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INTRODUZIONE


Alcuni rami graffiano il vetro della finestra, il balenio delle luci del temporale si intensifica, ed il vento geme come una banshee nella notte. L'ora del terrore giunge ancora una volta su di noi, richiamandoci sulle sponde di RAVENLOFT per un'altra terrorizzante avventura.  Siete pronti ad entrare nel semipiano del terrore?


Questa è un'avventura per 4-6 giocatori con personaggi di 1°-3° livello. Per sopravvivere agli eventi che accadono è necessario avere un gruppo eterogeneo.  E' essenziale che ci sia un chierico ed il livello totale dei personaggi raggiunga almeno 9.


Siete avvisati! Il setting di RAVENLOFT non è posto per i deboli o gli schifiltosi.  Abbiamo fatto del nostro meglio per creare un'avventura appropriata per personaggi di basso livello, ma gli abitanti del semipiano rimangono pronti ed ansiosi di mettere fine a carriere eroiche prima che possano cominciare.  Tu ed i tuoi giocatori volete continuare?  Allora fai un passo ed entra nelle Nebbie...

NOTE PER IL DM


Il materiale che segue è solo per il DM.  I giocatori dovrebbero terminare la lettura ora!


Come DM, dovresti leggere l'avventura intera almeno una volta prima di tentare di giocarla.  I giocatori ed i loro personaggi dovrebbero divertirsi per le scoperte e le sorprese durante il gioco; tu no ! Hai bisogno di conoscere gli eventi per migliorare l'andamento del gioco, la tensione, e lo stato d'animo, elementi primari di qualsiasi avventura di RAVENLOFT. Tanto migliore sarà la preparazione dell'avventura, tanto maggiore sarà il divertimento dei PG.


Questa è un'avventura introduttiva, preparata specificamente per introdurre nel semipiano nuovi giocatori, nuovi personaggi, o entrambi. Ciò non vuole dire che l'avventura è una semplice passeggiata, anzi... Se i PG affrontano a spanne ogni minaccia che li attende senza prima scoprire tutto il possibile e prepararsi completamente, allora sentiti libero di mostrargli gli errori che commettono.


Questa avventura si svolge a Souragne (che si pronuncia come le parole inglesi soo-raw-nya), un'isola introdotta nel mondo di RAVENLOFT (vedi capitolo XII, "Isole del terrore"), ma non rivelarlo ai tuoi giocatori. Dovrebbero scoprirlo attraverso le azioni dei loro personaggi.

BACKGROUND


Marais d'Tarascon è un piccolo villaggio situato all'estremo sudorientale della grande palude di Souragne. Pierre Tarascon fondò il villaggio molte generazioni fa per sostenere la sua enorme piantagione (nessuno può ricordare esattamente quanto sia vecchio l'insediamento, ma esiste da almeno due secoli). Oggi il villaggio è abbastanza prospero, e la famiglia Tarascon gestisce ancora  la vicina piantagione.  Ma nulla scappa per sempre alle ombre nel semipiano del terrore.  Recentemente l'oscurità è scesa sopra Marais d'Tarascon.


Fino a tre settimane fa, la piantagione Tarascon è stata amministrata da Marcel e Jean Tarascon, fratelli gemelli e discendenti diretti di Pierre.  Entrambi i fratelli erano formalmente in carica, ma era Jean che passava la maggior parte del suo tempo nella gestione degli affari di famiglia. Marcel era troppo preso dal passato della famiglia per offrire aiuto a Jean. Anni fa, Marcel trovò il diario stracciato di Pierre Tarascon, nascosto in un vecchio tronco. Dopo la lettura del diario, Marcel non riuscì più a smettere di pensare ai dettagli che conteneva.


Le parole di Pierre mostrarono il quadro dei fatti accaduti in Marais d'Tarascon. Inoltre, raccontarono di uno strano visitatore chiamato Hyskosa, che Pierre aveva aiutato. Secondo Pierre, Hyskosa era un famoso veggente Vistani, le cui visioni del futuro erano notevolmente accurate.  L'ultimo riferimento a Hyskosa parlava di una sua rivelazione molto potente, un presagio chiamato "i sei segni". Il diario non descriveva la visione in dettaglio, ma l'antenato di Marcel registrò una notazione interessante: il Vistani dimenticò una rotolo di carta sul quale era stata annotata la visione. Pierre nascose la pergamena, ma il diario non riporta tale luogo.


Col passare degli anni, Marcel divenne sempre più ossessionato dalla ricerca di quella pergamena.  Era sicuro che contenesse il segreto del potere e dell'immortalità.  Il semipiano alimentò la sua ossessione, riempiendo i sogni di Marcel con visioni del potere richiesto, notte dopo notte.


