PORTO-PELOR

Avventura per 6-7-8 giocatori di 4-5 livello
 
Di SCAR il chierico dell’Oblio
 
 
 
I giocatori si trovano sulle coste del Bacino Oneoff nel quale sorge rigogliosa la città di Porto-Pelor:
fiorente cittadella posta sulle coste del golfo che come entrata, nonché unione, col mare a una stretta lingua marina sorvegliata da una torre d’avvistamento sul lato sinistro e un fortino sul lato destro.
I PG si trovano in città quando accade un evento tanto pericoloso quanto ricorrente: L’attacco alla città da parte dei Pirati. Ma ne parleremo in seguito.
 
LA CITTA’

Per la città il DM deve immaginarsela come un piccolo borgo marinaro circondato da alte mura poco sorvegliate. Piccole case strette ma alte ( circa 4 piani ) unite l’un l’altra.
Ogni casa ha una bottega i un negozio alla base quindi la città si presenta agli eroi come un immenso mercato gremito di gente indaffarata a fare compere.
La vera sorveglianza è all’interno del mercato: agenti pattugliano diligentemente ogni luogo.
Ogni 20 metri c’è una guardia che controlla i mercanti e molto frequentemente una ronda composta da 4 o più guardie pattuglia la zona.
Il borgo è molto pulito e la gente cordiale. I PG non troveranno mai un accattone o oste sgarbato.
Le taverne sono quasi tutte nelle prossimità dei moli.
 
Suggerimento per il DM

Per eccitare un po’ l’avventura,il DM, potrebbe far apparire un ladro che riesce a rubare un oggetto ad un giocatore ma essendo scoperto scapperà dando vita ad uno strabiliante inseguimento per la città o magari sui tetti ( essendo le case unite il ladro giovanissimo potrebbe tentare la fuga arrampicandosi per le abitazioni magari passando anche dentro di esse! :p )
 
I Moli

Ai moli i PG troveranno pescatori intenti a salpare o svuotare le reti.
I pescatori sono taciturni ma non sgarbati quindi parleranno solo se interpellati.
Le osterie puzzano di pesce ma il cibo è molto buono soprattutto i cibi a base di pescagione ( quelli a base di carne sono molto rari in questa città) e all’interno ci sono risa e canti ai quali vengono invitati anche i personaggi. Anche  qui la sorveglianza è abbondante  e manipoli di uomini controllano ogni imbarcazione mentre coppie di guardie passeggiano spensieratamente lungo la banchisa. Se verrà tentato un furto in un luogo pubblico tutta la folla inseguirà i giocatori fino raggiungerli e consegnarli alle autorità o addirittura linciarli mentre se avverrà in un osteria tutti i presenti attaccheranno il rapinatore ed i suoi alleati ( a causa della paura che gli abitanti hanno dei Pirati)
 
Suggerimenti per il DM

Potrebbe accadere che in un carico ci fossero dei pirati pronti ad attaccare le guardie e i PG potrebbero unirsi ad esse per aiutarle ricevendo in cambio la cittadinanza o un lasciapassare, oppure le guardie potrebbero scoprire una carico irregolare e la ciurma le attacchi spostando la colluttazione sella nave!
 
  
Il Forte

Dedicato a Pelor questo fortino protegge l’accesso delle navi nemiche dal mare ed è anche l’ultimo baluardo in caso di assedio. Appena i giocatori mettono piede nella rocca scoppia un attacco in grande stile da parte dei pirato con circa 50 navi (20/25 persone per nave) di cui un quinto non passa il valico. I PG dovranno unirsi alla difesa nel forte perchè la città è troppo lontana.
Comunque i forte è molto grosso: una miriade di carruggi, scalinate corridoi si estende per tutta la zona e ci sono le caserme che contengono circa 400 soldati.
A sud, Nella zona più fortificata del forte, vi sono sedici catapulte a bassa gittata pronte a far fuoco in caso di attacco dei Pirati.
Dall’altra parte del forte ( ovvero dall’altra parte della stretta lingua di mare che separa le due montagne che formano l’entrata alla baia) ve ne sono altre sedici.
 
