   La Spada Incantata ( I Parte )

Trama dell’avventura

Siamo nel continente del  Faerun, da circa due settimane i mercanti della zona non riescono a commerciare a causa di banditi che ultimamente attaccano le carovane in massa.

Ti trovi nella città di Ulcaster, nella taverna del Corvo Verde, quando vi si fa incontro un guerriero armato di lancia e scudo, che vi dice:

“ Stranieri, il ministro Loyd, il capo della città vi vuole parlare! Vi aspetto con impazienza davanti alla guarnigione cittadina, li vi spiegherò tutto. ”

E con passo veloce esce dalla locanda. Vi alzate e usciti vi dirigete nel luogo dell’appuntamento; qui incontrate quell’uomo con affianco altri quattro uomini come lui, con l’unica differenza di essere muniti di arco. Appena arrivati l’uomo vi si fa incontro e vi dice:

“ Mi presento sono Jak, la guardia personale del ministro Loyd, vi ho chiamato perché il sire vi vuole parlare.Entrate nella caserma, è li che vi attende. Finito il dialogo ritornate da me, devo parlarvi. ”

Entrati vedete il ministro vestito di bianco con un mantello blu sulle spalle, che vi attende seduto su una lussuosa poltrona; al suo fianco vedete due guerrieri armati di spada lunga e scudo, con a tracolla arco e faretra. Con tono greve parla il ministro:

“ Miei cari vi ho chiamato per una missione da affidarvi siete interessati?Bene se la risposata è affermativa vi dirò in cosa consiste: come sapete i banditi stanno terrorizzando i commercianti; in quanto le tensioni tra umani e nani siano grandi, non posso mandare esercito a risolvere il problema. Ma in quanto capitale Ulcaster, deve intervenire. E siccome ho sentito che dei mercenari si erano accampati alla locanda, ho deciso di chiamarvi. So che siete alle prime armi, ma la ricompensa sarà alta, 600 monete a testa, e due pozioni della guarigione a testa, che ne dite? A voi la scelta!Se decidete di affrontare la missione vi darò in anticipo la metà del denaro e la mappa della zona tra Ulcaster e Burningham. ”

Dopo aver accettato la missione uscite dalla caserma e subito vi si fa incontro Jak, che vi dice:

“ Avete parlato con il ministro? Bene allora vi dirò un paio di cose che potrebbero esservi utili, girano voci che i banditi siano in possesso della SPADA INCANTATA, una spada con poteri magici, che però conosce soltanto il sacerdote del nostro tempio, il sacerdote Kan; se la riporterete tra le mura di Ulcaster, sicuramente verrete ricompensati, è da due anni con non è più nel tempio, qualche traditore la rubata e venduta a chissà chi a carissimo prezzo. I sospetti sono su Xan, fratello di Kan, ma non abbiamo prove per incastrarlo; la sua casa è affianco al tempio ma è sorvegliata dalle sue guardie personali, e affrontarlo a viso aperto è rischioso dato che è un arcimago potentissimo. Inoltre se può esservi utile prendete questo foglietto ho scritto i luoghi più importanti e utili per voi, se vi servo io sono con il ministro nella sua villa; arrivederci e in bocca al lupo. ”

SUL FOGLIO C’E’ SCRITTO:

Tempio di Helm:qui vive Kan, vende pozioni e pergamene.

Casa del ministro Loyd:qui risiede il ministro con la sua famiglia, è una villa grossa e pesantemente sorvegliata (anche da me)

Casa di Xan:qui vive il mago sospettato del furto della spada, la sua casettina anche se piccola e ben sorvegliata dalle sue guardie personali (circa una quindicina)

Casa del vice ministro Thorus:Un nobile, che vive in una villa di medie dimensioni; prende il comando quando Loyd non c’è; vive da solo sorvegliato dal suo esercito (Thorus possiede una ventina di uomini, mentre Loyd più di cento)

Caserma:E’ la guarnigione della città, e dispone di circa 1000 uomini

Magazzino:Qui ci sono i viveri per le stagioni dure, e potete trovare anche qualche mercante che vende pozioni a buon prezzo

Locanda del corvo verde:Qui alloggiano i viandanti

Porto:E’ la zona più indaffarata, arrivano messaggeri nanici e elfici, la pesca è fiorente, e arrivano i commercianti. (nota che il commercio via terra è diventato stagnante a causa dei banditi)

Fabbro dell’ascia bipenne:Si possono trovare armi,elmi,scudi,e corazze a buon prezzo. (non vende oggetti magici,pergamene,pozioni, o quant’altro)

Ingresso alla città:E’ l’unica via (oltre che per via mare) di ingresso alla città; è sorvegliata da due imponenti torri, da una cinquantina di fanti e di altrettanti arcieri.

