Le nebbie di Mistdale

Questa avventura vuole essere l’inizio di una campagna che intendo mettere per intero su internet. Spero che la cosa risulti gradita e che mi sosterrete con i vostri consigli e i vostri pareri.

L’avventura comincia in un modo un po’ particolare:ogni PG si sveglia e si ritrova al buio rinchiuso in un contenitore. Non ha memoria di quello che gli è accaduto nell’ultimo mese di vita. Tastando  attorno a se ogni personaggio si rende conto di essere in una cassa di legno. Se desidera liberarsi deve superare una prova di forza, con classe difficoltà 15. Usciti dalle casse i PG si ritrovano in quella che potrebbe sembrare la stiva di una nave: la forma delle pareti laterali è inequivocabile, ma ciò che stupisce il gruppo è che non si sente il rumore dell’acqua che si infrange sullo scafo, anche se l’impressone che il mezzo si stia spostando è molto velocemente. Ogni avventuriero indossa solamente una sporca tunica di canapa, senza scarpe ne armi.Non sono presenti delle feritoie che permettano al sole di filtrare, ma qualche spacco nel legname della fasciatura permette l’illuminazione parziale del luogo. La prima cosa che colpisce i PG è che la stiva è piena di casse, del tutto simili a quelle che in cui erano rinchiusi loro. Alcune casse sono state aperte e i corpi contenuti parzialmente divorati. Ovunque si possono trovare rifiuti e sporcizia. Aprendo le altre casse il gruppo può vedere che contengono altri corpi umani, che giacciono in uno stato di incoscienza. Eventuali tentativi di risvegliare i corpi sono inutili: appaiono come freddi e senza vita, ma non morti, come se fossero stati calati in uno stato di sospensione vitale.  I corpi racchiusi in questa parte della stiva sono circa una quindicina e sono di tutte le razze e età.

Se i PG provassero a rompere un’asse della fasciatura si accorgerebbero che la nave sta lievitando in aria, a una grande altezza dal suolo (circa 2000m). Vedendo la posizione del sole sembrerebbe che sia mattino, ma la geografia dei luoghi sorvolati non dice niente ai componenti del gruppo.

Nota per il DM: per rendere l’azione un po’ più varia e possibile dividere il gruppo in due parti, una che si risveglia nella stanza 1 e una che si risveglia nella stanza 2. 
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1&2
Questi compartimenti della nave sono identici e la descrizione è già stata data. Sono i luoghi che contengono le casse, nei quali si risvegliano i PG. Delle porte in legno li collegano al corridoio 3, ma le porte sono aperte.

3
Il corridoio è pieno di rifiuti, in un angolo sono accumulate alcune ossa, dalla forma umanoide. Una scalinata in legno conduce a un piano superiore, ma la porta in cima alla scalinata è chiusa è chiave. La porta è in legno e non sembra molto resistente. Per aprirla è necessaria una prova forza con c.d. di 13 oppure una prova aprire porte con classe difficoltà di 20. Se i PG provassero a ascoltare rumori, non sentirebbero nulla.

Secondo livello: In questo secondo livello, le finestrelle delle varie stanze si intendono aperte, a meno che si tratti di magazzini che non possiedo finestre. Quindi ai PG non serve una illuminazione artificiale per vedere.

4
Superata la scala i PG si ritrovano in questa piccola stanza. Su una parete c’è una rastrelliera in ferro spaccata con all’interno alcune armi: due spade corte, due spade lunghe, una ascia, un arco corto e alcune frecce (10). Probabilmente la rastrelliera conteneva un muro maggiore di armi, ma sono sparite. Mentre il gruppo si guarda in giro, deve effettuare una prova ascoltare (c.d. 5). Se la prova ha successo i PG sentono delle voci stridule provenire da dietro la porta e il rumore di passi che progressivamente si avvicina. Le creature che si stanno avvicinando ai PG sono due Galltrit (vedi descrizione a fine avventura). Anche esse devono fare una prova ascoltare per vedere se percepiscono dei rumori. Hanno un bonus +3 nel tentativo e una c.d. di 10. In ogni caso apriranno la porta, per vedere cosa sta succedendo. In base alla prova di ascolto, i mostri e i PG saranno coscienti o meno. Chi è cosciente può fare il round di azione parziale, come descritto nel manuale del giocatore, terza edizione.

5 I PG entrano in quella che originariamente doveva essere la cucina della nave. Vedono pentole e utensili da cucina sparsi ovunque, e i resti di uno gnomo mezzo mangiato in un angolo. Le proporzioni del mobilio e degli utensili farebbe pensare che originariamente la nave era stata concepite per essere usata da creature umanoidi di piccole dimensioni. Ma per capirlo i PG devono fare una prova intelligenza, c.d. uguale a 12. In un angolo giace un cumulo di materiale, per lo più sporcizia, ossa umane, brandelli di carne marcio che emana un odore terribile.

6 Originariamente doveva essere il magazzino e dispensa della nave. Ci sono varie casse spaccate che hanno riversato il loro contenuto sul pavimento. I PG possono intuire che contenevano grano, farina della frutta che è marcita e che emana un odore sgradevole. Sulle casse ci sono delle scritte in gnomico. Leggendo le scritte si accorgono che le uniche casse di cui è sparito il contenuto sono quelle che contenevano carne secca.

7 Appena i PG entrano in questa stanza notano che è piena di casse del tutto simili a quelle in cui si sono svegliati. Ai lati della stanza sono accatastati dei grossi tavoli e delle sedie: la stanza originariamente doveva essere una sala da pranzo. Dentro le casse il gruppo può trovare dei corpi inanimati come quelli già incontrati. Cercando vicino ai tavoli si trovano i corpi di due gnomi, completamente esangui. Addosso a uno di essi, in una tasca nascosta c’è una chiave in ottone. La stanza ha due grandi finestre ai lati, indicate in figura proprio dietro ai tavoli accatastati: mentre i PG sono intenti a osservare la stanza due Galtritt entrano nelle aperture, uno per lato e appena vedono i PG li attaccano.

8 Nella stanza sono presenti molti letti e su ognuno di essi giace il corpo di uno gnomo. Si contano almeno 7 corpi. I corpi sono del tutto esangui e in gran parte divorati. In un angolo c’è una cassapanca, chiusa a chiave. Il lucchetto è piccolo e molto semplice (prova per aprire con c.d. 15)e può essere anche spaccato con un colpo di spada (c.d. 10) Dentro la cassapanca ci sono degli effetti personali, come vestiti di ricambio,scarpe, stivali e 30 monete d’oro. In un angolo c’è il corpo di un avventuriero. Indossa una corazza a scaglie danneggiata in più punti (da un punto in meno sulla c.a.) e uno scudo medio. Impugna ancora una spada bastarda. È umano e probabilmente era un guerriero, il suo corpo è del tutto esangue e mostra varie ferite dovute probabilmente ai Galtritt in moltissimi punti. Con se ha ancora una pozione di guarigione(1d4+1) e 30 M.o. 

9 La porta presente in questa stanza che da accesso al livello superiore della nave è chiusa a chiave. La porta è in legno rinforzato molto robusto. La chiave può essere trovata nella stanza 7 addosso a un nano. Il tentativo di scassinare la porta ha c.d. 20, mentre il tentativo di sfondarla ha c.d. 25.

Storia della nave: è bene che il DM venga a conoscenza almeno di parte della storia della nave. La nave volante è di fattura gnomica ed è utilizzata abitualmente per i commerci. Vola grazie a delle pietre particolari che scaldandosi lievitano e raffreddandosi perdono quota. Gli gnomi utilizzano delle fornaci per tenere calde le pietre, bruciando del carbone. La nave è stata assalita da un gruppo molto numeroso di Galltrit, che ne ha preso possesso. In un secondo momento è stata utilizzata per il trasporto di corpi dei quali i PG sono stati vittima. Il numero di mostri sulla nave è molto minore a quello che inizialmente ha portato l’assalto, uccidendo gli gnomi di notte mentre dormivano. Questo perché chi li comanda ha reputato sufficiente un piccolo numero di mostri per svolgere la semplice attività di trasporto. Ovviamente non ha tenuto conto che alcuni dei corpi avrebbero potuto riprendere vita durante il trasporto, creando dei problemi.

10 Aperto il boccaporto i PG si ritrovano all’aperto. Immediatamente vengono attaccati da tre Galltrit che stanno volando attorno al ponte. 

11 Questa specie di rostro presenta una botola sul pavimento in ferro che può essere aperta solo dalla chiave che i PG possono recuperare nella stanza del capitano(17). La porta non può essere ne aperta con la forza ne scassinata. Se invece ci si impossessa della chiave blu, si può accedere alla zona sottostante. Una piccola scala conduce a un locale angusto. In fondo alla stanza c’è un pannello, dove è appesa una chiave rossa e dove sono presenti due fori per inserire le chiavi. La porta che da all’esterno è chiudibile anche dall’interno e i PG possono notare che la struttura della stanza è rinforzata con lastre di ferro. Quando si cerca di prendere la chiave rossa scatta una trappola:il piccolo chiodo a cui era appesa scatta all’improvviso verso l’esterno colpendo lo sfortunato (concesso una prova destrezza, c.d. 20). Se il PG viene colpito deve fare un primo tiro costituzione, con classe di difficoltà 14. Se non superato il PG perde 1d4 di forza (per 2d6 minuti). Dopo un minuto deve rifare il tiro salvezza: se sbaglia ancora perde altri 1d6 punti forza (per altri 2d6 minuti). Per evitare di essere colpiti dall’ago e necessario abbassare il chiodo verso il basso, nel momento in cui si prende la chiave rossa. Chi volesse cercare trappole avrebbe una c.d. uguale a 20. Prese le due chiavi e preparata la nave i PG possono girare le chiavi e espellersi verso l’esterno.

12 Osservando gli alberi innanzi tutto i PG notano i corpi di alcuni gnomi vicino a essi. I corpi sono simili agli altri, totalmente esangui e quasi del tutto divorati. Gli alberi sono dotati di un meccanismo che permette loro di ruotare e modificare la direzione di spostamento della nave. Non è possibile ruotare a mano gli alberi, bisogna salire sul castello di poppa (20) e usare la ruota.

