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Capodanno in giallo
Avventura speciale edizione Capodanno 2006/2007 by Ivaldi Mirko “Striker”
Che l’avventura abbia inizio…
Tutto inizia con l’ingresso dei PG annunciati dal maestro delle cerimonie (in rigoroso ordine di importanza nobiliare!). Poco prima di sedersi a tavola il Duca si lancerà nei suoi auguri di buon anno, indi lascerà la parola al rappresentante reale (chissà perché…) Lord Daimos, il quale si lancerà in uno dei suoi soliti predicozzi noiosissimi… in questa occasione supererà sé stesso, obbligando i PG ad un TS su Tempra (CD 12) per non addormentarsi…
Daimos non finirà il discorso, in quanto la contessa Tasha si divertirà, a questo punto, a farsi notare prima salendo su uno scranno e salutando tutti (con notevole sfoggio), poi proponendo una gara di rutti con alcuni nobili lì presenti. La voce di Tasha risuonerà molto forte (Ellybrath, presente come babysitter, agisce…). Durante il casino riusciranno ad entrare a palazzo, non visti, Shoku Toroth ed i suoi sgherri….
Anti-patico Anti-pasto

Prima di cominciare a muovere le mandibole, il Duca porterà nella sala la sua Ruota della fortuna, promettendo un giro a chi vuole e garantendo di accollarsi tutte le responsabilità nel caso di morte di qualcuno (Resurrezione integrale garantita dal Vice patriarca di Odino, presente al cenone).

La Cena abbia inizio
Dopo tutte queste cerimonie, inizia effettivamente la cena. I PG verranno fatti sedere tutti accanto (…) e si potrà cominciare a parlare. Dopo un po’ di tempo passato a chiacchierare del + e del – Stryker inizierà a chiedere ai presenti di una questione portata il mattino da un suo Cavaliere del drago, Vylner Mak Orthu, che ha alcune delle 100 baronie sotto la sua ala protettrice. Vylner affermerà che non si è ancora scoperto quasi nulla sul saccheggio di Pesalburg avvenuto quasi un anno prima: non si sa chi siano stati i briganti né, soprattutto, chi abbia dato riparo ai briganti stessi, in quanto c’è una taglia di 500 MO per le informazioni su chi sia stato.
Da vedere a questo punto le reazioni dei PG… Lasciando che si discuta per il resto della cena. Stryker comunque non cercherà di arrestare i PG colpevoli (per ora…) in quanto ospiti, ma ordinerà loro, se scoperti, di NON lasciare il castello. Manca 1 giorno alla luna nuova!!!
Primo guaio

Poco prima dell’inizio dello spettacolo di Pirotecnica e luci danzanti messo in atto dai fratelli Gurth e Rasfel (due maghi NB rappresentanti una delle 100 baronie) e dalla Baronessa Stelly (la figlia di Stryker), un urlo si udirà nell’atrio… Tutti i presente in qualche modo si fionderanno a vedere che succede. Lì troveranno uno spaventatissimo ospite che affermerà di aver visto un ombra. L’ospite è un umano. Stryker rafforzerà la sorveglianza e spedirà il povero ospite in infermeria (vedi mappa). Se vogliono, nel mentre, i PG possono esplorare questa parte del castello (avranno piena circolazione, eccetto che nelle latrine del sesso opposto):
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Non si troverà nulla di strano in ognuna delle stanze. Tuttavia, per uscire dall’atrio e dirigersi fuori bisognerà chiedere il permesso al Duca stesso. Da notare che la sala da pranzo ha comunque un’ uscita (non segnata in mappa) che dà sul corridoio e da lì verso la terrazza.
Ecco cosa c’è nelle varie stanze:

