Renaenid, il vampiro
Cap. 1 Introduzione

Superate le insidie delle paludi, i PG probabilmente vorranno ritornare a Tradaban per risolvere la questione che hanno lasciato in sospeso. Attraversato il secondo portale, si ritrovano sulla collina dove si erano scontrati con i Troll. Proprio vicino al portale c’è un coboldo tremante di paura che non appena vede il gruppo terrorizzato inizia a farfugliare queste parole:

‘vi prego non uccidetemi mi ha portato qua il drago, mi ha detto di riferirvi che non può passare a prendervi e di arrangiarvi. Mi ha detto che mi uccideva se non lo facevo. Vi prego sono qua da diversi giorni a aspettarvi, abbiate pietà di me!’.

L’essere è assolutamente inoffensivo e se i PG non decidono di giustiziarlo scapperà impaurito a gambe levate. Ora il gruppo deve solo decidere come tornare a Tradaban: la via più semplice è seguire le orme dei carri, che si vedono ancora distintamente e conducono fuori dalla palude. Se qualche PG ha la capacità orientamento si accorge che le orme conducono in direzione nord-est. Dopo circa una giornata di viaggio i PG scorgono di fronte a se fiume e di fianco a esso una grande strada in terra battuta. Se si avvicinano a essa scorgono alcuni mercanti e dei semplici viaggiatori che la stanno percorrendo.

Se decidono di fermare un viaggiatore e chiedere di che strada si tratta, questo con aria sorpresa risponde:

‘Salute a voi avventurieri. Vi trovate sulla strada che da Darokin porta all’oceano. Siamo a circa 80 Km da Darokin. Se proseguite verso sud arriverete alle cinque contee. Se ritornate sui vostri passi rientrerete nelle paludi di Malpheggi. Perché è da li che provenite vero?’

A questo punto lascio ai PG decidere che strada fare per giungere a Tradaban e al DM di calcolare il tempo necessario.

Cap. 2 Ingresso a  Tradaban

Mentre i PG si stanno avvicinando a Tradaban (chiaramente tutto dipende da che strada hanno deciso di percorrere) improvvisamente da dietro un macigno spunta una figura ammantata di nero. Servono pochi istanti al gruppo per riconoscere l’individuo come Jimmy. Chiaramente è molto felice di rivedere gli avventurieri e spiega loro che grazie a una visione di Alissa è venuto in questo luogo. Chiaramente non sapeva che cosa doveva accadere ed è per questo motivo che era nascosto. Dice loro che ritornare a Tradaban è pericoloso perché loro sono considerati dei criminali e c’è un taglia di 8000 M.o. sulla loro testa. 

A questo punto prima di proseguire si fa raccontare dai PG che cosa è successo loro, in modo da decidere il da farsi. Alla fine della spiegazione dice loro che la cosa più saggia per adesso è entrare di nascosto in città e nascondersi nei rifugi dei lupi silenziosi, per poi poter agire indisturbatamente dall’interno della città. 

Jimmy ha già un piano per poter entrare: di recente il fiduciario ama circondarsi da molte fanciulle, molto più che in passato. Sono molto apprezzate soprattutto le fanciulle straniere. 

Mentre sta dicendo questo  improvvisamente dalla strada in direzione opposta di quella di provenienza dei PG sta arrivando un grande carro chiuso, guidato da una ragazza e trainato da due bei stalloni bianchi. Jimmy dice loro che entreranno in città fingendo di essere sue schiave. La ragazza di nome Anea li aiuterà a mascherarsi e si fingerà anche essa una schiava. Anea fa parte dei lupi solitari da poco tempo: è entrata nel gruppo proprio quando i PG hanno abbandonato la città. È piuttosto giovane, ha capelli biondi tagliati corti in modo irregolare e un’aria un po’ selvatica. È molto carina. 

Anche se il gruppo protesta Jimmy dice che non ci sono altre soluzioni: Arion vuole vederli e il vecchio passaggio segreto che avevano utilizzato la volta prima è stato scoperto dalle guardie e ora è abbandonato. Quindi per i PG non ci sono molte possibilità, se non quella di sottostare al piano dell’amico ladro. In particolare i PG vengono mascherati da Anea il meglio possibile: se possibile viene loro tagliata la barba, raccolti i capelli ,vengono dati loro dei vestiti da fanciulla e delle imbottiture opportune. I nani e gli gnomi possono fare a meno di truccarsi e pettinarsi e possono limitarsi semplicemente a indossare un abito femminile, dato che sicuramente le guardie non presteranno loro molta attenzione. Anea si dimostra molto pignola e solo quando reputa che i PG potranno essere credibili dice loro di salire sul carro e prepararsi per entrare in città. Lei salirà sul carro per ultima, carro che viene guidato da Jimmy. 

Nota per il dm: per alcuni PG è proprio impossibile mascherarsi da donna. Ad esempio un guerriero alto 2 metri totalmente coperto da muscoli non potrà mai mascherarsi in modo convincente. Questi PG possono allora spacciarsi come mercenari assoldati per difendere le fanciulle. È chiaro invece che un ladro esile e agile si presta invece particolarmente bene allo scopo!

Il luogo dell’incontro con Jimmy dista circa due ore dalle porte cittadine. Mentre i PG si stanno avvicinando alla città, notano uno strano silenzio. Se interrogano Jimmy sul motivo egli risponde che non lo sa. Quando sono circa a 300 metri dalle porte viene fatto loro cenno con la mano in lontananza da una guardia di fermarsi. Immediatamente dalle porte cittadine fuoriesce un corteo funebre. Il feretro è adagiato su un carro nero è portato lentamente verso una collina dietro la città. Jimmy scende dal carro sussurrando ai PG di stare in silenzio rimanendo in silenzio  a osservare la scena. Purtroppo il carro dai colori sgargianti è un po’ fuori luogo e molte persone che stanno seguendo il carro funebre lo osservano in tralice. Quando il carro supera i PG, Jimmy si avvicina a una persona del seguito che sembra conoscere e gli chiede qualcosa. Se i PG si informano Jimmy dirà loro che ha chiesto il nome della defunta: era Elline la figlia di Cemres, il locandiere dove i PG avevano sostato durante la prima parte della avventura.

Nota per il DM: se il gruppo ha buona memoria si ricorda che questa ragazza era molto pallida e aveva un fazzoletto rosso al collo. Forse se hanno indagato avevano anche scoperto che era stata morsa dal vampiro che le succhiava periodicamente il sangue. La sua morte è molto importante, perché la fanciulla una delle prossime notte risorgerà sotto forma di vampiro. Ed è importante che i PG siano presso di lei in quel momento.

Terminato il funerale la guardia cittadina fa cenno a Jimmy di proseguire con il carro. Quando egli si avvicina alle porte cittadine viene fermato dai gendarmi che gli chiedono cosa trasporta. Chiaramente vogliono vedere il carico di belle schiave e per ognuna di loro faranno un commento: in ogni caso cascheranno nell’imbroglio e dopo magari aver palpeggiato a dovere i PG li faranno passare.
Jimmy conduce i PG fino al bordello, dove si è già messo d’accordo con la proprietaria. Infatti proprio nel bordello parte un passaggio segreto che conduce alla zona sotterranea dove c’è il covo dei lupi silenziosi. Tra le prese in giro delle professioniste del locale il gruppo viene condotto da Jimmy nuovamente nel covo.

Cap. 2.1 I lupi silenziosi

Superati i soliti complicati cunicoli sotterranei, tra i quali comunque Jimmy sembra a suo agio, i PG giungono al quartiere generale dei lupi silenziosi. Aperto un pannello segreto il gruppo si ritrova nella stanza del loro primo incontro con la setta dove Arion sta parlando con un guerriero sconosciuto ai PG. Appena Arion rivede il gruppo si mostra molto sollevato e felice. Parlando con l’uomo i PG vengono a sapere queste informazioni:

· Dopo circa 5 giorni che i PG hanno abbandonato la città si sono verificati strani episodi. La fame del vampiro (della cui comprovata presenza sono ora testimoni i PG) è aumentata e adesso rapisce e uccide le sue vittime senza la discrezione di una volta. Molti in città cominciano a intuire qualcosa e cominciano a girare voci strane contro il fiduciario.

· Anche la repressione nei confronti dei cittadini contrari alla politica del fiduciario è diventata più decisa, con molti esili forzati e confisca dei beni. Bisogna stare molto attenti a come ci si muove in città perché le orecchie del vampiro sono ovunque.

· Anche Shigul in questo periodo non è stato inattivo e ha eliminato i nemici del fiduciario che quest’ultimo non ha potuto incastrare politicamente. Molti ricchi signori si spostano soltanto con la scorta personale e preferiscono farsi vedere poco in giro.

· Il clima in città non è più sereni: alcune persone intimorite hanno deciso di emigrare.

· I lupi silenziosi sono riusciti a mettersi in contatto con l’imperatore riferendogli la situazione nei particolari e elogiando l’impegno che i PG hanno profuso nel tentativo di risolverla: egli ha risposto che non immaginava che i problemi a Tradaban fossero tanto grandi ma che preferirebbe non agire personalmente per non turbare i fragili equilibri politici attorno ai quali ruota la città. Ha fatto capire altresì che sarebbe molto riconoscente agli avventurieri se risolvessero per lui questo problema.
· Arion pensa che non sia molto prudente per i PG risiedere all’interno del covo dei lupi silenziosi e per la loro tutela ha pensato più conveniente trovare loro una abitazione che sia anche comoda per i loro spostamenti. Questa casa si trova nel quartiere 9 proprio vicino alle mura. Il fatto che si trovi all’interno del quartiere degli gnomi garantisce loro di passare facilmente inosservati. In più la casa a due piani è proprio collocata a due metri di distanza dalle mura cittadine che quindi sono facilmente scavalcabili in caso di necessità.
· I PG sonno tuttora ricercati e devono fare attenzione a come si muovono.
Arion non ha molto altro da dire ed è anche un po’ confuso sul da farsi. Negli ultimi periodi ha trascorso tutto il tempo a difendere i suoi adepti dagli attacchi del vampiro e non è riuscito quasi mai a opporre grande resistenza. Pensa che per i PG sia meglio trasferirsi subito al loro nuovo quartiere generale, che tra l’altro in apparenza è un magazzino e decidano autonomamente le proprie mosse. Detto questo li saluta e fa cenno a Jimmy di accompagnarli. Chiaramente se avrà nuove notizie promette di farsi vivo immediatamente. Jimmy conduce i PG nuovamente attraverso i condotti finche a un certo punto si ferma e comincia a trafficare toccando il soffitto. Dopo pochi istanti si apre una botola nella quale immediatamente il ladro si getta. Attraversato il passaggio i PG si trovano in una via secondaria del quartiere degli gnomi, all’apparenza poco trafficata. L’apertura della botola è ben mimetizzata tra le lastre di pietra che costituiscono la strada. Proprio di fronte al passaggio segreto sorge il magazzino descritto da Arion: la forma è a tronco di cono rovesciato e nonostante la prima impressione sembra abbastanza solido. Le pareti sono fatte di grossi mattoni di roccia. Jimmy si avvicina a un ingresso chiuso a chiave a dopo aver trafficato per alcuni istanti sul lucchetto fa cenno ai PG di entrare. All’interno il magazzino è vuoto e sembra che da molto tempo nessuno lo visiti più. Polvere e vecchie casse vuote sono accatastate ovunque e una scala pericolante in legno conduce al secondo piano. Le finestra sono sprangate e solo delle sottili aperture consentono alla luce di filtrare quel tanto necessario per illuminare l’ambiente. Chiaramente all’interno del magazzino non ci sono ne letti, ne servizi igienici ne alcun tipo di comodità. Jimmy augura ai PG buona fortuna e dice loro che se hanno bisogno di contattare i lupi silenziosi di lasciare un messaggio a  Rhiannon, la proprietaria della casa di piacere che lo farà giungere a disposizione. Essa è una persona fidata perché il fiduciario ultimamente le sottrae le protette con la forza senza neanche pagarla. Lei è al corrente di tutta la situazione ed è considerata una persona degna di fiducia. Detto ciò li saluta e sparisce dietro l’uscio.

Cap. 3 L’azione inizia!

A questo punto i PG devono decidere le loro prossime azioni. Da adesso il poi l’azione diventa un po’ obbligata perché esiste solo una strada che conduce alla risoluzione dei problemi. Innanzi tutto bisogna dire che se i PG decidono di vagare senza precauzioni in giro per la città presto o poi subiranno un assalto da Shigul e dai suoi scagnozzi. Il gruppo è a conoscenza dell’incantesimo che permette di visualizzare la posizione dei cristalli che danno il potere a Renaenid e probabilmente lo vorranno utilizzare immediatamente. In tal caso si vada al capitolo 3.2 la miniera. Oppure potrebbero essere interessati alla fine della giovane figlia dell’oste, tanto più che probabilmente conoscono la leggenda che chi è ucciso da un vampiro rinasce vampiro ai comandi del proprio padrone. In tal caso si vada al capitolo 3.1 il cimitero.

Lascio al DM gestire altre situazioni nei quali i PG possono imbattersi, tenendo sempre conto che sono ricercati e per loro muoversi in città è pericoloso.

Cap. 3.1 Il cimitero

I PG prima di recarsi al cimitero a vedere la bara della povera defunta possono voler raccogliere notizie sulla sua morte. Questo è pericoloso perché per farlo devono muoversi in città. Il medico che ha curato la fanciulla negli ultimi giorni di agonia si chiama Oryus e abita nel quartiere della piccola nobiltà (19). Per i PG è necessario un travestimento per muoversi in città altrimenti c’è l’80% di probabilità che qualcuno li riconosca dai manifesti appesi in giro e li denunci all’autorità. Travestiti la probabilità scenda al 10%-20%, in base alla bontà del travestimento stesso. La casa di Oryus è una costruzione a due piani in pietra bianca, e reca sull’ingresso il simbolo della casata. Oryus è un uomo di circa 50 anni, dai capelli bianchi , la carnagione ambrata e la figura minuta. Veste sempre con eleganza e buongusto. Se i PG riescono con una qualche scusa a farsi ricevere e a parlare con il medico (magari spacciandosi per studiosi che vorrebbero confrontare la propria esperienza con Oryus, o magari per dei giovani medici alle prime armi ansiosi di conoscere un medico esperto) riescono a carpire queste informazioni:

· La ragazza presentava una brutta malattia, era anemica e non si riusciva migliorare la situazione in nessun modo.

· Portava sempre un fazzoletto al collo e impediva a chiunque di avvicinarsi e toglierlo. Quando è morta e il fazzoletto è stato tolto si è visto che non nascondeva niente, la pelle sotto di  esso era assolutamente normale. Ciò fa ritenere che la fanciulla soffrisse di una malattia psichica.

· I peggioramenti avvenivano sempre di notte. La mattina la fanciulla era sempre più pallida e sempre più debole

· Quando è morta il suo corpo era di un pallore incredibile, bianco come l’alabastro. Suo padre ha insistito nel tenerla due giorni nella camera ardente, contro il suo parere dato che temeva che il corpo avrebbe cominciato presto a puzzare. Ma ciò non si è verificato, dopo due giorni il corpo era praticamente immutato.

· La notte la fanciulla non voleva nessuno in camera e se si insisteva nel rimanere cominciava a urlare finché tutti non si allontanavano.

Per il medico è stato un caso molto difficile e teme che la giovane o avessero una grave malattia mentale o fosse vittima di una maledizione. 

Oppure i PG potrebbero decidere di recarsi subito al cimitero per investigare sulla tomba della fanciulla. Il cimitero di Tradaban, per motivi igienici è posto a circa un Km dalla città, a ridosso di una collina. I PG potrebbero decidere di andarci di giorno o di notte.