13 I PG possono osservare i massi lievitanti che permettono alla nave di volare. Purtroppo le fornaci che dovrebbero consentire di tenere i massi in temperatura sono quasi spente e solo pochi blocchi di carbone stanno ancora bruciando.

14 Questo serbatoio raccoglie l’acqua piovana. L’acqua viene utilizzata, oltre che per essere bevuta per raffreddare la pietre in caso in cui bisogna perdere quota velocemente. Vicino al serbatoio sono presenti 5 secchi, abbandonati in un angolo ma ancora funzionanti.

15 Questo locale era il deposito di carbone necessario per fare lievitare la nave. Le pareti esterne sono state letteralmente squarciate, come se qualcosa di molto grosso vi fosse finito contro. Il carbone contenuto è quasi del tutto caduto fuori bordo. Quello rimasto può permettere di tenere le pietre calde per ancora una mezzora. Dopo di che le pietre cominceranno a raffreddarsi e la nave a cadere inesorabilmente.

16 Entrati in questa stanza i PG notano che sono presenti due letti e in ognuno di essi una persona morta nel sonno. Come sempre il corpo pare esangue ed è parzialmente divorato. Su un lato della parete è presente una armatura, che probabilmente era di proprietà di uno dei due cadaveri. L’armatura è una corazza a scaglie, ed è accompagnata da uno spadone a due mani. Il suo proprietario era una persona dalla corporatura imponente: sebbene costruita per umani questa armatura può essere utilizzata anche da mezz’orchi. Rovistando in un armadio i PG possono trovare anche 20 M.o. e un libro di magia (armatura magica, incuti paura, saltare, freccia acida di melf e fiamma perenne).

17 Questa stanza era la stanza del capitano. Al suo interno c’è il capo Galltrit intento a parlare con altri due esseri. Se i PG superano una prova ascoltare (c.d. 10) sentono le loro voci stridule, ma non capiscono le parole. I mostri sono allarmati dalla mancanza di carbone e stanno discutendo su come risolvere la situazione. Se i PG decidono di entrare dovranno affrontarli in combattimento fino alla morte. Sconfitti i mostri possono esaminare la stanza del capitano Ci sono molte carte sparse su un tavolo, che rappresentano le direzioni dei venti fondamentali nella zona del mare della luna. Sono anche presenti alcuni letti e in una cassapanca alcuni oggetti personali del capitano. Tra le cose utili al gruppo è possibile trovare uno specchietto d’argento (10M.o.), un ciuffo di erba antilicantropo e un una borsa con 40 monete d’oro.

18 Per accedere a questo scomparto i PG devono superare con successo una prova cercare con classe di difficoltà 20. Al suo interno c’è un baule contenete alcune cose molto importanti per il capitano. In primo luogo il suo diario di bordo: la data più recente è il 15 ches (marzo) 1367 (anno dello scudo). Leggendo il diario si capisce che la nave gnomica era partita da Mulmaster, sul mare della luna  ,portava un carico di pelli preziose e gioielli, e aveva come meta Arabel, nel Cormyr. Li gli gnomi avrebbero venduto tutto alla casa mercantile di Thond. Ovviamente qualcosa non è andato come doveva. Un secondo libro è contenuto nel baule, ovvero il manuale di pilotaggio della nave. In particolar modo i PG possono apprendere l’utilizzo delle pietre per variare quota ,l’utilizzo del timone per cambiare direzione e dell’inclinazione delle ali per inclinare la nave. Il libro è scritto in comune. Per vedere se chi legge riesce veramente a capire il funzionamento della nave è necessaria una prova intelligenza, c.d. 10. In particolare un PG sufficientemente intelligente rimarrà turbato da questa frase: ‘Le pietre lievitanti hanno un funzionamento strano. Scaldate, non volano fino a quando raggiungono una certa temperatura, arrivati alla quale improvvisamente si sollevano in modo brusco, fino a raggiungere una certa quota. Se si scaldano ulteriormente le pietre cominciano a prendere quota in maniera lineare, ovvero più calore fornisco, più le pietre lievitano. Non è più presente il fenomeno di scatto di quota iniziale. Si faccia attenzione al fatto che il fenomeno si presenta anche in fase di raffreddamento: se la temperatura delle pietre cala, progressivamente cala anche la loro quota, ma raggiunta una temperatura limite le pietre improvvisamente precipiteranno trascinando con se tutta la nave. Il capitano faccia quindi attenzione a tenere sempre le fornaci calde e la temperatura adeguata!’. I PG, turbati dal fatto che la mancanza di carbone sta facendo raffreddare le pietre, vorranno probabilmente leggere il capitolo dove è spiegato come fare un atterraggio di fortuna. Riporto testualmente le parole del libro:

‘…se per uno sfortunato motivo la nave dovesse terminare il carbone e trovarsi ad alta quota, purtroppo l’unica procedura possibile e lo sgancio di emergenza. Per fare ciò è necessario possedere le due chiavi maestre, la rossa e la blu. Le due chiavi devono essere girare contemporaneamente per funzionare. Innanzi tutto è buona cosa trovare un buon luogo per l’atterraggio. Uno specchio d’acqua sarebbe l’ideale, ma anche una zona di prateria è indicata. Da evitare le zone rocciose e le foreste, a causa della pericolosità dell’atterraggio.  Dopo di che è necessario spostarsi nel modulo di salvataggio, posizionato di solito sulla parte anteriore della nave. È necessario chiudere con cura le porte del modulo prima di decidere lo sgancio. Affinché i paracaduti contenuti nel modulo si aprano correttamente, sono necessarie alcune manovre con la nave. È bene  spegnere le fornaci, inclinare le ali portanti in avanti e togliere le vele. Così facendo la nave si inclinerà in avanti e comincerà a precipitare. Prima che l’angolo negativo descritto dalla nave rispetto all’orizzonte sia troppo negativo (e prima di aver raggiunto la temperatura critica di caduta!) è necessario recarsi nel modulo di salvataggio e girare tutte e due chiavi. Il modulo si sgancerà e i paracaduti si apriranno correttamente impedendo ai passeggeri di schiantarsi al suolo. In ogni caso durante tutta la manovra è bene tenere in mano il santino di Garl Glittergold, nella speranza che possa aiutare la manovra. In ogni caso lo sgancio del modulo di sicurezza è stato provato 10 volte e per ben tre volte ha funzionato. Buona fortuna.’

In ultimo nel baule è possibile trovare la chiave blu e il santino.

19 Le ali laterali sono state introdotte per dare stabilità alla nave e per farle variare assetto e come freno aerodinamico. Sono fatte in un legno leggero ma estremamente resistente, mentre l’aggancio alla nave è garantito grazie a grossi piloni di ferro. I PG devono ruotarle per far inclinare la nave in basso e permettere lo sgancio del rostro di salvataggio.

20 La zona del timone,raggiungibile attraverso una scalinata in legno, è molto semplice: è presente solo il ruota che controlla le vele , una ruota in legno che controlla una specie di grossa vela situata sotto la nave che funziona da timone vero e proprio e una leva per determinare l’inclinazione della vele laterali. I PG devono muovere la nave come detto nel manuale gnomico per potersi salvare. In più devono dirigersi verso la prateria: in fatti sotto di loro si stende un grande bosco, ad eccezione di una vallata a est che dall’alto sembrerebbe zona rurale. I PG devono dirigersi verso di essa prima di sfracellarsi. La valle in questione è Shadowdale , ampiamente descritta nell’ambientazione dei ‘Forgotten Realms’. 

Cap. 1 Il villaggio

Se i PG hanno eseguito correttamente tutte le procedure, improvvisamente dopo aver girato la seconda chiave sentono che la parte del rostro si stacca dalla nave e subito dopo percepiscono un improvviso contraccolpo. Dopo una discesa che dura circa una ventina di minuti avvertono un brusco urto contro il suolo: il modulo di sicurezza li ha salvati e ha permesso loro un atterraggio quasi morbido. In effetti aperto il portello notano che si trovano in mezzo a un campo, dove il grano sta appena cominciando a germogliare. 

Tutti i PG devono fare una prova costituzione, c.d.20. Chi la fallisce, a causa dell’urto è dello spavento rimane privo di sensi per 2d8 minuti. Chi invece lo supera nota che la nave è precipitata diversa km dinnanzi a loro. Purtroppo da dove sono i PG non riescono a vedere come si sia schiantata e se abbia procurato dei danni a persone o cose. Pezzi della nave sono sparsi un po’ ovunque e purtroppo anche i corpi degli uomini nelle bare, che a causa dell’urto col terreno sono definitivamente morti. 

Se decidono di seguire i resti della nave dopo circa 500 metri notano una costruzione che sembra una fattoria. Un albero della nave è caduto proprio in mezzo al tetto sfondandolo. Due donne, una sui 36 anni e una sui 21 sono intente a guardare il tetto con aria preoccupata.

Se i PG si avvicinano le due donne appaiono spaventate e diranno loro:

‘Da dove venite fuori voi! Avete intenzione di farci del male? Centrate qualcosa con quello che è successo al nostro tetto?’

Le due donne sono diffidenti ma non scortese. Se i PG si presentano loro faranno altrettanto: si chiamano Pelda e Milda Hillstar, rispettivamente figlia e sorella di Beregon Hillstar, sovrintendente della fattoria della Torre, che i PG possono vedere dinnanzi a loro. La fattoria è in realtà proprietà del signore e della signora della città, Lord Mourngrym e Lady Shaerl. Le due donne sono ovviamente curiose per la presenza dei PG, e li invitano a raccontare come mai si trovano nei loro campi.

Se i PG dicono la verità le due donne rispondono loro che la loro storia è davvero strana. A loro avviso è bene che riferiscano tutto a Lord Mourngrym, che sicuramente potrà fare qualcosa per il gruppo. Se i PG sono preoccupati dei danni alla fattoria le donne li rassicureranno dicendo loro che i Signori della città sono saggi e giusti e non li incolperanno certo di questa sfortunata vicenda. Possono trovare i signori alla torre contorta di Ashaba, e probabilmente potranno avere una udienza. Il gruppo non è obbligato a conferire con i signori, ma se non lo faranno saranno essi a convocarli pressi la torre dopo un paio di giorni per avere maggiori informazioni.