· Sala da pranzo: all’interno della sala si può notare un tavolo riccamente imbandito di cibi vari ed ottimi. Arazzi decorano le pareti, con scene di valore, giustizia, onestà… ed in un angolo anche un po’ di umorismo (ridere è bene…)
· Biblioteca: contrariamente a quello che pensano molti, la biblioteca del duca è abbastanza fornita, soprattutto di manuali di tattica e strategia, raccolte di leggende, trattati di artigianato, racconti umoristici, tomi di cucina…. 
· Sala d’arme: in questa sala chi vuole si può allenare nelle arti militari. La sala è vuota ecetto che per una serie di bersagli, qualche manichino ed un saracino. Chi vuole provare una carica (a piedi) al Saracino, deve fare un TXC CA 15, poi un TS riflessi con CD pari a 13 + quanto avanza da colpire CA 15… Il Duca organizzerà una piccola giostra sul momento, offrendo a chi vincerà una spada da lui forgiata, con qualche potere magico (trattasi di Spada lunga +1, +1 malvagi). PX per vittoria 500, 2° 300, 3° 50. In caso di parità, vince chi meglio schiva. NB: un critico riuscito con la lancia significa la ROTTURA del Saracino e la conseguente interruzione delle gare.
· Armeria: Deposito delle armi degli ospiti, guardato a vista da alcune guardie ducali

· Sala Trofei 1 e 2: Qui ci sono raccolti i vari trofei vinti, conquistati ed indovinati della famiglia del Duca, nonché alcuni degli oggetti più strambi mai raccolti. Ci sarà (nella sala 2) una piccola dimostrazione da parte di Jock della balestra da lui vinta in un torneo a Specularum: una balestra sparaghiaccio. 
· Dispensa 1 e 2: Il covo delle cibarie (1) e dei vini (2) del Duca. Sono guardate a vista dal cuoco personale di Stryker, Kestrellar Il Cucinatore di Tutto, un umano tanto grosso quanto pulito ed educato, il quale sorveglierà personalmente i PG; chiuderà un occhio se i PG fregheranno eventualmente poca roba (+ o – il valore di un prosciutto), ma se faranno altra roba poco pulita li caccerà via. Non conviene farlo incazzare poi tanto, in quanto è Maestro di pugnale… G20…
· Cucina: Il regno di Kestrellar. Farà vedere con orgoglio come cucina le cibarie. Nel caso che i PG (Tiro su diplomazia CD 20) se lo prendano in simpatia, spiegherà alcuni trucchi gastroculinari. (+1° Professione cuoco e +25 PX) .
· Cessi: Sono cessi eccezionalmente puliti e sobri al tempo stesso. Non c’è nulla di strano se non che mancano del tutto le finestre (protezione dal freddo durante l’inverno…)
Spettacolo Pirotecnico

Lo spettacolo pirotecnico, offerto gratuitamente dal Duca a tutti i cittadini che vorranno venirlo a vedere all’interno della città di Thyatia, sarà leggermente modificato (come sorpresa gradita) dalla contessa Elora, che narrerà nei fuochi le gesta più eroiche degli eroi stessi del Norwold, dagli inizi (Re Ikkyu che incontra Nekki, La discesa negli inferi del Duca, l’apparizione del Castello indistruttibile… ). Tutto l’effetto sarà particolarmente bello, ma un po’ forse eccessivo: tutti i PG (e non solo loro) prendono un +1 in diplomazia e intrattenere (temporaneo)… e -1 in osservare e cercare (temporaneo) (Halgar raddoppia le penalità) per tutta le serata. Anche l’ospite spaventato sembrerà rinfrancato.
Tutti al Brindisi
Terminato lo spettacolo, Stryker inviterà tutti al bicchiere della staffa, tornando rapidamente nella sala da pranzo. I PG dovranno fare un tiro su Osservare (CD 21) per individuare movimenti di figure umanoidi vestite di nero. Convincere il Duca che ci sono intrusi non sarà affatto difficile (CD 12, Diplomazia), che in questo caso invierà alcune guardie supplementari. (questa azione frutta in toto 800PX da eventualmente dividere).
Immediatamente dopo il brindisi
Dopo il brindisi gli ospiti hanno il pieno diritto a servirsi dell’ala Sudovest, dove potranno riposarsi (una stanza ben arredata anche se non troppo pacchiana a testa). I PG che vogliano provare il brivido dell’esplorazione notturna dovranno rischiare abbastanza (Anche i Cavalieri del Norwold circolano di guardia….), ma non saranno rimproverati se non colti in flagrante in atti sconvenienti per l’occasione (è permesso far visita agli amici nelle altre stanza purché fatto con discrezione).