LA MAPPA DELLA ZONA

	                              

                      Ulcaster



Foresta             Villaggio di contadini


                    Quartier Generale 

                         Dei banditi


                          Burmingham


Ordine cronologico dei fatti

Il mattino seguente il cielo è di un azzurro incantevole, vi verrebbe voglia di stare a visitare la capitale, ma avete una missione da compiere; vi organizzate e lasciate la città. Guardate la mappa, e vedete che la prima tappa è la foresta, qui i banditi si vedono poco, ma al posto loro ci sono lupi, e ghoul. Sorpassata la foresta vi dirigerete al villaggio di contadini li vicino. Dopo un’ora di cammino tranquillo, sentite un urlo, e da dei cespugli esce un uomo vestito di blu che corre verso di voi, e dice:

“ Dovete aiutarmi c’è un branco di lupi che mi sta inseguendo, se mi aiuterete, vi darò qualche informazione sulla zona, e forse, una ricompensa ”

Detto questo escono dalla boscaglia i lupi, mano alle armi:

LUPO            LUPO         LUPO           LUPO  CATTIVO 

PF=10           PF=10         PF=10               PF=20

                                                                   BONUS DANNI=+1

Finito lo scontro l’uomo si presenta:

“ Sono un cacciatore, sono venuto nella foresta sotto ordine del capo del mio villaggio di contadini, solo che attaccando un cervo, ho spezzato la mia lancia, e ho attirato involontariamente l’ira di quei lupastri; ah!Dimenticavo mi chiamo Shung, e avevo fatto una promessa, prendete queste 10 monete a testa, e anche questa gemme rossa lo trovata in una carovana ormai distrutta dai banditi, però non so dirvi quanto possa valere ( per il DM, circa 30 monete). Per le informazioni non so cosa dire, saranno sicuramente cose in vostra conoscenza, ma ve le dirò ugualmente:

Come sapete i banditi terrorizzano i commercianti, rendendo tutte le strade tra Ulcaster e Birmingham pericolosissime; Ulcaster non può mandare l’esercito che deve tenersi pronto alla possibile guerra tra umani alleati degli elfi, contro i nani. Mentre Birmingham è una città che scarseggia di mezzi militari, e non può rischiare di dimezzare il suo piccolo esercito. I banditi hanno il quartier generale nei monti vicino a Birmingham. Se volete posso farvi visitare il mio villaggio ma non ha nulla di interessante ”

Arrivati al villaggio, Shung decide di farvi conoscere al capo della città Tsung. Il villaggio sembra morto, quelle poche persone fuori dalle case, hanno il viso stravolto dal lavoro e forse preoccupato per i banditi. Siete arrivati davanti ad una baracca, dopo aver bussato vi apre un guerriero armato di spada corta che vi invita ad entrare; entrati scorgete su una sedia un, uomo piuttosto paffutello, che appena vi scorge si alza e dice:

“ Buongiorno mio caro Shung, come è andata la caccia, e a cosa devo la visita di questi guerrieri? ”

Shung replica:

“ Mio caro signore, la caccia è andata male, ho perso la mia arma, e un branco di lupi ne ha approfittato per attaccarmi, ma fortunatamente durante la mia fuga ho incontrato questi avventurieri che mia hanno salvato la vita, per questo li ho condotti qui, per farteli conoscere! ”

E Tsung conclude dicendo:

“ Grazie per quello che avete fatto, avete salvato uno tra i migliori combattenti del mio villaggio; tenete queste 10 monete a testa. Il villaggio può solo ospitarvi, niente di più, guardate come è ridotto: agricoltura e commercio stagnanti, e come se non bastasse ora è pericoloso persino cacciare; guardate anche me, un tempo ero ricco, e disponevo di una trentina di uomini, ora soltanto di due servi armati di una semplice spada corta, quelli sciocchi dei miei soldati hanno attaccato il quartier generale dei banditi, anche se hanno inflitto un durissimo colpo ai banditi, non è stato sufficiente; ora fate ciò che volete  io me ne vado nella mia stanza a masticare le mie amarezze. ”