Se invece i PG si inventano qualcosa le donne in un primo momento credono alla loro versione. Ma quando in città comincerà a spargersi la voce della nave precipitata, della navetta di salvataggio trovata tra i campi, dei vari rottami caduti in tutta Shadowdale l’apparizione improvvisa dei PG verrà ritenuta strana e tutti in paese nutriranno un certo sospetto nei lori confronti. 

Le donne dicono al gruppo che devono recarsi in paese, per parlare con Beregon del danno al tetto. Se gli avventurieri lo desiderano possono accompagnarle. La fattoria della torre si trova a nord di Shadowdale, a circa 2 km dal centro città e a 2,5 km dalla torre.  

Cap. 1.1 l’ingresso al villaggio

Per la descrizione del villaggio si consulti il paragrafo a pag. 20 del manuale di Shadowdale. 

Entrate in paese le due donne abbandonano il gruppo augurandogli buona fortuna e si dirigono verso l’edificio 24, la casa di Beregon. I PG a questo punto sono liberi di andare dove preferiscono: io descriverò ora i principali incontri e i fatti più importanti per il proseguo dell’avventura.

La torre contorta: forse i PG seguendo il suggerimento delle donne vogliono recarsi immediatamente alla torre contorta. Se i PG invece decidono di non recarsi alla torre, verranno invitati dopo due giorni da una guardia a recarsi immediatamente alla torre perché il signore vuole conferire con loro. Ovviamente se non si trovano più in paese trascorsi i due giorni verranno convocati alla torre quando e se vi ritorneranno. 

La torre contorta si presenta esteriormente come un piccolo castello, circondato da quattro torri. Se i PG si avvicinano all’ingresso possono vedere che è presidiato da 2 armigeri che li fermano chiedendo il motivo della visita. Se il gruppo espone le loro vicende una delle due guardie sparisce nell’edificio per uscirvi dopo circa 10 minuti . La guardia riferisce al gruppo che il signore ha deciso di accordare loro udienza l’indomani mattina di buona ora. La guardia consiglia ai PG di essere puntuali. 

Incontro con il signore: se il gruppo si presenta puntuale viene condotto nello studio del signore. Questo si trova al secondo piano del castello, nella stanza 32. Lo studio in realtà appare come un lussuoso salotto arredato con divani poltrone dipinti e sculture. Una scrivania e una grande tavola da pranzo sono poste al centro della stanza. Sulla tavola sono presenti varie bevande(estratti di piante, succhi di frutta spremuta), biscotti e del pane. Il signore appare dopo pochi istanti, accompagnato da una guardia in armatura completa e dallo sguardo arcigno. Mourngrym è un uomo alto circa un metro e ottanta, dal fisico atletico, con i capelli neri e la barba e i baffi tenuti corti. È molto cordiale e invita i PG a sedersi e a fare colazione con lui. Durante la colazione invita i PG a esporre il proprio racconto, seguendolo con attenzione. Terminata la narrazione dice loro questo:

‘In effetti il vostro racconto valeva la pena di essere ascoltato. Se non lo sapete la vostra nave è precipitata nella foresta senza fare danni fortunatamente. Non è la prima volta che si  vedono navi volanti sorvolare la città e di solito non hanno mai portato niente di buono. Non so a cosa potessero servire i corpi e dove erano diretti. Cercherò di informarmi. Temo che questa storia non prometta nulla di buono. Se in futuro avrò bisogno di avventurieri per proteggere gli interessi dell’insediamento, potrò contare su di voi?’

Indipendentemente dalla risposta dei PG il signore li ringrazia e abbandona la tavola dicendo al gruppo che se lo desidera può finire di fare colazione. La guardia rimane nello studio, per controllare che i PG non rubino niente o creino problemi all’interno del castello. Quando avranno finito di mangiare i personaggi saranno accompagnati dalla stessa guardia all’uscita.

La locanda del vecchio teschio: forse gli avventurieri vogliono recarsi in una locanda per riposarsi o per bere qualcosa. Se chiedono in giro vengono a sapere che se desiderano solo un posto dove dormire e mangiare la pensione di Latha Brannon (21) è a buon mercato, anche se il servizio proposto non è di gran livello. Se invece vogliono un servizio migliore e la possibilità di bere e di fare quattro chiacchiere il luogo ideale è la locanda del vecchio teschio. La locanda appare come un edificio a due piani in mattoni (la piantina è presente a pagina 27). Appena entrati i PG si ritrovano in una classica birreria, con vari tavoli e un ampio bancone dove una donna è intenta a pulire dei bicchieri. Appena il gruppo entra la donna li saluta dicendo loro: ‘buongiorno avventurieri benvenuti nella locanda del vecchio teschio. Io mi chiamo Jhaele e se avete bisogno di qualcosa potete tranquillamente chiedere a me.’

Guardandosi in giro i PG notano due cameriere piuttosto carine impegnate a servire dei clienti, mentre in un angolo notano un uomo dal fisico imponente che indossa un grembiule di cuoio che li osserva con aria incuriosita. L’uomo è Durman Hilesta, il carpentiere e buttafuori del locale. 

A secondo di che ora il gruppo si reca nella locanda vedrà vari tipi di avventori. Al mattino la locanda è quasi vuota, ad eccezione di un ubriacone che sta ancora dormendo su un tavolo. Il pomeriggio potranno incontrare alcuni uomini intenti a parlare e a mangiare, magari qualche bardo e qualche avventuriero. La sera invece il locale è quasi pieno: alcuni bardi si sfidano abitualmente per vedere chi meglio riesce a intrattenere gli avventori, ci sono moltissimi clienti che mangiano e bevono e gruppi d avventurieri che si raccontano le loro avventure prendendosi in giro.   

Probabilmente i PG sono interessati a sapere qualcosa in più su ciò che gli è successo, oppure sono semplicemente alla ricerca di avventure.

Se fanno domande in giro sulla loro vicenda non vengono in realtà a conoscenza di molte informazioni. Sia Jhaele che gli avventori della locanda non hanno mai visto una nave come quella dei PG e ignorano a cosa potessero servire le persone imprigionate in essa. Qualcuno dice che dietro la vicenda c’è sicuramente la mano degli Zhentarim, l’associazione di maghi , sacerdoti e guerrieri il cui obbiettivo è il dominio commerciale e politico delle terre centrali, prevalendo sulle altre nazioni e organizzazioni (vedi manuale ‘dar vita ai reami ’, pag. 26). Però tutti i sostenitori di questa teoria non hanno ne prove ne motivazione per spiegare l’accaduto. Una leggenda racconta che nella valle di Daggerdale esistesse una torre, chiamata torre fiammeggiante in cui viveva un beholder che fungeva da punto di attracco a una cittadella volante. La torre apparteneva agli Zhentarim. Nessuno sa se questa leggenda ha un fondo d verità, di sicuro nessuno ha mai visto la cittadella volante ne sa di preciso dove si trovi la torre fiammeggiante.   

Mentre i PG fanno domande riguardo a ciò che gli è occorso possono notare, superando con successo una prova ‘osservare’ (c.d. 20) che una donna di circa 30 anni che indossa una armatura di cuoio ha ascoltato con attenzione le loro vicende, annotando talvolta qualcosa su un pergamena. La donna  siede da sola a un tavolo, è alta circa un metro e settanta, capelli biondi e indossa una armatura di cuoio dove sono chiaramente presenti delle rune magiche. Se i PG decidono di andare a parlare con lei la donna si mostra disponibile e cordiale, ma negherà ogni suoi interesse nei loro confronti. Si chiama Giada ed è originaria di Easting, un piccolo paese nelle terre centrali. È un druido di passaggio a Shadowdale ed è diretta a nord di Daggerdale,  per incontrare un amico druido che faceva parte del suo gruppo alcuni anni prima. In realtà la donna è una arpista, e avrà un ruolo importante nelle prossime avventure.

Se invece sono in cerca di avventure al gruppo viene consigliato di rivolgersi a Jhaele. La proprietaria è una donna piuttosto energica decisa e  simpatica. Dice al gruppo di essere veramente incuriosita dalla loro storia (sempre che i PG l’abbiano rivelata). La sua locanda è spesso visitata da avventurieri famosi e spera di poter raccogliere qualche informazione utile per i PG . In ogni caso l’unica avventura disponibile a sua conoscenza per gruppi poco esperti (la donna è particolarmente abile a giudicare le persone) è scoprire che fine abbia fatto la figlia maggiore di Meira Lulhannon, il vasaio del paese. La ragazza è partita due settimane fa per recarsi in visita da una cugina che abita a Ashabenford, a Mistdale. Purtroppo non è mai giunta a destinazione, come può testimoniar la cugina. Per maggiori particolari è bene che i PG si rechino direttamente dal vasaio.

Negozi: il gruppo si ritrova sprovvisto di tutto il suo equipaggiamento. Ovviamente vorrà equipaggiarsi per affrontare eventuali pericoli. A pagina 22 del libro di Shadowdale è presente la guida dei servizi. Aggiungo a questa la voce cavalli, che possono essere comprati da Bardag Shultu, presso le stalle del vecchio teschio (12) .

La bacheca delle avventure: nella cartina è indicata con il numero 13. Se i PG leggono la bacheca trovano questi 3 messaggi:

· 100 M.o. a chiunque ritrovi mia figlia scomparsa da due settimane. Rivolgetevi a Meira Lulhannon, il vasaio del paese. 
· 5 M.r. a chiunque ritrovi la mia vacca Giusy, scomparsa dalla stalla l’altra sera. Se qualcuno mi sta facendo uno scherzo la smetta e mi restituisca Giusy! Rivolgetevi a Riist Huldane, mi trovate alla mia fattoria

· Chi ama la figa tiri una riga!
Sotto l’ultimo messaggio ci sono incise nel legno della bacheca molte righe. 

L’unica avventura degna penso sia la prima. Se qualche avventuriero cerca veramente di ritrovare la vacca Giusy, essa è stata nascosta per scherzo da Vernon Hillstar nel suo fienile e ridipinta di rosa. Ha intenzione di lasciarla libera in centro paese tra due giorni. Se invece sono interessati a ritrovare la figlia del vasaio è bene che si rivolgano direttamente a lui.

I Templi: Tutti i riferimenti nella mia avventura sono all’ambientazione dei F.R. di seconda edizione. In questo paragrafo indico come cambiare le divinità dei templi di Shadowdale in modo che siano in accordo con il manuale della terza edizione.

