asgahard the everland 

Nel regno dell’ombra

Avventura ispirata da "Forbidden Gateway - Where the shadows stalk"
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Mia incantevole lady Shade,

mi è difficile scriverVi perché ho l’impressione che la mia mente vacilli, ma devo cercare di esporre i fatti con ordine in modo che Voi possiate farvene un’idea precisa. Tutto cominciò da un terremoto. Si! Un terremoto proprio qui, nella piccola contea di Blosword! Un cupo, sordo rimbombo sotterraneo come se gigantesche creature si stessero agitando. Seguì una settimana densa di strani avvenimenti che apparentemente non avevano nulla a che fare con i primi fatti. Un vecchio, noto nei paraggi per i suoi modi eccentrici, venne trovato gravemente ustionato e orribilmente mutilato mentre vagava per le colline sopra il villaggio di Brynn. Fin sul letto di morte continuò a vaneggiare a proposito di abominevoli creature che abitavano le miniere abbandonate. Molte persone morirono per un male misterioso: i loro corpi apparivano come divorati dai funghi. Da un po’ di tempo una strana e innaturale foschia copre le cime delle colline sopra Brynn. Il vento non sembra aver alcun effetto su di essa, ed oggi il mio scudiero mi ha minacciato di abbandonarmi insieme a tutta la servitù.

La gente del villaggio va mormorando che su di noi si è abbattuta una maledizione, ma io credo piuttosto che il terremoto abbia liberato forze oscure. Nessuno, ormai, osa più errare dopo il tramonto. Anch’io, mentre Vi scrivo, sto nascosto dietro le finestre ben chiuse perché sento presenze senza nome che vagano fuori, nell’ombra. Vi prego, raggiungetemi al più presto! Dopo aver avuto modo di conoscervi al ricevimento del vostro debutto in società ho subito capito che eravate le sole persone in grado di risolvere il mistero che tormenta queste valli.

Sir James Lothar Wilmour III di Blosword

Sir James è un celebre ex generale delle armate imperiali, un avventuriero, non il tipo che si spaventa facilmente. Il tono urgente della missiva e la scrittura tremolante vi impensieriscono.

Avete conosciuto lui e il resto dell’alta nobiltà imperiale ad un ricevimento organizzato dall’Imperatrice in vostro onore, e subito vi era sembrato una persona affidabile e di buon senso.

Brynn è un luogo lontano, solo lontanamente sfiorato dalla grande cultura imperiale... Non vi sono cartine della zona e non vi è molta gente in grado di indicarvi la via da seguire. La contea di Blosword non è, però, molto grande e raggiungibile in due giorni di viaggio con la vostra diligenza.
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Superato nella notte il villaggio di Bladbone, dopo altre quattro ore di marcia, la vostra diligenza (o altro mezzo di trasporto scelto eventualmente dal gruppo) si blocca. I vostri cavalli non sembrano voler proseguire e stanno con gli zoccoli ben piantati nell’umido nero terriccio. Davanti a voi la strada sembra stringersi salendo lungo il pendio e costeggiando una serie di buie colline. Attorno a voi si apre un passaggio fatto di erba alta e robusta e di rocce tormentate dal vento. 

Giunti proprio sulla sommità della prima collina un odore fastidioso attira la vostra attenzione; sotto di voi un banco di nebbia copre la vallata, mentre più avanti la strada percorre una stretta sporgenza che sul lato destro sprofonda nell’oscurità.

Vi accorgete di qualcosa di strano e di inquietante in questa nebbia. Si attacca ai vostri abiti rendendovi gravoso il passo. Ad ogni movimento si formano minuscole scintille rosa e blu attorno ai vostri corpi. In qualunque direzione volgiate lo sguardo la visibilità è inferiore ad un metro, sicché soltanto lo scricchiolio dei rami secchi e della ghiaia sotto i piedi vi indica quale sia il percorso e vi evita di cadere nel precipizio sottostante. I piedi si fanno sempre più pesanti, siete tutti sudati e vi sembra di soffocare, mentre un indescrivibile pulsare dapprima lento, poi sempre più ritmato e martellante vi travolge... Barcollate senza accorgervi di ciò che sta accadendo ai vostri compagni e, mentre cercate di riprendere il controllo di voi stessi, il precipizio si fa sempre più vicino.