Jean e Marcel avevano un fratello, Luc, di quasi 15 anni più giovane, (la loro madre morì partorendolo) che era molto affezionato a Marcel.  Alcuni mesi fa, Luc si unì a Marcel nella sua ricerca della pergamena di Hyskosa. Luc non era interessato al potere o alle visioni del futuro, ma idolatrava Marcel e voleva aiutare suo fratello. Jean tentò di far finire questa ricerca. Avvertì Marcel che la sua ossessione lo avrebbe condotto solo alla disperazione e alla morte, ma non poteva prevedere come sarebbe stato davvero orribile il suo futuro.


Tre settimane fa, Luc vide un carro Vistani parcheggiato su una strada appena fuori dal villaggio, e pagò una giovane zingara chiamato Valana per predirgli il futuro. Quella recitò a memoria un verso criptico che guidò Luc ad un passaggio ignoto al margine del villaggio. Il passaggio lo condusse nel vecchio cimitero. Insieme Luc e Marcel seguirono il tunnel verso antichi luoghi di sepoltura. Là, abbandonata sul coperchio di un sarcofago, scoprirono la pergamena di Hyskosa.


Luc leggeva i versi antichi ad alta voce, quando degli zombie emersero dalle ombre tra le tombe. Mentre il giovane guardava colpito dall'orrore, il non morto colpì brutalmente e uccise il suo fratello più vecchio. Luc rimase sconvolto. La scena terribile, combinata con la consapevolezza di aver condotto il fratello alla morte, portarono Luc in stato di trance. E' diventato quello che molti abitanti di RAVENLOFT chiamano un "essere perduto." (vedi "Uomini" nell'appendice dei mostri di RAVENLOFT).


Mentre Luc vagava solo nel vecchio cimitero, arrivò Jean Tarascon, salvandolo dagli zombie. Dopo averlo allontanato dai non morti, Jean sollevò il corpo mutilato di Marcel e lo portò attraverso un passaggio segreto del cimitero. Luc lo seguì, ma il suo sguardo rimase sempre fisso nel vuoto, e non riuscì a separarsi dalla pergamena.


Jean portò subito Marcel dallo sciamano del villaggio, che cercò di far risorgere Marcel, ma fallì. Jean, colmo di dolore, pianse e rimase col corpo di suo fratello. Jean aveva capito il motivo del fallimento dello sciamano grazie al forte legame con il gemello: invece di riacquistare la vita, Marcel era diventato un non morto del peggior tipo. Marcel Tarascon era diventato un Signore degli zombie!


Jean si maledisse per il destino che aveva coinvolto Luc e Marcel e impazzì, ma non perse la ragione come il fratello più giovane, divenne invece come un demone intelligente che attentamente nasconde la sua alienazione mentale agli altri. Nella sua mente contorta Jean si sentì di dover proteggere il gemello dall'ossessione che lo aveva condotto a questo evento terribile. (Sebbene Jean avesse riconosciuto Marcel come signore degli zombie, nella sua pazzia ritenne che la pergamena avrebbe portato ulteriore danno a Marcel). Innanzitutto Jean prese la pergamena a Luc e gliela nascose. Quindi, notando che le sole parole di Luc erano contorte versioni della pergamena di Hyskosa, lo mandò nella palude. Jean promise a Marcel di recuperare la pergamena, giurando di cercarla con tutte le forze, ma non rivelò mai a Marcel di averla nascosta, né disse ad alcuno la verità su suo fratello.


Marcel ora risiede nel vecchio cimitero, intenzionato a creare servitori non morti mentre Jean continua a cercare la pergamena. Da tre settimane Marcel usa i suoi poteri per uccidere gli abitanti del villaggio, che, quando risorgono, diventano zombie sotto il suo controllo. Sebbene Marcel non abbia la pergamena, crede che un esercito di non morti lo aiuterà a impadronirsi di quest'isola. (sinora, il vero signore di Souragne non è intervenuto.)


Il villaggio deve in ogni caso preoccuparsi non del solo Marcel. Jean, infatti, è diventato un pazzo assassino. Procura vittime al signore degli zombie sia come offerta, sia come segno del suo crescente affetto per il non morto.

LA PERGAMENA DI HYSKOSA


Malgrado la delusione di Marcel Tarascon, non si guadagna nessun potere trovando la pergamena di Hyskosa. Essa predice solo un tempo di terrore, il tempo della venuta del semipiano dell'orrore.


Come notato sopra, Hyskosa era un veggente Vistani che visse più di due secoli fa. Al culmine del suo potere, Hyskosa preannunciò un cataclisma ed i sei segni che avrebbero segnato il suo arrivo. Compose un verso criptico e dissonante sui segni, e lo scrisse su molte pergamene. Nel resto della sua vita, lasciò delle copie in ogni regno visitato. Queste pergamene sono chiamate spesso "I sei segni "o "I segni maledetti di Hyskosa". Molte di esse sono andate distrutte, ma alcune, come una in questa avventura, ancora sopravvivono.  Uomini di potere in tutto RAVENLOFT hanno cercato di spiegare i versi in esse contenuti durante gli anni. Qualcuno, come Marcel Tarascon, erroneamente crede che i versi contengano la chiave di potere sconosciuti.


