




IL VENTO DELL'EST

IL PRELUDIO:

Il party viene convocato, tramite un messo, alla corte del Barone Albert Von Aubermass III°, un grosso e barbuto dall'aspetto tutt'altro che nobile, fatta eccezione per i vestiti.

Il baronato di competenza di questo nobile è un piccolo territorio paludoso e povero di risorse chiamato la "Desolazione di Bor-Thor", nel regno di Westfalia (vedi "il territorio").

Il barone accoglierà gli eroi come meglio può, ma tutti avranno l'impressione che egli sia un semplciotto a cui è stato donato un piccolo feudo, infatti il palazzo è poco più di un grosso casone di campagna, e i suoi modi sono piuttosto rozzi. Con un test semplice su "conoscenze di nobiltà e regalità" i personaggi capiranno che è parente di Julius Von Aubermass, un potente prelato, al servizio del re Imrik I°, signore di Westfalia.

Il nobile accoglierà gli eroi parlando loro con tono sprezzante e altezzoso:"miei nobili signori, vi ho chiamto perchè i miei villaggi vengono attaccati spesso da creature schifose e orribili che devastano i raccolti e quelle cose li. Liberatemi di questo problema e vi compenserò."

IL TERRITORIO

Qualunque Personaggio dotato di "Conoscenza della storia" o "Conoscenza della geografia" con un test semplice potrà capire che la "Desolazione di Bor-Thor", molti secoli è stata teatro di una titanica battaglia tra le forze oscure del malefico arcistregone Imothran, servo delle forze del Caos, e l'esercito di Theodor Luxus, gran sacerdote dello scomparso "Ordine della magia Bianca", tale battaglia durò per cinque anni e finì con la morte dell'arcistregone.

Queste lande hanno visto l'uso di arcani incantesimi di enorme potenza e di armi forgiate dagli dei stessi, e a causa di tutto questo uso di poteri magici e divini sono da quei giorni, battute da potenti tempeste di magia che le rendono inospitali, e per questo dimenticate da tutti.

Ovviamente molti oggetti sconosciuti ma indubbiamente potenti e preziosi giacciono ancora inutilizzati su quel suolo, non scoperti da tombaroli e maghi. Nelle menti degli eroi quindi, prenderà sicuramente forma l'idea di impadronirsi di qualcuno di questi oggetti, e quindi di accettare la missione.

LA SERA PRIMA DELLA MISSIONE.

Il Barone mette a disposizione dei personaggi le sue stanze per riposare, ma non fa alcuna menzione sulla battaglia, anche facendolo parlare e utilizzando capacità come "Diplomazia" o "percepire inganni", non verrà fuori nulla, cioè il Barone non sa su cosa poggino le fondamenta del suo feudo!

Dopo una cena non molto sontuosa nella sala principale, il Barone si addormenterà di schianto, mettendosi a russare sonoramente sullo scranno di fronte al tavolo, questo darà agli eroi la possibilità di girare per il "palazzo".

l'edificio è piuttosto piccolo, e gli unici occupanti, oltre al barone sono un servo, una cuoca e due sguatteri che stanno tranquillamente oziando in cucina.

Se interpellati questi faranno un lungo discorso sulla povertà del paese, ma in particolare l'anziana cuoca dirà agli eroi:"...la mia famiglia vive nella Desolazione da generazioni, e conosco bene gli incubi che partorisce! state attenti nobili signori! non fidatevi nemmeno delle ombre! prendete con voi questo talismano porta fortuna", detto questo sparirà in un'altra stanza, e il maggiordomo si avvicinerà ai personaggi dicendo loro:"Non badate a Magda, è vecchia e pazza, una volta, si dice, facesse la guaritrice per il villaggio, fa paura, ma è innocua".

la cuoca tornerà con una gamba mummificata attorno alla quale è legata una corda, e la porgerà ad eroe dicendo "prendete, è il talismano di Bor-Thor, tiene lontane le sciagure".

detto questo, gli eroi potranno andare a dormire, nel palazzo. PEr i "nottambuli" è bene sapere che all'interno del palazzo sparsi nelle varie stanze si possono trovare:

- 3D6 di monete d'oro.

- 2 spade corte rovinate dal tempo (ne dimezzano i valori e il costo)

- 5 razioni di cibo giornaliere

- diversi (3d10) metri di corda 

- Un diario di pelle antica

Le stanze messe a disposizione per il party non sono più che camere da taverna di medio livello, dove i personaggi dormiranno a coppie, ogni camera offre una tetra visione sulle paludi, sulle quali si sta abbattendo una tempesta magica (test di "conoscenze arcane" o percezione magica di media difficoltà), una densa nube violastra che emana miriadi di fulmini di energia magica grezza e rovescia litri di acqua sulfurea.

Se gli eroi non girano il palazzo fate trovare loro la gamba il mattino dopo davanti alla porta di una camera assieme ad un biglietto esplicativo.

LA MISSIONE

Il mattino dopo l'aria è fresca e serena, il barone fa svegliare gli eroi e li accompagna fin sulla porta della sua magione indicando loro un bosco: "E' da la che giungono i mostri, andate e sconfiggeteli".

