Le anime inquiete

Il gruppo probabilmente si trova ancora a Shadowdale dato che ,dopo aver riferito a Meira la triste fine di sua figlia, avrà voluto concedersi in questo luogo un periodo di pausa. Una sera, verso le 21, mentre si trovano in città improvvisamente sentono delle urla provenire dalla strada. Se decidono di andare a vedere cosa è successo vedono un mercante seduto accanto al cavallo ,pallido in viso e tremante, che urla frasi del tipo “aiutami, ha ucciso tutti”. I suoi vestiti sono lacerati in più punti e sporchi di sangue. Alcune persone si trovano attorno a lui e lo interrogano cercando nel frattempo di calmarlo. Il mercante è troppo turbato per poter spiegare ciò che gli è accaduto. I PG devono superare una prova carisma con c.d. 15 (140 P.E) per poterlo tranquillizzare. Altrimenti devono attendere l’arrivo di un chierico di Tymora che attirato dalla urla giunge a soccorrere il mercante. Dopo che l’uomo si è tranquillizzato, riesce a raccontare ciò che gli è successo:

“Il mio nome è Wicam e sono un mercante. Sono solito frequentare le zone di Daggerdale, Shadowdale, Mistledale, Battledale e vendo soprattutto stoffe e vestiti. Ho un socio di nome Asteand che si sposta con me e di solito siamo accompagnati da uno o due mercenari, avventurieri alle prime armi che si accontentano di un modesto pagamento. Venivamo da Daggerdale e come sempre dopo aver attraversato il ponte dei serpenti ci siamo diretti verso il vostro paese. Purtroppo eravamo in ritardo perché durante la giornata si è rotta una ruota del nostro carro. Ci abbiamo messo un po’ per ripararla e ciò ha fatto si che quando siamo stati in vista di Shadowdale era già notte. Ci trovavamo a circa 2 km da qua, all’incirca in prossimità del balzo dell’elfo quando siamo stati aggrediti. Un'unica persona,  dalla statura abbastanza minuta, forse un elfo ha attaccato il nostro gruppo. I guerrieri si sono difesi valorosamente ma l’assalitore era troppo forte e li ha uccisi. Io e il mio socio abbiamo deciso di liberare i cavalli dal carro e di darci alla fuga. Purtroppo solo io ci sono riuscito, mentre il mio amico è stato ucciso mentre compieva l’operazione. Sono scappato a tutta velocità nella foresta e mi sono ritrovato in questo luogo. Purtroppo non so dirvi niente altro: era già buio quando è avvenuto l’attacco e non ho potuto scorgere nessun particolare.”

Il sacerdote di Tymora continua a rassicurare il poveretto dicendogli che si prenderà cura di lui e che potrà dormire nel loro tempio per questa notte. Nel frattempo arrivano due guardie, provenienti dalla torre contorta. Chiedono a Wicam di raccontare di nuovo la sua storia e gli dicono di recarsi il giorno successivo al castello per dare una descrizione la più accurata possibile dell’assalitore. Questo servirà per poter divulgare una taglia sulla sua testa. Inoltre dicono al mercante che il capitano invierà immediatamente un gruppo di soldati a esaminare il luogo e a recuperare il suo carro, anche se temono che nel frattempo sia stato saccheggiato dal misterioso assalitore.

 Se i PG intendono dare una occhiata  prima dell’arrivo delle guardie è bene che si rechino immediatamente sul luogo. Se lo fanno arrivano senza problemi al balzo dell’elfo, che si trova a circa 2 km e mezzo dal centro abitato. Appena si avvicinano la prima cosa che notano (dopo una prova ascoltare, c.d. 10 (80 P.E)) è un silenzio innaturale nella foresta: nessun gufo o nessun animale notturno rompe la quiete della notte. Avvicinandosi al luogo dell’assalto notano i due corpi delle guardie giacere di fianco al carro  mentre sopra di esso il corpo del secondo mercante, con una larga ferita nella schiena che sanguina ancora copiosamente. Se nel gruppo è presente un chierico buono, egli appena si appropinqua al carro comincia a sentire una sensazione di disagio, senza che riesca a motivarla. Il secondo cavallo che trainava il carro è ancora legato al giogo, ma è immobile e il suo sguardo fisso. Se un PG supera una prova empatia animale con c.d. 13 (120 P.E) capisce che l’animale è assolutamente terrorizzato.

Se i PG cominciano a cercare tracce (140 P.E) attorno al carro si stupiranno del fatto di non trovare quelle dell’assalitore. In terreno infatti è umido e le orme del carro, dei mercanti e delle guardie sono ben visibili. Invece controllando anche il terreno ai lati della strada non compare nessuna orma dell’assalitore.

Se il gruppo decide di controllare i corpi delle persone decedute, superando una prova osservare con c.d. 13 (120 P.E), nota che le ferite sono classiche ferite da taglio, probabilmente causate da una spada o da una scimitarra. Chi avesse superato la prova osservare precedente con un valore di 20 o più nota anche che i lembi delle ferite sono leggermente bruciacchiati.

