
Tramonto di una città


“Tramonto di una città” è un’avventura creata per un gruppo  di 7-9 personaggi di 3°- 5° livello, con giocatori di abilità media. Questa  avventura è il seguito di “La città perfetta”, ma può essere giocata anche da sola.

LA STORIA FINORA…

I PG sono arrivati a Narghil per partecipare ai famosi Giochi, che portano onore e gloria. Un mattino però vengono  risvegliati dalle guardie che li arrestano per “spaccio di monete false”: a loro insaputa, I pg hanno infatti pagato la locanda con dei soldi falsi trovati addosso ad un cadavere lungo la strada per la città. L’alternativa che viene loro proposta alla pulizia delle fogne per un anno (oltre alla prigione) consiste in una missione segreta di spionaggio, all’interno della città, dove devono recuperare informazioni e documenti riguardanti alcuni infiltrati del vicino e bellicoso regno Bruegel che vuole assoggettare la città al suo dominio.

I PG scoprono in effetti degli infiltrati e mandano a monte il complotto. Ritornano quindi alla fortezza della città per riferire della loro missione e, dato che hanno salvato la città, per loro si prepara una giornata di grandi feste.

…E POI ?

 E poi c’è la disfatta ! I PG scoprono di essere stati abilmente raggirati e salvano la pelle solo grazie a Ioannes Iulianus (vedi scheda), precettore del principe, che li conduce attraverso i passaggi segreti in una fortunosa fuga, dal palazzo prima e dalla città poi, attraverso le fogne e l’antica Narghil, città sepolta degli Antichi. Ioannes ha come scopo primario quello di trarre in salvo il principe Molson IV(vedi scheda), e i PG quello di salvare la pelle: niente di particolarmente glorioso, ma sicuramnete necessario. Nella loro fuga dalla città i PG dovranno districarsi nel labirinto della città sotterranea dove scopriranno molte cose sul remoto passato della città e dei suoi abitanti, attraverso il rinvenimento di tesori, mostri, “tecnologie magiche” e libri ancora intatti. 

NOTE PER IL DM

Come si è detto prima, Ioannes ha come scopo primario quello di trarre in salvo il principe Molson IV, che al momento dell’evento “disfatta” si trova nella sua stanza (33). Ioannes cercherà di raggiungerlo con l’aiuto dei PG e di portare tutti quanti nei sotterranei del palazzo, utilizzando i passaggi segreti. Perché un personaggio di alto livello come Ioannes  accompagna i PG ? In primo luogo, è vero che si tratta di un PNG esperto, ma è facile da ridimensionare: può darsi che non abbia avuto il tempo di usare lo “scrigno di Leomund” per portarsi via tutti i libri degli incantesimi, e quelli potenti li usa nello scontro iniziale con Antimonio… ricordate che lo studio necessario per memorizzare un incantesimo è pari a 10 min/liv dell’incantesimo. Ioannes ha compiuto parecchi studi sui reperti degli Antichi: utilizzatelo per  dare qualche illuminante suggerimento ai pg quando sono proprio senza idee (dopotutto è un’avventura di basso livello), ma NON SERVITE MAI LA SOLUZIONE PRONTA : semplicemente, Ioannes non lo sa o se l’è dimenticato. Dopotutto, ha anche la sua età.

Servirebbe un elfo per risolvere il nodo holdam, ma se nel vostro gruppo non c’è utilizzate un qualsiasi altro semiumano, modificando ovviamente la storia degli Antichi di conseguenza.

DISFATTA

Il mattino sorge luminoso sulla città perfetta, tempo ideale per festeggiare lo scampato pericolo. Venite svegliati dalla servitù che vi porta la colazione nelle lussuose stanze dalle quali sono stati sfrattati i rappresentanti dei regni vicini in visita nella città. Certamente essi la prenderanno con diplomazia, oggi è il vostro giorno. Dalle finestre al secondo piano potete vedere una immensa folla nei cortili della fortezza, infatti, come d’abitudine, i cancelli della fortezza vengono aperti nelle occasioni più importanti per consentire anche al popolo di festeggiare. Anche i giochi sono stati interrotti per permettere a tutti di darvi il giusto tributo.

Tralasciamo il programma completo dei festeggiamenti per non annoiarvi con inutili descrizioni di bande, sfilate, cortei, banchetti, tornei cavallereschi ... passiamo quindi alla cerimonia privata di ringraziamento del sovrano Molson III. Nella sala grande del consiglio si trovano proprio tutti i personaggi più importanti del regno, e sul trono siede maestoso il re con una armatura costruita con numerose piastre d’oro stupendamente cesellato. Accanto a lui i soldati della guardia reale con le uniformi di gala e le tipiche sciabole dell’esercito dello Spaten, subito dietro gli otto consiglieri con le tuniche bianche con ricamati dei draghi d’argento.

