L’arena di Gerald il Blu

Antefatto

Gerald il Blu è un famoso pirata e predatore, che ha fondato una vera e propria signoria su un’isola rocciosa, al largo della costa di Vestland. Depreda e assale i vascelli ed anche se evita sempre quelli di Vestland, Ostland, e Soderfiord, grazie alla pirateria è diventato ricchissimo e potente.

Il soprannome di Gerald deriva dal colorito bluastro del suo enorme naso adunco. E’ molto sensibile agli insulti in questo senso.

Ha progettato da solo il suo castello e lo ha fatto costruire sulla sommità di un promontorio roccioso, sulla costa meridionale dell’isola. Il castello è fornitissimo di provviste ed ha tutti i comfort che si possono comprare. Il dungeon del castello è ben fornito di prigionieri.

Gerald ha un hobby: si diverte a veder combattere a mani nude gli eroici avventurieri. Proprio per soddisfare questa sua passione mantiene piene di avventurieri le segrete del castello. Ogni notte assiste ad un numero variabile di incontri da 1 a 6.

Gerald ha fatto una solenne promessa: chi vince 3 incontri consecutivi è libero! Solo che Gerad combatterà personalmente al terzo incontro e finora non è mai stato sconfitto.

Conduzione dello scenario

Tutti gli incontri avvengono in una fossa profonda 4.5 metri, di 18 metri di diametro, circondata da una balaustra. Gerald e i suoi ospiti assistono comodamente seduti, sul bordo della fossa. Gli ospiti di Gerald sono da 2 a 12 damigelle, un eguale numero di servitori, e da 11 a 20 guardie del corpo.

Guardie: CA 4, G 5°, pf 25 ciascuna, MV 20 m (7 m), Att. 1, All. Morale N, Morale 9.

Le guardie sono armate di spadoni e pugnali, e sono responsabili della sicurezza dell’incontro. Molte tengono i pugnali sguainati e pronti all’uso. Se uno dei prigionieri comincia a pronunciare un incantesimo, le guardie vincono automaticamente l’iniziativa. Contro il prigioniero vengono scagliati da 3 a 12 pugnali, e se uno soltanto lo colpisce, l’incantesimo e irrimediabilmente perso.

I prigionieri possono tentare la fuga arrampicandosi sulle travi di sostegno della balaustra che circonda la fossa. In tal caso tirate 1d20: se il risultato è minore della destrezza del prigioniero, il tentativo è riuscito. Dopo di ciò, però, dovrà affrontare le guardie. Se vince può fuggire dal castello.

Nani e Halfling possono effettuare il suddetto tentativo solo se qualcuno li aiuta dalla fossa. 

Alla base della fossa, un portone di ferro dà accesso ai sotterranei del castello.

I lottatori

Gerald: G 30°, CA 9, Fr 18, Ds 16

I PG scelgono tra i seguenti personaggi*:

d%
Personaggio
Classe/ Livello
FR
DS

01-10
Rudolfo
G/14
18
7

11-20
Gruunda
G/10
17
18

21-30
Fritz
G/19
13
18

31-40
Hugo
G/12
17
14

41-50
Gandar
NG/11
17
16

51-60
Carroll
L/8
16
14

61-70
Edindol
M/24
10
15

71-80
Badger
M/8
17
16

81-90
Skyrrl
G/9
18
14

91-00
Trialor
G/23
17
11

Legenda

G: guerriero; NG: nano guerriero; L: ladro; M: mago.

* I PG possono giocare anche con i loro personaggi. In questo caso il Dm deve ideare un’avventura, il cui esito sia la loro cattura da parte di Gerald.

A cura di

Eug