[tiro INTELLIGENZA -1] 

Distesi a terra sul bordo del precipizio, madidi di sudore, vi accorgete che il ritmo dei colpi si sta affievolendo e che non si tratta altro che del pulsare amplificato dei vostri cuori.

Ad un tratto sentite una voce alle vostre spalle: "Se state cercando un posto dove passare la notte c’è solo il mio albergo, il Blue Hotel; non posso promettervi il lusso, ma credo che le mie stanze siano meglio del vostro attuale giaciglio...". Un vecchio con la pelle arricciata e scura, basso e rinsecchito, con in testa un cappellaccio da contadino vi indica una fetida catapecchia di legno nero con un sorriso sereno stampato sulle labbra screpolate.

Mentre entrate nella locanda avvertite la netta sensazione di essere spiati.

[Il party passerà la notte nell’albergo, ma avvicinandosi l’ora in cui è solito sorgere il Sole si accorgerà che la notte è ancora buia come prima e la nebbia è sempre fitta e maleodorante. Una volta usciti dalle stanze il vecchio non verrà più ritrovato.]
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Vi rincamminate lungo il sentiero e finalmente, dopo un paio d’ore, riemergete dalla nebbia. Poco più in là si stende ai tuoi piedi una vallata tranquilla, illuminata da un riflesso della Luna d’oro che brilla alta nel cielo. La nebbia che vi siete lasciati alle spalle giace immobile, indisturbata dal vento. 

[un giocatore a caso esegue un tiro SAGGEZZA; se lo realizza:

Osservando la Luna vi sembra posizionata nello stesso punto in cui l’avevate vista prima che i cavalli si rifiutassero di proseguire. ]

Riprendete il cammino fra le ombre più fitte e le chiazze di luce che si aprono tra gli alberi, accompagnati solo dal fruscio delle foglie. 

[un giocatore a caso esegue un tiro DESTREZZA; se lo realizza:

C’è qualcosa che vi segue tra i cespugli? O è solamente il vento tra le foglie che vi suggestiona? 

Decidendo di andare a vedere tra i cespugli il giocatore vedrà comparire dopo una breve ricerca un uomo nell’ombra, tra gli arbusti;

ghost - p.123 manuale dei mostri

se non lo realizza, il fantasma attaccherà alle spalle in un momento a lui più congeniale e comunque prima di giungere al villaggio].
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Superato di pochi passi il luogo del vostro scontro con il fantasma vedete davanti a voi un piccolo villaggio sormontato da una tetra e spoglia rocca sopra la quale sventolano gli stemmi imperiali. Nessuna luce sembra provenire dalle abitazioni, nessun suono... A terra i vostri piedi sono immersi nella fetida foschia.

Giunti nel villaggio vi accorgete che le finestre sono sbarrate da assi di legno inchiodate e che davanti a molte porte sono posizionati sacchi di sabbia e barili pieni di terra. Dal centro della cittadina è ben visibile la rocca, alta contro la Luna e avvolta da fili animati di nebbia.

LA ROCCA

Sir James non vi corre incontro da solo; a prima vista vi sembra che in tutta la rocca non vi sia più nemmeno un servitore.

Il gruppo sarà spinto a raccontare dell’incontro con il fantasma.

Sir James ascolta con attenzione il vostro racconto, ma con vostro grande stupore non sembra affatto sorpreso o spaventato da quello che dite. Lui, infatti, vi racconta che dal giorno della comparsa della nebbia, al villaggio si è verificata una serie di inspiegabili fenomeni: macchinari inceppati, improvvise tempeste, scosse telluriche, misteriose apparizioni...

Durante il discorso Sir James vi offre del te aromatizzato e al termine di esso vi invita a riposare; egli vi accompagna nell’ala riservata agli ospiti dove sono state preparate una stanza per ognuno di voi.

Nel percorso che conduce alle stanze per gli ospiti al gruppo saranno presentate le ricche stanze di passaggio evidenziando la grande collezione di oggetti antichi del nobile, i suoi testi di mitologia e di magia e soprattutto un libro che deve attirare l’attenzione dei più curiosi: il diario di Sir James.