Se il gruppo decide di controllare il contenuto dei carri si accorge che non è stato toccato nulla. Le casse e gli oggetti contenuti sono ancora perfettamente riposti come se non fosse successo nulla. Se qualcuno volesse rubare qualcosa i vestiti e i tessuti sono di media qualità. Nascosto sotto un mucchio di stoffe c’è una cassa contenente 10 M.o. e una acquamarina (100 M.o.), ma è chiusa a chiave e deve essere scassinata  (c.d. 25) o il lucchetto deve essere infranto (c.d. 13) (140 P.E).
Il gruppo quindi non ricava nessun indizio interessante dall’osservazione della scena del delitto. Dopo circa 15 minuti che i PG stanno cercando arrivano le guardie di Shadowdale, 15 armigeri capitanati dal sergente Yothgdim. Egli comincia a perlustrare la zona, e chiede al gruppo se ha scoperto qualche indizio importante. Anch’egli, dopo non aver trovato nessuna informazione utile si mostra un po’ perplesso e preoccupato per ciò che è successo. Terminato il sopralluogo ritorna alla torre contorta per fare rapporto salutando i PG e consigliando loro di stare molto attenti. Il gruppo non può più fare molto in questa giornata. Qualsiasi sua ulteriore ricerca risulterà infruttuosa.

[image: image1.png]A LS SE SR S S o
Lt S ad Tt B Mg B 1.
it =h sk Sl JE 3L NS R
Lt Ll st LR N G
R Ra-nnen Cfiae

L it St SC it BE L g Sl ==
ekttt SN ISRRENRE By Wrlvgrmyis "¢
Lt sl pl L RE B B Bt T " n
Sl xt SRCEL SE S S S NS L LR
R il it L SRHE Bt S L
- e e
Ll dt St St S S S Sy L N

) 38 ea et ma Tee Tma T e v N




Ogni esagono nella mappa corrisponde a 200 metri. La mappa indica le zone più importanti a est del paese di Shadowdale. Il suo centro, come indicato in cartina è circa 500 metri e est della torre contorta. La descrizione dei vari luoghi è presente nel manuale dei Forgotten Realms ma verrà da me ripresa durante l’avventura.

La storia

Tutta la vicenda si basa su una antica leggenda molto nota nella valle di Shadowdale. I PG possono facilmente venirla a sapere se ad esempio si recano nella locanda del vecchio teschio e chiedono informazioni sul balzo dell’elfo o in generale sulle leggende locali. Vi è il 50% di possibilità che anche un comune abitante di Shadowdale conosca bene la leggenda, se interrogato a proposito. La leggenda narra che circa 500 anni prima la valle era stata teatro di un violento scontro tra le forze di superficie e gli elfi Drow. Un gruppo di avventurieri, chiamati la Compagnia Splendente costruì castello Grimstead e se ne servì per proteggere la valle dai Drow. Ma la compagnia fu sconfitta e nella battaglia finale il castello fu invaso e devastato. Le sue rovine sono ancora visibili oggigiorno e sono indicate in cartina. Non tutta la compagnia fu però sterminata nel castello:due elfi ranger, un uomo e una donna fuggirono e furono raggiunti dai Drow presso il balzo dell’elfo. Quest’ultimo è una altura che sbuca della foresta, che presenta strapiombi vertiginosi verso est e verso sud. I due elfi si erano sposati pochi giorni prima. I due amanti furono raggiunti e circondati. La leggenda vuole che essi, impossibilitati a fuggire si siano baciati per una ultima volta a si siano lanciati contro il nemico, che ebbe la meglio su di loro. La leggenda termina qui.

Il  Dm deve sapere che gli abitanti di Shadowdale commossi dalla fine dei due elfi decisero di costruire per loro una tomba commemorativa. Recuperarono i corpi dei due avventurieri, ferocemente dilaniati dalle spade Drow e li portarono presso le rovine di castello Grimstead. Nei resti dei sotterranei costruirono un passaggio segreto e alle fine di esso la tomba dei due amanti. I loro corpi giacquero li per molti secoli, fino a quando, alcuni giorni prima dell’inizio dell’avventura un gruppo di razziatori di tombe hanno violato il luogo separando i due corpi (costoro sono gli avventurieri che risiedono a Shadowdale la cui descrizione è presente in seguito) . Gli spiriti dei due elfi irati sono ora tornati nel mondo terreno e cercano vendetta per l’accaduto. 

In realtà sono lo spirito del ranger maschio è pericoloso e sfoga la sua ira per la separazione della sua compagna mietendo una vittima (o un gruppo di vittime) a notte che si trovino nei pressi del balzo dell’elfo. In realtà egli è convinto che le creature che massacra siano dei Drow verso i quali cerca vendetta. Sfogata la sua ira lo spirito può tornare a riposare e non si manifesta più fino al giorno successivo. La donna invece si manifesta di giorno, nei pressi del balzo dell’elfo. Ma per maggiori particolari si guardi le sezioni successive. Lo scopo dei PG è riunire le due salme per placare i due spiriti. 

Eventi possibili

In questa sezione elenco una serie di eventi che possono succedere nei giorni successivi. Non è detto che si verifichino:il tutto dipende da come si comporta il gruppo ed è quindi il DM che deve gestire la cosa.

La taglia: il giorno successivo Wicam si reca dalle autorità e riferisce loro quel poco che ha potuto vedere del suo assalitore. La taglia viene emanata inizialmente per un valore di 50 M.o. ma dopo le uccisioni successive (si veda il resto della storia) verrà alzata fino a un valore massimo di 200 M.o.

Gli avventurieri: il gruppo mentre risiede a Shadowdale incontra sicuramente un gruppo di avventurieri che per qualche giorno ha deciso di fermarsi in paese. Esso è costituito da 4 persone: un guerriero nano, un mago elfo un ladro umano e un chierico umano. Ecco la loro descrizione

Nalim:  guerriero nano terzo livello, 27 punti ferita, c.a. 21 iniziativa +5 spada bastarda +7 per colpire,+2 per i danni  tiri salvezza +5 +2 +2 armatura piastre, scudo grande. Ha con se 100 M.o.