Il cimitero è delimitato da una murella in pietra alta circa un metro, e l’unica via di accesso è un cancello in ferro battuto posto proprio di fianco alla casa del custode. Di giorno è aperto e il custode o è all’interno della sua abitazione o è in giro a controllare la situazione. Il custode è un guerriero del terzo livello di nome Ernion specializzato nell’uso della spada. È un uomo alto circa due metri molto muscoloso, con capelli e baffi alla vichinga che indossa abitualmente un corpetto di cuoio. Come si può intuire è chiaro che il custode di un cimitero in un mondo come quello del D&D sia un guerriero ben armato, visto i non morti, i profanatori di tombe e gli altri spiacevoli visitatori che sono soliti frequentare un cimitero. Ernion è un tipo simpatico, ma molto professionale, Non permetterà ai PG di profanare la tomba della fanciulla, non senza l’autorizzazione del fiduciario. Possono però chiedergli dove questa tomba è collocata e lui risponderà senza problemi.
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Il cimitero come la città è diviso in due grandi zone, che rispecchiano l’appartenenza sociale. Chi è sufficientemente ricco per permettersi una tomba in muratura riposa nella zona in alto a destra, delimitata dal muro interno. Gli altri giacciono nella nuda terra, molto spesso gli uni accanto agli altri senza possibilità da parte dei parenti di sapere dove veramente il proprio caro riposi. Delle piccole lapidi distinguono le varie tombe, ma molto spesso di trovano una addossata all’altra.Un sentiero in pietra si diparte dall’ingresso del cimitero e conduce nelle varie zone. La tomba di Elline è in alto a destra, come indicato nella mappa.

Se i PG decidono di entrare di giorno vedranno diverse signore anziane girovagare per il cimitero per trovare gli amati estinti. Il cancello interno è aperto e i PG possono tranquillamente entrare e guardare la tomba della fanciulla. Esternamente appare come una piccola costruzione in pietra grigia che reca il nome della famiglia su una grande lastra posta proprio all’ingresso che è sbarrato da una porta fatta a grata e chiusa da una serratura. Dalle sbarre i PG possono vedere che all’interno c’è un piccolo altare dedicato a una divinità del bene e attorno a esso nelle pareti sono posti i vari sarcofaghi. Una botola nel pavimento conduce a una stanza sotterranea che i PG purtroppo non riescono a vedere. 

Se i PG cercano di forzare la serratura e entrare di giorno, verranno immediatamente scoperti dal custode che entrerà nella sua abitazione e comincerà a suonare un grosso corno, per avvisare i soldati in città che ha bisogno di aiuto. I rinforzi, 10 soldati del secondo livello arriveranno a cavallo dopo circa 10 minuti. Dopo aver lanciato l’allarme andrà in direzione dei PG intimando loro di abbandonare immediatamente il cimitero perché le guardie stanno arrivando. Cercherà di evitare un corpo a corpo essendo in netta inferiorità numerica. I PG devono prima di tutto scassinare (serratura normale) o abbattere la porta della tomba, penetrarvi e scoprire che la tomba di Elline non è a piano terreno. Dopo di che devono scendere e trovare la   tomba, che però è stata chiusa da una lastra di pietra molto pesante (la tomba si trova su una parete laterale). Dopo aver fatto una prova aprire porte per vedere se riescono a togliere la pietra, possono accedere al sarcofago. Purtroppo però tutte queste operazioni richiedono sicuramente più di 10 minuti e quando usciranno troveranno i 10 soldati a aspettarli e, sconfitti questi, Shigul che si aspettava una mossa del genere da parte dei PG  messo in allerta dal corno, insieme a 5 guardie nere.  Inutile dire che per i PG è più facile operare di notte, anche se c’è il rischio di dover affrontare la giovane vampira quando è più forte.

Di notte invece i personaggi possono trovare una situazione più favorevole per le loro azioni. Il custode va a dormire verso tarda ora lasciando il cimitero del tutto incustodito. Il gruppo può facilmente entrare scavalcando la recinzione e arrivare alla tomba della ragazza. Ma mentre si avvicinano alla recinzione scoprono che proprio vicino al punto in cui intendevano scavalcare è presente un wraith in posizione minacciosa: essendo fatto di gas nero risultava quasi impossibile da vedere, se non fosse per gli occhi rossi fuoco che scintillano nella notte. Il mostro non sembra essersi accorto dei PG poiché sta prestando la sua attenzione a ciò che accade all’interno del cimitero. Il mostro è stato posto come ‘palo’ a sostegno dei suoi compagni che sono entrati per aiutare la vampira appena risorta a fuggire e a ricongiungersi con il suo padrone. I PG a questo punto hanno diverse possibilità di azione: possono eliminare immediatamente il wraith ed entrare nel cimitero oppure possono decidere di scavalcare in un altro punto e occuparsi del wraith in un secondo momento. Superata la recinzione possono avvicinarsi alla tomba di Elline. Davanti a essa è posizionato uno scheletro guerriero che a differenza del wraith sta facendo una guardia attenta e appena vede i PG lancia una specie di suono acuto in diretto verso l’interno del sepolcro. Fatto questo si lancia immediatamente contro i PG. Il suono richiama in due round due scheletri guerrieri minori che accorreranno in difesa del compagno. Come sempre la descrizione del mostri è presente sulle schede dei combattimenti, alla fine di questo documento. La vampira sta dormendo nella sua bara. Non è ancora sorta e impiegherà 4 round dall’inizio del combattimento per alzarsi dalla bara. Un round lo impiega a uscire dalla tomba quindi al quinto round è pronta a combattere contro gli avventurieri. È un non morto giovane e inesperto e non dovrebbe creare molti problemi al gruppo. Se i PG riescono a liberarsi degli altri mostri entro 4 round, possono entrare nella cripta e uccidere il mostro senza combattere, mentre è ancora addormentato. Per ucciderlo è necessario piantargli un paletto di frassino nel cuore. Altri tentativi di ucciderla la faranno svegliare e lei, appena desta, attaccherà immediatamente i PG. Se i PG riducono la vampira a 0 pf o meno, essa evaporerà e sotto forma gassosa ritornerà alla bara. A questo punto i PG potranno ucciderla perché l’essere in queste condizioni è innocuo. Ricordo che il paletto nel cuore non provoca la morte definitiva del vampiro, che deve essere anche decapitato e deve avere la bocca piena di ostie consacrate.  

Le peggiori previsioni dei PG si sono quindi verificate: Renaenid aveva carpito questa fanciulla cercando di trasformarla in un vampiro suo schiavo. Grazie al loro intervento ciò è stato sventato, ma questo non fa altro che aumentare l’odio del vampiro nei confronti del gruppo.

Cap. 3.1.1 Il ritorno in città

Ucciso il vampiro i PG probabilmente vorranno ritornare al proprio rifugio, prima che sorga il sole e diventi più facile individuarli. Durante la giornata non succede nulla di importante, solo verso sera improvvisamente il gruppo sente bussare in modo brusco alla porta del magazzino. Quando si avvicinano per vedere cosa sta succedendo, notano una lettera infilata sotto la porta e chiusa da un sigillo. Se provano a vedere chi ha mandato questa lettera non riescono a scorgere nessuno. Aperta la lettera contiene un semplice messaggio: ‘Siete in pericolo. Shigul sa dove siete. Farà irruzione tra circa un’ora. Scappate subito e fatevi trovare alla locanda dell’Allegro minatore. Non indugiate. Un amico. ’

I PG devono decidere se fidarsi di questo messaggio, o pensare che esso sia una trappola. Il contenuto del messaggio è veritiero. Se i PG decideranno di non credergli, come previsto dopo un’ora Shigul e i suoi scagnozzi entreranno nel magazzino cercando di sterminare il gruppo. Lascio al DM decidere la sorte di questo combattimento, tenendo conto che i PG non possono ancora uccider la creatura e che l’unica loro salvezza è sempre la fuga.  

Se i PG decidono di recarsi all’incontro nella taverna, appena entrati possono vedere che il clima di povertà e disperazione che la caratterizza non è cambiato. Alcuni ubriachi stanno urlando in un angolo, dei minatori stanno mangiando una povera minestra accompagnata da un bicchiere di vino di infida qualità. Non notano nessun personaggio particolare tra di essi. Se decidono di sedersi l’oste immediatamente gli porta da mangiare e da bere, specificando che non è la sbobba che da agli altri clienti e che è già stata pagata. Dopo alcuni minuti che i PG sono seduti al tavolo, la porta della locanda si apre e da essa entra un uomo molto alto avvolto in un ampio mantello marrone. L’uomo senza indugio si avvicina al tavolo dei PG e si siede con loro. Il suo viso è nascosto da un cappuccio, ma la sua struttura fisica rivela un individuo molto massiccio e potente fisicamente. Dopo essersi seduto si toglie il cappuccio e  rivolgendosi verso i PG  dice:

‘Grazie per essere venuti, il mio nome è Eraonn e sono il capo delle guardie di Tradaban. Si vi ho salvato dall’intervento di Shigul e degli scagnozzi del vampiro, ma per un motivo. Spero che vorrete contraccambiare il favore ascoltando ciò che devo dirvi. ’

In effetti ora che l’uomo si è tolto il cappuccio e discostato il mantello i PG possono intravedere l’armatura tipica delle guardie cittadine. Una lunga spada si intravede legata al fianco dell’uomo, mentre il suo sguardo mentre osserva i PG è fiero e risoluto. Secondo i PG questo uomo ha circa 45 anni, ha capelli tenuti molto corti e due occhi azzurri penetranti. Parlando con Eraonn i PG vengono a sapere queste cose:

· Eraonn già da tempo ha intuito che qualcosa non va nel nuovo fiduciario. Ha scoperto la verità un giorno, quando è stato chiamato a visionare un cadavere che i pescatori hanno trovato nel fiume. Il cadavere si era arenato contro dei sassi a lato del fiume. Era il corpo di una giovano donna che il fiduciario aveva invitato alcuni giorni prima a palazzo e poi misteriosamente scomparsa. Il fiduciario ha detto di averla fatta accompagnare fin sotto l’uscio della locanda dove alloggiava, ma nessuno da quel giorno l’ha più rivista. Il corpo presentava i tipici morsi di vampiro sul collo. Spaventato ha fatto bruciare il corpo, ma ha cominciato a nutrire forti sospetti sul fiduciario.

· Era amico di Elline e ne ha seguito la triste agonia. Conosceva il padre fin da quando erano piccoli. Quando ha visto che diventava sempre più pallida, che si nascondeva così insistentemente il collo, che deperiva soprattutto di notte ha cominciato a capire che in città era presente un vampiro, e che esso era la causa della malattia dell’amica. Il vampiro deve essere legato in qualche modo al fiduciario.

· Ha cominciato a fare attenzione sul numero di ragazze che entra nel palazzo e di quello che ne esce. All’inizio pensava che il fiduciario fosse un vizioso che si divertiva a creare una specie di harem personale con cui divertirsi, ma quando ha scoperto che delle ragazze che entrano nel castello ben poche ne escono ha cominciato a capire il vero problema.

· Ha una figlia di 14 anni. Da alcuni giorni ha un aspetto deperito e si nasconde il collo con un fazzoletto che non vuole mai togliersi. Ha molta paura che sia a colpa del vampiro. È venuto a conoscenza da una spia le loro azioni della notte precedente e collegandole al fatto che il fiduciario li vuole morti ha capito che erano le uniche persone a cui chiedere aiuto.

· È venuto a sapere della vostra incursione nel cimitero. Era presente una spia che vi osservava e ha riferito tutto al fiduciario. Allora si è informato sulla vostra reputazione e ha scoperto che siete persone degne di fiducia. Ha capito da questo che probabilmente anche voi siete alla ricerca di un modo per fermare il vampiro.

· È venuto a sapere dell’ordine dato a Shigul di ucciderli da una spia a palazzo. Già da tempo era a conoscenza del fatto che l’essere è una creatura magica usata dal fiduciario per eliminare i suoi avversari. Li ha salvati per avere il suo aiuto.

· È veramente turbato dal fatto che il fiduciario sia un essere malvagio. All’apparenza sembra buono e saggio e molte sue decisioni rispecchiano questo suo modo di essere. Purtroppo sembra avere una seconda identità, crudele e spietata.

Eraonn può aiutare in vari modi i PG, sempre che essi però prestino aiuto alla sua bambina. Ha progettato di far scappare madre e figlia dalla città. Si è messo d’accordo con alcuni amici avventurieri affinché accompagnino le due donne fino a Specularum. Purtroppo essi non saranno in città che tra due giorni. Questo significa che sua figlia deve rimanere ancora due notti a Tradaban, e questo lo preoccupa molto. Egli può nasconderli facilmente in casa sua, essendo decisamente grande e avendo diverse stanze per gli ospiti. Di notte potranno così vegliare sua figlia. Se i PG decidono di accettare,  Eraonn dice loro che è bene aspettare in locanda ancora per un paio di ore, prima di potersi recare in sicurezza a casa sua. Conosce come si muovono le pattuglie nella città, dato che ha determinato lui i turni di guardia e ,Shigul permettendo ,è sicuro di poter  guidare i PG verso la meta senza problemi.

La casa del comandante è una bella villa a due piani nel quartiere commerciale (4). Un piccolo giardino la circonda, dove sono presenti vari alberi da frutta e una piccola grotta artificiale e in pietra dove sono racchiuse piccole statue degli antenati del comandante. La casa è stata fatta in mattoni e in seguito intonacata. Le varie pareti sono stati dipinte e ora sono ricoperte da affreschi raffiguranti varie scene bucoliche.  In generale la casa è collocata in un angolo piuttosto isolato del quartiere, lontana dalle altre abitazioni.

I PG arrivano alla casa verso mezzanotte. Eraonn ha detto loro che ha costretto sua moglie a tenere sveglia la figlia, in modo che non può essere preda del vampiro intanto che lui è fuori casa. 

Se i PG chiedono maggiori informazioni a riguardo degli attacchi del vampiro, il comandante risponde che circa cinque giorni fa sua figlia ha incominciato a indossare il fazzoletto sul collo. Da tre giorni mostra un chiaro pallore in viso. È da allora che il padre veglia la notte quando può, ma senza essere riuscito a impedire che la figlia fosse preda del mostro. In realtà lui non l’ha mai visto, ne ha mai visto strani poteri attorno alla casa. Il primo giorno lui è stato tutto il tempo vicino a sua figlia ed è sicuro che non è successo niente. Il secondo giorno ha dovuto abbandonare la stanza della figlia perché un grosso branco di lupi aveva cominciato a lanciarsi violentemente contro le porte della città. I lupi hanno continuato nella loro azione per tutta notte, senza mai desistere. Anche se ne uccidevamo alcuni, i loro posti venivano subito rimpiazzati da altri lupi nascosti nell’oscurità. Verso l’alba se ne sono andati. È  tornato subito da sua figlia per vedere come stava. All’apparenza era più pallida del solito, ma non ne era sicuro. Allora ha deciso di avvicinarsi alla ragazza per osservare il suo collo, ma quando era a circa 10 cm improvvisamente gli occhi di sua figlia si sono aperti di scatto. Lei si è arrabbiata molto per il fatto che lui non la faceva dormire. Allora ha deciso di andarsene. Il terzo giorno doveva essere di guardia in caserma, decise allora di lasciare una sua guardia in casa a osservare che non accadesse nulla di strano. Quando tornò al mattino la guardia era sparita. Scoprì che era tornata in caserma, perché glielo aveva detto un uomo vestito di nero. L’uomo aveva bussato alla porta e aveva detto che era stato incaricato dal comandante di dirgli di andarsene. Il soldato disse che non riusciva a non ubbidire a quell’uomo, aveva in se qualcosa di particolare che lo spingeva a fidarsi. Sua figlia il mattino seguente era ancora più pallida. 