Chauntea -> Ehlonna
La casa dell’abbondanza


Lathander -> Obad-hai
Salone dell’alba

Tymora -> divinità minore, resta uguale.
La casa della signora

Tempus -> Wee Jas
Santuario di Tempus (Wee Jas)


Mystra -> Boccob

Santuario di  Mystra (Boccob)

I PG forse si vogliono recare in un tempio per trovare spiegazioni sulla loro vicenda. Purtroppo non vi trovano molte informazioni. I sacerdoti più interessati alle vicende degli avventurieri sono quelli del Dio Obad-hai che vedono nello stato di trance nel quale erano tenuti i prigionieri qualcosa di assolutamente innaturale e quindi malvagio. Questi sacerdoti sono turbati dalle notizie degli avventurieri e sono disposti a fornire aiuto (sotto forma di incantesimi clericali) se i PG li informeranno qualora dovessero scoprire qualcosa. Purtroppo non possono fare niente altro per gli avventurieri. I sacerdoti degli altri templi, pur mostrandosi cortesi non sembrano molto interessati alla vicenda dei PG ne possono fare niente per aiutarli. 

La casa del vasaio: il gruppo probabilmente deciderà di intraprendere una avventura per procurarsi nuovo equipaggiamento. Indirizzati da  Jhaele o per aver letto la bacheca in ogni caso dovranno recarsi a casa di Meira Lulhannon. Meira oltre che vasaio è anche il fornaio del paese, e la sua casa è una costruzione a due piani, il primo adibito a forneria, il secondo a abitazione. Se i PG si recano dall’uomo di giorno, egli sta lavorando nel negozio e appena i PG gli dicono il motivo della sua visita li invita a recarsi al piano superiore per poter parlare in pace. Nel negozio insieme all’uomo lavorano la moglie Sulatha e le altre due figlie Betra e Jassa. Quest’ultima è la ragazza più carina di tutto Shadowdale (17/20 di bellezza).

Se invece il gruppo si presenta da Meira di sera egli insieme alla sua famiglia si trova al primo piano e inviterà i PG a entrare in casa sua per parlare. Meira spiega ai PG la situazione:

‘Dovete sapere che mia figlia Mari, la maggiore di età era solita da qualche tempo fare visita periodicamente alla cugina Agrel che abita a Ashabenford in Mistdale. La cugina è una sarta e insegnava i rudimenti dell’arte a mia figlia. Solitamente Mari prendeva il battello fluviale che parte da Shadowdale ogni settimana e percorrendo il fiume arrivava direttamente a Ashabenford. Non ci sono fermate durante il viaggio. È bene che sappiate che non c’è un solo battello che percorre questa tratta. Generalmente vi sono vari capitani che percorrono i fiumi che attraversano le valli mettendole in comunicazione tra loro. Da Daggerdale arrivano fino a Battledale e ai laghi di Feven e Sember per poi tornare indietro, trasportando merci e persone. Per questo motivo non so di preciso con quale capitano mia figlia si sia imbarcata. Questi navi passano circa una volta a settimana per Shadowdale, in direzione Mistdale e questa settimana non sono ancora passati, quindi è probabile che un battello giunga nei prossimi giorni.  In ogni caso, dalle lettere che mi ha inviato Agrel mia figlia non è mai giunta a destinazione. Ormai sono due settimane che è scomparsa. Vi prego di provare a cercarla, io non sono molto ricco ma posso darvi 100 M.o., praticamente tutti i risparmi di una vita. Purtroppo non posso darvi altro aiuto, se non quello di recarvi a Ashabenford per parlare con Agrel e magari ricavare qualche informazione. Spero che possiate ritrovare presto la mia bambina!’

Se i PG chiedono una descrizione fisica della ragazza il padre risponde che Mari è alta 165 cm, magra capelli castani di solito tenuti in una lunga treccia, occhi castani. Quando è scomparsa indossava una tunica verde legata in vita da una cintura di pelle e stivali marroni.

Il gruppo non ha in realtà molti indizi. La cosa più saggia che possano fare è aspettare la nave e recarsi immediatamente a Ashabenford per parlare con la cugina. Tra l’altro il viaggio fluviale è il più rapido, poiché a cavallo è necessario arrivare fino nel Cormyr e tornare indietro oppure attraversare la fitta foresta, che è una impresa non da poco. In pratica i Km da percorrere sono 220. Con il battello si impiegano 1,6 giorni (132 km al giorno con il favore della corrente), passando per i boschi a cavallo 8,8 giorni, e 15 giorni passando per il Cormyr. Al ritorno per via fluviale occorrono 6,8 giorni, perché il battello viene trainato controcorrente da quattro cavalli pesanti che tirano per 8 ore al giorno.  

I resti della nave: forse il gruppo vuole andare a vedere dove si è schiantata le nave. Essa è precipitata proprio in prossimità del crinale ombroso. Se il gruppo si reca sul posto nota solo vari pezzi di nave sparsi un po’ ovunque. Le due pietre lievitanti si sono letteralmente frantumate nella collisione con il suolo e il pezzo più grosso che i PG riescono a procurarsi pesa circa due kg. Anche esso se scaldato lievita. Corpi di uomini sono sparsi un po’ ovunque. I poverini racchiusi nelle bare sono tutti morti nell’urto con il terreno. La nave è irrimediabilmente distrutta e qualsiasi tentativo di riparazione è vano.  

Il molo: l’attracco per le barche fluviali è posto vicino alla torre di Ashaba. È fatto in legno e al centro c’è una grossa campana. Quando una barca arriva a Shadowdale suona la campana: chi ha bisogno dei suoi servizi si reca al molo e contratta con il capitano. Le imbarcazioni sono grossi barconi di solito a remi, con 6 uomini di equipaggio e un capitano, lunghe circa 10 metri. Generalmente si fermano 4-5 ore nei grossi centri abitati, per caricare le merci, prendere provviste e aspettare che i possibili viaggiatori si preparino. Almeno 4 o 5 capitani sono soliti passare per Shadowdale, con il  ritmo di uno a settimana circa. Altre piccole imbarcazioni sono abitualmente ormeggiate al molo: appartengono a pescatori e a ragazzi che si divertono a viaggiare sul fiume. 

Cap.2 l’avventura inizia!

Cap. 2.1 le prime indagini
I PG non hanno trovato molte informazioni sul loro strano viaggio sulla nave volante, ma la vita deve andare avanti quindi hanno deciso di intraprendere una avventura. Trovare la figlia del vasaio non sarà facile, dato che le informazioni in loro possesso sono veramente poche. La cosa più ovvia da fare è recarsi nel Mistdale, alla ricerca di informazioni. Per fare ciò devono trovare un mezzo di trasporto. L’utilizzo di una barca è l’opzione più vantaggiosa come spiegato nel paragrafo ‘la casa del vasaio ’. Il gruppo può decidere di aspettare l’arrivo del barcaiolo al molo di Shadowdale oppure di rubare o comprare una barca. È ovvio in questo ultimo caso che almeno uno dei membri del gruppo deve sapere usare l’imbarcazione, altrimenti gli avventurieri andrebbero dopo pochi km a sbattere contro delle rocce affondando l’imbarcazione. Comprare una piccola barca (10 metri) da pesca costa 350 M.o. Se si vuole provare a rubarne una l’impresa non è difficilissima: il molo non è custodito e sebbene sia vicino alla torre contorta di notte non è illuminato e un ladro superando opportune prove di muoversi silenziosamente e nascondersi nell’ombra può riuscire nell’impresa (lascio al DM stimare la difficoltà di tali prove). La via più semplice è comunque attendere  che un capitano arrivi in paese.

Il DM scelga il giorno che lui considera più opportuno. Il capitano arriva di mattino verso le 9 e riparte verso l’una del pomeriggio. Quando arriva suona la campana come da prassi. Fisicamente è alto un metro e sessantacinque, pesa 75 kg ha pochi capelli in testa ma una folta barba nera. Si chiama Anton. Il primo a recarsi da lui è Weregund, il mercante. Contratta con il capitano per circa 10 minuti per decidere la cifra necessaria per trasportare alcune casse fino a Ashabenford. Quando i PG si recano da lui per chiedere di essere trasportati a Mistdale egli propone loro come prezzo 8 M.a. a testa. Superando una prova carisma (c.d. 20) il prezzo si abbassa fino a 4 M.a.  

Insieme ai PG si imbarcano anche un uomo e una donna, probabilmente sposati, di circa 35 anni. All’apparenza sembrano persone comuni, forse in viaggio per trovare un parente.

Se i PG chiedono al capitano se ha mai visto Mari, l’uomo riflette per alcuni minuti e risponde che una volta ,circa un mese fa, deve aver trasportato una ragazza simile a quella descritta da Ashabenford a Shadowdale. Se la ricorda perché era abbastanza carina. Non si ricorda però niente di particolare:la ragazza era un normale viaggiatore e lui non è solito fare domande.
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Un esagono = 20 KM

Il viaggio procede spedito e senza problemi. Essendo partiti a mezzogiorno, l’arrivo in città è previsto circa a mezzanotte del giorno seguente. Se il gruppo è preoccupato del fatto di non trovare dove riposarsi dopo il viaggio, il capitano li rassicura dicendo che vicino al molo di Ashabenford c’è una locanda che è solita ospitare chi viaggia per fiumi e che non farà sicuramente problemi per l’orario. 

Mentre i PG si trovano sull’imbarcazione notano a volte delle piccole costruzioni  in pietra sulla riva del fiume. Se interrogano Anton egli risponde che sono case di ristoro, contenti di solito  fieno e biada e che servono a ristorare i cavalli impegnati a trascinare le imbarcazioni contro correnti a fine giornata.

Vero mezzogiorno del secondo giorno di viaggio accade qualcosa di strano: improvvisamente una fitta nebbia avvolge tutto l’ambiente rendendo difficilissima la vista. Il capitano non sembra stupirsi molto e continua a condurre la barca senza problemi. Se interrogato risponde che è normale questa nebbia: Mistdale è la valle della nebbia per definizione. In primavera e in autunno poi il fenomeno diventa più intenso, quindi non c’è nulla di cui preoccuparsi. La nebbia appare e sparisce improvvisamente, solitamente diventando più intensa la notte. Il capitano rassicura la compagnia dicendo che ha navigato moltissime volte questo fiume e che lo conosce a memoria. Anche gli altri viaggiatori sembrano incuranti del fenomeno. 