IL DIARIO DI SIR JAMES

Sir James non vi corre incontro da solo; a prima vista vi sembra che in tutta la rocca non vi sia più nemmeno un servitore.

23 Marzo

... La scuderia è gravemente danneggiata, un angolo è crollato insieme a parte del tetto. Quasi tutte le abitazioni di Brynn hanno subito, alcune più alcune meno, dei danni a causa degli scossoni. Naturalmente la superstizione, insita nei paesani, attribuisce questi fenomeni ad un’antica maledizione, ma nessuno che abbia un minimo di preparazione culturale può dubitare di essere stato vittima di un semplice terremoto...

25 Marzo

...Per la prima volta, da quando è avvenuto il disastro, sono andato ad ispezionare la miniera. La via d’accesso centrale è rimasta incredibilmente intatta, ma le caverne incidentate sono rimaste chiuse come sempre. Tuttavia non mi sono spinto molto in profondità perché all’improvviso, mentre procedevo, mi sono sentito pervadere da un indescrivibile terrore, come se qualcuno o qualcosa mi stesse osservando al di la del raggio di luce della mia torcia.

26 Marzo

...Una strana oppressione pesa su Brynn. Tutte le tecnologie che gli amici gnomi e gli alleati e fedeli compagni nani ci hanno donato, tutto ciò che funziona meccanicamente si è arrestato; alcuni contadini che avevano cercato di recarsi al villaggio vicino sono ricomparsi alcune ore dopo, confusi e scossi, incapaci di spiegare cosa fosse loro accaduto...

29 Marzo

L’aiuto che speravo giungesse dalla capitale non è ancora pervenuto. Alcuni paesani sono scomparsi e molti vecchi privi di ricordi sono stati trovati nei campi del pastore Ratgoed. Ed io, durante la notte, li ho visti! Ho dovuto affrontarli per la prima volta! Forse è meglio che io vada a dormire e che mi dimentichi di ciò che ho visto...

31 Marzo

...Ho deciso; questa notte passerò all’azione. Bloccherò l’entrata della galleria, perché è li che le creature stanno in agguato. Porto con me alcune cose che potrebbero tornarmi utili: le mie torce, una fiaschetta di acqua benedetta e l’esplosivo che i nani mi hanno lasciato in custodia quando abbiamo abbandonato la cava, dopo l’incidente.

Ma... il 31 marzo era questa notte... in un solo istante vi accorgete di essere soli nella rocca!
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Non appena mettete piede fuori dalla rocca tutto attorno a voi diviene bianco e carico di magia... Un vecchio, avvolto in abiti antichi, armato con una lunga lancia, vi invita a seguirlo.

Lo seguite finché giungete in un villaggio in rovina, sotto un’antica quercia nodosa.

Il vecchio si rivolge verso di voi: "Per secoli" dice "io, Myriddin, ho dormito sotto le colline di Blosword, attendendo che giungesse il tempo del risveglio. Ora quel tempo è venuto ed io ho scelto voi come campioni. Un male tremendo serpeggia nella valle minacciando tutta Asgahard. Qui siamo al confine tra la vita e la morte, tra coloro che vegliano e coloro che dormono. Qui ora io darò inizio alla caccia selvaggia, libererò gli spiriti che la malvagia mano di un uomo cieco ed avido ha condannato all’oblio, libererò gli spiriti dei guerrieri morti da molto tempo. Dovrete affrontarli da soli e, se riuscirete a vincerli, essi si sottometteranno a voi, per aiutarvi nel momento del bisogno. Ma se fallirete, diverrete loro preda e le vostre anime verranno distrutte per sempre negandovi ogni possibilità di ritorno o di altra vita. Trovate questo albero e attendete che la caccia cominci; trovate la quercia che protegge la valle".

In un attimo Myriddin si allontana e voi vi ritrovate davanti alla rocca di Sir James.
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Le possibili direzioni che il gruppo può prendere sono 3: rientrare nella rocca, gettarsi alla ricerca della quercia oppure andare alla ricerca di Sir James verso le cave.