Appena i PG entrano in casa, vengono condotti da Eraonn in un grande salone. Le pareti sono ricoperte da tappezzeria color ocra, i mobili sono di squisita fattura e un grande dipinto raffigurante una scena di guerra e posto proprio al centro della parete principale. Al centro della stanza c’è un grande tavolo riccamente decorato con 8 sedie attorno. Due di queste sono occupate da due donne intente a giocare a dama. Osservano con attenzione i PG capiscono che sono madre e figlia. Quest’ultima appare mortalmente pallida, tanto esangue che le gengive sporgono all’esterno conferendole un aspetto innaturale. La madre si alza e accoglie i PG in maniera calorosa, ringraziandoli d essere venuti. La figlia sembra molto stanca e addormentata  e chiede al padre se può andare a dormire. 

Il capitano è disposto a aiutare i PG in ogni modo, se riusciranno a far scappare madre e figlia.

A questo punto i PG devono intervenire, facendo tutto ciò che reputano importante per salvare la ragazza e assicurarsi la amicizia del capitano. Il gruppo potrebbe essersi procurato ostie consacrate o acqua benedetta. Eraonn dice loro che ha consultato un ex chierico della città, ora scriba che gli consigliato di usare dell’aglio per tenere a bada il vampiro. Questo pomeriggio allora ne ha comprato una cassa che ha messo in cantina. 

La stanza della ragazza è posta al primo piano. È grande circa 10 metri quadrati: un letto a una piazza e mezzo è posto al suo centro, dei grandi armadi sono appoggiati alle pareti laterali. Una grande porta finestra e collocata proprio di fronte al letto e da accesso a un balcone esterno. Di notte delle imposte in legno impediscono alla luce di penetrare. Di fianco alla stanza della ragazza c’è il bagno e di fianco a esso tre grandi stanze degli ospiti, che possono contenere ciascuna tre persone.
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La mappa raffigura il primo piano, raggiungibile da una scalinata in pietra indicata in figura che lo collega direttamente con l’ingresso della casa.

La ragazza è comandata inconsciamente dal vampiro: questo significa che oltre a svegliarsi e a reagire bruscamente se qualcuno prova a guardare sotto il fazzoletto, ubbidisce anche a semplici comandi telepatici, come ‘apri la finestra ’ o ‘chiudi la porta a chiave ’.

Per lo stesso motivo solo dopo molti capricci accetterà che qualcuno stia nella sua stanza a vegliare di notte. Il padre non l’ha informata del male di cui è vittima per non allarmarla e quindi non si rende bene conto della sua situazione.

Per i PG è estremamente importante aiutare il comandante. Grazie a lui potranno avere accesso alle miniere dove sono custoditi i cristalli dai quali il vampiro trae il suo potere. Potranno anche entrare a palazzo e sconfiggere in maniera definitiva il mostro.

In ultimo i PG potrebbero essere preoccupati del fatto che difendendo la fanciulla dal vampiro, quest’ultimo scagli di nuovo contro di loro Shigul e i suoi scagnozzi. Il capitano li rassicura dicendo che ha una spia molto affidabile a palazzo che li avvertirà immediatamente se una eventualità del genere dovesse verificarsi. Lui possiede un piccolo capanno di caccia nei boschi vicini. Se tutto andasse male il gruppo potrebbe nascondersi li. 

Nota per il dM: il capitano non vuole usare le sue guardie per due motivi: il primo è che non vuole che si diffonda il panico nella città. In secondo luogo dato che le guardie sono di livello basso ha paura che cadano vittime dello charme del vampiro e risultino più dannose che utili.

Prima notte

I PG probabilmente avranno preparato ogni difesa possibile e immaginabile per contrastare il vampiro. Tra l’altro esso non si aspetta la strenua difesa da parte del gruppo, ma come descritto successivamente quando capirà la forza del nemico utilizzerà ogni espediente in suo possesso, compreso il bastone di Lordan. In ogni caso durante la prima notte non succede nulla di importante. Il capitano rimane sveglio davanti alla porta della camera della figlia per quasi tutto il tempo. Il mattino ha l’aria molto affaticata. Dice ai PG che ha intenzione di recarsi fuori città, dove ha progettato un incontro con un chierico scacciato dal fiduciario, il capo della chiesa più importante di Tradaban.  È sicuro di poter avere dell’aiuto da parte sua, con il quale sarà più facile respingere gli attacchi della creatura. I PG a suo avviso dovrebbero utilizzare la giornata per riposarsi e magari curarsi le ferite, dato che è molto poco opportuno che qualcuno li veda uscire da casa sua di giorno. Lui tornerà verso sera e se riesce porterà delle notizie aggiornate. Durante il girono la moglie del capitano fa di tutto per compiacere i PG, preparando loro pranzi luculliani (che la figlia non assaggia neanche. In più è molto seccata della presenza di questi intrusi in casa sua) e cercando di soddisfare ogni loro necessità.

Seconda notte

Il capitano torna la sera come promesso. È terribilmente affaticato e dice al gruppo che ha bisogno di riposare per almeno un paio di ore, altrimenti non sarà di nessuna utilità al momento del bisogno. Prima di andare a letto da queste notizie al gruppo:

· Ha ricevuto una missiva dagli amici avventurieri. Il giorno dopo di buon mattino saranno alle porte della città, come promesso.

· Shigul è penetrato nel magazzino degli gnomi dove risiedevano mettendolo a ferro e fuoco. Secondo i presenti era molto infuriato.

· Per ora nessuno dei loro nemici sa dove siano. Ieri notte una spia ha visto Shigul recarsi dal fiduciario. Hanno parlato per ore, anche urlando, ma sembra che non siano giunti a nulla.

· Ha parlato con il chierico come aveva detto il mattino. Questo gli ha recato due servizi: il primo è stato comunicare con il suo dio, per avere auspici per questa notte. Il Dio ha detto che ci sarà una battaglia tremenda dalle sorti incerte, e che il gruppo ha bisogno di tutti gli aiuti possibili. Il secondo è stato dargli un sacca piena di oggetti magici: al suo interno i PG possono trovare oltre a aglio, ostie consacrate e 4 paletti di frassino 6 pozioni di  guarigione speciale(1d8+2), una pozione annulla effetti del risucchio, una bacchetta dei dardi incantati (6 cariche) e una pozione annulla effetti charme.

Riferite queste informazioni si reca in camera sua. I PG ora hanno la possibilità di preparare le ultime difese, prima dell’attacco del vampiro.

Primo attacco: Il primo attacco si verifica verso mezzanotte. Il vampiro ignora eventuali difese preparate dai PG, quindi la sua tattica è semplicemente di avvicinarsi sotto forma di pipistrello alla finestra della ragazza, materializzarsi sul balcone, comandare telepaticamente alla ragazza di svegliarsi e di aprire la finestra e infine di succhiarle il sangue. Chiaramente a causa dei PG non potrà risolvere i suoi piani. Lascio al DM decidere cosa si verifica di preciso, tenendo conto che il vampiro ha varie armi da sfoggiare e non affronterà a viso duro subito i PG. Al massimo potrà cercare di charmarne alcuni, per poi scappare in ritirata. L’arrivo del vampiro è molto silenzioso e a meno che i PG non stiano esplicitamente guardando verso la finestra non si accorgeranno di nulla fino a quando non si sveglia la ragazza. Il vampiro quindi batterà in ritirata strategica trasformandosi in una nube di gas e ritornerà a attaccare dopo una ora.

Nota per il DM: forse i PG ancora non sanno della presenza dei due gemelli. Fisicamente il vampiro assomiglia al fiduciario che hanno incontrato durante il dibattimento pubblico la prima volta che sono giunti a Tradaban. I suoi lineamenti sono però malvagi, come gli occhi rossi infuocati che trasmettono terrore agli avversari.

Secondo attacco: Ora il vampiro è molto più organizzato e sferrerà un attacco ai PG decisamente più duro. Non utilizza Shigul perché ormai considera questa questione come qualcosa di personale e vuole dilaniare con le proprie mani i PG. Prima di tutto i PG sentiranno una delle imposte a piano terra letteralmente strappata dai propri cardini. Quando scenderanno a vedere cosa sia successo potranno vedere 6 lupi neri gettarsi dentro la casa, diretti verso le camere al primo piano passando per le scale in pietra. I Lupi cercheranno di sbranare chiunque si trovi sulla loro strada, e gettandosi di corpo contro le porte le riescono a abbattere in 3d6 round ( ameno che non siano bloccate con armadi o altri mobili). Contemporaneamente il vampiro entrando sempre dalla stessa finestra (eventuali ostie consacrate aglio o altri elementi di difesa sono stati strappati dai lupi a morsi) con una torcia da fuoco alla tappezzeria del salone.  Il fuoco è molto limitato, ma necessitano due round ai PG per spegnerlo. Il vampiro armato di alabarda comincia a salire le scale, seguendo la strada aperta dai lupi. Con questa arma infligge 1d10+4 pf ogni volta che colpisce. Ricordo al DM che il vampiro cercherà sempre di usare il suo charme sui PG e che rigenera 3 pf a round. Il suo tentativo è di sbaragliare ogni opposizione e arrivare alla camera della ragazza. Il vampiro desisterà nel suo tentativo solo quando avrà perso più di due terzi dei suoi pf. L’alabarda viene utilizzata anche per eliminare gli impedimenti, come aglio e ostie consacrate. I PG dovrebbero essere in grado di scacciare l’attacco del vampiro. Egli si trasformerà in una nube di gas e ritornerà nella sua bara per rigenerare più facilmente i pf persi e essere di nuovo pronto a attaccare il gruppo.

Terzo attacco: il terzo attaccò viene portato dal vampiro verso le 4 del mattino. Ha avuto bisogno di alcune ore per rigenerarsi, a causa delle ferite che gli ha inferto il gruppo. Inutile dire che è più determinato che mai a sconfiggere il gruppo e accaparrarsi la giovane ragazza. L’attacco si svolge in questo modo: improvvisamente il gruppo sente battere in maniere sempre più insistente contro le finestre delle loro stanze. I colpi in un primo momento non sono molto forti, ma crescono col tempo di intensità, fino a quando i cardini delle imposte si spezzano e nelle stanza entra un nutrito gruppo (7) di pipistrelli (sinistri). Se i PG cercano di sprangare le finestre, i pipistrelli continueranno a saggiare le loro difese fino a trovare una breccia nella quale passare. Questo attacco è diretto contro il gruppo al fine di eliminarlo. Il vampiro entrerà dopo i pipistrelli, dopo che essi come sempre gli hanno ripulito la via da eventuali impedimenti come aglio o ostie consacrate. Questa volta il vampiro non utilizza l’alabarda ma cerca di colpire i PG con i suoi pugni e con il fine di succhiargli energia vitale. Anche in questo caso il vampiro attacca fino a quando non rimane a un terzo dell’energia. Può evocare in un round altri sette pipistrelli se le cose dovessero andare male. Come al solito se i Pf si riducono alla soglia indicate il mostro si trasformerà in una nube di gas e ritornerà alla bara per rigenerarsi per l’ultimo attacco della sera.

Quarto attacco: Il mostro è veramente infuriato e decide di utilizzare il bastone di Lordan e il suo tremendo potere per distruggere i PG. Il suo attacco avviene alle 5 del mattino. Il vampiro non è riuscito a rigenerarsi completamente ed è a 2/3 dei suoi pf totali. Improvvisamente il gruppo sente la porta principale di ingresso esplodere in una nuvola di fuoco. Da essa entra il vampiro, con gli occhi iniettati di sangue e con il viso deformato dalla rabbia. Cercherà di utilizzare tutti i poteri del bastone di Lordan, insieme ai suoi poteri caratteristici per poter aver la meglio sui PG.

Il bastone permette al vampiro di lanciare due volte questi incantesimi:

· Dardo incantato

· Palla di fuoco

· Fulmine magico

· Luce

· Protezione dal bene

· Folata di vento

Il vampiro questa volta attaccherà fino a quando non gli verranno tolti tutti i PF. Il suo piano è semplice, distruggere i PG per poi appropriarsi della fanciulla. Può se ne ha bisogno evocare ancora 7 pipistrelli sinistri.

Lo scontro dovrebbe portare i PG allo stremo delle loro forze. Quando e se il vampiro viene sconfitto, egli si trasforma in una nuvola di gas e uscendo dalla casa comincia a urlare:’ Maledetti, vi distruggerò! Shigul vi farà a pezzi ’ mettendosi a ridere alla fine della sua affermazione. La risata del vampiro è qualcosa di raccapricciante, che turba gli animi di tutti nel profondo: il capitano e i suoi famigliari rimangono sotto shock per alcuni minuti e anche i PG devono fare tutti un tiro salvezza contro la paralisi, o rimanere inerti e incapaci di agire per circa 10 minuti.

Se per caso i PG dovessero avere un po’ di difficoltà nel combattimento e avessero seri problemi a distruggere il mostro, il DM potrebbe sempre usare l’espediente dell’alba per salvarli. Dato che il combattimento è cominciato alle 5, è probabile che verso la fine dello scontro il sole cominci a sorgere. Questo potrebbe essere una buona scusa per far battere in ritirata il vampiro e graziare il gruppo.

Dopo che Eraonn si riprende è prodigo di ringraziamenti con i PG. Dice loro che farà di tutto per aiutarli a svolgere la loro missione e a distruggere un mostro tanto orribile. In primo luogo dice ai PG che attenderà l’arrivo della carrozza per accompagnare moglie e figlia fuori città. In secondo luogo dato che il fiduciario deve essere deposto  (per aver sostenuto e probabilmente nascosto il vampiro) lui sosterrà il sostituto proposto dai PG. In terzo luogo dato che casa sua non è più un luogo sicuro si offre di accompagnare i PG al suo capanno di caccia per riprendere le forze. Mentre finisce di dire questo si sente una voce che dalla strada chiama il capitano: è il guidatore della carrozza che è arrivato e sta aspettando che i padroni di casa siano pronti a partire. Il gruppo può notare che è stupito e turbato: in effetti la casa del fiduciario dopo la battaglia della notte ha un aspetto pietoso, con vari segni di bruciature, porte e finestre divelte, tracce di sangue sulle pareti.

Eraonn dice che per uscire useranno una tecnica semplice:usciranno tutti insieme alla carrozza e presenterà i PG alle guardie cittadine come i mercenari assunti per difendere i suoi famigliari durante il viaggio. Le guardie di quel turno della mattina sono dei novellini inesperti e probabilmente di fronte alla vista del loro capitano saranno tanto intimoriti da non recare fastidi.

In effetti tutto si svolge senza problemi, il capitano incontra poco fuori dalla città gli avventurieri suoi amici e dopo averli salutati e dopo avergli spiegato la situazione si congeda da loro. Accompagna i PG al capanno di caccia, che altro non è che un monolocale in legno dove il gruppo riesce a stare a stento, con tre brande (gli altri PG devono inventarsi qualcosa).  Il capitano (ma i PG probabilmente la pensano allo stesso modo ) sostiene che bisogna colpire il nemico il più presto possibile, quindi dice ai PG di riposarsi perché questa notte li condurrà dove sono custoditi i cristalli che danno potere al fiduciario. 

Il vampiro probabilmente questa notte non potrà lottare, perché troppo distrutto dalla sera prima e troppo bisognoso di sangue fresco. Il gruppo può intuirlo dalla sue conoscenza sui vampiri, altrimenti l’idea viene rivelata loro da Eraonn. Il capitano li conceda dicendo loro che verrà a riprenderli questa notte per riprendere la loro missione. Il gruppo ha tutto il tempo di riposarsi e di studiare gli incantesimi per la prossima spedizione. 