La nebbia sparisce dopo circa una ora e ricompare verso le sei di sera avvolgendo il paesaggio per circa 4 ore. Quando i PG arrivano a destinazione è sparita.
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1 La taverna del fiume è una delle due taverne presenti in città. Non è molto grande e può ospitare al massimo 10 persone. La qualità del servizio è bassa, ma anche i prezzi sono abbordabili (1 M.a. a notte, 4 M.a al giorno pasti compresi). Il proprietario è un vecchio gnomo di nome Haron, corpulento e dall’aspetto poco pulito. Se viene interrogato a riguardo di Mari, non l’ha mai vista e non ne ha mai sentito parlare.

2 Il carpentiere è un uomo sui cinquanta onesto e lavoratore. Non conosce nessuna informazione utile per i PG.

3 Anche in questo paese come a Shadowdale è presenta la bacheca dei messaggi. Gli avventurieri possono leggere questo:

· Offro 60 M.o. a chiunque riesca a ritrovare mio figlio Friader. Scomparso nei boschi di Mistdale da circa due settimane. Chiedete di Brym, il fabbro del paese
· M.o. a chi mi fa avere notizie di mio figlio Aluwin. Non ho più sue notizie da ieri pomeriggio, quando lo avevo mandato a prendere il pane dal mugnaio. Se qualcuno lo ha ospitato per la notte mi faccia sapere per favore. Erina, moglie del calzolaio.
· Laran ho già preso io il latte dal fattore. Torna direttamente a casa sta sera.
I primi due annunci sono legati alla vicenda dei personaggi. È bene che il gruppo si rechi a casa del fabbro e da Erina per raccogliere degli indizi.

4 Il fabbro del paese si chiama Brym, è un omone alto 185 cm, ben piazzato e dai modi cordiali e allegri. La  sua officina è però limitata: non contiene oggetti che costino più di 50 M.o. e non è neanche in grado di crearli. Se proprio si desidera un oggetto di questo tipo è necessario attendere che arrivino da Shadowdale o da più lontano. Ha messo un annuncio sulla bacheca perché è molto preoccupato per suo figlio: quest’ultimo ha deciso di diventare ranger, nonostante il padre volesse che rilevasse la sua attività. Da circa un mese ha cominciato a trascorrere intere giornate nel bosco (soprattutto nei boschi a nord del paese), tornando a casa solo per dormire. Il suo sogno è costruire un capanno nel bosco per vivervi definitivamente. È da circa 15 giorni che non si fa vivo, e lui è molto preoccupato. Ha provato a andare nel bosco a cercarlo ma non ha trovato nulla. I PG devono trovarlo  e se non gli è successo nulla devo convincerlo a tornare a casa.

5 È il pozzo del paese. L’acqua è pura e fresca.

6 La seconda taverna del paese si chiama ‘le nebbie di Mistdale’. È gestita da una mezzelfa di nome Corine. La locanda è grande molto carina. Appena i PG entrano si trovano nella zona pub, con grandi tavoli in legno e una grande botte posta al centro, dalla quale viene spillata la birra. La sera il locale è molto frequentato, con due bardi che si esibiscono abitualmente. I PG in questo luogo possono trovare varie informazioni:

· Se si recano la sera possono sentire cantata dai bardi la leggenda che da il nome alla locanda, la leggenda delle nebbie di Mistdale. La leggenda vuole che un tempo nei boschi di Mistdale abitasse una potente negromante. La negromante viveva succhiando l’anima alle altre persone, sfruttando una particolare nebbia: la nebbia si diffondeva tutta attorno alla vittima prescelta, e all’apparenza sembrava uguale a quella naturale. Chi veniva avvolto dalla nebbia spariva per ricomparire nell’antro della negromante che si lanciava contro la vittima succhiandogli la forza vitale. La negromante ha mietuto decine di vittime, prima che il Paladino Tempus la scovasse e la uccidesse. La leggenda narra che preferisse vittime giovani:più erano giovani, maggiore era la loro forza vitale.

· I PG possono chiedere in giro informazioni su Friader, il figlio del fabbro. Tutti lo descrivono come un bel ragazzo, alto circa un metro e ottanta, occhi azzurri capelli biondi fisico allenato. Chiedendo in giro i personaggi vengono a sapere che nonostante l’età (17 anni) Friader è un tipo in gamba, spesso ha lavorato come guida nei boschi per avventurieri e tutti i suoi clienti sono rimasti molto soddisfatti. A volte si procurava e vendeva erbe officinali agli erboristi, oppure disegnava mappe dei boschi limitrofi per venderle. Tutti sono concordi che può diventare un ottimo ranger e trovano strano che sia scomparso. Alcuni sostengono che abbia voluto tagliare i ponti con un padre troppo invadente. Altri che sia stato aggredito da un gruppo di mostri. Altri ancora sostengono che sia stato inghiottito dalle nebbie di Mistdale, anche se generalmente vengono presi in giro dagli altri avventori della taverna.

· Oppure possono chiedere informazioni su Mari. Non è molto conosciuta in paese e pochi la hanno vista. Si sa  solo che saltuariamente veniva a trovare la cugina per imparare il mestiere da sarta. Non frequentava la taverna. 

La sera nella taverna si gioca d’azzardo, si balla e si raccontano storie. I PG probabilmente saranno invitati a partecipare a queste attività.

7 Queste sono le case tipiche del paese, destinate a uso abitativo. Sono di vario tipo: le persone più agiate hanno abitazioni in mattoni a prova di incendio, le più povere semplici costruzioni in legno. Le case in mattoni sono spesso intonacate e  le pareti sono ornate con dipinti a tema bucolico.

8 Il fornaio del paese si chiama Aroith, è un uomo di circa 40 anni, alto con capelli molto corti senza baffi e barba. Conosce molto bene Meira Lulhannon, perché oltre a fare lo stesso lavoro è solito comprare da lui i vasi che necessita per svolgere la sua attività. Conosce la figlia Meira e ogni tanto l’ha vista in giro per il paese: sa solo che essendo carina molti ragazzi le facevano la corte, ma niente altro. Aroith è famoso per le sue focacce, che al mattino possono essere comprate calde: costano 2 m.b. l’una e sono di tutti i tipi, alle cipolle, alle patate, ai peperoni, al formaggio. 

9 L’allevamento di cavalli di Ashabenford è abbastanza noto perché fornisce le bestie ai cavalieri di Mistdale, la principale difesa della valle. I cavalli comprati in questo allevamento costano il 20% in più, ma hanno un rendimento maggiore del 10% (in termini di Km all’ora e quindi di Km al giorno). Generalmente l’allevamento può fornire al massimo agli avventurieri 5 cavalli e due pony, per non impoverire troppo la varietà delle bestie possedute.

10 Questo piccolo castello contiene il consiglio dei se, l’organo di governo della valle. L’attuale alto consigliere si chiama Haresk Malorn, un tranquillo mercante di mezza età di provata saggezza. Il consiglio governa le terre della valle e difende la zona lungo la strada del mar della luna, dalla pietra verticale fino al passo di Tilver. I cavalieri sono in tutto 30 e sono guerrieri di livello che varia dal terzo al sesto. Insieme a essi vi sono cavalieri minori, guerrieri di primo livello. In generale in tempo di pace i cavalieri si dividono in gruppi di 3 o 4, ognuno accompagnato da circa 15 guerrieri del primo livello e fanno opera di pattugliamento. Possono essere richiamati in città grazie a una grossa campana nascosta in un delle torri del castello. Il castello contiene anche le prigioni nei sotterranei, dove vengono rinchiusi i malviventi.

11 Il mercante del paese si chiama Etof ed è un giovane nano. È gentile e cortese e considera il cliente come sacro. Vende un po’ di tutto:dalle razioni speciali agli strumenti musicali alle torce. Non  vende in generale oggetti troppo costosi. Il suo pezzo forte è un orgazon semovibile che ha comprato anni fa. È uno strumento molto bello in avorio, ferro e oro e cerca sempre di piazzarlo per 500 M.o. a chiunque entri nella taverna. Conosce Mari perché a volte si reca da lui a comprare delle stoffe e degli strumenti da sarta. L’ultima volta che l’ha vista è stata due settimane prima, quando è entrate in negozio a comprare della stoffa. Si ricorda che era una lunga stoffa bianca di buona qualità. Era appena arrivata in paese e voleva fare una sorpresa alla cugina. Da allora non l’ha più vista. 

Nota per il DM: questa affermazione è in contrasto con la testimonianza della cugina, che sostiene che Mari non è mai giunta in paese. Questo dovrebbe far pensare ai PG che la cugina non ha raccontato loro tutta la verità.

12 Un poco separato dal centro città abita Wulda, una halfing che di lavoro fa l’apicoltore. È simpatica e carina. Vende dell’ottimo miele, al prezzo di 5 M.b. e 1 M.a. a vasetto. Conosce sia Mari che Friader.  Quest’ultimo l’ha aiutata spesso con le api: il ragazzo era capace di calmarle anche quando erano molto agitate. In più era solito frequentare i boschi a nord, visto che aspirava a diventare ranger. Lo considera un umano molto bello. Mari invece veniva ogni tanto a prendere degli estratti a base di miele utili a ammorbidire le stoffe più dure, e ,di solito insieme alla cugina, erano solite frequentare il bordo del bosco alla ricerca di terre e sostanze naturali coloranti. Una volta ha visto Mari parlare con Friader: si erano incontrati per caso ai margini della foresta e hanno parlato per un po. Non sa altri particolari. Se viene interrogata sulle nebbie e sul fatto che possano far sparire gli uomini lei pensa che siano tutte sciocchezze.

13 L’enoteca del paese è gestita da un nano di nome Nalzac. È sempre ubriaco a qualsiasi ora del giorno, canta e dice battute stupide ma di vino ne capisce tantissimo. In effetti da lui si possono acquistare  bottiglie di tutti i tipi, dalle più convenienti (2 M.b.) alle più rare e ricercate (100 M.o.). Non si ricorda dei due ragazzi, ma il giorno prima gli è capitato di vedere una cosa strana. Durante il pomeriggio la solita nebbia ha avvolto il paese. Lui stava facendo la solita passeggiatina per smaltire la sbornia. Ad un certo istante gli è parso di vedere una donna, vestita di bianco e con il volto coperto muoversi dinnanzi a lui per poi sparire nella nebbia. Non sa se è una allucinazione o la donne c’era davvero, comunque la cosa lo ha un po’ turbato.