Decidete di pernottare per stanotte nella modesta casa di Shung, che è orgoglioso di ospitarvi. La notte trascorre bene fino ad un tratto, in cui sentite urla, e rumore di acciaio:

vi svegliate e vedete Shung che ha in mano una spada lunga e dice:

“ Non c’è tempo da perdere i banditi stanno attaccando il villaggio, probabilmente per vendicarsi, quelli stupidi soldati, perché l ’hanno  fatto! ”

Mettete mano alle armi e uscite di corsa dalla casa per aiutare la guarnigione cittadina ( nota i banditi sono 15 la guarnigione e composta da 10 uomini + l’aiuto vostro e di Shung ) :

BANDITO ( PER 14 )                   BANDITO CAPO DELLA SPEDIZIONE 
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( Corazza di cuoio, spada corta )                         ( Corazza di cuoio borchiata, spada bastarda, elmo )         

GUARDIE CITTADINE ( PER 10 )               SHUNG                 
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( Corazza di cuoio, lancia )                                ( Corazza di cuoio borchiata, spada lunga, scudo 

                                                                             piccolo, elmo ) 

                                  SHUNG DEVE SOPRAVVIVERE

Dopo che lo scontro è terminato accorre Tsung seguito dai suoi due servi, e arrivato sul luogo della battaglia dice:

“ Se non fosse stato per voi, il villaggio sarebbe in mano a quei banditi; avete salvato oltre che Shung prima, l’intero villaggio adesso! Grazie a nome di tutto il villaggio! Voi soldati riorganizzate tutto, e calmate il popolo, voi miei servi andate a casa ad accendere il camino per domani mattina, che farà molto freddo! Voi e Shung, invece seguitemi. ”

La reputazione è aumentata di 1

Con passo veloce Tsung vi conduce a casa sua, appena arrivato apre la porta, e vi conduce al piano superiore della sua casetta; entrati nella stanza vedete un bauletto, che Tsung, con una chiave apre, e dice:

“ Tenete avete salvato il villaggio, ecco a voi 100 monete a testa, questi due diamanti bianchi, una pozione di guarigione a testa, e questa spada a due mani, la spada che un tempo usavo per vincere i tornei cittadini; a quel tempo si che ero un vero e proprio campione! Ecco vi ho dato tutto quello che posso darvi. Se volete scusarmi, sarei piuttosto confuso e assonnato, e vorrei tornare a letto! Arrivederci e grazie per tutto quello che avete fatto. ”

Usciti dalla casa anche Shung vi saluta e dice:

“ Sono stanco anch’io io torno a casa, arrivederci, e grazie di cuore amici! Se passerete da queste parti venite a  salutarmi! State attenti per le strade, anche se ho già visto che siete abili guerrieri. ”

Riprese le armi e tutto il resto, i PG, riprendono il cammino verso la base dei banditi, trascorrono 24 oro di viaggio, e dopo essersi riposati, continuano nella marcia per un’ora, fino a quando non scorgono da lontano, una cinta a palizzata, con un’ entrata proprio parallela a voi. Con passo lento e non rumoroso il gruppo si dirige verso l’entrata, quando uno dei PG, si sente una lama sulla schiena, e si sente una voce:

“ Chi siete e come avete fatto ad arrivare fin qui? Cosa volete? Rispondete o il vostro amichetto morirà! ”

State per prendere le armi quando da dietro dei cespugli sbucano altri 5 banditi  armati di spada bastarda. ( il DM deve far capire ai PG che è meglio giocare d’astuzia dicendo di essere amici, pronti ad unirsi a loro ).

Dopo aver sentito, il bandito dice:

“ Se volete essere dei nostri, e meglio che ci dimostriate che siete abili guerrieri! Vi darò l’onore di vedere il nostro comandante supremo, che deciderà come comportarsi! ”

Sorpassata la cinta, vedete una decina di banditi sulla destra, e una decina sulla sinistra, mentre di fronte a voi si estende un grosso palazzo, proprio li siete diretti.

Entrati vedete due uomini che sorvegliano le scale che voi imboccate sotto scorta di quei 6 banditi. Salite le scale vedete un’ampia sala dominata da un trono, sulla quale siede un uomo alto e robusto, munito di una corazza a piastre, un elmo decorato, uno scudo grande, e una spada bastarda +1.