Il bosco si rivela essere una sorta di palude malsana e puzzolente con pozze d'acqua ferma più o meno profonde, ovunque sono visibili rottami di carri da battaglia, pezzi di armature e armi rotte, ma di oggetti magici, anche cercando bene, non ce n’è neanche l'ombra, inoltre i maghi saranno leggermente intralciati nelle operazioni dalla persistente eco magica diffusa in questo bosco.

Ad intralciare la ricerca degli eroi ci saranno gli attacchi, in grande quantità, di Gnoll, Bugbear e di Goblin, tutti in preda ad una evidente frenesia.

Ad un tratto qualche eroe noterà un turbine in arrivo, una sorta di vortice molto veloce ma di dimensioni contenute, dentro al vortice si potranno scorgere (tiro "scrutare" o di percezione magica, difficile), armi e armature di ottima fattura, pergamene e bauli che girano assieme al turbine, a questo punto un eroe coraggioso proverà a prendere qualcosa appena il turbine gli si farà vicino, e qui viene il bello! chiunque tocchi, anche solo parzialmente, il vortice verrà trascinato al suo interno, dove potrà tentare (test di "acrobazia") di prendere qualcosa, ovviamente la difficoltà dipende dall'oggetto, ma è facile intuire che un baule che gira velocemente è più facile da prendere di una spada, ma darà anche una bella botta allo sfortunato "acchiappaoggetti", allo stesso modo la spada tagliuzzerà le mani e così via.

Dopo 1D3 Round gli eroi verranno sputati fuori dal turbine intontiti (penalità di -2 alla destrezza per un turno a chi non supera un tiro salvezza "difficile" sulla tempra) in preda ai vari mostri agitati dal turbine, il peggio è che ad ogni eroe sarà capitato qualcosa di spiacevole all'interno del vortice (vedi Il turbine magico), ma state sicuri, chi ha raccolto qualcosa sarà tentato di riprovare e inseguirà il turbine per tutta la foresta fino a quando non giungerà al cospetto della "madre dei mostri" (vedi il profilo). Il gioco del "rincorri il tornado" può durare finchè il master ne ha voglia, o finchè gli eroi non hanno preso troppi oggetti.

Una volta battuta la "madre dei mostri", il turbine si volatilizzerà e con lui gli oggetti magici, ma il baronato di Bor-Thor sarà salvo. 

GLI AVVERSARI

a contrastare gli eroi, come abbiamo detto ci saranno grandi quantità di Goblin, Bugbear e Gnoll e qualche sporadico Coboldo, ma l'avversario ultimo sarà la "Madre dei mostri", Un Comune Troll femmina sul cui stomaco si apre una sorta di voragine, tale buco nero è causato da una pergamena magica (percezione magica di media difficoltà)che la troll ha mangiato e che evoca in continuazione le orde di creature sopra citate, il ritmo di generazione è di 1D6 creature (decidete col dado quale tipo) a turno, le creature verranno generate immediatamente davanti alla Troll.

La "Madre dei mostri" se non viene attaccata direttamente cercherà di scappare dagli eroi, e di nascondersi nel fitto della boscaglia o dentro a qualche palude appena sarà fuori dalla loro vista grazie all'abilità "nascondersi" 8, della quale è dotata.    

Il vortice magico è una sorta di calamita per oggetti magici, il quale si muove in maniera del tutto casuale per il bosco, al suo interno vengono trascinati con forza inarrestabile tutti gli oggetti incantati nel raggio di 3 metri dal suo centro, con tutti intendiamoanche quegli oggetti di proprietà degli eroi che non li avranno assicurati in modo stabile.

Naturalmente il turbine è immune a qualsiasi incantesimo.

Le varie armi, pergamene e bauli all'interno del vortice colpiranno gli sfortunati eroi che cercano di prenderli con un Bonus di attacco variabile tra +3 e +9, che uniti alla penalità del continuo movimento (pari a -1 Destrezza) che affligge gli eroi sarà abbastanza fastidioso.

GLI OGGETTI

tra gli oggetti reperibili al palazzo del barone, l'unico che merita un po' di interesse è il diario, in cui, con mano malferma, un antenato della cuoca narra di come sia sopravvissuto al bosco e alla "Madre dei mostri" che lo abita. sul diario saranno appuntati diversi stralci terrorizzanti sulla capacità di quell'abominio, e sul vortice magico.

Il portafortuna- gamba, è un poco pratico antimagnete magico, che è in grado di contrastare gli effetti del vortice (percezione magica difficile), passandolo sugli oggetti  li renderà incapaci di essere risucchiati.

All'interno del vortice girano:

- 2 bauli contenenti ognuno 300 monete d'oro 

- 3 spade mercuriali

- 2 spade +1

- 1 spada perfetta

- 2 armature complete a piastre indistruttibili immuni al fuoco 

- 1 bastone magico in grado di evocare un elementale di fuoco al giorno

- 1 mantello che rende invisibili 3 volte al giorno

- 1 medaglione che dona +1 destrezza

- 2 guanti che donano (solo se usati in coppia) +2 forza

- 2 stivali che (solo se usati in coppia) triplicano la velocità

ogni Master può decidere di aggiungere o togliere tutti gli oggetti che vuole  








Buon divertimento e alla prossima
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