assieme a lei c’è Clorinne.  Mary Anne ha uno sguardo perso nel vuoto e il volto irriconoscibile. Dopo che i PG l’hanno vista, uno degli studiosi del ricovero li chiama per parlare della paziente. 

- Durante il colloquio con lo studioso, sentite un urlo di dolore di Clorinne, un rumore di vetri infranti e di una pesante porta sbattere. Precipitandovi nel corridoio, vedete Clorinne che si copre il volto sanguinante con le mani dicendo che le ha dato uno specchio per guardarsi quando l’ha aggredita. Andate verso la porta di Mary Anne che è chiusa e non si può aprire se non con la chiave degli infermieri. Mentre uno di voi chiama a gran voce, riuscite a vedere attraverso la finestrella della porta attraverso una grata, che Mary Anne è inginocchiata a terra e sta per raccogliere una grossa scheggia dello specchio. Cercate si sfondare la porta. -   

Per la prova, possono tentarci in due e solo una volta: la probabilità di quello con numero maggiore si somma alla probabilità di quello con il numero minore dimezzata e arrotondata per eccesso; con penalità -5. I PG possono anche trovare un metodo migliore, ma devono decidere nel giro di pochi secondi.

Se ce la fanno possono salvarla, altrimenti

- Mary Anne impugna la scheggia e la stringe tra le dita che si colorano di rosso. Un infermiere si fa spazio violentemente tra di voi e infila la chiave. Passano attimi interminabili, come al rallentatore, mentre Mary Anne vi guarda e porta la scheggia alla gola la chiave continua a fare lo stesso rumore. D’un tratto la porta si apre e con il cuore in gola vi gettate nella camera, ma sembra essere troppo tardi. Mary Anne è riversa in una pozza di sangue e inutili sono i tentativi di rianimarla. Gli infermieri entrano e vi fanno uscire, e poco dopo uno di loro esce con un foglio, sembra strappato da un diario, porgendolo a uno di voi e dicendo che l’ha trovata in una tasca del vestito. –

Vedere la sezione: “Il passato di Mary Anne”.

Se la salvano, lei dice di lasciarla morire, ormai non riesce più a vivere, ha troppi sensi di colpa, e racconta il suo passato.

- Sembra che ora tutte le carte siano state scoperte e pezzo per pezzo state componendo un puzzle pur non sapendo quale figura vi mostrerà alla fine. Uscendo dall’istituto le orecchie vi fischiano per il totale silenzio: Waterdeep è vuota. Non c’è nessuno. Continuando a guardarvi attorno vi dirigete verso la R.O.P.M. pur senza sapere cosa vi aspetta: una battaglia, un premio, o chissà cosa, e pensate che forse tutto quello che avete fatto è stato parte di un piano pensato a lungo probabilmente dallo stesso Amerond, una figura che non avete mai bene capito e ora dai contorni ancora più sfumati. Alla R.O.P.M. le porte sono spalancate, è chiaramente un invito. Anche dentro non c’è nessuno a parte il silenzio, così incredibile da costituire quasi una presenza che vi accompagna. Quando entrate nel corridoio che precede lo studio di Amerond, sembra quasi che le figure celestiali rappresentate sul soffitto stiano intonando un canto. - 


STRUMENTI DEL MALE:

- Quando spalancate le porte, il rumore rimbomba per le stanze vuote. Davanti a voi un leggio sorregge un pesante tomo aperto a metà. Le pagine aperte recano le scritte: Quando Moander, dio della corruzione e della putrefazione verrà sconfitto dagli Arpisti, essi rinchiuderanno i suoi poteri in una dimensione irraggiungibile. Il dio diventerà uomo e nascerà lo stesso istante della sua morte sotto forma umana e senza coscienza della sua precedente vita. Quando un vascello capace di spingersi oltre l’orizzonte supererà le barriere dimensionali ed entrerà nella gabbia dei poteri di Moander e porterà con sé, al suo ritorno, un portale che si danneggerà per il potere accumulato, lui riacquisterà la memoria del suo passato. Solo quando tutti i pezzi saranno riuniti il portale potrà riattivarsi con l’energia di un fulmine e Moander lo valicherà per riavere i suoi poteri. Poi rivivrà e i suoi adepti si spargeranno per tutte le terre e gli altri dei ne avranno ancora timore, e gli uomini tremeranno nel sentire che è tornato.” 