RITORNO ALLA ROCCA

La rocca deserta contiene un numero assai vasto di stanze; vi sono, però, tre luoghi nei quali il gruppo può trovare oggetti molto utili:

1. la camera da letto di Sir James: in questa stanza vi è una piccola libreria che nasconde un passaggio segreto. Tale passaggio conduce in uno studio disordinato e pieno di polvere. Appoggiato su un tavolo di legno coperto da ragnatele si trova un grosso scrigno d’argento contenente una daga d’argento + 1 e un elisir racchiuso in una boccetta sigillata con della ceralacca (super-healing). 

2. i sotterranei: in un lungo corridoio sotto il palazzo vi sono 10 celle, 5 per ogni lato. L’ultima cella sulla destra nasconde un passaggio segreto celato dalle logore vesti di uno scheletro. Tale tunnel è stato probabilmente scavato dal prigioniero morto. Seguendo il tunnel si giunge in una piccola grotta con uno stagno dall’odore nauseabondo al centro di essa. Non vi è nessun’altra via d’uscita. Sul fondo del piccolo stagno si trova un piccolo sacchetto magico (impermeabile) contenente 3 perle. 1 bianca (valore 100 monete d’oro), 1 nera (valore 500 monete d’oro) e una dorata (che se ingerita dona +1 alla forza). Il sacchetto magico può contenere al suo interno più di 100 chili di materiale di ogni tipo pesando al massimo 1 kg. 

3. libreria: in un cassetto sono contenuti, avvolti in un telo color porpora, un arco, una faretra con 10 frecce+2 e un piccolo libro magico. Una volta letto il libro chiunque può acquistare la piena abilità di arciere, anche se teoricamente vietata dalla classe. 

LA QUERCIA ANTICA

Superato il villaggio di Brynn, continuando a camminare lungo il sentiero per circa due ore, il gruppo si troverà a camminare su una distesa di ossa umane. Dovrà proseguire per un’altra mezz’ora al che si troverà avvolto nella nebbia magica e vedrà, all’orizzonte, l’antica quercia indicata dal vecchio Myriddin. Piantata nella roccia, ai piedi dell’albero, vi è una enorme spada coperta di sangue.

The Blood Sword

PRIVATE
spada sanguinaria + 5 (d’argento)

richiede forza 20 - saggezza 15

causa la morte alle creature 

sotto i 2 dadi vita

Dopo qualche minuto sotto la quercia, dal terreno e dai campi circostanti giungono diverse creature non morte:

1 Ghost (p.123 manuale dei mostri)

2 Heucuva (p.175 manuale dei mostri)

5 mummie (p. 243 manuale dei mostri)

2 Banshee (p. 21 manuale dei mostri)

10 scheletri di mostri (p. 302 manuale dei mostri)

10 zombie comuni (p. 373 manuale dei mostri)

1 signore degli zombie (p. 373\374 manuale dei mostri)

Le creature non giungono tutte contemporaneamente, ma a gruppi di 5 ogni round. Sono 31 creature, ma possono essere richiamati altri 1d6 di scheletri e 1d8 di zombie dal signore degli zombie. Il gruppo deve eliminare il Ghost, le due Heucuva e il signore degli zombie, dopodiché i non morti rimasti si metteranno al servizio del gruppo. 

Il signore degli zombie si muove sempre circondato e difeso dai suoi zombie che dirige e comanda a suo piacimento. Egli non può essere scacciato perché porta al collo un medaglione di ambra nera che lo difende dal potere dei chierici.

Una volta eliminati i nemici principali nel cielo si ode la voce di Myriddin che dice: "Queste valli giacciono sotto la minaccia dei tre sovrani dell’Oscurità: l’Empio, il Dannato e il Maledetto. Siete stati messi alla prova per vedere se siete in grado di affrontare da soli questo terrore. Vi voglio offrire due possibilità. Potete rimanere sulle colline ed assumervi la responsabilità della lotta contro i sovrani dell’Oscurità; oppure potete scegliere di andarvene. In tal caso vi accompagnerò personalmente al di là della nebbia magica."