Send: mago elfo terzo livello 15 punti ferita c.a. 12 iniziativa +2 bastone +1 per colpire (1d6 di danno) possiede una pozione guaritrice e una pergamena con l’incantesimo evoca mostri I. Tiri salvezza +1 +3 +4

Conosce questi incantesimi:

livello 0:   resistenza, raggio di gelo, aprire,individuazione del magico   T.S. 13

livello 1:  armatura magica, dardo incantato, spruzzo colorato  T.S. 14

livello 2:  evoca mostri 2, trama ipnotica  T.S. 15

Possiede 150 M.o.

Wiland: ladro umano quarto livello 20 punti ferita, c.a.17, +7 iniziativa,  +5 attacco +1 danno con bastone (1d6) oppure +8 per colpire e +1 danno con arco corto. Tiri salvezza +3 +8 +2. Possiede una armatura di cuoio e uno scudo piccolo. Ha con se 2 pozioni guaritrici e una pozione neutralizza veleni

Choader: chierico umano terzo livello 23 punti ferita c.a. 19 iniziativa –1, +4 in attacco,+1 danni con morningstar tiri salvezza +5 +0 +5. Possiede una armatura di piastre e uno scudo +1. Possiede una pozione di lievitazione.

Incantesimi conosciuti

Livello 0: guida,virtù,luce,infliggi ferite minori     T.S. 13

Livello 1: arma magica,cura ferite leggere,rimuovi paura,fattore divino      T.S. 14

Livello 2: cura ferite moderate, rimuovi paralisi, silenzio          T.S. 15

Questo gruppo è solito frequentare la locanda del vecchio teschio dove ha affittato le stanze H, G e J. Riamane in paese per tre o quattro giorni per poi proseguire il suo viaggio verso nord. Esso è un gruppo di avventurieri alla prime armi e come verrà spiegato in seguito è coinvolto nella vicenda. I suoi componenti sono di allineamento caotico neutrale. Sono in paese per riposarsi, quindi è facile incontrarli in locanda soprattutto la sera intenti a fare baldoria. Se il gruppo li incontra può capire facilmente che sono di buon umore, come se fossero felice per qualcosa che recentemente è successo. Non cercano la rissa, ma preferiscono essere lasciati in pace e non sopportano le offese quindi è possibile che reagiscano male se i PG si mostrano sgarbati con loro. In realtà essi costituiscono la base di tutta la vicenda. Infatti alcuni giorni prima hanno trovato la tomba dei due amanti elfi e l’hanno saccheggiata. In particolare nella tomba hanno trovato un arco elfico magico e desiderosi di poterlo rivendere hanno cercato di rubarlo. Ma l’arco sembrava essere incollato allo scheletro del defunto e nonostante gli sforzi non sono riusciti a separarlo dal corpo. Allora hanno trafugato la salma del ranger maschio e l’hanno portata al Poggio del rospo. Quando provarono di nuovo a staccare l’arco esso venne via senza problemi. Decisero quindi di nascondere il corpo sotto una grande pietra e di andarsene. Da quel momento ebbe inizio la maledizione. 

Se i PG provassero a recarsi al poggio non troverebbero nulla a meno che non fossero stati avvertiti prima dal gruppo di avventurieri su dove hanno nascosto la salma.

Il coprifuoco: dopo la seconda uccisione le autorità decretano che non è possibile aggirarsi di sera nel bosco vicino al balzo dell’elfo e che è bene evitare la zona anche di giorno. Chi non rispetta il coprifuoco viene multato di 1 M.a. e costretto a passare due notti nelle segrete della torre contorta per evitare che rifaccia la stessa azione.

Gli omicidi: l’assalto della carovana è solo il primo degli assassini che lo spirito dell’elfo compie fino a quando il suo corpo non viene rimesso nella bara vicino alla amata. Altri possibili morti possono essere inventate dal DM secondo la sua macabra fantasia, io mi limito a elencarne qualcuna

· Un gruppo di ragazzi attirati dalla storia dell’assassino è andato di notte a visitare il poggio dell’elfo. Lo spirito li ha assaliti e ne ha uccisi due costringendo gli altri alla fuga. I corpi dei ragazzi vengono trovati esattamente dove sono stati uccisi. Non è stato rubato loro niente ne i copri sono stati seviziati.  Le ferite sembrano da arma da taglio, esattamente come nel caso del mercante.

· Una banda di goblin provenienti dai sotterranei di castello Grimstead è stata assalita e massacrata mentre si aggirava in cerca di facili prede per il bosco. I corpi presentano le solite ferite. Sono stati trovati da dei mercanti che stavano giungendo in città.

· Un gruppo di guardie inviato a ispezionare la zona per verificare la verità delle voci di avvistamenti dell’assassino (magari voci messe i giro dai PG che si sono recati al balzo dell’elfo di notte) vedono la figura del ranger in lontananza e cominciano a fuggire. Uno di loro però inciampa e rimane per terra paralizzato dalla paura. Viene trovato sgozzato il giorno dopo.

Il pattugliamento: se i PG impiegano troppo a risolvere l’enigma (ovvero circa 4 giorni), Lord Mourngrym decide di organizzare una caccia all’uomo per le foreste a cui partecipano le guardie ma anche i cittadini in grado di combattere. La caccia si svolge però di giorno, nella speranza di poter cogliere l’uomo mentre riposa, visto che di notte si mostra particolarmente attivo. Ovviamente non trovano tracce del ranger, ma molti giurano di vedere una donna nei pressi del balzo dell’elfo intenta a raccogliere dei fiori che però fugge appena avvicinata.