Nel caso di esplorazione notturna, fare 3 prove di Osservare con CD 25; ogni prova riuscita farà scoprire figure umanoidi nere che svaniscono rapidamente. Avvertire le guardie (da convincere a livello diplomatico: CD 28 per le guardie di palazzo, CD 25 per le ducali e CD 20 per i Kofn…) frutta altri 100 PX. Comincerà a nevicare a larghe falde (Stavolta Elora ci ha azzeccato)

Il giorno dopo
Il giorno successivo tutti gli ospiti che lo vorranno potranno rimanere nell’attesa che la neve venga portata via. Rimarranno ancora ospiti. Il Duca è però nervoso. In questo tempo morto nella sala d’armi verrà organizzato il Torneo al Saracino e (su consiglio di Lord Daimos), una bella gara di logica: indovinare il VERO messaggio che ci sarà scritto (Vedi sotto). Decifrare frutta 1500 PX (da dividere) ed un dono (1 oggetto magico +2 o similare adatto per il vincitore). Alla sera (alle 9, 3 ore prima della trasformazione di Kalmorda in lupa nera) succederà il fattaccio: uno strale di magia oscura colpirà in pieno Jock (che si rialzerà un po’ malridotto). Il Caos regnerà a questo punto sovrano, colle guardie che correranno a chiudere ogni accesso. Ai PG verrà ordinato di dirigersi a coprire l’ala sudest. 
L’ala Sud Est
L’ala Sud Est è una parte dove ci sono gli alloggi della servitù, ora tutti fuggiti e riuniti nell’ala nord (l’ala corazzata). I PG dovranno esplorare il tutto per portare a termine l’avventura:
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1. E’ una parte dei corridoi di comunicazione, all’interno si trovano segni di graffi lungo il muro.
2. All’interno c’è un guerriero che insulterà e urlerà “non fermerete il padrone” (Sathmog lo riconosce come la guardia del suo Maestro, Askredaal): G 9 CM Att  +12/+7 danni 1d6+3 (ascia pelosa bianca +1), CA 22 (-2 Des, Corazza della stufa +3; ancora 2 nubi di fuliggine, -4 sulle individuazioni oculo-olfattive; scudo piccolo pettante +2, ancora 1 nube maleodorante), PF 66. Combatte fino alla morte TS Tempra10  Riflessi7  Volontà7
3. Sala totalmente devastata (Cercare CD 28 si trova una collanina di perle)

4. Gruppetto becero di 6 scheletri

5. Vuota, eccetto che per due guardie morte, polvere di fuliggine e qualche miasma. Cercare CD 25 trattato di cura della maledizione della licantropia inversa. Passaggio segreto (Cercare CD 37)
6. Gruppetto di scheletri (5); Cercare CD 21 passaggio segreto verso 8

7. Gruppetto di servi spaventati difesi strenuamente da Kirlean Groffit (Cavaliere del Norwold, settore del Sole). Si impegnerà a scortare i servi fuori di lì se la via è libero

8. Biblioteca segreta del Duca: contiene tutta una serie di trattati sulla magia selvaggia e sulle varie manifestazioni del male. Attorno ai libri c’è un’area di proibizione (non passa nessuno). Va anche notato che sul leggio c’è un trattato sul modo di scacciare maledizioni (tra cui quella dell’inversione del sesso); L’altro passaggio segreto ha sempre CD 21
9. Sala vuota eccetto che per una rastrelliera contenente una serie di chiavi (le chiavi dei sotterranei). Sembra che sia stata saccheggiata di recente.. I Passaggi segreti sono APERTI.
@.
C’è Shoku Toroth che sta cercando di spezzare l’area di proibizione attorno alla porta dei sotterranei. Shoku è quasi del tutto scarico, ma riuscirà a lanciare una sua evocazione particolare, evocando un Morgh. Mentre i PG combatterano il Morgh Shoku Toroth riuscirà ad entrare nella parte di sotterraneo che gli interessava ed uscirà non appena i PG avranno sconfitto il non morto… reggendo un mantello verde. A quel punto si prostrerà davanti ai PG chiedendo di portarlo al cospetto del Duca, che arriverà di lì a breve. Stryker ascolterà i piani di Shoku (prendere il mantello di Hela, cercare vittime sacrificali e incassare il potere su alcune delle 100 baronie.) Stryker a quel punto spiegherà che il potere del mantello di Hela è quello di far diventare temporaneamente legali buoni chi lo tocca… Shoku verrà poi giudicato nel tempio di Forseti.
Finale