Cap. 3.2  La miniera

La prima cosa che i PG vorranno fare è distruggere i cristalli dai quali il vampiro trae forza con il bastone di Lordan. Per fare questo innanzi tutto devono utilizzare l’incantesimo che hanno trovato nell’avventura precedente. L’incantesimo in questione è del terzo livello e deve essere pronunciato da un mago di livello opportuno. Quando un mago lancia l’incantesimo, immediatamente nella sua mente vede il viaggio, a velocità elevata che devono compiere per raggiungere il luogo dove sono racchiusi i cristalli. L’esperienza è un po confusa, in ogni caso il mago in questione capisce che i cristalli sono nascosti in una grotta sotterranea e abbandonata  delle miniere di rame di Tradaban. Il mago ha visto chiaramente il viaggio che devono fare, ha visto che l’ingresso che conduce alla grotta è separato dall’ingresso principale della miniere e bloccato da una pesante lastra di ferro. Davanti alla lastra ha potuto vedere alcune guardie, umane e con lo stemma della città di Tradaban. La strada per raggiungere questa miniera è la stessa che percorrono i nani che vi lavorano tutti i giorni. Quando però la strada passa accanto a una cascatella, la devono abbandonare e passare sotto la cascata. Si ritroveranno in un sentiero che porta diretto all’ingresso della miniera. Il mago si rende immediatamente conto che entrare nella miniera dalla porta principale sarebbe un suicidio. Infatti oltrepassata la porta principale il tragitto che devono percorrere si snoda tra moltissimi cunicoli molti dei quali presidiati da posti di guardia. Il vampiro non ha badato a spese per proteggere i propri averi. Il mago ha avuto anche la visone di una porta di bronzo, alta circa due metri e spessa 20 cm al di la della quale non ha più scorto guardie, ma ha avuto la netta sensazione che qualcosa di molto più pericoloso proteggesse questi ultimi corridoi prima della grande stanza sotterranea dove erano racchiuse le pietre. 

Il gruppo può decidere di portare un attacco frontale fregandosene degli avvertimenti del mago. In questo caso non avrebbe molo successo. Consiglio al DM di creare una mappa casuale delle gallerie e fare incontrare al gruppo periodicamente gruppi di quattro guardie del terzo livello fino a quando i PG esausti e gravemente feriti dai combattimenti decidano di tornare indietro. Dopo alcuni combattimenti è sempre possibile fare incontrare al gruppo Shigul e i suoi scagnozzi, attirati nelle miniere da un avvertimento del vampiro che con il bastone di Lordan controlla periodicamente che questi luoghi non siano violati. Insomma un attacco frontale di questo tipo è bene che venga sconfitto per evitare che i PG credano che l’utilizzo della forza bruta sia sempre la via più semplice per risolvere i problemi. L’ideale sarebbe che il gruppo si ritirasse dal suo proposito prima che qualcuno dei suoi partecipanti muoia, in modo da poter proseguire l’avventura in modo più meditato.

Se invece il gruppo ha aiutato il capitano e ha deciso di passare la giornata riposandosi non si verificherà nessun evento particolare prima del sopraggiungere della sera. Quando le tenebre hanno avvolto la valle da circa un’ora, improvvisamente un PG vede due fiaccole muoversi in direzione del capanno. I PG probabilmente saranno un po’ diffidenti, ma se aspettano che le fiaccole si avvicinino riescono a distinguere il capitano accompagnato da una seconda figura più bassa, avvolta in un mantello. Eraonn saluta il gruppo ed è felice di vedere che si è ripreso dalle fatiche del giorno prima. Presenta la persona che lo accompagna, Dfar, un nano minatore molto anziano. 

Questo nano conosce molto bene la miniera ed è uno dei pochi che era presente quando Shigul ha fatto portare i cristalli nelle profondità sotterranee. Conosce tutti i cunicoli e i passaggi segreti che conducono alla grotta in questione.

Se capisce che i PG hanno bisogno di una fonte molto fredda per distruggere i cristalli (vedi l’avventura precedente. Questa informazione veniva fornita al gruppo nella biblioteca a Avalon ) il nano rivela loro che c’è una semplice soluzione al problema. Molti anni prima si decise di sperimentare una macchina di fattura gnomica per velocizzare i lavori di scavo. La macchina si chiamava la Scavgallerie’o’matic. Purtroppo durante il suo funzionamento è impazzita e ha cominciato a scavare una galleria verticale verso il centro della terra. Ha lavorato per parecchio tempo prima che qualcuno riuscisse a fermarla. Il buco è molto profondo, nessuno sa quanto, ma per certo chi vi si è calato non è riuscito a raggiungere il fondo perché la temperatura al suo interno è bassissima. Gli gnomi che sono stati calati per fare ammenda del danno che avevano procurato sono tornati in superficie quasi congelati. Un vento freddo esce continuamente da questo cunicolo, tanto che gli scavi tutto attorno sono stati abbandonati perché  era troppo faticoso lavorare in queste condizioni.

L’ingresso ai cunicoli si trova  in un punto del bosco che solo il nano conosce. È una galleria segreta creata per poter abbandonare velocemente la miniera in caso di crolli. Se i PG sono pronti i nano li può accompagnare anche subito. Il capitano al contrario dice che deve tornare in città il prima possibile. È cosciente del fatto che la sua posizione è a rischio dato che il vampiro vorrà vendicarsi della notte appena trascorsa ma non può abbandonare i suoi uomini. Augura buona fortuna al gruppo prima di congedarsi e gli da appuntamento al capanno terminata l’incursione alle miniere, per discutere eventuali future mosse.

La miniera

Il nano conduce il gruppo nella foresta che ricopre le colline attorno a Tradaban. La marcia è silenziosa e dura circa cinque ore. Arrivati alle pendici di una collina particolarmente alta Dfar si ferma di fronte a una parete rocciosa e comincia a toccarla osservandola con attenzione. Improvvisamente si apre una porta segreta, assolutamente invisibile a chi ignorava la sua esistenza. Il cunicolo in cui i PG devono entrare non è molto alto (1 metro e settanta) ed è largo circa un metro. Solo un PG per volta può percorrerlo. Dfar si pone in testa al gruppo e accendendo una torcia entra nella galleria.
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1 Percorsi circa 4 metri la galleria si allarga e conduce in un’ampia grotta sotterranea. Al suo centro è possibile vedere un laghetto, alimentato da una cascatella posta a nord-est (2). L’aria nella grotta è più fredda che all’esterno e piuttosto umida. Qualche pipistrello comincia a volare per la grotta turbato dall’irruzione di estranei, ma non sembra in alcun modo intenzionato a attaccare il gruppo.

2 Il nano conduce i PG di fronte alla cascatella e dice loro che dietro a essa c’è una parete liscia e bagnata che deve essere scalata e che conduce a uno stretto passaggio, posto quasi in cima alla cascata che loro devono imboccare. La scalata deve essere considerata come fatta su parete liscia senza appigli e bagnata.  Se il tentativo ha successo il gruppo si arrampica per tre dei quattro metri di altezza della cascata e si ritrova in una galleria alta circa un metro e sessanta e larga un metro. 

3 I PG percorso il cunicolo si trovano in una grotta. Sembrerebbe vuota, ma in un angolo possono vedere una placca in rame incastrata sulla parete. Sopra di essa c’è scritto:’Miniere di Tradaban. Il luogo è pericoloso, vietato l’ingresso ai non addetti ai lavori. ’ La placca sembra molto vecchia è stata parzialmente ossidata ostentando il classico colore verdastro e le parole si leggono a fatica. Per il resto la stanza sembra vuota. 

4 Questa grotta è situata più in basso rispetto alla galleria precedente. Il gruppo può notare che l’ambiente è secco e asciutto. Sparse per la grotta ci sono varie casse. Aprendole si vede che contengono attrezzi per gli scavi, come pale e piccozze, ma anche corde, puntelli in legno, strumenti edili. Nonostante siano stati dimenticati in questo luogo da molti anni appiani in uno stato discreto.

5 Il passaggio è bloccato da un antica e pesante griglia in ferro al cui centro è possibile vedere una serratura. Non è possibile superare questo impedimento senza scassinare la serratura. Il cunicolo successivo è in forte salita ( si alza di almeno 8 metri prima di raggiungere la successiva griglia) ma sul pavimento sono stati scavanti dei rudimentali gradini che facilitano la salita.

6 I PG si trovano di fronte a una griglia in ferro simile a quella appena superata. Su di essa però è presente una trappola: se non viene disinnescata una lama nascosta trafigge chi cerca di entrare procurandogli 1d4 pf più l’effetto del veleno di cui è impregnata (tipo ‘a’, 15/0 gli effetti si manifestano dopo circa 20 minuti dal contatto). Chiaramente la griglia è chiusa a chiave e deve essere scassinata.

7 Arrivato a questo punto il gruppo può notare che la struttura in legno che originariamente serviva per accedere a una terrazza posta a circa 6 metri da dove essi si trovano è stata distrutta. Se si analizzano le macerie in legno e si supera con successo una prova intelligenza (intelligenza minima 16) si può capire che probabilmente la struttura è stata abbattuta di proposito a colpi di ascia. Dfar si ricorda bene questa costruzione in legno ed è perplesso sul fatto che sia crollata così rovinosamente. A meno di possedere incantesimi opportuni è necessario scalare la parete (da considerarsi questa volta asciutta, ma senza appigli abbondanti). Un ladro può facilmente compiere questa azione a aiutare poi il resto del gruppo a salire. Dalla terrazza un nuovo cunicolo si inoltra nella montagna.

8 La galleria scende per circa 6 metri per poi risalire per altri 4. Purtroppo la zone centrale, quella più bassa è invasa dalle acque e per almeno 8 metri l’acqua invade tutto il condotto senza dare la possibilità ai PG di riaffiorare in superficie per respirare. Il condotto allagato è lungo circa 14 metri. Per poter superare questo ostacolo i PG, se non utilizzano nessun espediente magico, devono saper nuotare e superare con successo una prova costituzione con bonus +2. Se falliscono non riescono a trattenere il respiro per tutto il tempo e affogano in 1d6 round, a meno che non vengano aiutati dai compagni.

9 Entrati in questa grotta i PG possono vedere che è molto ampia. È possibile scorgere un solo passaggio che è possibile imboccare per continuare la loro missione. Mentre il gruppo attraversa la grotta, improvvisamente viene circondato da un muro di energia colorata, dalla forma circolare e dal diametro di circa 6 metri. Il muro ha come primo effetto quello di impedire al gruppo di attraversarlo. Non c’è modo di infrangere l’incantesimo. Questo muro è molto sottile (circa 2 cm) e se toccato è caldissimo. Trascorsa una manciata di secondi il muro comincia a vibrare e con esso anche la grotta.  Improvvisamente il soffitto della grotta comincia a crollare rovinosamente sui PG schiacciandoli. Per loro fortuna, i primi massi cadendo  rompono il pavimento e rivelano una galleria segreta nella quale i PG insieme alle rocce vengono trascinati. Questo permette ai PG di evitare il grosso del crollo della stanza e sopravvivere alla trappola. La caduta è in ogni caso rovinosa: il gruppo viene trascinato per circa 200 metri sottoterra, e ognuno si procura 1d6+1 pf*la c.a. diviso due di danni, dimezzabili se chi lo può fare supera con successo la prova acrobazia. La nuova grotta in cui il gruppo si trova è fredda e buia. Il grosso del crollo della grotta precedente blocca il passaggio, impedendo ai PG di poter tornare sui loro passi.
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1 Il gruppo si ritrova malconcio in questa grotta. I primi che riescono a rialzarsi dalle macerie (presumibilmente i più forti) possono vedere i compagni sommersi da rocce di varie grandezza e pieni di ferite e lividi ovunque. Quando tutti riescono a riprendersi dalla caduta, si rendono conto di trovarsi in una galleria sotterranea naturale. Solo i nani o i personaggi che si trovano molto bene sottoterra possono stimare di trovarsi a circa 200 metri da dove sono caduti . Per gli altri la caduta e la sorpresa è stata tale da non consentire nessuna stima affidabile. Purtroppo il gruppo nota che il nano Dfar non è riuscito a sopravvive alla caduta: un grosso macigno lo ha colpito in testa, fracassandogli il cranio. Il gruppo si trova anche senza guida.

2 I PG proseguendo per la galleria si trovano in questa grotta. Possono notare della paglia per terra e degli escrementi di animali. La paglia è fredda. Questa era la tana di un animale del sottosuolo, ma abbandonata già da molto tempo.

3 Procedendo per questo corridoio il gruppo incontra una frana naturale che ostruisce il passaggio. Non è però impossibile spostare le macerie: basta che due PG superino con successo una prova forza (forza minima 10) perché in 1d10+10 minuti il passaggio venga sgombrato.

4 Percorrendo la grotta i PG si trovano di fronte a una nuova parete da scalare: sono circa 5 metri e ci sono vari appigli. Il passaggio naturale prosegue dopo la scalata inoltrandosi nella montagna.

5 Addentrandosi in questa grotta i PG possono vedere che è assolutamente vuota. Le pareti di pietra non nascondono nessun passaggio.

6 Mentre i PG stanno entrando in questo passaggio si accorgono subito di qualcosa di straordinario. Sulla parete è presente una vena d’oro che attende solo di essere scavata. Una spada o una ascia è sufficiente per rimuovere il materiale grezzo. Per ogni ora di lavoro è possibile estrarre l’equivalente di 300 M.o. Purtroppo la scarsità di aria non permette di lavorare più di due ore di seguito, dopo di che si cade a terra sfiniti. Se i PG scavano troppo in profondità (cioè decidono di lavorare sulla vena per vari giorni) c’è un rischio di crollo, lasciato al giudizio del DM.

7 Mentre i PG percorrono il cunicolo improvvisamente sentono un grande freddo provenire da in fondo a esso. Procedendo la sensazione di freddo diventa sempre più intensa. Quando arrivano in fondo al cunicolo si trovano di fronte a un condotto cilindrico che da un lato va verso il centro della terra e da un lato verso la superficie. Il condotto sembra artificiale. Facendo una prova intelligenza il gruppo capisce che si tratta del condotto di cui ha parlato il nano, creato dalla macchina degli gnomi. Esso è collegato con la miniera quindi è presumibile che passando di li i PG possano ritornare sul percorso originario. I PG devono quindi provare la scalata: a parte la presenza di un ladro che è assolutamente indispensabile il grande freddo nel condotto è un altro problema. La scalata deve essere considerata a pareti lisce, senza appigli abbondanti. Chi si avventura nella scalata ha un malus del 10% a causa del freddo che intorpidisce i muscoli e deve fare comunque una prova costituzione. Se non viene superata il PG non riesce nel tentativo e cade rovinosamente nell’abisso. Anche gli altri personaggi che tentano la prova dopo il ladro, magari aiutati da una corda che quest’ultimo gli porge, se falliscono muoiono miseramente cadendo nell’abisso. La scalata è di circa 300 metri, e termina in una ampia grotta.
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1 La grotta è molto ampia e puntellata in vari punti con strutture di fattura nanica. L’aspetto è molto imponente e da l’impressione di qualcosa destinato a durare nel tempo. Attaccato a una parete c’è un cartello in rame con sopra scritto: ‘Miniera di Tradaban. Prove di scavo. ’ L’aria è molto fredda a causa della presenza del condotto. 

2 Queste gallerie facevano parte dei tentativi di apertura di nuove gallerie, abbandonati però perché era impossibile lavorare per molte ore di seguito a causa della temperatura. In fondo al condotto è ancora possibile trovare alcuni attrezzi da scavo abbandonati, in discrete condizioni. La zona è puntellata da travi e in alcuni punti sono presenti dei muri contenutivi. Sono presenti anche alcuni binari in ferro, probabilmente creati per poter trasportare facilmente i minerali grazie a un carrello, ma sono lunghi solo alcuni metri e probabilmente non sono mai stati utilizzati.