Luoghi importanti

Vi sono una serie di luoghi importanti che i PG possono decidere di visitare per comprendere cosa sta succedendo a Shadowdale. Ecco l’elenco

Il balzo dell’elfo: è probabile che il gruppo decida di visitarlo, magari attratti dalle leggende che hanno sentito in città, magari semplicemente perché cercano delle tracce del misterioso assassino. La situazione è molto diversa a secondo che i PG decidano di recarvisi di giorno  di notte.

Giorno: Il balzo appare come una collinetta che ha strapiombi vertiginosi verso sud e est. Sulla collina crescono pochi alberi ma è invasa al contrario da cespugli di vari natura. Per arrivare sulla sommità il gruppo deve farsi largo tra la vegetazione. Quando il gruppo si avvicina alla collina, vede distintamente in lontananza una figura femminile vestita di bianco che si sta movendo sopra di essa. Mentre si avvicinano sentono distintamente un profumo molto intenso di fiori, molto piacevole.

Se decidono di avvicinarsi alla figura notano che essa scompare improvvisamente per poi ricomparire in un altro punto della collina poco distante. Solo dopo qualche tentativo il gruppo riesce a raggiungere la figura che rivela essere una donna elfa di circa 30 anni (bellezza 14/20). Indossa una tunica bianca lunga, ha dei lunghi capelli coloro rosso vivo e ha il viso pieno di lentiggini. È intenta a raccogliere dei fiori che crescono tra i cespugli e a cantare un antico canzone elfica (solo chi è elfo, superando una prova intelligenza con c.d. 16 (180 P.E) riesce a distinguere questo canto come una antica ballata che parla di due amanti sfortunati). Non sembra prestare molta attenzione al gruppo. Se i PG si avvicinano ulteriormente vedono che la donna sembra assolutamente reale, e anche se provassero a toccarla non noterebbero nulla di strano. Se decidono di parlarle lei si mostra cortese e curiosa:

‘Salve giovani avventurieri,  mi chiamo Seleleril, non pensate che la collina in questa stagione sia affascinate? È così piena di colori e di profumi io adoro questo posto. Non credete? Siete venuti anche voi a cogliere dei fiori? Sono sicura che le vostre compagne apprezzerebbero. ‘

La donna parla volentieri con i PG per circa 30 minuti. Possono venire a conoscenza di queste informazioni, se fanno le domande giuste:

· La donna è originaria di Semberholme. Ricorda la sua giovinezza quando bambina correva  sulle rive dal lago di Sember e si divertiva a arrampicarsi sulle gigantesche querce. Racconta di aver abitato in una casetta ricavata da una grotta in una collina calcarea e adattata allo stile elfico, con grandi lucernai che facevano entrare la luce. Lei si divertiva a curare dei piccoli alberelli nani che faceva crescere nei vasi vicino al suo letti. Un elfo può giudicare la storia come credibile:la ritirata della corte elfa è cominciata circa 20  anni fa ed è quindi credibile che la donna da bambina abitasse a Semberholme

· Non conosce nulla sulla ritirata degli elfi e se il gruppo insiste sull’argomento Seleleril si mostra evasiva e cerca di cambiare argomento

· Adesso dice di abitare in una capanna nella zona a nord est del crinale ombroso: è stata una ranger per diversi anni ma adesso ha deciso di vivere in modo più tranquillo da eremita nella foresta

· Trascorre le sue giornate procurandosi cibo nella foresta, guardando gli animali, guardando i fiori e cogliendo solo quelli che sono presenti in abbondanza. Dice di amare molto la natura.

· Se gli viene chiesto se non ha paura di andare in giro da sola si mostra un po’ turbata. Solo superando una prova carisma (c.d. 15 (120 P.E)) lei rivela di avere paura solo che dei Drow escano in superficie e la rapiscano. Non è intimorita delle creature del basco, ma solo degli elfi scuri

· Se interrogata sul castello di Grimstead la sua espressione diventa subito triste e addolorata. Dice di non conoscere questo castello e che ora è tardi e se e deve andare. Sparisce come descritto qualche riga più sotto (120 P.E). 
· In generale non è a conoscenza degli eventi recenti di Shadowdale, ma dice che la vita da eremita le impedisce di conoscere queste informazioni. 

· Crede nel dio Ehlonna, neutrale buono, protettore delle foreste e di chi vi abita. Se qualcuno ne parla male può anche reagire male, dichiarandosi offesa e andandosene. Sembra veramente molto legata al suo dio.

· Se le viene chiesto perché non vive con un uomo lei risponde di essersi sposata con un elfo meraviglioso di nome Alethien ma che purtroppo è morto. Non vuole parlare di questo episodio in particolare. In ogni caso lui era l’amore della sua vita e se non può stare con lui non vuole stare con nessun altro (120 P.E).

· Se qualche PG insiste nel chiederle particolari su Alethien lei risponde dicendo che due persone che si amano non dovrebbero essere separate mai, in nessun caso e in nessun tempo (120 P.E).

Lo donna rimane a parlare con il gruppo per circa mezzora, poi decide di andarsene. Dice che ha delle cose da fare e che deve accomiatarsi. Se i PG cercano di inseguirla, notano che essa dopo pochi metri che si è addentrata nella foresta sparisce. La scomparsa è simile alla sua apparizione:il gruppo la vede sparire per alcuni istanti per poi ricomparire in un altro punto poco distante dal precedente, fino a quando non riescono più a vederla per niente.  Dopo la sua dipartita l’aria diventa pregna di una fragranza piacevole di fiori molto intensa. Il gruppo può rincontrare la donna il giorno successivo, se ha la pazienza di aspettarla. La natura dell’incontro non cambia nei giorni successivi.