L’ATTACCO DEI PIRATI
Quando i PG sono nel forte una sentinella avvisa tutto il forte e la cittadella suonando ripetutamente una grossa campana.
Subito 200 soldati accorrono alla città per prestare aiuto mentre i rimanenti si barricheranno dentro la fortezza preparandosi alla difesa.
Mentre le prime navi si avvicinano e inizia il cruento scambio di frecce tra i Pirati e i Soldati, le catapulte dal lato opposto alla rocca fanno fuoco sulle altre catapulte distruggendole.
Ovviamente qualche pirata è riuscito a penetrare nella baia e a impossessarsi della fatidica arma che doveva servire a neutralizzare qualunque prova di accesso da parte dei Pirati.
Ora invece i Pirati, dopo aver distrutto le altre catapulte, stanno continuando a bersagliare le navi degli abitanti del porto che si stavano dirigendo contro la flotta nemica.
 
Suggerimenti per il DM

Quando i PG, e tutte le guardie, si accorgono dell’accaduto è troppo tardi.. 
I Pirati  hanno già oltrepassato la prima difesa del Forte e sono già penetrati al suo interno.
Il DM dovrebbe indirizzare i PG muniti di arco o magia a pensare di neutralizzare a distanza le catapulte ( o almeno le persone che le governano) mentre i rimanenti PG difendere i compagni dai continui attacchi dei pirati. Il DM dovrebbe  continuare a far arrivare Pirati sino a quando le catapulte sono state distrutte. Poi li conduce ad aiutare i duecento soldati che non essendo arrivati in tempo alla città sono stati attaccati dai Pirati. ( Questa parte è sconsigliata se si ha dei giocatori che non gradiscono i combattimenti, comunque la battaglia fra pirati e le guardie finisce quando il DM intuisce che i PG si stanno annoiando).

 
I PG riceveranno una ricompensa di1. 500 Mo a testa più un’aggiunta per ogni pirato ucciso ( A discrezione del DM ), un medaglione d’oro simbolo di amicizia e riconoscimento della cittadina.
 
Epilogo
 Pirati vengono sconfitti e, ormai decimati, ricacciati nelle loro navi; la cittadina viene ricostruita con l’aiuto dei PG ( se ciò avviene guadagnano 500 PE a testa) e il commercio riprende più florido di sempre visto la mancanza di Pirati negli oceani.

 
Pirati Umani

Dadi vita 1d8+2; pf 5; Iniz +1; velocita’ 6 m.; CA 16 (+4 corazza piastre +2 scudo); Attacco +5 mischia (spada lunga 1d10,), o +1 distanza (1d10 arco lungo); TS For +4, Rif +3, Vol +1; AL LB; For 16, Des 13, Cos 15, Int 14, Sag 11, Car 11.

 
Clousard Capo Pirata livello 7

Taglia M; Dadi vita 6d8+9;  Iniz +9 (+5 Des +iniz. Miglior.); velocita’ 9 m.; CA 19 (+4 Des +3 armatura cuoi +2 scudo di legno grande); Attacco +7 mischia (scimitarra, 1d8+2), o +9 distanza (fionda, 1d6 crit. X3); Tiri Salvezza: Fort 16, Rif 17, vol 13; AL CN; For 14, Des 20, Cos 12, Int 11, Sag 17, Car 17.

 
 
Eldar tigre di Clousard

Tigre , animale grande, ,Pf 4d8+12 ,iniz: +3, velocita’ 12 m., CA 16 (-1 dimensioni, +4des, +3 naturale), Attacchi: 2 artigli +4 mischia (1d4+5), morso +5 mischia (1d8+2), Portata 3 metri, attacchi speciali: Boato +4 mischia ( VS volontà) 1d4+2, 

Tiri salvezza: Fort 16, Ref 17, volontà 12,  For 21, Des 17, Cos 15,Int 2, Sag 12, Car 6

 
Catapulta

Pf 23, CA 14, velocità 1.5 m, Attacco 2d20, +4 se entro 20 q, + 6 entro 10 q, ( N.B. non attacca nemico adiacente)
 
Ogni riferimento a cose o persone è puramente casuale e solo frutto della mia fantasia.

 
SCAR  Il chierico dell’Oblio