3 Giunti in fondo alla galleria il gruppo può notare la presenza di due tombe di chiara fattura nanica. Appartengono a due sfortunati minatori, come è stato inciso su una lastra di pietra vicino alle due tombe. Il gruppo viene a conoscenza del fatto che sono morti a causa di un crollo e che le famiglie hanno deciso che venissero tumulati nella montagna, come ogni nano agogna.  Se le tombe vengono violate è possibile vedere gli scheletri dei due nani, ma nessun oggetto di valore ne di qualche utilità per il gruppo.

4 La porta in ferro che conduce in questa stanza è chiusa a chiave. È necessario un ladro o un opportuno incantesimo per aprirla. La stanza è fatta in muratura ed è un magazzino per gli attrezzi. Il gruppo può trovare molti metri di corda normale (200), vari attrezzi di scavo tra cui vanghe e picconi e diverse torce, il tutto in ottimo stato. I nani crearono questo locale in modo che fosse isolato dall’umidità e permettesse agli oggetti che vi fossero stati contenuti di preservarsi per lunghi periodi.

5 Questo lato della galleria è stato murato. Un nano che vi passasse di fianco si accorgerebbe immediatamente che il lavoro non è di fattura nanica, che è stato fatto di recente e che è stato creato frettolosamente. Una analisi più attenta (prova intelligenza) rivela che non è neanche molto solido. Usando i picconi presenti ad esempio nella stanza 4 in circa 10 minuti è possibile abbattere il muro.

6 La grotta era adibita a sala mensa e luogo di riposo per i nani tra un turno di lavoro e l’altro. È possibile vedere un grosso tavolo in pietra posto al centro, diverse sedie di legno, alcuni poveri letti in legno con materasso di paglia e alcune casse vuote. L’ambiente sembra abbandonato da molto tempo.

7 La porta è in ferro, molto pesante e robusta. La serratura che la protegge è particolarmente ingegnosa (-10% sul tentativo). 

8 La galleria che i PG hanno scoperto inizialmente si restringe consentendo il passaggio solamente a un avventuriero per volta, per poi allargarsi all’improvviso in una ampia grotta. Al suo centro è posta una difesa magica creata dal vampiro: si tratta di una specie di colonna alta circa un metro e dal colore rosso terra dal diametro di circa 10 cm. Questa colonna è sensibile alla luce e al rumore. È immune al 90% agli incantesimi. Appena un avventuriero entra nella stanza, viene colpito da 5 dardi incantati che scaturiscono dalla colonna. La colonna spara ogni 15 secondi nuovi dardi incantati fino a che avverte luce o rumore nella stanza. Disattivarla è semplice: se un ladro dotato di infravisione (quindi senza luce accese) si avvicina alla colonna movendosi silenziosamente essa non attaccherà. Arrivato alla colonna può facilmente vedere che essa è avvitata su un grosso blocco cristallo blu del potere, come quelli trovati nella avventura precedente. Per disattivare il meccanismo è sufficiente svitare la colonna dal piedistallo. Se la colonna viene colpita con armi si rivelerà molto dura (come fosse di pietra) e infliggerà 2d8 pf di scarica elettrica all’attaccante. Se viene attaccata ad esempio con una palla di fuoco e fallisce il tiro immunità (ovvero il tiro percentuale è superiore al 90%) deve superare un tiro salvezza contro il fuoco magico (3) o disintegrarsi in mille pezzi. Chiaramente se a colpirla è un fulmine magico e fallisce il tiro immunità, deve fare un tiro salvezza contro il fulmine (14). Una volta tolta dal piedistallo l’arma è disattivata.

9 Anche questa porta è in ferro e chiusa a chiave. Scassinata rivela una grotta piena di casse in legno. Esse contengono il cristallo blu che i PG stanno cercando e che devono eliminare. Purtroppo però questo magazzino è solo secondario, dato che il grosso dei cristalli si trova altrove. Il gruppo non deve far altro che prendere le casse e trasportarle fino alla zona 1. Già avvicinandosi i PG possono notare che la superficie dei cristalli diventa nera e tende a polverizzarsi. Gettandoli nel pozzo i cristalli si distruggono trasformandosi completamente in polvere nera e densa.

10 Sulle pareti di questa grotta sono presenti molte cascatelle naturali. Un’opera in muratura raccoglie l’acqua evitando che si diffonda per le gallerie e la fa defluire verso alcune aperture sul pavimento. La zona dove cade l’acqua è comunque facilmente accessibile. L’impressione è che questo luogo fosse una specie di rudimentale doccia e luogo dove i nani potessero venire a dissetarsi facilmente. Per il resto è vuoto.

11 Mentre i PG percorrono questa stanza vengono improvvisamente attaccati:  una parete laterale frana e dietro di essa nascosti 5 orcozombi si gettano sul gruppo. Attaccano fino alla morte. Nel passaggio segreto non vi è nascosto nulla.

12 Al centro della stanza è presente la stessa difesa magica della stanza 8. Funziona esattamente allo stesso modo.

13 Mentre i PG percorrono questa grotta improvvisamente scatta una trappola. Il primo della fila tira un filo invisibile posto all’altezza delle caviglie e dal soffitto scatta una lama che percorrendo una mezza luna cerca ci colpire il gruppo. Può essere evitata facendo un tiro salvezza. Se il primo della fila si salva, il tiro salvezza deve farlo il secondo, se anche questo supera la prova il tiro salvezza deve farlo il terzo. Oltre il terzo non è più necessario fare il tiro salvezza perché la lama ancorata a una estremità non può raggiungerlo. I danni sono 3d4 pf.

14 Il gruppo si trova di fronte alla porta in bronzo vista nella visione dal mago. Essa corrisponde alla descrizione già fatta. Se i PG si avvicinano a essa sentono dei rumori. Facendo con successo una prova ‘sentire rumori ‘ distinguono la voce di tre persone che stanno parlando tra di loro. Questo è il discorso.

‘Senti ma secondo te cosa c’è dietro a questa porta per necessitare di tutte queste difese?’

‘non lo so, siamo in quaranta qua sotto. E altrettanti sono pronti a arrivare dalla città a un nostro ordine. Forse il tesoro cittadino, ma perché nasconderlo qua dentro?’

‘Bho so solo che dobbiamo fare questo lavoro. Odio questa grotta, l’umidità e posso dirlo? Sono spaventato da ciò che si nasconde dietro .’

‘è vero anche io a volte sento strane presenze,  un forte senso di paura, rumori inquietanti. Anche adesso mi sembra di sentirne. ‘

‘Ma no figurati dietro la porta non c’è nessuno, come potrebbe entrare? C’è una truppa ogni trecento metri, questo posto è più sicuro di una caserma!’

‘Mha in ogni caso mi sembra assurdo stare di guardia qua dentro. Ora facciamo silenzio che se arrivano dei nemici li vorrei sentire!’

Il discorso tra le guardie dovrebbe suggerire chiaramente ai PG che questa non è la via di uscita. Se i PG noncuranti volessero avventurarvi, consiglio di usare lo stesso metodo descritto per i tentativi di ingresso dalla via principale. Disegnando una struttura casuale del dungeon, consiglio di far incontrare un gran numero di guardie, in modo da scoraggiare i PG a avventurarvi e a costringerli a continuare l’esplorazione del dungeon nelle zone che non hanno ancora visitato. In ogni caso il portone è chiuso a chiave e è necessaria una prova scassinare (-20% perché la serratura è molto complessa). In più c’è il 30% di probabilità che vengano scoperti dalle guardie che sentono il rumore e che venga dato l’allarme.

15
In questa grotta i PG incontrano una situazione già vista. Tra una sezione e l’altra della stanza ci sono 5 metri di dislivello, e una struttura in legno (una specie di scalinata affiancata a un rudimentale ascensore per il trasporto del minerale) le collegava. Purtroppo la struttura in legno è stata distrutta (prova intelligenza, intelligenza minima 16. Se riesce si capisce che è stata abbattuta di proposito) e ora per i PG non resta che la solita scalata. Sono presenti appigli abbondanti e le pareti sono asciutte. Giunti in cima una scalinata in pietra lunga circa 8 metri conduce a un livello superiore delle miniere.
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1 I PG entrano nel cuore di questo settore della miniera. Superata la scala si ritrovano in una ampia grotta, che doveva essere la zona centrale della miniera. Dei lunghi binari attraversano la grotta e si snodano nei meandri della montagna. Vicino al gruppo ci sono vari carrelli minerari: se spostati stridono sulle rotaie a causa degli ingranaggi da lungo tempo fermi e totalmente arrugginiti. Se un nano esplora la grotta si accorge subito di una cosa: il muro a ovest è stato eretto di recente e non è di fattura nanica. Lo stile è lo stesso che hanno incontrato nel livello inferiore. Anche questo è facilmente abbattibile grazie a degli attrezzi da scavo.

2 Addentrandosi in questa galleria il gruppo non nota niente di interessante. Probabilmente era una antica galleria di prova abbandonata a causa di infiltrazioni di acqua che hanno formato un piccolo laghetto alla sua estremità.

3 Questa ampia grotta presenta sulle pareti due filoni di rame, parzialmente scavati e in seguito abbandonati. Il gruppo può notare che ai lati sono state accumulate varie pietre e poi abbandonate in questa posizione. Ogni PG faccia un tiro intelligenza, se superato nota che dietro le pietre sono nascosti dei sarcofaghi e questo dovrebbe metterlo in allarme. In effetti dopo pochi istanti questi sarcofaghi si aprono e ne fuoriescono tre mummie, che si precipitano verso il gruppo col proposito di attaccarlo. Non hanno con se dei tesori. Uccisi gli esseri possono proseguire per questo condotto, ma non troveranno niente di interessante perché la galleria termina dove sono stati interrotti gli scavi.

4 Il gruppo può notare che il soffitto di questa grotta è situato a circa 100 metri di altezza. I nani scavando hanno letteralmente svuotato questa sezione della montagna per privarla dei minerali contenuti. I segni degli scavi sono evidenti sulle pareti laterali. Al centro della grotta giace un marchingegno piuttosto semplice. Se i PG superano un tiro intelligenza si accorgono che si tratta di una specie di ascensore. Infatti una specie di cabina di legno (che è stata ricavando prendendo una botte e segandola a metà. Sul lato aperto sono state fissate delle corde che congiungendosi in un punto permettono alla mezza-botte di essere sollevata) è collegata con delle corde a un complesso sistemi di ingranaggi che, una volta tirata la leva situata vicino alla cabina permette alla cabina di essere sollevata grazie a un peso che viene liberato e si muove verso terra. Se i PG decidono di provare la macchina hanno l’ 90% di probabilità che essa funzioni ancora. Se non funziona la corda si spezza quasi subito, provocando 2d4 di danno a ogni PG. Se invece funziona la cabina comincia a salire abbandonando la grotta e entrando nella montagna. La portata massima è di tre persone. Per far scendere la cabina è necessario ruotare un grosso ingranaggio:almeno due persone si devono impegnare superando una prova forza. Questa azione permette di risollevare il peso e abbassare la cabina. Alla fine della sua corsa la cabina lascia i PG su un piccolo altopiano, situato sul fianco della collina. Da tre lati l’altopiano è circondato da rocce, mentre dal terzo la parete è tagliata a picco e scende verso il basso per centinaia di metri. Un altro macchina è situata su questo altopiano. Da una specie di stazione parte un lungo filo metallico che si prolunga nella valle fino a perdersi alla vista. Vicino alla stazione è possibile trovare una cesta piena di strumenti molto semplici da usare: sono delle specie di imbracature che indossate permettono di agganciarsi tramite una rotella al filo di metallo e lanciarsi nel vuoto. Il dispositivo è anche dotato di freno. Se i PG decidono di lanciarsi sul filo devono fare una prova agilità: se superata riescono a rimanere agganciati al filo metallico senza cadere. Il tragitto è stato ben studiato dai nani, in modo che dopo tratti di accelerazione siano presenti dei tratti di decelerazione che impediscano di raggiungere elevate velocità. Il tragitto globalmente è formato da due tratti, alla fine del primo dei quali si raggiunge una nuova stazione. Qui è necessario riagganciarsi e fare una nuova prova destrezza. Superato anche questo ostacolo i PG si ritrovano a fine percorso su una bassa collina a circa 4 km dalle mura di Tradaban. Questo può essere un metodo veloce di ritornare in città. È certo un po’ pericoloso e ne esiste un secondo più affidabile. È lasciata ai PG l’eventuale decisione.

5 Percorrendo tutta la galleria i PG si rendono conto che essa è inesorabilmente franata. Non è possibile continuare e comunque la galleria non contiene nulla di utile.

6 Mentre i PG si avvicinano a questo bivio sentono dei rumori provenire dalla galleria vicina. Superando una prova ascoltare rumori si può capire che si tratta come di qualcosa di duro e secco che batte sulla roccia in modo ripetitivo. Il rumore sembra avvicinarsi. È probabile che il gruppo si metta in guardia: in effetti dopo alcuni secondi dall’angolo sbucano due scheletri guerrieri e tre scheletri giganti. Appena vedono i PG vi si gettano contro senza indugi.

7 In questa zona la miniera è stata fortemente sfruttata. Gli scavi si sono sviluppati soprattutto in verticale, liberando una grossa grotta nella montagna. I filoni si sono però esauriti, e ora il gruppo può notare solo i segni dei picconi e degli attrezzi da scavo lasciati nella montagna.

8 Questa grotta sembra all’apparenza un altro deposito di materiale. Infatti il gruppo può trovarvi diverse casse di legno contenenti strumenti di vario tipo, puntelli in legno, materiale edile. Se nel gruppo è presente un nano deve fare un tiro per cercare pareti mobili di pietra. Se ha successo trova un passaggio segreto che si apre in una lunga galleria. Questa galleria conduce alla stanza 9 del primo livello. Essa è parzialmente franata, ma il passaggio è ancora possibile perché le macerie sono quasi tutte finite nel buco nel quale erano caduti i PG.

9 La grotta era uno snodo della galleria. I PG possono notare come una struttura a campana di fattura nanica sostenga la grotta che altrimenti rischierebbe di cadere a causa di alcune infiltrazioni di acqua.

10 Percorrendo il condotto si raggiunge una zona dove le infiltrazioni di acqua hanno fatto crollare la galleria. Cercando tra le macerie è possibile trovare il corpo di 4 nani minatori, con vicini ancora i loro strumenti di lavoro che nessuno si è mai preoccupato di recuperare, forse per paura di nuovi crolli.

11 Uno zombi esplosivo cammina per la grotta e appena vede i PG lentamente si lancia contro di essi. È necessario che il gruppo lo uccida prima di avvicinarsi troppo, perché l’esplosione farà crollare la struttura sotterrando e uccidendo tutti i presenti nella grotta. Anche questa grotta non presenta comunque niente di valore, essendo la fine di una galleria di prova.

12 Superato il passaggio segreto i PG si trovano immediatamente di fronte a una porta in ferro chiusa a chiave. La porta è protetta da una trappola: se viene aperta senza che la trappola venga disattivata, dal soffitto si aprono alcune botole celate e dell’acido si riversa sul gruppo, provocando 3d6 pf e eventualmente corrodendo armi e armature. La serratura è di buona fattura e i PG hanno il –5% sul tentativo per aprirla.