Se il gruppo decide di chiedere sue notizie in città nessuno la conosce. Nessuno conosce neanche la sua abitazione presso il crinale ombroso.

Nota per il DM: ovviamente questa donna è il ranger citato nella leggenda. La separazione delle salme la costringe a ritornare in vita di giorno nello strazio dell’impossibilità di poter riabbracciare il proprio amato. Per questo si consola  cogliendo dei fiori e vivendo nella melanconia. La sua reazione è rassegnata a differenza dell’amato che si aggira di notte e sfoga il proprio dolore in modo violento come descritto in seguito.

Notte: di notte il gruppo si trova di fronte a uno scenario ben diverso. Già quando il gruppo si trova a circa 200 metri dal balzo nota qualcosa di strano. Superando una prova ascoltare (c.d. 10 (80 P.E)) notano che il silenzio è molto profondo, quasi innaturale, del tutto simile a quello che avevano percepito quando erano andati a vedere il luogo dell’aggressione del mercante. Avvicinandosi devono fare una prova osservare, c.d. 18 (200 P.E). Se superata notano come delle ombre attorno a loro, che si muovono furtivamente tra gli alberi. Ogni tentativo di indagarne l’origine è vano: le ombre compaiono e spariscono improvvisamente senza che i PG possano osservarle con chiarezza. Chi supera una prova osservare con c.d. 20 (200 P.E) nel tentativo di cogliere i particolari di queste ombre nota che sembrano delle figure più minute degli uomini e che indossano un equipaggiamento nero come la notte. Sembra che abbiano con se delle scimitarre, anche esse di ferro scuro ma il PG non riesce a dirlo con certezza.

Queste ombre sembrano muoversi verso il balzo dell’elfo e non sembrano per niente interessate alla presenza dei PG. Quando il gruppo arriva alle pendici del balzo le ombre spariscono improvvisamente per non ricomparire più.  La collina è avvolta nell’oscurità e solo la mezza luna presente i cielo la illumina parzialmente. 

Nota per il Dm: tutte le volte che i PG si recano sul balzo di sera incontrano lo spirito del ranger morto come descritto in seguito. Le modalità di incontro sono lasciate alla fantasia del DM, tranne la prima che descrivo nelle righe successive.

Mentre si muovono i PG si trovano di fronte a un piccolo stagno, posizionato vicino alla base della collina. È circa di forma ellittica e l’asse maggiore è lungo circa 3 metri, mentre quello minore circa 1,5 metri. Sembra una piccola pozza d’acqua, probabilmente causata dalle acqua piovane o da una falda sotterranea. A questo punto i PG devono fare una prova osservare e ascoltare (c.d. 20 (200 P.E)). Se superate notano immediatamente qualcosa di strano nello stagno: sulla sua superficie si delineano come orme di passi accompagnate dal rumore che un uomo che attraversa lo stagno farebbe. Non si vede però nessuna figura e le orme sembrano dirigersi direttamente verso il gruppo. Superato lo stagno lo spirito si materializza:i PG si trovano di fronte a un ranger elfo dall’età di circa 35 anni i cui lineamenti sono distorti dalla rabbia e gli occhi sono iniettati di sangue. Brandisce due scimitarre, indossa una maglia di cuoio e la sua apparizione è accompagnata da un forte odore di incenso.

L’essere si delinea improvvisamente dall’oscurità, ma il suo corpo sembra del tutto umano e quando vede i PG comincia a urlare:

”Maledetti Drow, vi rispedirò nelle vostre caverne creature del male!” 

Detto questo si getta immediatamente contro i PG. La descrizione della creatura è presente a fine testo. In generale i PG sono di livello troppo basso e probabilmente non possiedono le armi per sconfiggere il ranger. La soluzione più intelligente è darsi alla fuga non appena si accorgono di non poter far nulla. Il modo per eliminare l’essere deve essere trovato in un altro luogo.

Il crinale ombroso: il gruppo potrebbe voler visitare questo luogo alla ricerca della abitazione di Seleleril. Se setacciano la zona devono compiere una prova ‘cercare’ con c.d. 15 (140 P.E). Se superata con successo trovano sotto i rovi e i cespugli che caratterizzano questa zona i resti di una vecchia abitazione. Non è rimasto molto:vi può scorgere il pavimento che probabilmente era piastrellato in pietra sopra il quale sono cresciuti molti cespugli e i resti delle pareti. Se il gruppo decide di cercare tra i cespugli e i detriti trova una cassa in ferro arrugginita all’interno della quale c’è un sacco con 5 M.o.  e alcune armi e strumenti arrugginiti e inutilizzabili. La casa è stata abbandonata da moltissimo tempo, del resto Seleleril vi aveva abita per un certo periodo ma ben 500 anni prima.

Il castello Grimstead: il castello fu distrutto durante la battaglia finale tra la compagnia splendente e i Drow. Se i PG decidono di andare a visitare questo luogo si trovano di fronte a una serie di rovine perlopiù invase dalle vegetazione e devastate dal tempo. Il luogo sembra abbandonato da tempo immemorabile, ma se i PG superano con successo una prova osservare (c.d.10 (100 P.E)) notano che tra la vegetazione e i cespugli che ricoprono le rovine è stato praticato un sentiero, probabilmente a colpi di spada. Se si supera con successo una prova ‘conoscenza terre selvagge ’  (c.d. 17 (160 P.E)) il PG capisce che il sentiero è stato percorso da 3-6 persone in armatura. Esso conduce verso all’interno di una rovina, dove è possibile scorgere chiaramente un passaggio che conduce nel sottosuolo. Se il gruppo si avvicina nota che è costituito da una scala in pietra che si addentra nell’oscurità.