Se il gruppo deciderà di rimanere a combattere seguirà un lungo silenzio; poi Myriddin ricomincerà a parlare: "Ancor prima che l’uomo comparisse in questa regione, essa era minacciata da un oscuro terrore perennemente in agguato. I sovrani dell’Oscurità dominavano queste terre e come il loro dominio sia cessato, questo è un mistero. L’incantesimo che imprigionava i sovrani dell’Oscurità è stato spezzato quando gli uomini hanno scavato nella miniera e utilizzato la loro arcana tecnologia esplosiva per ferire la montagna. Neppure io posso bastare da solo contro l’enorme numero di servi di cui i tre sovrani dispongono e che ora, a poco a poco, coadiuvati dalla nebbia, stanno seminando morte e distruzione nella contea. 

Ora sta per terminare il tempo che mi è stato concesso trascorrere con voi. Non posso infrangere le leggi del tempo ed impedire che la nebbia si espanda ancora a lungo... Voi dovrete fermare questo terrore impedendo che i sovrani dell’Oscurità possano uscire dalla loro prigione... Io vi darò quanto promesso." 

Myriddin estrae dalla sua cappa un lungo bastone intarsiato di rune. Immediatamente i non morti attorno al gruppo indietreggiano gridando di rabbia. 

"Questo oggetto chiamerà a raccolta i non morti una sola volta; quando sarete in pericolo lanciatelo alle spalle dei vostri nemici..."

Uno dei non morti rimasti, con voce lugubre, pronuncerà a stento alcune parole:

"O mortali... ricordate... se vi servirete della caccia contro la nostra volontà... pagherete un duro prezzo... mentre la bacchetta compierà la sua traiettoria... noi saremo costretti a seguirla... ma cercheremo di farla cadere sopra di voi per trasformarla... in uno strumento di morte...".

Myriddin vi invita a afre attenzione a quanto detto dal non morto... poi scompare nella nebbia.

LA MINIERA

Entrati nella caverna i giocatori si accorgeranno che il sentiero tende misteriosamente a scendere in profondità. Le pareti sono di roccia nera, molto tagliente. Dopo qualche metro il gruppo di troverà naturalmente avvolto dalla più profonda oscurità. Accesa una luce si noterà che le pareti rocciose non sono più nere, ma marroni e via via sempre più rosse.

In lontananza si potrà udire un lamento...
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Scendendo lungo il corridoio scavato nella roccia si presente davanti al gruppo un bivio: il lamento proviene da destra, mente a sinistra il corridoio scende in profondità.

Stanza a destra: 3 scheletri guerrieri stanno colpendo la parete rocciosa in più punti. Dalle crepe nel muro fuoriesce una luce rossastra accompagnata da fumo denso e violaceo. Una creatura enorme si sta muovendo al di la della spessa parete rocciosa sulla quale è tracciato con sangue secco un pentacolo. Se il gruppo fermerà in tempo i 3 scheletri (di cui 2 reagiscono agli attacchi e 1 continua a scavare) entro 4 rounds l’EMPIO non riuscirà ad uscire e potrà essere imprigionato di nuovo nella roccia. Altrimenti andrà affrontato:

Empio

Vero Tanar’ri - Marilith 

p. 326\327 manuale dei mostri) 

Ritornando a sinistra e seguendo il corridoio il gruppo si troverà a dover superare una distesa di funghi biancastri dall’odore nauseabondo. A terra vi è una lunga e rudimentale rotaia di ferro (servita probabilmente per agevolare il trasporto del materiale estratto).

Pestando i funghi si libereranno delle spore velenose e chi si troverà nel raggio di 2 metri dovrà fare un tiro salvezza contro veleno o morire.

Superato l’ostacolo il silenzio avvolgerà il gruppo. Il nuovo tratto di galleria è completamente diverso dal precedente. Le pareti non sono grezze, ma rifinite con precisione matematica e ben levigate, come se qualcuno si fosse servito di getti ad alta temperatura. A terra vi è una distesa di gigantesche ossa... ad un tratto una luce magica compare davanti al gruppo e fluttuando s’infila sotto la montagna di ossa... dopo pochi istanti queste cominciano a muoversi ed a legarsi insieme formando...