Mentre la stanza si trasforma lentamente nella sala di osservazione dell’Horizon, La voce di Amerond echeggia tra le pareti: “Finalmente avete raggiunto la verità, e potrete capire che siete ormai parte di un progetto divino. Aprite gli occhi: Amerond, Moander, non trovate che i due nomi siano connessi? R.O.P.M.: recupero oggetti preziosi e manufatti o resurrezione organica poteri Moander?. Ma non saltate subito a conclusioni affrettate. Voi tutti avete acquisito fama in tutta Waterdeep grazie a me e siete diventati più forti grazie a me!. Ma io non sono un burattinaio, io ho solo preparato la scena, i fili ve li siete tirati da soli. Non avete mai perso e perché? Perché siete forti e coraggiosi? Certo, anche, ma non vi ricordate? Non si può sempre vincere, prima o poi si perde. E che dire di Mary Anne: perché vi dicevo di pensarci prima di accettare un incarico? Per vedere se eravate in grado di pensare che lei era più in pericolo di voi, per vedere se eravate capaci di accettare quella sconfitta, quella di dover dire non accettiamo. Ora avete recuperato tutti i pezzi, voi, non io, voi avete lavorato per Moander, il dio della corruzione, della putrefazione, avete contribuito voi a dargli i suoi poteri privati dagli Arpisti. Cosa ne penserà Elminster, Khelben, e il lord di Shadowdale? La linea tra il bene e il male non è sempre distinguibile e voi l’avete valicata anche se inconsciamente, siete stati inconsapevoli strumenti del male.” 

Nella stanza appare il portale, con la forma del simbolo di Moander. Lentamente le zanne, quella che avete preso a Vespri e quella trovata sull’Horizon, si riattaccano per formare i canini della bocca e anche la pietra che avete preso dagli Zhentarim si congiunge in una zona mancante, dove combacia. 

“Voi avete ucciso un innocente per prendere il primo pezzo. Ora il portale è ancora disattivo, ma grazie alla spada evoca fulmini che c’era nella tomba del nano si può riattivare. Ma questo non posso farlo io, dovrà farlo un mortale, e chi lo farà  sarà investito dei miei poteri e sarà mio discepolo fino a diventare un immortale. La scelta sta a voi. Non vi fate influenzare dall’idea del bene e dagli dei perchè vi do un’informazione confidenziale: agli dei piace guardare, loro donano all’uomo gli istinti e poi per il loro puro divertimento fissano le regole in contraddizione, una stronzata universale. Guarda ma non toccare, tocca ma non gustare, gusta ma non inghiottire e loro mentre vi guardano indecisi si sbellicano dalle risate e noi dovremmo adorarli!. Lo chiedo a voi: meglio regnare all’inferno o servire il paradiso?” 

A questo punto dalla porta entra Christine con in mano una spada e viene verso di voi. Moander riprende: “Vi presento, una gran ragazza e lei la sua scelta l’ha già fatta: dovete scaricare gli inutili sensi di colpa, così potrete agire senza problemi. Ho bisogno di tutti voi, ma dovete offrirvi, è il libero arbitrio, in cambio potrete avere ciò che vorrete. 

Qui il DM può far offrire non tanto oggetti, quanto vendette o comunque situazioni favorevoli per il background dei PG.

Ora pensateci ma in fretta, e scoprirete che assieme a me ci saranno anche persone che già conoscete. Io non voglio distruggere niente tantomeno conquistare, a parte riprendere la mia dimensione e espanderla. Poi mi basterà vedere i miei seguaci sparsi per Faerun. Se ora impugnerete la spada di Christine e griderete la parola fulmine, il portale potrà essere riattivato, e solo voi potete farlo.” -  

Se i PG accettano (improbabile, a meno che non siano tutti malvagi) attivano il portale e si ritrovano nella sala di Amerond, vuota. Sta al DM decidere cosa accadrà nelle prossime avventure. E’ necessario che tutti siano d’accordo.