Ogni PG si prenderà 500 PX di base, più eventuali altri PX. Ognuno riceverà 2 oggetti adatti a loro.
Abstract Personaggi

Grockzard Kilte Olk: 

Barbaro CN  Umano 

(rappresentante delle tribù barbariche)
Lord Gyruss Standstetter:
Guerriero LN Umano 
(figlio del barone Holm Standstetter)

Helgedad il Biondo:

Chierico Thor
NB Nano
(da Iga)

Boerthal dei Boschi:

Ranger CB Mezzelfo

(accompagnatore di Freyalise)

Loynis Alerya:


Stregone CN Elfa

(rappresentante del Barone Gandula)

Searyn Gurhash:

Negromante NM Umana
(impostore rapp. Del barone Vylin)
Driappi Stringibulloni

Chierica Balder NB Gnoma
(Cugina 2° del capo degli gnomi)
Kalmorda Fressner

Druida N umana

(aiutante di Tufush e rappr. Druidica)
Poldo Rubins 


Ladro NB halfling

(nipote del barone Kayomur Rubins)
Halgar Xololth

Stregone/chierico CN Drow
(finto rappr. )
Folson Dementhor

mago/chierico Frey CB umano(rapp. della scuola di magia di Thyatia)

Il Grande segreto dei PG
Grockzard Kilte Olk: Grockzard sta ha avuto una figlia della quale se ne è sempre strafregato. Ora, a causa di un’oscura profezia (trova la tua discendenza dimenticata o verrai dimenticato). Per questo sta disperatamente cercando la figlia, della quale sa solo che ha una voglia a testa di lupo sotto il seno destro. E’ stato contattato per il sacco di Pesalburg, ma ha rifiutato.
Lord Gyruss Standstetter: Gyruss è alla ricerca della sua amata Filsania e ha distolto perfino la sua attenzione su questo fatto, rendendosi colpevole di aver collaborato indirettamente con una banda di briganti che hanno saccheggiato una città della baronia (Pesalburg).
Helgedad il Biondo: Helgedad nasconde che è stato cacciato dal clan perché chierico di divinità umana. Anche lui ha collaborato coi saccheggiatori di Pesalburg, offrendo loro riparo. Ha assistito la madre di Kalmorda e ne conosce il padre di quest’ ultima (ma non conosce Kalmorda da adulta)
Boerthal dei Boschi: Questo mezzelfo ha saputo che la madre elfa lo ha abbandonato e ha saputo dalle vecchie di cristykk dove sarà la sera di capodanno, dove ha tutte le intenzioni di svergognarla di fronte all’assemblea lì riunita. E’ estremamente libertino e dedito al bere. Sa anche che il sacco di Pesalburg non è stato solo un episodio stupido, ma che c’è stata una mente dietro.
Loynis Alerya:
 questa elfa scroccona sa di aver abbandonato il proprio figlio ed ora che è sterile a causa di un sortilegio finito male lo vorrebbe indietro. Ha partecipato al sacco di Pesalburg ma ora è fuori della banda dei saccheggiatori che l’hanno venduta a Shoku Thorot
Searyn Gurhash: Searyn ha definitivamente distrutto un rituale sacrificale del suo maestro Shoku Toroth che lo ha costretto con la magia ad entrare a capodanno dal duca Stryker per trovare nuove vittime (o quelle che ha fatto fuggire incautamente). Deve anche nascondere la vietatissima negromanzia agli occhi del duca. NON è il rappresentante di Vylin, che ha ucciso.
Driappi Stringibulloni
: Driappi ha avuto la sfortuna di trovarsi a Pesalburg durante il saccheggio, dove è stata picchiata e violentata. E’ riuscita a fuggire fingendosi morta. E’ l’unica che ha visto in faccia quasi tutti i componenti maschili della banda, mentre le voci le sa riconoscere. Tuttavia non ne parla in quanto si sente ancora adesso impura di fronte a Balder.
Kalmorda Fressner: Kalmorda è affetta da licantropia e vive nel terrore che la sua malattia sia scoperta. Inoltre, avendo una voglia a forma di testa di lupo sotto il seno destro, rischia addirittura di essere come se fosse marchiata. Durante le notti di luna nuova (altro aspetto curioso della maledizione) si trasforma in lupa ed è per questo motivo che è stata catturata poco dopo il sacco di Pesalburg dal negromante Shoku Toroth per un oscuro rituale