13 Appena i PG entrano nella grotta si accorgono di trovarsi di fronte a una elaborata costruzione nanica. Le pareti della grotta sono state ricoperte da grandi mattoni di pietra, perfettamente incastrati uno con l’altro senza lasciare il minimo spazio. Seguendo l’andamento della grotta,  la muratura descrive una cupola perfetta. Lungo tutti i lati della stanza sono posizionate scatole in legno contenenti il minerale che i PG devono distruggere. Al centro della stanza ci sono due difese magiche lancia dardi incantanti uguali a quelle dei livelli precedenti. Un grosso guardiano è posto a difesa delle casse: si tratta di una specie di scheletro gigante, ricavato dal corpo di un gigante delle montagne. La descrizione è presente nella scheda nei mostri.  L’essere non attacca i PG, ma attende al centro della stanza in modo che chi si avvicini sia bersagliato da dardi incantati. Per poter accedere alle casse il gruppo deve distruggere la creatura. A questo punto può prendere le casse e trasportarle nella zona fredda, per distruggere i cristalli. Così facendo distruggono ogni potere legato a bastone di Lordan, rendendo battibili Shigul e i suoi scagnozzi al loro prossimo incontro.

Il compito dei PG alle miniere è terminato. Come già descritto sono due le vie che il gruppo può percorrere per uscire dalle caverne. Non vi è una sostanziale differenza dal punto di vista dell’avventura, quindi lascio al DM gestire la situazione come meglio crede. 

Cap. 3.3  Dentro il castello! 

Il gruppo probabilmente dopo la missione alle miniere tornerà al capanno per incontrare il capitano come da accordi. Quando raggiungono la costruzione la trovano vuota. Probabilmente vorranno aspettare alcune ore fiduciosi dell’arrivo del capitano, che però non avviene. Solo dopo alcune ore che è calata la luce i PG sentono improvvisamente bussare alla porta. Chi era di guardia non ha visto nessuna luce ne ha sentito alcun rumore vicino al capanno prima del verificarsi di questo evento. Se controllano chi si trova all’uscio, incontrano Jimmy. È avvolto da un mantello nero, e completamente fradicio a causa della pioggia che da circa un ‘ora ha cominciato a cadere. Il ladro è felice di vedere il gruppo, e dopo avere salutato tutto riferisce loro questo:

‘Amici vi reco cattive notizie. Il capitano delle guardie è stato arrestato e portato in prigione. Si era messo d’accordo con alcune guardie per permettervi di entrare a castello e eliminare definitivamente il vampiro. Purtroppo le guardie lo hanno tradito. Ora si trova nelle segrete del castello. L’arresto di Eraonn ha diviso le guardie cittadine tra chi è rimasta amica del capitano e chi invece riconosce in lui un traditore. Questo ha permesso ai lupi silenziosi e alla gilda dei ladri di ottenere informazioni molto importanti su come penetrare a castello, liberare il capitano e uccidere l’essere immondo. In più molte guardie a difesa del castello hanno disertato e si sono allontanate dalla città. Questo rende il nostro compito ancora più facile. Ora non c’è tempo da perdere, preparatevi perché domani mattina verrete  con me in città: non vi spiego adesso i particolari, lo farò quando saremo a destinazione. Se tutto va bene domani avremo un succhia sangue in meno! E probabilmente un gruppo di eroi in più ’

Jimmy dice al gruppo che non devono preoccuparsi dell’ingresso in città: le guardie alle porte sono dei veterani molto amici del capitano, che hanno capito che sarebbe stato più utile per il loro capitano stare in città piuttosto che disertare e abbandonarla. Non daranno nessun problema. In città c’è chi li attende per aiutarli nell’attacco definitivo.

In città

 Arrivati alle porte della città il gruppo guidato da Jimmy incontra le guardie che come promesso dal ladro non creano loro nessun problema. Al contrario una di esse al loro passaggio si avvicina al guerriero più grande e fa scivolare qualcosa nelle sue tasche. Si tratta di una pozione di super guarigione. Jimmy guida gli avventurieri attraverso la città fino alle mura più interne. Di guardia a esse c’è un soldato, che il gruppo riconosce come facente parte dei lupi silenziosi. Indossa l’armatura delle guardie cittadine e ammicca al passaggio dei PG. Il ladro guida il gruppo fino a una villa di un nobile. Spiega loro che Seican, il proprietario della villa è stato momentaneamente rapito dai lupi silenziosi, ma solo a fin di bene. La sua villa ha una importanza fondamentale, come spiegherà in seguito. Ora invita il gruppo a entrare (intanto che parlava ha abilmente scassinato la serratura) per avere maggiori delucidazioni. Varcata la soglia Jimmy imbocca subito una scalinata in pietra che conduce probabilmente verso le cantine. Scese la scale il gruppo si ritrova in una cantina dove sono presenti altri uomini dei lupi silenziosi. Ognuno di essi reca in mano un attrezzo da scavo e sembra rinfrancato dall’arrivo di Jimmy.. Il ladro spiega ai PG che i sotterranei del castello sono piuttosto estesi e che una loro stanza  è collocata proprio sotto i loro piedi. Purtroppo sono posti in profondità, a circa 2 metri da dove si trova in gruppo. È necessario quindi ( a meno che un mago non possieda un incantesimo appropriato) rimuovere le lastre in pietra che costituiscono il pavimento della cantina e scavare per circa 2 metri. I PG possono lasciare lavorare i lupi solitari, che impiegheranno circa 2 ore per terminare il lavoro. Se vogliono velocizzare la cosa possono partecipare attivamente: ogni PG che partecipa deve superare una prova forza. Per ogni prova superata si sottraggono 15 minuti dal tempo complessivo, fino a arrivare a un minimo di 30 minuti. Alla fine dello scavo il gruppo può vedere una grande lastra in pietra: essa costituisce il soffitto delle segrete. Rimossa i PG si possono calare e giungere nella stanza 1.
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1 La stanza in cui si trovano i PG sembra abbandonata da moltissimo tempo. L’aria che si respira è pesante e puzza di chiuso. Nella stanza sono abbandonati vari strumenti che in origine dovevano servire per la tortura, ma il tempo e l’umidità li ha danneggiati in maniera irreparabile. Sulle pareti è cresciuta una specie di muffa verde, dall’aspetto spiacevole ma assolutamente innocua. Grattando il muschio si comprende che la struttura è tutta costituita da grosse pietre squadrate tenute insieme da una specie di calce.

2 In origine queste due stanze uguali dovevano essere delle celle. Le mura sono però parzialmente crollate, probabilmente a causa della forte umidità della zona. Anche qua il muschio verdastro è cresciuto ovunque, anche sulle macerie che a causa del crollo invadono le stanze. Per il resto sono vuote.

3 Il muro che impedisce il passaggio è fatto di mattoni cotti tenuti insieme da calce. La struttura è quindi diversa da quella dei muri delle segrete. Il gruppo intuisce facilmente che è stato edificato in un secondo tempo, probabilmente per isolare la zona dalla quale provengono. Utilizzando gli attrezzi da scavo che tornando alla stanza 1 possono farsi dare dai lupi silenziosi possono facilmente abbattere il muro, che è fortemente eroso dall’umidità (fare una prova  intelligenza per vedere se i PG se ne accorgono) senza fare troppo rumore.

4 Queste celle sono tutte uguali e vuote. Una pesante porta in ferro impediva ai prigionieri di uscire, ma ora è aperta e la serratura arrugginita è inutilizzabile. La pareti sono tutte in pietra. In una delle stanze in un angolo giace lo scheletro di un uomo: se analizzato è possibile intuire la ferita al petto che lo ha condannato. Non nasconde nulla di interessante.

5 La grata che impedisce il passaggio è chiusa a chiave. Per aprirla è necessario effettuare la solita prova scassinare serrature da parte di un ladro. Appena un PG però volta l’angolo e osserva la grata, nota una guardia provenire dal corridoio di fronte a esso, diretta nella sua direzione. La guardia sembra distratta e non nota il PG immediatamente. Se il PG in questione non provoca rumori eccessivi o non attira volontariamente l’attenzione la guardia incurante della sua presenza entra nella stanza 7. In caso contrario attacca il PG dando l’allarme, attirando una seconda guardia che era nella stanza 7 e altre due che provengono dalla stanza 12. Le guardie attaccheranno, ma dato che i PG sono molto forti cercheranno di fuggire e dare l’allarme ai piani superiori. Le guardie all’interno del castello sono molto meno di quelle che normalmente presidiano la costruzione, questo perché a causa dell’arresto del loro capitano molte hanno disertato.

6 Entrati nel corridoio i PG si accorgono che questa zona a differenza della precedente non è in disuso. Due torce sono collocate lungo la parete e illuminano il passaggio. Una delle torce è quasi esaurita: probabilmente da molto tempo nessuna guardia ha perlustrato questo settore.

7 Questa stanza è il luogo dove le guardie riposano e si svagano tra un turno e l’altro. Al suo interno è possibile trovare due letti in paglia, un tavolo in legno nei cui cassetti sono riposti un mazzo di carte e dei dadi e alcune bottiglie di vino. Al suo interno c’è una guardia totalmente ubriaca. Quando arriva il suo compagno la saluta allegramente urlando. La guardia sobria si chiede in un primo momento se il compagno è impazzito. Il compagno si lamenta del fatto che sono senza capitano e vivono nell’anarchia. A queste parole la seconda guardia sembra perplessa, ma poi si siede al tavolo e dice all’amico di versagli da bere, che tanto non succede mai nulla nelle segrete. Le due guardie si chiudono la porta alle spalle e cominciano a parlare tra di loro di argomenti personali.  Se i PG decidono di proseguire nel corridoio cercando di non fare rumore, possono oltrepassare questa stanza senza problemi.

8 Queste celle sono simili a quelle che i PG hanno già incontrato, ma sono tenute in uno stato migliore. Le porte in ferro sono ancora in buono stato, le pareti in pietra sono quasi del tutto prive dalla muffa verde incontrata in precedenza. Al loro interno è possibile scorgere un misero giaciglio in paglia e alcune scodelle in pietre sporche e usurate. Sono vuote.

9 Anche questa cella è uguale strutturalmente alle precedenti, con la differenza che la porta in ferro è chiusa e al suo interno soggiorna uno gnomo. Appena l’occupante sente che qualcuno si sta avvicinando comincia a urlare che è innocente, che non è colpa sua se il piccione ha colpito la carrozza del fiduciario distruggendola, che è stato un banale errore. In effetti lo gnomo è l’inventore del piccione teleguidato, un piccione metallico che colpisce l’obbiettivo prescelto esplodendo e provocando 3d6 pf. Purtroppo l’arma non colpisce quasi mai l’obbiettivo prescelto. Se i PG lo liberano, sarà lieto di regalare loro degli esemplari della sua arma, da provare in combattimento.

10 Anche questa cella è occupata. Al suo interno c’è uno degli uomini dei lupi silenziosi. È molto ferito e malridotto e parla a stento. I PG facendo un tiro intelligenza lo riconoscono: è Trony, uno dei guerrieri che avevano incontrato quando di sbaglio erano finiti nel covo dei lupi silenziosi. È molto grato al gruppo se decide di aiutarlo. È stato catturato mentre insieme a un ladro aveva cercato di entrare nel castello per rubare alcune informazioni importanti dalla camera del fiduciario. Purtroppo non può essere di nessuna utilità  per i PG.

11 Queste ampie celle sono molto popolate. Ognuna contiene circa 5-6 persone. Sono criminali di basso rango, perlopiù ladri. Ogni cella contiene una specie di zona notte, dove sono presenti molti letti in paglia e una zona con dei fori praticati sul pavimento di pietra, probabilmente adibiti a gabinetto. Appena vedranno i PG li scambieranno per delle guardie e si rifugeranno verso il fondo della cella. Ogni PG deve fare una prova intelligenza (valore minimo 9): se superata capiscono perché i prigionieri si comportano in questo modo. Molti di essi hanno sul corpo segni di frustate e di bastonate, altri ferite provocate probabilmente da lame. È molto probabile che le guardie puniscano corporalmente i prigionieri, e quindi essi sono atterriti alla loro vista. Rimarranno in silenzio, senza attirare l’attenzione delle guardie della stanza 12.
12 La porta in legno di questa stanza è chiusa. Se un ladro si avvicina movendosi silenziosamente (con un bonus del 10% sul tentativo) e si mette a origliare sente due uomini discutere animatamente su una partita di dadi. Capisce che stanno giocando a soldi e sono arrivati al punto cruciale della partita. Sono molto concentrati e non baderanno a ciò che succede nei corridoi, a meno che i PG attirino la loro attenzione provocando forti rumori. La stanza del resto è molto simile alla 7.

13 Questa stanza è il locale del torturatore. Al centro è possibile vedere un tavolo pieno di tutti gli strumenti necessari al suo lavoro,  in un angolo una colonna in pietra dalla quale pendono diverse catene di ferro con delle manette all’estremità. Il locale a differenza del resto delle segrete è molto pulito. Nella stanza è presente il torturatore: un uomo di nome Hali basso di statura dai capelli bianchi e lunghi e con un occhio solo. Sta pulendo alcuni attrezzi sporchi di sangue. Scambia i PG per dei mercenari al soldo del fiduciario e dice loro: ‘Siete i soliti mercenari del fiduciario vedo. Cosa posso fare per voi? Devo torturare qualcuno?’  Se i PG rispondono con una qualsiasi scusa banale, del tipo che hanno sbagliato stanza l’uomo risponde loro che non c’è nessun problema, e ritorna la suo lavoro. Se il gruppo dice all’uomo che sono nuovi e devono raggiungere la cella del capitano delle guardie, egli molto gentilmente gliela indicherà.

14 È un ambulatorio molto sommario, dove probabilmente vengono fornite cura approssimative ai prigionieri torturati. Contiene diversi flaconi (5, 10 usi per ognuno) di una crema verde puzzolente, che blocca le emorragie in 1d6 round, due pozioni di guarigione, ago e filo per i punti e una grossa botte di liquido rosso del sapore metallico, che serve a disinfettare le ferite. Se uno dei guerrieri del gruppo è stato soldato riconosce immediatamente i flaconi e il liquido rosso, perché comunemente usati nelle caserme. Anche il capitano, una volta liberato, saprà dare queste informazioni ai PG. La stanza contiene anche strumenti di chirurgia, bende e stecche, probabilmente per le ossa rotte. Non contiene niente altro d’interessante.

15 Una grossa porta in ferro sbarra il passaggio. Sopra vi è scritto:’cella per i detenuti speciali ‘. È chiusa a chiave e anche in questo caso è necessario l’abilità di un ladro per aprirla. Essendo molto spessa, una volta chiusa isola acusticamente le stanze successive dalla parte già esplorata del dungeon.

16 Appena entrati i PG notano in fondo al corridoio una cella. A protezione della cella ci sono tre guardie nere, come quelle incontrate durante il loro primo soggiorno a Tradaban che accompagnavano Shigul. Appena vedono il gruppo si lanciano contro gli avventurieri. Combatteranno fino alla morte e cercheranno di avvisare le altre guardie in modo che vengano in loro aiuto. A causa della distruzione dei cristalli e quindi dell’inutilità del bastone di Lordan, non possono più risorgere una volta uccisi. Se i PG hanno chiuso la porta, le altre guardie non sentiranno i rumori della lotta e non accoreranno in aiuto di questi soldati. Sconfitto il nemico,  il gruppo può guardare la cella (sempre dopo aver scassinato la serratura). In un angolo giace Eraonn. È conciato molto male ma non è morto. Dice ai PG che lo hanno torturato per sapere cosa stavano facendo loro.  Ha dovuto ammettere che erano penetrati nelle miniere, ma non ha rivelato il nascondiglio del capanno di caccia. Dopo la tortura è svenuto, e non sa quanto tempo è passato. Il capitano sa come funziona il meccanismo 17 che permette di uscire dalle segrete, e nonostante sia malridotto aiuterà i PG a uscire dal palazzo (lo si consideri come un PNG con 3 pf, non può combattere perché troppo stanco). 