14 I PG vogliono recarsi dal calzolaio forse perché hanno letto che la moglie Erina è disperata perché suo figlio Aluwin manca da un giorno da casa. Il gruppo viene fatto accomodare dal calzolaio nel retro bottega, dove è più comodo parlare. Le informazioni che i PG riescono a cogliere sono queste: il figlio è sparito ieri pomeriggio verso le 5, quando lo aveva mandato a prendere il pane da Aroith il fornaio. Prende il pane così tardi perché lui e suo marito sono in ristrettezza economica e a quell’ora il fornaio vende i resti invenduti della giornata a prezzo ribassato.  Il figlio ha 8 anni, è alto circa 120 cm è biondino e ha gli occhi castani. Non è la prima volta che lo mandava a fare questa commissione. Purtroppo sono poveri e non può dare ai PG che poche M.o., tutti i risparmi di una vita. Quel pomeriggio c’era una nebbia fitta in paese, ma è normale da quelle parti e non ci ha fatto molto caso.

15 Il primo tempio del paese è dedicato a Pelor il dio del sole (neutrale buono). La costruzione è quadrata, tutta in pietra e al suo interno c’è la grande statua in pietra raffigurante in disco solare con la faccia del dio. Il chierico più anziano è del quinto livello.

16 Il secondo tempio è dedicato a Obad-Hai (dio della natura, neutrale). Il tempio è all’aperto ed è costituito da una serie di pietre alte circa 3 metri posizionate in modo da raffigurare una costellazione. Al centro è posto un altare in pietra, sul quale è cresciuto un rampicante che si armonizza perfettamente con esso. Il chierico di alto livello è del sesto. Generalmente vista la neutralità del culto i sacerdoti di questo credo non sono propensi ad aiutare gli avventurieri, per non turbare le l’equilibrio naturale.

17 L’ultimo tempio della città è dedicato a Kord, dio della forza (caotico buono). Il suo tempio a base circolare è in pietra ed è molto semplice. L’altare è posto a centro della struttura, mentre i fedeli possono sedere lungo il perimetro su delle specie di gradinata. A volte l’altare viene rimosso e vengono effettuati incontri di lotta in onore del Dio. I vincitori entrano nelle grazie del clericato e vengono considerati dei protetti:i chierici saranno disposti a curare loro le ferite gratuitamente nel caso di bisogno. Il chierico di livello più alto è del quarto.

18 La sartoria de paese è forse il primo luogo in cui i PG proveranno a cercare indizi di Mari. La cugina Agrel ha circa 35 anni, è piuttosto basse e un po’ soprappeso. In compenso è molto simpatica. Abitualmente con lei lavorano due apprendiste, ragazze del posto di circa 16 anni. Se interrogata risponderà che in effetti la cugina veniva a trovarla per imparare il mestiere. Il suo sogno era di aprire una sartoria tutta sua a Shadowdale. Di solito lavoravano insieme al negozio, oppure andavano a procurarsi terre colorate nei boschi o a contrattare con i fornitori. Dice di essere molto affezionata a sua cugina. Di solito Mari arrivava con la barca e si recava direttamente alla sartoria. Il piano superiore è adibito a abitazione e c’è una camera sempre pronta per lei. Non ci sono mai stati problemi, ne si sono mai presentati pericoli. È molto preoccupata e spera che i PG ritrovino Mari al più presto. Il giorno della sparizione Agrel sostiene che non ha visto sua cugina, di essersi recata al porticciolo e di aver incontrato il capitano della barca che le ha detto che nessun suo passeggero assomigliava Mari. Dopo di che allarmata ha scritto allo zio.

Cap. 2.2 la storia si svela

A questo punto è bene narrare tutta la vicenda in modo che il DM possa gestire il proseguo dell’avventura. Mari ha cominciato a andare dalla cugina per imparare il mestiere di sarta. Ma un giorno mentre stava raccogliendo delle terre colorate sul limitare del bosco ha conosciuto il bel ranger Friader. Hanno cominciato a frequentarsi e si sono innamorati. Le ultime visite che Mari ha fatto alla cugina erano semplicemente una copertura per poter restare con l’amato. Il loro sogno era quello di vivere insieme nel bosco, curando la natura e preservandola. Ma il padre di Mari non avrebbe mai permesso questo matrimonio: voleva farla sposare a un ricco mercante e ha sempre odiato i ranger, considerandoli dei perditempo che si occupano di cosa inutili. Allora insieme alla cugina ha escogitato un piano:si sarebbe recata a Mistdale; insieme a Agrel voleva cucirsi il vestito di nozze per sposarsi nel bosco insieme a Friader e trasferirsi a ovest, vicino al lago Sember dove difficilmente qualcuno li avrebbe trovati. Li avrebbe sposati un chierico del culto di Obad-hai e avrebbero passato la prima notte di nozze in una casa nel bosco abbandonato che Friader aveva messo a posto per l’occasione. Il giorno dopo sarebbero scappati. La cugina doveva sostenere che era scomparsa: la colpa sarebbe ricaduta su qualche stregoneria, sull’azione di un pazzo che l’aveva uccisa senza motivo o magari alle nebbie magiche di Mistdale, come vogliono le leggende. L’abito bianco che Mari ha comprato è quello del suo vestito di nozze. Friader restava tanto tempo nel bosco per sistemare la casetta abbandonata. Il chierico del tempio non avrebbe mai rivelato il matrimonio, poiché da buon neutrale non ne aveva ragione. Ma le cose non sono andate così. Nel suo girovagare nel bosco Friader un giorno scoprì l’entrata di una caverna, chiusa da un sigillo magico. Sul sigillo vi era scritto in una lingua antichissima e ormai sconosciuta che quel luogo racchiudeva l’anima di una antica fattucchiera e che era bene che non venisse violato.Incuriosito il ragazzo spezzo il sigillo, i cui poteri difensivi erano scemati con il tempo ed entrò nella grotta. Inavvertitamente curiosando liberò lo spirito imprigionato della strega. Esso però era molto debole e non poteva uscire dal bosco. Aveva bisogno di una ragazza in cui incarnarsi. Il matrimonio dei due giovani era per lui la situazione più favorevole possibile:dopo essersi sposati i due si recarono alla casetta. Lo spirito si impossesso della ragazza durante il loro primo atto amoroso e mentre il ragazzo era ovviamente distratto si impossesso di un pugnale e lo uccise. Lo trascino nella grotta e bevve tutto il suo sangue, dal quale potè trarre un po’ di forza. Ma la lunga prigionia aveva fiaccato lo spirito della fattucchiera, che necessitava di sangue fresco per poter riprendere tutti i suoi poteri e poter essere ancora in grado di lanciare i suoi incantesimi. Era in grado solo di lanciare pochi incantesimi tra cui quello di far apparire banchi di nebbia nei quali lei è quasi invisibile. Come il DM ha capito lo spirito in questione è quello della strega che viene citata nelle leggende popolari, capace di governare le nebbie e che fu uccisa da Tempus (vedi punto 6 della descrizione della città). 

La strega quindi dopo aver tratto forze dal suo amante riposò per vari giorni prima di svegliarsi ancora assetata di sangue. Scelse la sua vittima, un bambino indifeso di nome Aluwin. Utilizzò il potere della nebbia per avvolgere il villaggio e lo rapì. Paradossalmente l’unico che fu in grado di vederla fu Nalzac in uno dei momenti di scarsa lucidità. Ella indossava ancora l’abito bianco che Mari indossava quando fu posseduta, compreso il velo. Ecco perché il nano vide una donna vestita di bianco, con il viso coperto. Trascinò il bambino nel suo antro e lo uccise. Ora il potere della strega è aumentato e cerca nuove vittime. I PG entrano in scena proprio in questo momento.

Se i PG si sono recati da Etof il nano forse hanno capito che Agrel non ha detto tutta la verità. Infatti lei ha sostenuto che la cugina non era arrivata in città, mentre il mercante ha riferito ai PG di averla vista e cha ha pure comprato della stoffa da lui. Se vanno da Agrel per chiedere chiarimenti ella appare turbata (tutti i PG devono fare un tiro osservare, con c.d. 23. Chi lo passa si accorge che la ragazza è nervosa e impacciata nei suoi discorsi) ma cerca di discolparsi. Sostiene che forse il capitano era in combutta con dei criminali che la hanno rapita. Per questo motivo dopo essersi recata dal mercante è scomparsa e il capitano ha sostenuto di non averla vista. O forse più semplicemente Etof fa confusione con le date e confonde ciò che è successo due settimane fa con un evento più remoto. Se però i PG insistono alla fine la ragazza cede e dice tutta la verità. In particolare dice al gruppo che Mari aveva pensato che ciò potesse accadere. Ha scritto in un diario le motivazioni del suo gesto e l’ha lasciato nella capanna dove hanno consumato la loro prima notte d’amore. Se il gruppo si reca in questo capanno, che a detta di Agrel si trova poco dentro la foresta,anche se lei non lo ha mai visto, potranno recuperare il diario e portarlo al padre. L’unica cosa che sua cugina le ha detto del capanno è che si trova prima del ruscello. Lei è sicura che saranno pagati in questo modo per le loro indagini. Si scusa per le sue menzogne, ma voleva difendere la felicità della cugina.

Se invece i PG non si accorgono delle menzogne di Agrel devono decidere cosa fare. Se non hanno indizi possono pensare che magari la scomparsa della ragazza è legata a quella del ranger e che forse indagando su Friader possono ricavare qualche elemento utile. L’unica cosa saggia da fare è recarsi nei boschi a nord in cerca di indizi.

I boschi attorno a Ashabenford sono particolarmente fitti. Questo significa che un PG che ha movimento di base 9 percorre 2,4 km allora e chi ha movimento base 6 fa 1,6 km all’ora. Non è possibile cavalcare: le bestie vanno portate a mano. Prima di arrivare ai boschi è necessario però percorrere un tratto di pianura, dove sorgono le varie fattorie di Mistdale.
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Ogni esagono corrisponde a due km.