Il bandito che vi a catturato va verso il trono e a distanza di un metro dall’uomo si inchina, e dice:

“ Potentissimo e stimatissimo sovrano, ho catturato questi mercenari bifolchi, che insinuano di volersi unire al nostro grandioso e glorioso impero! Cosa vuole che ne faccia ho mio grande Derrek. ”

“ Dantes, sei un abile guerriero, nonché capitano del mio esercito; a proposito come è andato l’assalto al villaggio? ”

“ Male mio sire. Il villaggio ci ha respinto, pare che ci sia stato qualche aiuto di troppo; mentre gli assalti alle carovane però vanno a gonfie vele! ”

“ Non c’è male; e per quanto riguarda voi, ho deciso di mettervi alla prova! Dantes, chiama gli altri capitani delle mie legioni! Ho in mente un piano! ”

Dall’entrata della sala entrano sei uomini, che indossano corazze a  maglia, e sono armati di spada bastarda e scudo medio.

“ Ben arrivati miei cari! Ho deciso di fare un breve torneo, voi che siete i miei migliori soldati, e questi mercenari da strapazzo! Uno contro uno, chi perde muore chi vince si salva e viene affianco a me! ”

SLIKE                                              JON                                         YULO
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( Sono tutti muniti di elmo, corazza a maglia, scudo medio, spada bastarda )

Finito il torneo Dantes infuriato per il massacro dei suoi amici, sfodera la spada e si getta contro di voi:

DANTES

PF=50
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( Corazza a strisce, elmo, scudo grande, spada bastarda )

NOTA: Insieme a Dantes intervengono i 5 banditi che vi avevano catturato

BANDITO ELITE ’
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( Corazza cuoio borchiata, elmo, spada bastarda )

“ Non è possibile, avete fatto fuori tutto il mio esercito! Avrò si e no 10 uomini! Che diavolo volete da me! “

E con un balzo afferra il baule affianco a lui e chiama le guardie; accorrono le rimanenti 10 guardie, e nello scompiglio ne approfitta per uscire dal palazzo:

BANDITO ( PER 9 )                                                                          BANDITO ELITE ‘
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( Corazza cuoio, spada corta )                                                  (Corazza cuoio borchiata, elmo, spada                              

                                                                                                    bastarda )

Finito lo scontro uscite dal palazzo, non c’è anima viva, di quel bastardo nemmeno l’ombra. State per abbandonare le speranze quando sentite un rumore provenire da una casa affianco al palazzo. Entrate non vedete nessuno. ( Ogni PG deve tirare il dado e fare più di 80 per sentire qualche rumore ) Sentite un rumore provenire da un angolo buio non perlustrato e lo vedete: Derrek dopo essersi accorto di essere stato scoperto sfodera la spada e si getta contro di voi:

COMANDANTE SUPREMO DERREK
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( Corazza a piastre, elmo decorato, spada bastarda +1, scudo grande +1, 100 monete, pozione guaritrice, antidoto, bauletto )

Con l’ultimo colpo, Derrek cade a terra privo di vita; nel cadere gli fuoriesce da un taschino una chiave dorata. Usandola con la serratura, avete aperto il baule, e dentro trovate:

4 pozioni di guarigione, 2 antidoti, 1000 monete, Due lettere che Xan ha mandato a Derrek per accordarsi, e la fatidica SPADA INCANTATA.

Riorganizzati i PG partono per Ulcaster. Dopo 48 ore si scorgono le colossali mura della capitale, non vedete l’ora di visitarla! Entrati le guardie vi chiedono come sia andata, ma voi con passo veloce vi dirigete verso la casa del ministro Loyd. Arrivati alla casa vi viene incontro il capitano Jak che vi dice:

“ Come è andata? Cos’à? Non ci credo avete con voi la spada!? Entrate e dite tutto al ministro Loyd ”

Entrati spiegate a Jak e al ministro, come abbiate salvato il villaggio dall’assalto dei banditi, il recupero della spada e delle lettere di Xan, e della distruzione della minaccia dei banditi. Il ministro si congratula con voi e vi da la ricompensa pattuita le restanti 300 monete e le 2 pozioni della guarigione. 

La reputazione è aumentata di 3

Finita la missione, il popolo vi accoglie come veri e propri eroi, il commercio può riprendere grazie a voi! Ora potete godervi il meritato riposo nella locanda e poi visitare la città! 

CONTINUA… 