17 Arrivati a questa parete, il gruppo può vedere sul muro tre grossi tasti in pietra, affiancati da una leva. Per sbloccare il meccanismo, è necessario premere i tre tasti in pietra nell’ordine giusto, e tirare la leva. L’ordine giusto è 3 1 2. Se si tira la leva senza aver schiacciato i tasti correttamente, la leva trasmette una scarica elettrica che provoca 6d4 pf (dimezzabili con tiro salvezza contro incantesimi). Eraonn conosce l’ordine corretto e lo dirà ai PG non appena viene liberato. Eseguita la procedura corretta, la parete di pietra scivola verticalmente sprofondando nel terreno. Il gruppo si trova di fronte a delle larghe scale, che conducono verso il piano terra del castello. Arrivati in cima alle scale i PG si trovano di fronte a una bella porta in legno, riccamente lavorata. Possono sentire distintamente delle urla provenire da dietro di essa. Riporto il dialogo che i PG sentono

Prima voce: ‘io sono il fiduciario e voi dovete aprire questa porta. ’

La voce è umana , giovane e decisa.

Seconda voce: ‘non siate ridicolo, qui voi non governate niente. Nessuno entra nelle segrete per le prossime 12 ore. Così è stato ordinato. ’

La voce è piuttosto stridula e trasmette una sensazione spiacevole.

Prima voce: ‘Osi contraddirmi? Voglio che liberiate immediatamente il mio capitano delle guardie. Subito! O mando qua i miei gendarmi a farvi allontanare. ’

Seconda voce: ‘mandate chi volete, noi non faremo entrare nessuno. E uccideremo chi ci tenterà. Ora vattene che sei fortunato, sei ancora vivo e forse diventerai un reggente vero, cosa vuoi di più? Devi ringraziare il cielo, il nostro padrone aveva ben altre intenzioni con te!’

Prima voce: ‘Nessuno osa parlare così a Geraint, fiduciario di Tradaban. Vi ucciderò con le mie stesse mani, esseri demoniaci!’

Detto questo, i PG sentono il rumore di una spada che viene sfoderata. Il fiduciario si getta contro i due servitori del vampiro. I mostri sono già stati descritti nell’avventura Tradaban. Ricordo che appaiono come uomini dalla carnagione molto chiara e dall’aria malaticcia che indossano un mantello nero. La loro pelle è fredda e dura come il ferro. Il fiduciario non può sconfiggerli, è bene che gli avventurieri vadano in suo soccorso. Aperta la porta i PG vedono in effetti il duello in corso. Il fiduciario sembra in tutto e per tutto simile al vampiro che hanno incontrato pochi giorni prima, se non fosse per il fatto che non ha l’aria maligna e pericolosa del vampiro. A questo punto i PG cosa decidono di fare?

Se decidono di uccidere i servitori del vampiro e il fiduciario, o solo il fiduciario l’avventura termina così. In effetti ci sono prove e testimonianze della città sufficienti per incriminare il fiduciario e farlo apparire come un vampiro. Probabilmente dopo averlo ucciso il gruppo si chiederà come mai è stato tutto così facile ( Geraint è un guerriero del secondo livello, thac0 17, c.a. 5 att. 1 pf 10, ferite 1d8), ma con la sua morte l’ombra della maledizione svanirà dalla città. In effetti il vero vampiro, il suo gemello è in fuga e non è intenzionato a tornare in città se non per recuperare alcuni beni che ha dovuto abbandonare frettolosamente. La morte del fratello e l’infamia sul suo nome è sufficiente come vendetta personale. Se i PG capiscono a posteriori la verità, potrebbero incombere in alcune penalità: un paladino perderebbe immediatamente i suoi poteri (il fratello non è malvagio, ma i due servitori del vampiro si. Quindi un paladino sente presenze maligne nella stanza, ma a causa dei mostri. Se essi muoiono smette improvvisamente di sentire presenze maligne) e un chierico buono vivrebbe nel rimorso e probabilmente dovrà confessare a qualcuno l’accaduto. A meno di una confessione, chi ha dato l’incarico ai PG crederà alla versione secondo cui Geraint era un vampiro e ricompenserà adeguatamente i PG (lascio al DM decidere, però la ricompensa deve essere molto grande, magari in terreni e feudi). 

Se invece i PG hanno dei dubbi potrebbero aiutare il fiduciario e decidere in un secondo momento cosa fare. Sconfitti i mostri Geraint appare molto turbato e imbarazzato. Guarda il gruppo e dice loro:

‘Non so come abbiate fatto a entrare nelle mie segrete, ma mi avete dato un aiuto. Il fiduciario di Tradaban non dimentica. Ora vi prego di allontanarvi dal castello. Domani vi farò convocare a corte vi darò una somma in oro per mostrarvi la mia gratitudine. ’  Detto questo il fiduciario si volta e cerca di allontanarsi. Probabilmente i PG cercheranno di fermarlo. Quando il fiduciario capisce che il gruppo è ben informato sugli eventi apparirà sempre più turbato. Alla fine si inginocchierà di fronte ai PG dicendo che lui in realtà è un vampiro e che è giusto che venga ucciso. Il fiduciario è sotto l’effetto dello charme del fratello, in più essendo di animo buono cerca di proteggerlo. Il gruppo probabilmente capisce che qualcosa non è corretto. Geraint cercherà di non rivelare la verità in tutti i modi. Se i PG superano una prova charme (-2 sul tentativo), oppure ricorrono alla magia per ottenere la verità, il fiduciario rivelerà tutta la storia: la presenza di suo fratello, il loro patto, le sue meschine azioni e il suo tentativo di rimediarvi. Alla fine rivela ai PG che il fratello spaventato è scappato nella notte. Ha fatto trasportare le bare segretamente su alcuni battelli fluviali e sperava di scappare, accompagnato dai suoi scagnozzi alla ricerca di un luogo da infestare. È salpato all’alba. I battelli erano già stati preparati da tempo nel caso in cui le cose si fossero messe male.Il fiume si trova a ovest di Tradaban a circa 7 KM. Le casse sono strate trasportate fuori dalla città utilizzando un passaggio segreto, che se lo desiderano i PG possono vedere. Per questo nessun cittadino se n’è accorto. In un secondo momento con dei carri sono state portate ai battelli e imbarcate. L’uomo è pentito delle sue azioni e chiede pietà per il fratello, sicuro che in qualche modo sarà possibile curarlo. I PG sanno bene che ciò non è possibile.  

18 Il passaggio segreto è abilmente nascosto sulla parete. Solo osservando con attenzione si può vedere che sul muro sono presenti un’infinità di piccoli fori dal diametro di mezzo centimetro ognuno. Osservandoli si nota che la parete è finta e spessa solo alcuni cm. Un nano si accorge che è stata fissata da molto poco, tanto che la malta non è ancora perfettamente asciugata. Con una piccozza e una prova forza riuscita può essere facilmente abbattuta. Quando ciò avviene, un tanfo incredibile di morte colpisce le narici dei PG: ognuno di essi deve fare un tiro salvezza o cominciare a vomitare. Percorrendo il corridoio i PG possono incombere in una trappola: il pavimento è finto e si rompe sotto il peso degli avventurieri, facendoli cadere in una vasca di acido dall’estensione di 9 metri quadrati (un quadretto).  È possibile superare la trappola solo camminando sui lati del corridoio, dove il pavimento è più robusto. Entrati nella stanza notano tre bare poste sul pavimento. Aprendole vedono che sono piene di terra. Un chierico o un paladino si accorge subito che contengono terreno maledetto, dello stesso tipo trovato nelle paludi. Osservando il pavimento in pietra si può notare anche che sono presenti strani segni, come di qualcosa di pesante e robusto trascinato con la forza (necessaria prova intelligenza). Questo luogo nascondeva le bare del vampiro. Erano molte di più , ma di recente, come spiegato in seguito, le ha spostate. La parete di ingresso è fatta in questo modo perché il vampiro trasformandosi in forma gassosa poteva entrare nel suo covo, che rimaneva quindi inaccessibile dalle persone normali.  Nascosto sul fondo di una bara è celato i tesoro del vampiro. La creatura contava di recuperarlo in un secondo momento. Esso è costituito da un diamante azzurrino (1000 M.o.) , due opali neri (1000 M.o.), un bracciale in oro con topazi (2000 M.o.) una pozione olio di fiamma e una armatura di piastre +1 +3 contro le creature del fuoco. 

Cap. 4 La resa dei conti

Il gruppo deve scegliere cosa fare per uccidere il vampiro. In primo luogo è necessario che lo raggiungano. Forse il gruppo vorrà visitare il passaggio segreto utilizzato dal vampiro e dai suoi scagnozzi. Geraint lo mostrerà senza problemi. Percorrendolo il gruppo nota le tracce di oggetti pesanti trascinati, come quelle presenti nel nascondiglio del vampiro nel castello. Il condotto sbuca fuori città, in un boschetto a circa 1 KM dalle mura. Da questo punto si notano tracce di carri molto pesanti che si dirigono verso est. Seguendole si arriva a una zona del fiume, dove un golfo naturale rende facili le azioni di carico di eventuali battelli. Anche qui sono presenti impronti di piedi e di casse trascinate. Per il resto sembra tutto tranquillo. 

I PG devono compiere una scelta. Possono decidere di raggiungere la carovana di battelli a cavallo. Così facendo impiegano tutto il resto della giornata in cui hanno incontrato Geraint e 6 ore della giornata successiva per raggiungere il vampiro (in ogni caso è ancora giorno quando avviene l’incontro). 
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Nella mappa un punto rosso indica il punto dell’incontro. 

Oppure possono decidere di avvalersi del dragoporto e utilizzare un drago per raggiungere i battelli. Il gestore Partholan sarà lieto di prestare i suoi due draghi (il drago farfalla e lo pseudodrago ) per svolgere una funzione tanto importante. In questo modo i PG incontrano  la carovana molto prima, sempre in pieno giorno. Nella mappa il punto è indicato con un punto blu. In ogni caso ciò che vedono è questo: la carovana è formata da tre battelli fluviali, lunghi circa nove metri ,larghi quattro e con una vela bianca issata. La loro velocità è di circa 3 Km all’ora. Sopra questi battelli è possibile distinguere varie figure: sono Shigul e i suoi scagnozzi. I battelli sono molto vicini e gli occupanti possono tranquillamente saltare da un battello all’altro in caso di difficoltà. Shigul e una guardia nera si trovano sul primo battello, sugli altri due battelli sono posizionati in ognuno due guardie nere. Le guardie possono utilizzare l’arco lungo per colpire i PG, quando questi si avvicineranno per abbordare i battelli.  In questo caso fanno due attacchi per round con tach0 12 e infliggono 1d6+1 pf.      

I mostri attaccheranno fino alla morte. Sconfitte le creature il gruppo può controllare e imbarcazioni. Controllando le stive i PG sentiranno lo stesso odore di morte che avevano sentito se avevano visitato la stanza segreta del vampiro nel castello. Anche in questo caso è necessario un tiro costituzione o cominciare a vomitare. Le stive sono piene di bare contenenti terreno maledetto. Aprendole tutte è possibile trovare quella del vampiro. Essendo giorno il vampiro è immobile e l’unica cosa che può fare è cercare di charmare chi si avvicina a lui. È necessario applicare la solita penalità meno 2. Se i PG non vengono charmati possono piantarli il paletto di frassino nel cuore, tagliargli la testa e infilargli nella bocca dell’aglio. Così facendo il vampiro è definitivamente sconfitto.

Cap. 5 Epilogo e riassunto

Inutile dire che i PG saranno considerati degli eroi. Chi ha loro commissionato la missione li premierà lautamente. Geraint deciderà di abbandonare il posto di fiduciario, visto ciò che è successo. Questo posto verrà proposto a uno dei PG a scelta del DM, che potrà decidere se accettare o meno la carica. 

A questo punto visto che la trama dell’avventura è piuttosto complicata, mi sembra opportuno fare un riassunto generale, in modo che il DM che decida di giocarla non perda di vista i particolari più importanti.

Riassunto

Incaricati da un uomo politico molto importante il gruppo viene mandato a Tradaban per indagare su misteriosi avvenimenti. Il nuovo fiduciario Geraint conduce una politica chiaramente anti-imperiale e ciò ha scontentato parecchi potenti. Il gruppo girando per la città nota che la politica del fiduciario è a due facce: da un lato intelligente e progressista dall’altro brutale e crudele. In più notano che ci sono parecchi indizi che farebbero pensare alla presenza di un vampiro in città. Potrebbero pensare che il vampiro sia il fiduciario, ma lo vedono durante una pubblica discussione in pieno giorno in città, e questo provoca loro della confusione. La figlia del locandiere dove soggiornano sembra anemica e nasconde il collo con un fazzoletto: è forse una vittima del vampiro? Trovano una tomba sotto l’abitazione di un nobile che sembra quella di un bambino: è la tomba dove è stato racchiuso Renaenid da piccolo, violata da un ladro. Il vampiro è cresciuto e ha stretto un patto con il fratello: i suoi poteri magici per far eleggere il fratello fiduciario, in cambio di protezione e sangue fresco. Il suo vero fine è però rovinare il fratello, facendolo giustiziare e infangando il nome della sua famiglia. In città si aggira una creatura magica, che il vampiro controlla e alimenta con il bastone di Lordan, un antico manufatto appartenuto ai signori dei Draghi. Il vampiro lancia la creatura contro il gruppo che riesce a salvarsi solo con l’aiuto di un gruppo di dissidenti, i lupi silenziosi. Grazie a loro fuggono dalla città, alla ricerca di un luogo ritenuto importante da una veggente dei Lupi silenziosi dove il vampiro si procura il terreno maledetto per le sue bare. I PG si ritrovano attraverso dei portali in un mondo estraneo, caratterizzato da grandi paludi e da essere abitato da creature misteriose. Conoscono i Leender, i servitori dei signori dei draghi che hanno forgiato il bastone di Lordan. Visitano i luoghi dei signori dei draghi, dove trovano la spiegazione del funzionamento del Bastone di Lordan. Lordan era un signore dei Draghi impazzito che aveva focalizzato il potere di certe pietre magiche in un bastone, capace di comandare i non morti e fare vari incantesimi. Per distruggere il potere è necessario distruggere le pietre azzurre dalle quali esso fluisce. In più il gruppo viene a conoscenza del fatto che il vampiro ha visitato questi luoghi, saccheggiandoli e rubando tra l’altro il bastone di Lordan. Tornati in città i PG vengono avvisati dal capitano delle guardie che Shigul è sulle loro tracce. Scappano e per ringraziare il capitano difendono la sua figliola dall’attacco del vampiro che era solito succhiargli il sangue. Vedendo il vampiro notano che è molto simile al fiduciario che avevano visto durante la loro prima visita a Tradaban: ciò crea loro qualche dubbio.Il giorno dopo scappano dalla città per paura di eventuali reazioni da parte del vampiro. Si rifugiano nel capanno di caccia del capitano, dove riposano. In seguito grazie all’aiuto di un vecchio nano minatore si introducono nelle miniere di Tradaban dove sono nascosti i cristalli che danno potere al bastone. Dopo varie peripezie distruggono i cristalli. Intanto il capitano è stato imprigionato e molte guardie hanno deciso di disertare. Aiutati ancora una volta dai lupi silenziosi i PG si introducono nelle segrete del castello, dove salvano il capitano e incontrano il fiduciario, dal quale apprendono l’esistenza del suo gemello. Partono alla ricerca della carovana fluviale e uccidono il vampiro.