[image: image2.png]F e 3?‘:;} , ol

= 4 metri quadrati

(gl





1 Scese le scale in pietra il gruppo si trova in questo angusto locale. Le pareti sono in pietra e presentano chiari segni di bruciatura. In alcuni punti il calore che ha investito queste pietre deve essere stato tale da fonderle parzialmente. Una porta in pietra giace sui propri cardini, come se fosse stata abbattuta con la forza.

2 Il corridoio in pietra si prolunga nell’oscurità. A metà corridoio è posizionata una trappola:una botola si apre appena qualcuno vi passa sopra facendo cadere lo sfortunato in una buca profonda 3 metri dove sono presenti delle rocce aguzze (2d6 pf). Se si provasse a cercare trappole, la c.d. è 20 (200 P.E).

3 Lo porta in pietra in fondo al corridoio è chiusa ma non a chiave. Appena i PG si avvicinano devono fare una prova ascoltare (c.d. 17 (180 P.E)). Se superata sentono delle creature parlare al di la della porta.Le creature sono goblin e stanno discutendo del fatto che l’arrivo di alcuni avventurieri alcuni giorni prima ha provocato gravi danni alla tribù. Anche i goblin devono fare una prova ascoltare (c.d. 17 hanno +3 nel tentativo). Ovviamente chi non supera la prova è da considerare sorpreso. I goblin sono 4 e combattono fino a quando la metà non viene eliminata. I rimanenti chiederanno di essere risparmiati. Se interrogati rivelano di essere una piccola tribù che si è insediata nei sotterranei del castello. Alcuni giorni fa degli avventurieri si sono introdotti nei sotterranei uccidendo moltissimi loro compagni. Loro non avevano fatto niente di male. Non sanno dire perché sono stati attaccati.  Ovviamente per poter parlare con loro è necessario parlare il goblin.

4 La stanza dove stavano parlando i goblin è piena di macerie e non ha l’aspetto molto solido. In un angolo sono accatastati i corpi di 5 goblin, in uno stato di decomposizione appena iniziata (hanno probabilmente tre o quattro giorni). Sono stati uccisi da armi ma alcuni mostrano i chiari segni di un attacco di tipo magico. In un altro angolo della stanza è presente una cassa in legno aperta che contiene brandelli di carne mezza putrefatta. Ovunque sul pavimento è possibile vedere escrementi e rifiuti di vario tipo. Se si supera una prova cercare, c.d. 15 (160 P.E) è possibile trovare tra i rifiuti un simbolo si Moradin in pietra a cui però manca un pezzo.

5 Il soffitto del corridoio è crollato rendendo impraticabile il passaggio che ora è pieno di detriti.

6 Appena i PG attraversano questo tratto del corridoio notano che una trappola a botola è stata già fatta scattare e delle assi di legno sono poste sul pavimento per consentire il passaggio.

7 Questa stanza in pietra, parzialmente crollata a causa di una infiltrazione d’acqua è diventata la tana del capo goblin. Vi risiede insieme a due femmine che sono le sue concubine. Il capo attacca fino alla morte chiamando in suo soccorso tre goblin che provengono dalla stanza 8. Non possiede nulla di valore a parte 5 M.o. che tiene in un sacchetto (140 P.E). Le femmine non attaccano e chiedono pietà agli avventurieri. Si difendono però se attaccate.

8 Questa stanza è la tana di alcune truppe goblin. Sono in tre: è possibile vedere il loro letto in un angolo fatto di paglia sudicia mentre il pavimento è pieno di ossa di animali e di escrementi. Non contiene nulla di importante. Se i goblin vengono attaccati richiamano il loro leader che arriva in un round dalla stanza 7.

9 Mentre il gruppo attraversa questa sezione di corridoio, tutti i PG devono fare una prova osservare, c.d. 15 (140 P.E). Se superata notano che una sezione del muro lunga circa 2 metri è stata eretta di recente con delle pietre grezze e una specie di calce rudimentale. Se rimossa rivela una tomba comune dove sono stati ammassati i corpi di 10 goblin: secondo una stima dei PG non sono morti da più di tre o quattro giorni. Non hanno con se niente di valore.

10 La porta che da accesso in questa stanza è in pietra e una ingegnosa serratura la protegge. La serratura è però già stata scassinata, senza usare la forza bruta ma compiendo invece un lavoro di fino. La stanza è vuota, ad eccezione di due statue di Peleor  in pietra che giacciono infrante per terra. Originariamente dovevano essere alta circa 2 metri. Se il gruppo prova a cercare porte segrete (c.d. 20 (200 P.E)) ne può trovare una nella zona ovest della stanza.

11 Superato il passaggio segreto i PG si trovano in una cripta. Essa era stata costruita dagli abitanti di Shadowdale per ricordare la morte valorosa dei due ranger della compagnia splendente. Appena i PG entrano notano che la struttura è una cupola fatta da mattoni di pietra cruda tenuti insieme da una qualche forma di calce.  Al centro della stanza sono poste due tombe scoperchiate. Su pavimento sono stati fatti dei segni con del gesso: essi individuano dei punti che non vanno calpestati se non si vuole attivare una trappola che lancia due dardi (1d4) contro lo sfortunato (si possono evitare con prova destrezza c.d. 100) . Questi segni sono stati fatti dagli avventurieri che si sono recati nella cripta prima dei PG. Vicino alla tombe ci sono due piedistalli con sopra due statue del dio Peleor. Sotto ogni statua c’è una scritta in pietra che dice:”onorate i caduti che giacciono in questo luogo.Essi hanno combattuto per difendere la cittadina di Shadowdale dalla minaccia dei Drow e sono degli eroi. Che le loro anime possano riposare insieme per sempre!”. 