Dannato

Drago spettrale 

p. 82\83 manuale dei mostri) 

Sconfitto il sovrano dell’Oscurità il party può proseguire lungo la galleria. Dopo pochi metri arriva all’ingresso di una caverna, la cui forma ricorda una gigantesca bocca...

Superata l’apertura i personaggi si ritroveranno a camminare in una galleria che ricorda la gola di un gigante. Il terreno sotto i piedi è molle e viscido, e un terribile fetore ristagna in quella specie di enorme gabbia toracica. Per alcuni minuti il gruppo prosegue attraverso l’orrendo passaggio, che di quando in quando sobbalza, finché giunge ad un ampio spazio circolare impregnato d’aria tremendamente calda ed umida...

Cavi simili a vene ondeggiano lungo il soffitto e si ritraggono al tocco dei giocatori mentre prismi di enormi dimensioni irradiano nella stanza una luce rossastra e violacea che illumina il corpo di un uomo disteso su un altare di carne...

Con orrore il gruppo riconosce Sir James... Sulla sua testa rigorosamente depilata è posto un casco di carne legato da una specie di vena al soffitto della caverna. Il volto dell’uomo è bianco e scavato, ma il suo cuore sembra battere ancora debolmente... Nel cavo venoso scorre debolmente l’energia vitale del nobile e si incanala in uno strano marchingegno biologico...

Se il cavo verrà reciso o l’elmo di carne staccato da Sir James egli avrà il 50% di possibilità di rimanere ucciso. Se sopravviverà sarà comunque impossibilitato a combattere.

La caverna si muoverà e un urlo tremendo farà crollare le pareti... Il gruppo avrà quindi pochi secondi per fuggire dalla miniera prima del suo collasso.

-8-

La montagna nella quale era stata scavata la miniera è quasi interamente crollata ostruendo il passaggio e bloccando le gallerie sottostanti. Ma dall’alto, da una spaccatura nella roccia, stanno uscendo scheletri e zombie dagli occhi fiammeggianti... Con un’esplosione assordante la montagna si frantuma all’altezza della spaccatura e un demone gigantesco, circondato dalle fiamme, s’innalza gridando al cielo...

Maledetto

Vero Tanar’ri - Balor 

p. 326\327 manuale dei mostri) 

Il maledetto è un demone tremendamente potente. Combatte con i pugni e con la magia perché ha perso la spada (!!!) sotto le macerie. Può utilizzare anche il suo gatto a nove code che tiene legato alla vita. Le armate di non morti che lo accompagnano possono essere fermate dai non morti controllati tramite l’artefatto donato da Myriddin.

Una volta ucciso il Tanar’ri non esplode (esplode solo se ucciso nell’Abisso) e cade a terra. Egli ha un ricco tesoro legato alla cintura.

In un sacchetto si trovano, infatti:

· un anello AC+1 ancora infilato sul dito del suo... "ex-proprietario" 

· un monocolo per l’infravisione 

· uno zaffiro (valore 240 monete d’oro) 

· un diamante (valore 500 monete d’oro) 

· un vasetto con una pomata verde (se spalmata sul volto da la possibilità a chi la usa di emettere un raggio di paura che colpisce chiunque guardi il proprietario) 

· un amuleto protezione dal bene 

· un fagiolo dell’intelligenza (intelligenza+1; saggezza-1) 
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Ora riamane solo da sigillare la miniera in modo che i sovrani dell’Oscurità e i loro seguaci sopravvissuti non possano mai più disturbare la vita degli abitanti di Blosword.

Una volta sigillata la cava una debole immagine di Myriddin appare al gruppo. La nebbia sembra essere risucchiata dalla montagna e la luce del Sole, finalmente, torna a filtrare dal plumbeo cielo.

Myriddin levita fino alla cima della montagna e con un abile colpo pianta la sua lancia sulla vetta. Immediatamente un aura bluastra ricopre la roccia per qualche secondo, dopodiché scompare insieme al vecchio.

Intorpiditi come dopo un lungo sogno i personaggi tornano verso la rocca di Sir. James dalla quale si organizzeranno per fare ritorno alla capitale imperiale.