1 In questo esagono sorge la fattoria di Tauw. L’uomo è un fattore di 30 anni, alto e muscoloso. Il gruppo lo può trovare nei campi a lavorare di giorno oppure nella sua piccola fattoria di notte. Egli conosce bene Friader che è solito passare a salutarlo quando va nei boschi. Ha visto anche Mari, anche se non la conosce. Ha visto i due ragazzi circa 15 giorni fa, ma non sa aggiungere niente altro.

2 La fattoria di Huilg è più grande rispetto a quella di Tauw. Huilg è un mezz’orco anziano, un ex avventuriero, barbaro del 5 livello che ha deciso dopo la morte di tutti i componenti dl suo gruppo durante una spedizione di ritirarsi. Non è molto socievole e comunque non ha mai visto Mari e solo a volte Friader. Non gli ha mai rivolto la parola e non può essere di aiuto.

3 In questo punto del bosco parte un piccolo sentiero. Il sentiero non sembra molto frequentato anche se è sgombro da impedimenti e può essere percorso facilmente. Se un PG possiede il talento seguire tracce e l’abilità conoscenza terre selvagge può notare, se supera una prova con c.d. 18 che lungo il sentiero vi sono orme di un piede piccolo, come di una donna o di un bambino. Le tracce non sono molto chiare, probabilmente perché chi le ha lasciate non era molto pesante. Sembrerebbero seguire il sentiero.

4 Arrivati a questo punto del sentiero i PG devono fare una prova osservare con c.d. 18. Se superata notano che su un cespuglio a lato della strada è rimasto attaccato un piccolo pezzo di stoffa bianca. La stoffa è sporca ma sembra morbida e resistente, di buona fattura.

5 Il bosco in questo punto della foresta diventa meno fitto aprendosi in una radura. Al centro possono vedere la carcassa di un lupo bianco parzialmente divorato. Superando una prova di intelligenza (c.d. 10) capiscono che lupi di questo tipo non sono certo originari di questa zona. Chi ha abilità conoscenza delle terre selvagge o addestrare animali deve fare una prova con c.d. 12. Se la supera è cosciente del fatto che questi lupi provengono dal nord ,che è molto strano incontrarli e che spontaneamente non sarebbero mai emigrati verso regioni così calde.

6 I PG giungono il capanno dei due sposini. Esternamente è una struttura in pietra non molto grande, parzialmente ricoperta da vegetazione anche se il gruppo può facilmente notare che il tetto è stato riparato di recente in più punti. La porta principale in legno è socchiusa. Se i PG provano a cercare tracce e superano con successo una prova con c.d. 18 trovano le stesso tipo di impronte del punto 3 muoversi in direzione est. Le impronte diventano troppo confuse per essere seguite dopo circa 2 km (un esagono). Se i PG decidono di entrare vedono che l’ambiente non è molto grande(36 metri quadrati) ,al centro è presente un letto matrimoniale, un camino è posto su un lato e un grande guardaroba è appoggiato alla parete. Se il gruppo comincia a cercare in giro trova innanzi tutto abbondanti tracce di sangue sul letto, che appartengono al ranger. Nel guardaroba ci sono alcune borse, che se aperte rivelano gli effetti personali dei due giovani: vestiti di ricambio, una spada lunga, una corazza di cuoio, un sacchetto con 5 M.o., oggetti per la pulizia personal,e un paio di stivali da uomo e un ampio mantello da uomo. Se si supera una prova intelligenza (c.d. 18) si nota che tra i vestiti ci sarebbero dovuti essere gli stivali della ragazza e la sua mantella, indumenti assolutamente indispensabili in questa stagione. In un angolo del guardaroba c’è anche il diario di cui ha parlato Agrel, ma se il gruppo lo apre nota che è non vi è scritto nulla. Il diario è piccolo (ci sono circa 50 pagine) e probabilmente è stato comprato per l’occasione. Quando il gruppo decide di abbandonare la casetta improvvisamente una fitta nebbia comincia a avvolgere velocemente il bosco: la visibilità è ridotta a cinque 4,5 metri. Mentre il gruppo si interroga sul motivo di tale fenomeno sente improvvisamente degli ululati tutto attorno a se. Sono sei lupi bianchi e sono intenzionati a uccidere i PG ,sono stati mandati dalla strega e combatteranno fino alla morte. Nota per il dm: da questo momento in poi tutto il bosco è da considerarsi avvolto nella nebbia, più o meno fitta a secondo di come viene indicato.

7 In questo esagono i PG possono vedere una grotta. Se si avvicinano e provano a sentire rumori (c.d. 10) sentono il russare di una grossa bestia. L’animale è un orso e non vuole essere disturbato. Se i PG si avvicinano per ucciderlo l’orso fa una prova ascoltare, c.d. 13 (la classe diventa 16 se si avvicina solo il ladro movendosi silenziosamente). Se la supera si sveglia e si accorge dei PG. Altrimenti il primo attacco del gruppo ha un bonus di +9 per colpire e i ladri possono compiere un attacco furtivo. Nella tana dell’orso c’è il resto di un avventuriero. Con se ha 10 M.o. e una pergamena con l’incantesimo armatura magica che si è miracolosamente conservata. Tutto il resto dell’equipaggiamento è fuori uso.

8 Il suolo della foresta diventa roccioso. I PG possono fare una prova osservare, con c.d. 15. Se superata trovano sulle rocce tracce di sangue. È secco, ma non sembra avere più di due giorni.

9 Una nebbia fitta avvolge questo tratta di foresta, attraversato da un piccolo ruscello non più largo di un metro. Mentre il gruppo supera senza difficoltà il ruscello deve fare un una prova osservare, con c.d. 15. Chi la supera ha come l’impressione che a circa 10 metri una donna con un vestito bianco un po’ sudicio e un velo sul viso lo stia osservando. Nel momento in cui i PG si avvicinano essa si allontana sparendo nella nebbia, senza che il gruppo riesca a raggiungerla.

10 Arrivati a questo punto i PG notano che per terra sono presenti vari tumuli di pietre alti circa mezzo metro. I tumuli sono vuoti. Sugli alberi però ci sono strana costruzioni in legno, come dei nidi artificiali grandi circa un metro e fatti con dei bastoni. I nidi sono una decina, ma solo due sembrerebbero pieni. Si trovano all’incirca a tre metri da terra quindi è necessario scalare per raggiungerli (c.d.15, se un PG vuole salire aiutato da una corda che gli ha lanciato chi è già salito ha c.d. 7). Mentre uno dei PG tenta la scalata, o se nessuno ci prova dopo alcuni minuti che sono sul posto la nebbia si infittisce portando la visibilità a tre metri. Il gruppo sente di nuovo degli ululati tutto attorno a loro: sono di nuovo dei lupi bianchi, 5 e sono posti a difesa di questo luogo che è considerato importante per la strega. I nidi contengono le teste delle vittime della strega: per ora sono due, la testa di Friader parzialmente putrefatta e mangiata dagli insetti  e la testa del bambino, Aluwin ancora in buono stato. 

11 Arrivati a questo punto della foresta i PG devono fare una prova osservare, con c.d. 18. Se superata si accorgono che parzialmente ricoperta di terra e vegetazione giace una grossa stele in pietra. È possibile rimuovere la terra e riportare la stele in superficie. Su di essa vi sono incise delle frasi che possono essere capite solo se si supera una prova decifrare scritture con c.d. uguale a 20. Questo è quello che i PG possono leggere:’io il paladino Tempus ho sconfitto la strega di Mistdale dopo una ardua battaglia. Il suo spirito giace in una grotta nascosta. Nessuno osi aprire la grotta e risvegliare lo spirito! Solo malvagità e sventura potrebbe ricavarne. Se ciò accade ho nascosto nella grotta gli strumenti e le istruzioni per sconfiggere di nuovo la strega. Agite in fretta, secondo le mie conoscenze la strega appena liberata avrà poteri molto limitati. Ma a forza di omicidi le sue magie cresceranno di numero e di forza, quindi siate rapidi, per L’amore di Pelor! ’. La stele indica una linea di azione ai PG, per sconfiggere il male che attanaglia la foresta.

12 Al limitare della foresta i PG possono vedere un gruppo di allegri boscaioli intenti a abbattere degli alberi. Conoscono Friader, che li aiuta di solito a scegliere gli alberi malati da abbattere ma non la ragazza. Il ranger avrebbe dovuto venire a aiutarli nella selezione delle piante, ma sono 15 giorni che non si fa vivo. In più i boscaioli a volte hanno una strana sensazione:quando la nebbia li avvolge si sentono come osservati. Non era mai successo prima, ma non sanno se è una loro suggestione.

13 Mentre i PG percorrono il sottobosco devono fare una prova osservare con c.d. 12. Se superato notano che ci sono diversi rami di un cespuglio che è cresciuto in mezzo al sentiero spezzati. Da alcuni fuoriesce ancora della linfa. È un chiaro segno che qualcuno vi è passato di recente. Se poi sui supera una ulteriore prova osservare, c.d. 20 si possono scorgere tracce di sangue lungo il sentiero

14 A un certo punto i PG si trovano di fronte a una grotta. La nebbia è molto fitta, e se i PG si avvicinano all’ingresso notano dei segni di passi facilmente riconoscibili lasciati sul terreno morbido, varie tracce di sangue e una strana polvere nera. I passi sono gli stessi già incontrati, piccoli e leggeri. La polvere è l’antica barriera protettiva posta dal paladino, ormai distrutta. Una galleria alta circa due metri e larga uno e mezzo prosegue nella collina scendendo verso il sottosuolo.

Cap. 2.3 la strega di Mistdale
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1 Percorrendo la grotta in discesa i PG si trovano in questa caverna. L’odore che il gruppo percepisce è tremendo: in un angolo ci sono i corpi senza testa del ranger e del bambino. Il corpo di Friader è in avanzato stato di decomposizione e emana un odore dolciastro nauseabondo. Il corpo del bambino è ancora in buone condizioni. Molte mosche volano nella caverna nutrendosi dei cadaveri. La caverna è anche piena di macerie e immondizia: escrementi, pezzi di animali parzialmente divorati, mucchi di legni.