Se i PG guardano nelle tombe scoperchiate notano che solo in una di essa è contenuta una salma. L’altra è vuota. La salma è antica, è vestita probabilmente con una armatura di cuoio ma non ha con se niente di particolare. Se si supera una prova osservare, c.d. 10 (80 P.E) si capisce che qualcuno prima dei PG ha esaminato questa salma. 

Osservando la cripta i PG dovrebbero comprendere che degli avventurieri li hanno preceduti e hanno trafugato il corpo. Visto che a Shadowdale sono presenti altri avventurieri, dovrebbe essere ovvio chiedersi se loro centrano qualcosa. Rimettere il corpo nella bara è sufficiente per spezzare la maledizione e far terminare le uccisioni.

Cavenauth: il gruppo potrebbe decidere di andare a visitare questo luogo. In realtà esso appare come una serie di caverne collegate tra di loro ma che non celano nulla di interessante.
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1 Appena entrati i PG vengono colpiti da un forte odore di animale. Il soffitto della grotta è alto circa 3 metri;sul pavimento in pietra sono presenti delle orme di orso, ma per trovarle è necessario fare una prova conoscenza terre selvagge con c.d. 15.

2 La zona centrale della grotta è piena di macerie e di carcasse di animali sbranati. Anche qui sono presenti varie tracce (c.d. 15 (140 P.E))

3 La grotta è vuota, con l’eccezione di un gruppo di pipistrelli (15) che scappano impauriti se vengono disturbati dai PG.

4 Procedendo per questa grotta si vede che a un certo punto un passaggio che conduceva verso il basso è stato bloccato da una frana. Del resto la grotta è vuota

5 Questa grotta è la tana di un orso: si trova in un angolo e sta divorando un cerbiatto, ma non appena vede i PG li attacca per difendere il proprio territorio (100 P.E) (vedi la descrizione del mostro a fine documento). Sul fondo della grotta sono presenti i resti di costruzioni umane, come se questo luogo una volta fosse abitato: è possibile distinguere delle colonne crollate e una rudimentale pavimentazione, ma la struttura preesistente è stata cancellata da una frana visibile sulla parete nord.

6 In questa grotta è presente una pozza d’acqua dove l’orso viene a bere: sul terreno più soffice è più semplice distinguere le tracce dell’animale (c.d. 10)

Poggio del rospo:  è una collinetta caratterizzata dal fatto che la presenza di una fonte naturale rende il terreno umido. È abitata da una grande quantità di rospi soprattutto in primavera. Sulla collina sono presenti anche alcuni grandi massi:sotto una di questi è stato nascosto il corpo del ranger Alethien. Per trovarlo però i PG devono riuscire a parlare con il secondo gruppo di avventurieri in città.

Risolvere l’avventura

Investigando nei sotterranei del castello Grimstead, venendo a conoscenza della leggenda dei due amanti e raccogliendo gli altri indizi è probabile che i PG comprendano ciò che è successo. A questo punto devono decidere cosa fare per porre rimedio alla situazione. 

Se si rivolgono direttamente agli altri avventurieri essi negheranno di centrare qualcosa con la vicenda. Non ammettono di essere stati tra le rovine di castello Grimstead ne di aver depredato la tomba. Lo fanno per due motivi:non vogliono essere considerati in qualche modo la causa delle uccisioni ne vogliono essere considerati dei profanatori di tombe. A questo punto i PG possono decidere di usare due vie:agire d’astuzia o con la forza bruta.

Se decidono di agire d’astuzia (320 P.E) possono pensare di poter fare una visita alle camere degli avventurieri senza che essi se ne accorgano alla ricerca di prove. Faccio una descrizione delle loro camere:
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La mappa raffigura la locanda del vecchio teschio. Per avere la descrizione dettagliata si guardi il manuale Shadowdale, dell’ambientazione Forgotten Realms. Gli avventurieri risiedono alle stanze H,G,J.

G  
La Tana dell'Halfling (2 ma/notte; 15 ma/settimana): La vasca della Stanza Blu (al piano superiore) costrinse ad abbassare il soffitto di questa stanza. Pur essendo ancora abitabile da esseri di taglia umana, l'ambiente è molto apprezzato da nani, gnomi ed halfling.

Qui riposa Nalim. Tra le sue cose è possibile trovare il pezzo di simbolo di Moradin mancante a quello che i PG dovrebbero aver trovato a castello Grimstead.

H  
L'Appartamento della Fine del Viaggio (2 ma/notte; 15ma/settimana): Questa è la camera utilizzata solitamente da Llewellyn il Loquace (noto anche come Llewellyn il Rumoroso) quando si trova a Shadowdale. In questa stanza alloggiano Wiland e Choader. In un angolo c’è una pesante cassa in ferro chiusa a chiave. Può essere solo scassinata con c.d. 25 (220 P.E). Al suo interno c’è l’arco elfico magico sottratto dalla tomba: si tratta di un arco lungo composito +1 per colpire, destrezza minima per utilizzarlo 16, è necessario essere elfi. È ancora sporco e odora di morto. Si presenta come un arco verde con le estremità verde scuro, con la corda grigio azzurrina e molte rune magiche su tutta la struttura.