Se i PG non impugnano la spada e rifiutano, Moander dice che non poteva aspettarsi altro da stupidi mortali. Nonostante tutto non hanno capito cosa comportava la sua proposta. Christine dice che lo farà lei e alza la spada verso l’alto. Se i PG non la fermano attiverà il portale per poi entrarci, dicendo la frase “Pensavo che avreste risposto diversamente” (che dirà in punto di morte se invece i PG la fermano uccidendola)…

- Attorno a voi le cose si trasformano e in un secondo vi trovate nella loro locanda del Vecchio Teschio a Shadowdale, la porta della locanda si apre e nello stesso momento in cucina cade una pila di piatti provocando un lungo e fragoroso rumore. Entra un uomo vestito bene, di statura e corporatura medie, con capelli lunghi castani raccolti in un piccolo codino, con occhi scuri e amichevoli, che saluta tutti cordialmente e quindi chiede se è qui che alloggia il vostro gruppo. Una volta ricevuta la risposta, si presenta: si chiama Jack Sea ed ha un incarico per voi, chiedendo se siete interessati. - 

A questo punto dipende dai PG: l’avventura potrebbe anche ripetersi tutta se rifanno le stesse scelte, o anche bloccarsi qui se non accettano oppure prendere direzioni diverse se cercano di distruggere la R.O.P.M.. Potrebbero anche attaccare Jack, ma questi cercherà comunque di scappare. Nel secondo caso Jack dice che è un peccato, perché sarebbero stati pagati profumatamente e chiede se può sapere il motivo del rifiuto. Quindi dicendo che ha fatto un viaggio per niente se ne va. 

- Quando la porta sbatte, pensate di aver dato la risposta più giusta. Alias e Dragonbait sembrano piuttosto stupiti della vostra risposta. La notte non potete che pensare a tutto quello che avete fatto, se non è stato solo un sogno e se Mary Anne esiste davvero da qualche parte. In fondo però sapete che non è stato un sogno e che probabilmente,  sentirete parlare ancora di John Moander. Mentre state per chiudere gli occhi, vedete per un istante John apparire di fronte a voi, dicendo di avere altri assi nella manica, ma quando alzate la testa per guardare meglio non vedete nessuno, poi la stanchezza vi fa cadere in un sonno agitato. -

Il passato di Mary Anne:

Le cose stanno peggiorando purtroppo. La mia terribile esperienza passata continua a tormentarmi. Non so come andrà a finire, per questo scrivo queste righe nel caso voi (riferito al gruppo) o qualcun altro si ritrovi a dover fronteggiare il mio passato.

Sono stata abbandonata dai genitori e ho vissuto nell’orfanotrofio di Hill’s Edge sin dalla mia infanzia. Qui ho conosciuto Annie, e ho trascorso con lei infanzia e parte dell’adolescenza fino all’età di 16 anni quando entrambe coetanee abbiamo abbandonato l’orfanotrofio per trovare un lavoro come cameriere in una locanda. Tutto andò bene fino a quando abbiamo scoperto che il padrone della taverna era un seguace di Moander, e che in alcuni periodi si incontrava assieme ad altri pochi seguaci dello stesso dio formando una setta. La scoperta fu progressiva: visto che alcune volte si comportava stranamente, iniziammo a frugare tra le sue cose trovando una tunica e altri oggetti religiosi, poi seguendolo una notte scoprimmo che si recava in una foresta poco distante per incontrarsi con altri seguaci, che vestivano con la stessa tunica. Qui sentendo i loro discorsi capimmo che avevano in mente di fare un sacrificio, e il padrone della locanda propose una delle sue due cameriere, entrambe vergini. Appena lui disse questo io e Annie ci lasciammo scappare un sussulto e fummo scoperte. Ci fu un inseguimento notturno tra la foresta e io persi le tracce di Annie. Solo più tardi sentii delle grida strazianti e capii che era stata catturata. Mi ero persa nella fuga, ero sfinita e ad ogni passo sentivo rumori che mi facevano sobbalzare. Dopo qualche ora di cammino riuscii a ritrovarmi nel villaggio, dove rubai un cavallo e fuggii senza una direzione precisa. Era esattamente un anno dopo che lasciai l’orfanotrofio. Dopo qualche giorno di fuga senza meta, vi incontrai. Purtroppo le cose sono peggiorate di giorno in giorno e temo il peggio. Ho intravisto Amerond un giorno, e ho visto nei suoi occhi un bagliore terrificante, lo stesso che avevano i seguaci di quella setta quella notte maledetta. Temo che lui sia implicato in qualche modo nella mia storia e che nasconda la sua vera identità. 