Poldo Rubins: questo halfling vive nel terrore che sia scoperto il suo più grande e pericoloso furto: ha rubato una serie di gemme viola dodecaedriche (d12) al negromante Shoku Toroth, del quale ne ha anche riconosciuto un apprendista quando nascondendosi ha fatto toccare (e poi scattare) una leva collegata a qualche meccanismo. Sa anche che il mago ha lanciato una maledizione su una  donna.
Halgar Xololth: questo elfo si spaccia come elfo normale, in realtà è un drow albino, fuggito tempo prima dalle terre dei drow per finir catturato nel saccheggio di Pesalburg e costretto a rivelare dove si trova l’ingresso ai regni sotterranei. Si spaccia come parente degli elfi di Halfeim. Sa anche che il suo sangue mischiato a polvere d’argento cura dalla licantropia invertita (lupo alla luna nuova)
Folson Dementhor: Folson in realtà è Filsania Daetharr, colpita dalla maledizione dell’inversione del sesso a causa del suo rifiutare Shoku Toroth. Sa anche che per interrompere la malattia l’unico modo è farsi amare nella sua nuova forma da Gyruss (del quale ne è ancora innamorata). Sa che dietro al sacco di Pesalburg c’è il maestro negromante.
Schema relazioni destini PG:
· Grockzard è il padre di Kalmorda (con Sheanne)
· Gyruss è innamorato di Filsania (Folson) ed è alla caccia dei saccheggiatori di Pesalburg

· Helgedad sa che Grockzard è il padre di Kalmorda, ma non conosce Kalmorda stessa. Ha dato riparo ai saccheggiatori ed è per questo ricercato per essere messo in galera

· Boerthal sa che sua madre (unica elfa) è tra i PG, ma i suoi vizi non lo renderanno molto credibile. Non ne ha però le prove. Sa che il sacco di Pesalburg è stato voluto per catturare persone

· Loynis è la madre di Boerthal, diventata sterile dopo il fallimento del rituale strano di Shoku. Apparteneva alla banda dei saccheggiatori
· Searyn ha urtato una leva che ha liberato Loynis e Halgar, dopo che ha sentito del casino da poca distanza. Ha fatto fallire il rituale ed ora è alla ricerca di vittime dal sangue particolare (le troverà in Freyalise, Loynis, Halgar  e altri due ospiti inutili dal punto di vista dei nomi)

· Driappi sa che la voce di Loynis è identica a quella di una compagna dei suoi stupratori ed è l’unica che saprebbe riconoscere come capo di tutto il casino il negromante. 
· Kalmorda è la figlia di Grockzard e Sheanne ma non sa che Helgedad è stato il suo ostetrico. La sua malattia è curabile ma solo mangiando la polvere di  6 gemme dodecaedriche viola
· Poldo sa che Searyn è l’apprendista di Shoku, sa che la donna maledetta è Filsania. Sa anche che le gemme sono però riconoscibili.

· Halgar sa che il suo sangue potrebbe curare la malattia della licantropia inversa della druida che era nel rituale con lui. Sa anche che l’apprendista di Shoku è stato costretto. Conosce pure il fatto che le gemme d12 viola sono magiche
· Folson è Filsania e deve trovare il modo di tornare normale… Sa che Shoku aveva tempo addietro piani di conquista della Baronia Standstetter con rituali strani. Conosce la vera identità di Searyn.
La parola giusta da decifrare è Martello
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