J
Lo Studio dello Stregone (9 ma/notte): Questa stanza è arredata da scaffali colmi di libri e atlanti generali . La stanza può fornire informazioni su argomenti antichi (come Aencar, il Re lncappucciato). In questa stanza alloggia Send il mago del gruppo. Non è possibile trovare nessuna prova che lo leghi al furto della salma, ma tra le sue cose è possibile trovare 10 M.o. e una pergamena con l’incantesimo ragnatela.

Le camere sono sempre chiuse a chiave (scassinare c.d. 25(220 P.E)). Se si cerca di abbatterle (c.d. 18 (180 P.E)) si attira sicuramente l’attenzione degli avventurieri in questione se sono nei paraggi e di Jhaele accompagnata da Durman Hilesta (si veda l’avventura precedente per maggiori informazioni o il solito manuale dell’ambientazione). È probabile che la locandiera chiami le guardie, a meno che i PG siano particolarmente persuasivi nello spiegare la situazione (prova carisma 15). Al limite è possibile raggirare la locandiera, che ha +3 in saggezza e un +5 di circostanza (ha +8 nella prova percepire inganni contrapposta alla prova raggirare del PG in questione). Se i PG vengono arrestati lascio al DM gestire la situazione.

Il momento più semplice per penetrare nelle camere è probabilmente di sera, mentre gli avventurieri ubriachi si divertono al pian terreno. Di giorno c’è il 35% di probabilità che mentre il gruppo sta penetrando nelle stanze uno degli avventurieri ritorni. Il gruppo di giorno è solito allenarsi in esercizi fisici o studiare a secondo dei personaggi. Del resto i PG non possono aggirarsi per le stanze della locanda come se niente fosse: è bene ad esempio che prendano una stanza, magari limitrofa a quella interessata. I particolari essendo le soluzioni possibili molto varie sono lasciati al DM.

Se i PG raccolgono le prove del saccheggio da parte di questi avventurieri possono verificarsi molte situazioni. Possono mettersi d’accordo con gli avventurieri in modo da poter ritrovare la salma (e magari farsi riconsegnare l’arco) in cambio del loro silenzio. Possono denunciare il fatto alle autorità facendo capire che la serie di assassini dipendono probabilmente dalla profanazione della tomba. Possono aggredire gli avventurieri , soprattutto se tra i PG c’è un paladino del Dio Peleor che vuole vedere lavata nel sangue la profanazione. Tutto dipende dal tipo di personaggio e dall’allineamento. È fondamentale però che si facciano rivelare dove si trova la salma del ranger in modo da poter ricomporre la tomba e far terminare la maledizione.

Se invece decidono di usare la forza bruta (120 P.E) possono aggredire gli avventurieri e se sono abbastanza abili possono avere la meglio su di loro. È bene però che ne risparmino almeno uno per farsi dire dove giace la salma del ranger. È anche opportuno che operino in modo da non farsi beccare dalle autorità e da non lasciare testimoni che potrebbero denunciarli e fare mettere una taglia sulla loro testa.

Conclusione

L’avventura si conclude quando i PG rimettono a posta la salma nella sua tomba (200 P.E). Se sono riusciti a farsi dire dove hanno nascosto il corpo dal secondo gruppo di avventurieri possono recuperalo facilmente recandosi al poggio del rospo. Nel momento in cui rimettono la salma al suo posto improvvisamente nella cripta si materializzano le due figure dei ranger, così come li avevano visti i giorni precedenti vicino a balzo dell’elfo. Le due figure appaiono serene e per nulla minacciose. Esse fanno un cenno di ringraziamento ai PG e abbracciandosi spariscono dissolvendosi lentamente. Se i PG hanno rimesso l’arco al suo posto, Alethien lo prende e glielo porge prima di sparire, come segno di ringraziamento.

Le autorità danno 200 M.o. al gruppo per aver risolto il mistero e organizzano una festa in loro onore dove il vino la birra e i cinghiali sono assai copiosi.

Vedano al Lambro, 17 giugno 2001                                                                   Aaych
Descrizione dei mostri

[image: image5.png]



Goblin: Sono umanoidi dalle facce piatte, nasi lunghi, orecchie appuntite bocche larghe e zanne appuntite.

PF: 4

C.a.:16

Iniziativa: +1
Attacco base: +1

Ferite: 1d8-1

Attacchi: 1

Riflessi: +1     Tempra:+2           Volontà:+0

Abilità: ascoltare +3 muoversi silenziosamente +4 nascondersi +6 osservare +3
Orso nero: vive nelle foreste ed è onnivoro. Non è pericoloso a meno che non vengano minacciate le sue scorte o i suoi cuccioli 

PF: 19

C.a.:13

Iniziativa: +1
Attacco base: +6/+6/+1

Ferite: 1d4+4/1d4+4/1d6+2

Attacchi: 3

Riflessi: +4    Tempra:+5           Volontà:+2

Abilità: ascoltare +4 nuotare +8 osservare +7 scalare +6

Alethien: è il ranger fantasma che appare nell’avventura

PF: 69

C.a.:19

Iniziativa: +8
Attacco base: +12/+7

Ferite: 1d8+3

Attacchi: 2

Riflessi: +7    Tempra:+8           Volontà:+4

Abilità: osservare +19 

Può essere colpito solo da armi +1 o meglio. Se le vittime scappano le può inseguire solo per poche centinaia di metri, poi è costretto a tornare indietro al balzo dell’elfo.