Il sovrano si dilunga in uno sproloquio sulle virtù dei cittadini di Narghil, come se fossero stati questi a salvare il regno, poi finalmente pronuncia la magica parola “ricompensa”. Entrano così nella sala 12 soldati che trasportano tre voluminose casse. Aiutati dai servi del sovrano, i militari appena giunti scaricano il contenuto delle casse sulla passerella di velluto blu stesa ai piedi del trono. Vedete davanti a voi una montagna di oggetti, tra i quali spiccano numerose armi ed armature luccicanti, ma anche scatole di varie dimensioni, volumi rilegati in materiali pregiati e oggetti di forme inconsuete che non sembrano avere alcun valore.

In realtà si tratta di un illusione provocata dall’incantesimo “illusione potenziata” (vedi pag. 169), creata dal mago Antimonio, malvagio consigliere del re Enfes. Tutti gli oggetti, ovviamente, rilucono di eguale aurea magica se sottoposti ad individuazione. L’illusione, programmata con grande anticipo, modifica, oltre che gli oggetti, anche i 12 soldati (in realtà ibridi) nonché l’esecutore della magia.

· Il mago malvagio Antimonio lancia l’incantesimo “ Riprovevole discussione di Leomund” (171) sui consiglieri del Re subito prima di sciogliere l’illusione e svelare la propria natura e quella dei soldati che hanno trasportato i finti oggetti magici. Subito i nemici entrati con l’inganno si gettano tra i consiglieri del Re, per sterminarli. Nel frattempo il mago malvagio si occupa dei soldati in divisa di gala vicino alle colonne utilizzando gli incantesimi “Freccia acida di Melf” (141) “Dardo incantato” (133) e se attaccato direttamente “Mani brucianti” (135).

· Molson III chiama poi in soccorso altri soldati dell’esercito, che tuttavia vengono attaccati sulla porta dal mago con “Palla di fuoco” (152). I PG vengono invece trascurati e a loro, presunti grandi eroi, viene rivolto uno sprezzante discorso in cui si mostra loro come si sono svolti in realtà i fatti.

Tutto era stato deciso in anticipo, e la sostituzione dell’ammiraglio era solo un diversivo per stimolare la paura della marina dello Spaten di poter essere sterminata una volta chiusa nello stretto di Aster. La vera scelta era ricaduta sull’attacco via terra, già provato qualche giorno addietro. In particolare durante il finto attacco dei pirati si era stabilita una testa di ponte di soldati scelti pronti a conquistare il forte sul mare più vicino alla città. Il vero attacco è cominciato già da due giorni e ormai l’esercito del Bruegel dovrebbe aver sconfitto i soldati dello Spaten, ammassati alle porte della città. Certo le notizie qui dentro non sono potute filtrare perché ormai la fortezza è controllata. Resta solo da arrendersi, presto i soldati saranno qui. Certo il Re potrebbe di sua spontanea volontà cedere il trono del regno, dato che comunque il sovrano del Bruegel lo assegnerà al suo fidato consigliere.

· Nel frattempo gli ibridi cercano di circondare i PG, che Antimonio ha deciso di non uccidere subito per mostrare la sua intelligenza tattica che ha permesso di sconfiggere facilmente i nemici.

· Nel frattempo compare nella stanza Ioannes Iulianus che inizia una battaglia verbale con il mago nemico, che, ridendo, gli ricorda che è solo un povero vecchio. Dalle parole si passa ai fatti e inizia una violenta battaglia a colpi di magia (vedi schede dei PNG).

· Il combattimento volge in breve in favore del mago nemico, più giovane e più agguerrito e entra in campo anche lo stesso Re, accecato dalla rabbia. Antimonio, lo lascia sfogare protetto dall’incantesimo “Sfera d’invulnerabilità minore” (164). Dopo averlo accuratamente schernitolo lo finisce con “Disintegrazione” (175) o “Dito della morte” (184).

· Ioannes Iulianus evoca poi dei mostri (usando “Attirare mostri IV” (174)) e cerca di portare i PG attraverso un passaggio segreto che conduce nei meandri della fortezza, mentre il mago e i suoi scagnozzi sono impegnati nel combattimento con il mostro. Suo scopo è condurre in salvo il principe Molson IV, con la collaborazione dei giocatori.


Pagina 1