2 Arrivati a questo punto la caverna si interrompe, per proseguire tre metri più in alto. Delle macerie si trovano alla base del dislivello, che se osservate si rivelano essere la statua distrutta della divinità Pelor. È necessario scalare per proseguire, con c.d. 15.

3 Finita alla scalata ci si trova di fronte a quello che originariamente era un piccolo tempietto. La statua della divinità è stata scaraventata per terra e il piccolo altare sconsacrato da sangue umano sparso ovunque. Se si supera con successo una prova cercare con c.d. 18 si trova un piccolo bottone in pietra nell’altare che se schiacciato fa aprire un comparto segreto. Il comparto contiene una asta di metallo ricoperta di rune e un disegno su una tavola d’argilla. Il disegno raffigura una donna sdraiata alla quale viene conficcato nel cuore l’asta di metallo. La parte non conficcata nel corpo dell’asta viene messa a contatto con la bocca di una giara. Ci sono scritte queste parole in linguaggio antico (prova decifrare scritture, c.d. 20): ‘Per racchiudere l’anima della strega nella giara è sufficiente conficcarle il paletto nel cuore dopo averla uccisa e mettere l’altra estremità nel paletto a contatto con la giara. Rompere la giara significa liberare la strega!’ Ovviamente sono le istruzioni per l’uso per sconfiggere la strega.

4 In fondo a questa grotta c’è un piccolo laghetto contenente acqua fresca alimentato da delle perdite sulla parete in roccia. Vi sono molte orme ben visibili di animali che si avvicinano alla pozza e che poi vi si allontanano.

5 La porta cha da accesso a questa stanza è in ferro, ma ha una serratura molto semplice. La c.d. per scassinarla è 20. Aperta la porta si accede alla zona centrale del covo della strega di Mistdale: nell’ampia grotta è possibile vedere un tavolo con sopra vari ingredienti per magie da fattucchiera (code di gatto, rospi morti, occhi di lupo, zampe di conigli) un pentolone sotto il quale  è acceso un fuoco, vari fogli depositati sopra il tavolo e due pannelli in legno quadrati di circa 4 metri quadrati  appoggiati sulle pareti laterali (davanti stanze 6 ). Sul fondo della grotta è possibile vedere come un piccolo piano rialzato scavato nella roccia (7) che sembra vuoto. Appena tutti i componenti del gruppo sono nella grotta scatta la trappola: la porta di ferro si chiude di scatto e una fitta nebbia provenente dalla zona 7 invade la grotta. Il gruppo comincia a sentire una risata malefica provenire dal fondo della grotta e il ringhio di lupi(6) che dalle stanze 6 si lanciano nella grotta spostando i pannelli in legno. Il campo visivo è limitato a 3 metri. La strega vuole uccidere i PG succhiando in un secondo momento la loro forza vitale per accrescere i propri poteri. Essa era nascosta in un fenditura della roccia nella zona rialzata e da li tirando una leva ha fatto scattare la trappola. La sua intenzione è di sostenere i suoi lupi con gli incantesimi senza scendere dalla terrazza. I PG per colpirla devono porsi a meno di tre metri da lei e usare armi o incantesimi da lancio oppure possono scalare la parete (3 metri, c.d.12) e affrontare la donna in un corpo a corpo. Conosce questi incantesimi:

· Livello 0: frastornare, resistenza, lettura del magico, individuazione del magico,lampo , raggio di gelo. Tiro salvezza 12

· Livello 1: evoca mostri, dardo incantato, dardo incantato, incuti paura, raggio di indebolimento, identificare. Tiro salvezza 13

I PG rimarranno chiaramente stupiti di riconoscere in Mari la strega che li sta attaccando. Probabilmente penseranno subito a una possessione. Purtroppo non c’è modo di salvare Mari e solo uccidendola e imprigionando la strega le si può garantire il giusto riposo. Mari non ritorna mai in se, neanche nel momento in cui spira.

Ovviamente combatte fino alla morte o fino all’uccisione di tutti i PG. Una volta sconfitta la strega i PG possono rinchiudere la sua anima come indicato nella stanza 3. Nella stanza ci sono diverse giare che sono adatte ai fini dei PG. Una volta imprigionata la strega nella giara possono consegnare l’oggetto a chierici del tempio di Pelor, in modo che la conservino. Oppure possono sotterrarla per terra.  La scelta è lasciata ai giocatori. Nell’antro della strega non trovano niente di molto importante, ad eccezione di un sacchetto con 10 M.o., due pergamene magiche (incuti paura, Aura in perscrutabile di Nystul) e un anello addosso alla strega. L’anello è l’anello delle nebbie: permette di lanciare una nebbia fittissima una volta al giorno, che limita la visibilità  a 3 metri. Chi  lo usa non ha limiti alla visibilità e ha un bonus di +2 sulla classe d’armatura (solo quando ne sprigiona il potere). Per capire di che tipo di anello si tratti è necessario superare una prova cercare con c.d. 15. Se la si supera si scopre che molto in piccolo sull’anello è spiegato il suo funzionamento. Viene spiegato però che è necessaria una parola di attivazione, che non è indicata: per scoprirla i PG devono superare una prova conoscenza arcana con c.d. 30, usare un incantesimo identifica o recarsi da un mago di alto livello che lo identifichi per loro.

6 Sono i rifugi dei lupi bianchi della strega. Riconoscono la strega come loro padrona e le ubbidiscono pedissequamente. Sono addestrati a stare buoni e in silenzio per attaccare di sorpresa gli invasori.Sono stati evocati dalle regioni a nord grazie ad alcuni proprietà dell’anello che però funzionano solo con la strega.

7 Solo una parte di questa terrazza naturale è visibile a chi entra nella grotta. Un pertugio offre un ottimo nascondiglio e contiene la leva per far scattare la trappola.

Epilogo

I PG ritrovano i corpi di Mari, di Friader,di Aluwin. Probabilmente capiscono anche cosa è successo, ma non è detto. Se i PG uccidono la strega ma non le imprigionano l’anima nella giara, essa cercherà di impossessare un nuovo corpo e ricominciare tutto da capo. Il DM dovrebbe penalizzare i giocatori dando loro pochi PX. Se intuiscono cosa è successo e lo riferiscono ai rispettivi genitori ovviamente tutti rimarranno molto turbati. Anche i più diffidenti, dopo che i PG mostrano loro il covo della strega, i corpi dei lupi bianchi e la giara con l’anima della strega non potranno che ringraziare il gruppo  per il suo operato. Le ricompense promesse dalle famiglie vengono elargite, anche qualora i PG non imprigionassero l’anima della fattucchiera. Anche la reputazione varia molto in caso di successo totale della missione: se i PG imprigionano la strega vengono considerati benefattori e ben accetti da tutti. Se invece si limitano a uccidere il corpo di Mari vengono considerati solo come degli utili mercenari. Come già detto questa storia non è che l’inizio di una campagna. Spero di poterla mettere tutta su internet il più presto possibile.

Vedano al Lambro, 9 marzo 2001                                                                   Aaych

Cap.3 Mappe e schede

Questa è la scheda del bosco da consegnare ai PG, ovviamente priva dei riferimenti.
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Descrizione dei mostri

Galltrit: sono mostriciattoli alati dalla pelle grigiastra con orecchie grandi e appuntite. Non indossano indumenti, possono volare, hanno un bonus +3 nelle prove ascoltare. Sono della famiglia dei Gremlin.

PF: 2

C.a.:18

Attacco base: +0

Ferite: 1-2

Attacchi: 1

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

Se l’attacco ha successo, il mostro rimane attaccato alla vittima e le succhia il sangue infliggendogli 1 pf al round. Ogni 4 pf la vittima perde un punto costituzione. Se perde più di 3 punti costituzione perde i sensi. Servono due settimane per recuperare i punti persi. Per staccarsi il mostro di dosso serve una prova forza, c.d. uguale a 5. Il capo ha +2 in riflessi e tempra, infligge 1d4 pf e ha +2 nel colpire.

Lupi bianchi: sono grossi lupi feroci. Attaccano con gli artigli e le fauci. Se possono fare un solo attacco, preferiscono usare le fauci (1d6 pf)

PF: 15

C.a.:16

Attacco base: +4

Ferite: 1-4/1-6

Attacchi: 2

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

Orso bruno: Attacca con le fauci e i due artigli. Se può fare un solo attacco utilizza le fauci (2d4 pf)

PF: 30

C.a.:15

Attacco base: +6

Ferite: 1-6/1-6/2-8

Attacchi: 3

Riflessi: +2     Tempra:+4           Volontà:+1

Strega di Mistdale: Preferisce usare incantesimi, non attacca corpo a corpo. Se costretta si difende con un bastone. Ha +2 di iniziativa.

PF: 15

C.a.:13+2 (uso anello)

Attacco base: +0

Ferite: 1-6

Attacchi: 3

Riflessi: +6    Tempra:+2           Volontà:+3

Fornisco la scheda di gioco che io utilizzo per gestire i combattimenti. Spero vi sia utile.

Tabella dei combattimenti


Nome del mostro:                            n°                      Nome del mostro:                            n°                       


PF:
PF:


C.a.:                       C.a. modif.:
C.a.:                       C.a. modif.:


Attacco base:          modif.              Totale
Attacco base:          modif.             Totale


Riflessi             modif.                  
Totale
Riflessi             modif.                 
Totale  

Tempra  
  modif.                  
Totale
Tempra             modif.                 
Totale


Volontà 
  modif.                   
Totale
Volontà             modif.                 
Totale


Attacchi:           Ferite:               PX:
Attacchi:           Ferite:               PX: 


Note sul mostro (attacchi speciali, immunità..)
Note sul mostro (attacchi speciali, immunità..)
 Nome del mostro:                            n°                      Nome del mostro:                            n°                       


PF:   
PF:


C.a.:                       C.a. modif.:
C.a.:                       C.a. modif.:


Attacco base:          modif.              Totale
Attacco base:          modif.             Totale


Riflessi             modif.                  
Totale
Riflessi             modif.                 
Totale  

Tempra  
  modif.                  
Totale
Tempra             modif.                 
Totale


Volontà 
  modif.                   
Totale
Volontà             modif.                 
Totale


Attacchi:           Ferite:               PX:
Attacchi:           Ferite:               PX: 


Note sul mostro (attacchi speciali, immunità..)
Note sul mostro (attacchi speciali, immunità..)