Ok siamo alla fine. L’avventura più lunga che abbia mai scritto. Ringrazio Erica che è la mia continua fonte di ispirazione, Tony Tarricone per la costante dedizione al gioco e tutti gli altri appartenenti del mio gruppo che si impegnano a rendere le partite le più interessanti possibile. Ringrazio infine chi ha letto tutti i tre documenti per la costanza e la fiducia che hanno riposto nella mia persona. Spero che l’avventura vi piaccia.

Vedano  al Lambro, 22 novembre 2000                                                              Aaych
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Puo’ trasformarsi in pipistrello, puo’ evocare creture in suo aiuto, non puo’ essere scacciato neanche da sacerdati legali-buoni.
Non puo’ entrae in una casa senza imito, chi €' ucciso dal vampiro fisorge vampiro n giomo dopo la sepoltura
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brandeli i came putrefatta gli s staccano dal corpo e emana un cattivo odore. Risuhta meno veloce della sua versione vivente

Nome del mostro: Orcozambi Numero: __3 Dadi vita:

Taglia: __6

P.F. [38
ThacO di base:

14| Thac0 modificata:
CA: [ C.A. modificata:

Attacchi: Ferite: _1/12+4 PX:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]
Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

380 Tiro salvezza incant. 14
Note sul mostro (attacchi spe

i scaccia come un mostro del quinto lvello. Attacca con una mazza gigante in legno. Alapparenza sembra un orco, ma
brandeli i came putrefatta gli s staccano dal corpo e emana un cattivo odore. Risuhta meno veloce della sua versione vivente

Nome del mostro: Orcozambi Numero: 4 Dadi vita: Taglia: _G

P.F. [38
ThacO di base:

74_) Thaco modificata: [ Round: ] Thac modificata: (] Round: ]
CA:[4 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: __1 Ferite: _1/12+4 PX: _380 _ Tiro salvezza incant.:_14

Note sul mostro (attacchi speciali

i scaccia come un mostro del quinto lvello. Attacca con una mazza gigante in legno. Alapparenza sembra un orco, ma
brandeli i came putrefatta gli s staccano dal corpo e emana un cattivo odore. Risuhta meno veloce della sua versione vivente




[image: image15.png]Tabella dei combattimenti

Nome del mostro: Orcozambi

P.F. [38

Thaco di base: [ 14 ] Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[4 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: __1 Ferite: _1/12+4 PX: _380 _ Tiro salvezza incant.:_14

Note sul mostro (attacchi speciali, immunita.

i scaccia come un mostro del quinto lvello. Attacca con una mazza gigante in legno. Alapparenza sembra un orco, ma
brandeli i came putrefatta gli s staccano dal corpo e emana un cattivo odore. Risuhta meno veloce della sua versione vivente

Nome del mostro: Mumnmia Numero: 1 Dadi vita: [ Taglia: __M
PF.

Thac0 di base: (13 ] Thac0 modificata: ] Round: ] Thac0 modificata: (| Round: ]
A3 C.A modificata: ] Round: [ C.A. modificata: ] Round: [

Ferite 2 PX: _3000_ Tiro salvezza incant.

Note sul mostro (attacchi speciali,immunita.

Trasrmette una malattia che uccide in 105 mesi. F3 perdere 2 punti carisma al mese a causa della cancrena. Curabile solo
grazie ‘cura malattie’. Alti incantesimi guariscono solo 10% dei pf. Chi la vede deve fare tiro salvezza contro paralisi o rimanere
bloccato per 1d4 round. Se si €' piu’di sei i ha +1 sults, gli umani hanno +2. Puo’ essere colpita solo da armi magiche che
fanino meta’ danno. Immune agl incantesimi che charmano bloccano addormentano e agli attacchi del freddo. immune a paralisi
e veleno. La ressurezione |a fa’diventare un uormo. guerriero del settirmo livelo

Nome del mostro: Mumnmia Numero: 2 Dadi vita: [ Tagli:
PF.

Thaco di base: [13_] Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[3 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: __1 Ferite: __1-12 PX: _3000_ Tiro salvezza incant.:,

Note sul mostro (attacchi speciali,immunita.

Trasrmette una malattia che uccide in 105 mesi. F3 perdere 2 punti carisma al mese a causa della cancrena. Curabile solo
grazie ‘cura malattie’. Alti incantesimi guariscono solo 10% dei pf. Chi la vede deve fare tiro salvezza contro paralisi o rimanere
bloccato per 1d4 round. Se si €' piu’di sei i ha +1 sults, gli umani hanno +2. Puo’ essere colpita solo da armi magiche che
fanino meta’ danno. Immune agl incantesimi che charmano bloccano addormentano e agli attacchi del freddo. immune a paralisi
e veleno_La ressurezione Ia fa'diventare un uormo. guerriero del settirmo livelo

Nome del mostro: Mummia Numero: _ 3 Dadi vita: [ Taglia: __M

PF.

Thac0 di base: (13 ] Thac0 modificata: ] Round: ] Thac0 modificata: (| Round: ]
A3 C.A modificata: ] Round: [ C.A. modificata: ] Round: [

Ferite 2 PX: _3000_ Tiro salvezza incant.

Note sul mostro (attacchi speciali,immunita.

Trasrmette una malattia che uccide in 105 mesi. F3 perdere 2 punti carisma al mese a causa della cancrena. Curabile solo
grazie ‘cura malattie’. Alti incantesimi guariscono solo 10% dei pf. Chi la vede deve fare tiro salvezza contro paralisi o rimanere
bloccato per 1d4 round. Se si €' piu’di sei i ha +1 sults, gli umani hanno +2. Puo’ essere colpita solo da armi magiche che
fanino meta’ danno. Immune agl incantesimi che charmano bloccano addormentano e agli attacchi del freddo. immune a paralisi
2 veleno_La ressurezione |a fa'diventare un uormo. guerriero del settiro livelo




[image: image16.png]Tabella dei combattiment

Nome del mostro:Scheletro guerrieroNumero: 1| Dadi vita: 9 Taglia: _M

PF B3
Thac0 di base: 8] ThacO modificata: ] Round: ] Thac0 modificata: (| Round: ]
(2]  CA modificat: ] Round:[_] C.A modificata: | Round: ]

Ferite: _1/] PX: _4000  Tiro salvezza incant.:__11

Note sul mostro {attacchi speciali,immunita.
Una creatura con meno di 5 dadi vita scappa terrarizzata, resistenza alla magia del 80% e puo' essere colpito solo
da armi magiche

Nome del mostro:Scheletro guerrieroNumero: _ 2 Dadi vita: Taglia: __M

PF. B3
Thaco di base: [ 8 | Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA: [ C.A. modificata: Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

1 Ferite: PX: _4000  Tiro salvezza incant.:__11

Note sul mostro {attacchi speciali,immunita.
Una creatura con meno di 5 dadi vita scappa terrarizzata, resistenza alla magia del 80% e puo' essere colpito solo
da armi magiche

Nome del mostro: Scheletro gigante ~ Numero: __1 Dadi vita: __4 Taglia: __G

PF. [0
Thaco di base: [ 15 ] Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[ 4 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: 1 Ferite: _1d12 PX: _875 _ Tiro salvezza incant.:__15

Note sul mostro {attacchi speciali,immunita.
Immune agli incantesimi che addormentano, charmana e bloccano. immuni al fuoco, normale & magico
Dimezzana i danni infiti con freddo e armi da taglio. | proietiinfiggona loro solo un pf. Ogni sei turni pue’ lanciare
una palla di fuoco (805 pf),

Nome del mostro: Scheletro gigante ~ Numero: __ 2 Dadi vita: __4 Taglia: __G

PF. [0
Thaco di base: [ 15 ] Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[ 4 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: 1 Ferite: _1d12 PX: _875 _ Tiro salvezza incant.:__15

Note sul mostro {attacchi speciali,immunita.
Immune agli incantesimi che addormentano, charmana e bloccano. immuni al fuoco, normale & magico
Dimezzana i danni infiti con freddo e armi da taglio. | proietiinfiggona loro solo un pf. Ogni sei turni pue’ lanciare
una palla di fuoco (805 pf),




[image: image17.png]Nome del mostro: Scheletro gigante ~ Numero: Dadi vita: Taglia:

P.F. 30}

Thaco di base: [ 15 ] Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[ 4 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi 1 Ferit 1d12 PX: _875 _ Tiro salvezza incant.:__15

Note sul mostro (attacchi speciali

Immune agli incantesimi che addormentano, charmana e bloccano. immuni al fuoco, normale & magico
Dimezzana i danni infiti con freddo e armi da taglio. | proietiinfiggona loro solo un pf. Ogni sei turni pue’ lanciare
una palla di fuoco (805 pf),

Nome del mostro: Zombi esplosivo Numero: 1 Dadi vita: Taglia: __M

P.F. [20]

Thaco di base: [17 ] Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA: 8 C.A. modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

1 Ferite: __1d8 PX: _390 _ Tiro salvezza incant.:__18

Note sul mostro attacchi speci:
St presenta Come uno zomb qualsiasi. Immune agl incantesimi che incantano, charmano & bloccano, Cuanda
muare esplode pravacando 508 pf. Va considerata come mostro del quinto liveilo e se si cerca di scaceiarlo ha i
65% o possililta’ i resistere allo scaccio

Nome del mostro: Scheletro guerr. gig. ~ Numero: Dadi vita: __11 Taglia:

P.F. |85]

Thaco di base: [ 7 | Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA: [ C.A modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi Ferit 20645 PX: _8425 Tiro salvezza incant.: 10

Note sul mostro (attacchi speciali,
Lessere e grande come un gigante delle montagne, ma e ftto solo i sssa. G occhi sono due orbite nere che sembrano
risucchiare Faria attomo a esse. Impugna uno spadone a due mani che muove con forza prodigiosa. Puo’ lanciare lincantesimo
fulrine magico due vohe al giomo. E' immune agli attacchi di elettricita’ e ha il 50% di resistenza alla magia. Puo’ essere
scaceiato come un Lich. Dimezza le feite da armi da taglio

Nome del mostro: Numero: Dadi vita: Taglia:

P.F.

Thac0 di base: Thac0 modificata: (] Round: ] Thac0 modificata: [ Round: (]
A C.A modificata: ] Round: [ C.A. modificata: ] Round: [

PX: Tiro salvezza incant.;




[image: image18.png]Tabella dei combattiment

Nome del mostro: Guardia Numero: Dadi vita: 2 Taglia: _M

PF. 12

Thac0 di base: (17 ) Thac0 modificata: ] Round: ] Thac0 modificata: (| Round: ]
(3] CA modificat: ] Round:[—_] C.A modificata: | Round: ]

1 Ferite: _1d3+1 PX: __E0 Tiro salvezza incant.; A7

Note sul mostro (attacchi speciali, immunita.

Nome del mostro: Guardia Numero: _ 2 Dadi vita: Taglia: _M

P.F. [12]

Thaco di base: [ 17 | Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[3 C.A modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

1 Ferite: _1d3+1 PX: __E0 Tiro salvezza incant.; A7

Note sul mostro (attacchi speciali, immunita.

Nome del mostro: Guardia Numero: _ 3 Dadi vita: 2 Taglia: _M

P.F. [12]

Thaco di base: [ 17 | Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[3 C.A modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: 1 Ferite: _1d3+1 PX: __E0 Tiro salvezza incant.; A7

Note sul mostro (attacchi speciali, immunita.

Nome del mostro: Guardia Numero: __ 4 Dadi vita: Taglia: _M

PF. (12
Thaco di base: [ 17 | Thac0 modificata: [ Round: [__] Thac0 modificata: [ Round: [__]
CA:[3 C.A modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

PX: __E0 Tiro salvezza incant.: A7

Attacchi: Ferite: _1d3+1

Note sul mostro (attacchi speciali, immunita.




[image: image19.png]Nome del mostro: Guardia nera Numero: 1 Dadi vita: Taglia:
P.F. |69}

ThacO di base:

11 Thac0 modificata:
CA: [ C.A. modificata:

Attacchi: 2 Ferite:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]
Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

11043 PX: __1580 _ Tiro salvezza incant:__13

Note sul mostro (attacchi speci

Sono dei mercenar charmati dal varpiro. Indossano amature nere come la notte, ma non magiche. Non conoscono la paura

Nome del mostro: Guardia nera Dadi vita: Taglia: M
P.F. |69}

ThacO di base:

11| ThacO modificata:
CA:[ 1 C.A. modificata:

Attacchi: Ferite: _1d10+3 PX:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]
Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

1580 _ Tiro salvezzaincant.:__13

Note sul mostro (attacchi speci

Sono dei mercenari charmati dal varpiro. Indossano ammature nere come la notte, ma non magiche. Non conoscono la paura

Nome del mostro: Guardia nera Numero: _ 3 Dadi vita: Taglia: M

P.F. |69}
ThacO di base:

11 Thac0 modificata:
CA: [ C.A. modificata:

Attacchi: Ferite: _1d10+3 PX:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]

Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]
1580 Tiro salvezza incant:__13

Note sul mostro {attacchi spe

Sono dei mercenar charmati dal varpiro. Indossano amature nere come la notte, ma non magiche. Non conoscono la paura

Norme del mostro: Sentore delvamp. ~ Numero: Dadi vita: Taglia: __m
PF. [

ThacO di base:

0] Thaco modificata: [ Round: ] Thacd modificata: (] Round: ]
CA: D C.A modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: 2 Ferite: __1d8+7 PX: _23680__ Tiro salvezza incant.:__14

Note sul mostro (attacchi speciali

Tutti i danni infit con armi sono dimezzati, & immune agli incantesimi di ivello inferiore al secondo e agl attacchi mentali, solo
di notte rigenera 3 p.f. al round, il suo tocco paralizza se si fallisce il tiro salvezza. Muore allistante se muore il suo padrone.




[image: image20.png]Norme del mostro: Senvore delvamp. ~ Numero: __2 Dadi vita: Taglia:
PF. [

ThacO di base:

0] Thaco modificata: [ Round: ] Thacd modificata: (] Round: ]
CA: D C.A modificata: Round: [ C.A modificata: || Round:[ ]

Attacchi: 2 Ferite: __1d8+7 PX: _23680__ Tiro salvezza incant.:__14

Note sul mostro (attacchi speci

Tutti i danni infit con armi sono dimezzati, & immune agli incantesimi di ivello inferiore al secondo e agl attacchi mentali, solo
di notte rigenera 3 p.f. al round, il suo tocco paralizza se si fallisce il tiro salvezza. Muore allistante se muore il suo padrone.

Nome del mostro: Guardia nera Numero: 4 Dadi vita: Taglia: M
P.F. |69}

ThacO di base:

11 Thac0 modificata:
CA:[ 1 C.A. modificata:

Attacchi: Ferite:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]
Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

11043 PX: __1580 _ Tiro salvezza incant:__13

Note sul mostro (attacchi speci

Sono dei mercenari charmati dal varpiro. Indossano ammature nere come la notte, ma non magiche. Non conoscono la paura

Nome del mostro: Guardia nera Numero: 5 Dadi vita: Taglia: M

P.F. 60}
ThacO di base:

11 Thac0 modificata:
CA: [ C.A. modificata:

Attacchi: Ferite: _1d10+3 PX:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]
Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

1580 _ Tiro salvezzaincant.:__13
Note sul mostro (attacchi spe

Sono dei mercenar charmati dal varpiro. Indossano amature nere come la notte, ma non magiche. Non conoscono la paura

Nome del mostro: Shigul Numero: 1 Dadi vita: Taglia: __M
P.F. |59]

ThacO di base:

9 Thac0 modificata:
CA: [ 4 C.A. modificata:

Attacchi: Ferite:

Round: [ Thac0 modificata: [ Round: ]
Round: [} C.A. modificata: ] Round:[_]

1d4+d PX: _1350__ Tiro salvezza incant.:__11

Note sul mostro (attacchi speciali

Imrmune agl incantesirmi che chamano, bloccano, paralizzano. Immune ai veleni