Si vedano le aggiunte a questo modulo con la copia dei versi di Hyskosa. Il primo paragrafo è scritto in un stile diverso che gli altri. Un verso finisce improvvisamente perché la carta è stata strappata via. Solo cinque dei segni rimangono intatti; uno è stato perduto.


Ciascun segno è stato (o sarà) rivelato in una diversa avventura di RAVENLOFT. Il primo segno di Hyskosa si riferisce alla Corona di Anime trovata nel modulo "Il banchetto dei Goblyn" (Feast of Goblyns).  Il secondo segno è stato rivelato in "La nave dell'orrore" (Ship of Orror) come il fantasma bambino di Charlotte Stern.  Il terzo è apparso in "Il tocco della morte" (Touch of Death) con la settima resurrezione del faraone Anhktepot. Il quarto segno appare in un'avventura ambientata in Sri Raji (#93). Il quinto segno, un'eclisse di luna che accade mentre il morto cammina sulla terra, è un evento di questa avventura. Il sesto segno sarà rivelato in un altro prodotto.


In quest'avventura, la pergamena di Hyskosa è importante a causa dell'ossessione di Marcel. L'avvento di uno dei segni in questa avventura non ha alcuna importanza in questa avventura  Tuttavia i segni predicono un evento futuro in RAVENLOFT, che sarà presentato in un prodotto di prossima pubblicazione.

TRACCIA DELL’AVVENTURA


Non appena l'avventura comincia, i PG si trovano persi in una palude (presumibilmente in un qualunque mondo che chiamano "casa"). Presto le nebbie di RAVENLOFT li trasportano nelle paludi misteriose di Souragne, dove incontrano un coccodrillo, rane giganti, e un misterioso Vistani. Dopo alcuni giorni, quando iniziano a sentirsi disperatamente perduti, i PG incappano in una palafitta.  Nella casa incontrano Luc Tarascon, un giovane in un stato di trance, che si è staccato completamente dalla realtà. Il solo indizio sull'identità di questo giovane è un libro di poesia che tiene in mano, su cui si trova l'iscrizione seguente:  "A Luc, il mio adorato fratello." La dedica è firmata "Marcel".


Luc non è completamente muto. Di tanto in tanto, recita rime insensate, che non sono altro che i contorti versi della pergamena di Hyskosa. Se i PG lasciano la piccola casa, Luc li segue  (non ha completamente dimenticato i dintorni). Se attendono a casa di Luc, lo sciamano Brucian arriva entro due giorni, per portare del cibo per il giovane, e conduce tutti al villaggio.


Durante il loro viaggio attraverso la palude, inizia una strana tempesta. Alla fine i PG raggiungono il piccolo villaggio di Marais d'Tarascon, giusto quando il temporale sembra interrompersi. Comunque arrivino al villaggio, i PG giungono in tempo per assistere ad un bizzarro corteo funebre nella piazza del villaggio. Una bara avvolta in pesanti catene viene trasportata con un carro verso un cimitero vicino. Sebbene ogni abitante del villaggio sembri ignorarlo, i PG possono sentire chiaramente un rumore proviene dall'interno della bara, come se qualcuno cercasse di uscire. L'avventura nel villaggio (Parte II) è cominciata.


Dopo che si sono occupati dello zombie nella bara, o hanno assistito alla sepoltura, i PG possono cercare di trovare qualcuno che conosce Luc, o possono decidere di porre domande sulla strana sepoltura. Mentre i PG esplorano il villaggio, o fanno domande agli abitanti, il temporale continua a minacciare di scatenarsi, ma non cade neanche una goccia di pioggia. Investigando, i PG vengono a conoscenza degli strani eventi che si sono svolti nel villaggio nelle ultime settimane. Storie di assassini orrendi, misteriose scomparse, notizie sul morto che cammina, tutto viene presto bisbigliato nelle orecchie dei PG. Cosa ben peggiore, qualcuno cerca di assassinare il povero Luc (che segue i PG dovunque come una cane fedele).


A questo punto, i PG dovrebbero dedurre che i problemi sono cominciati dalla famiglia Tarascon. Cercando a casa di Jean Tarascon nel villaggio, i PG possono trovare la pergamena di Hyskosa come collegamento tra tanti efferati omicidi. Dal chierico locale i PG possono venire a conoscenza della terribile morte di Marcel tre settimane prima. Possono anche scoprire che molti di quelli recentemente morti diventano zombie. Questa parte dell'avventura, "Marais d'Tarascon", finisce quando i PG incontrano il pazzo assassino in cui si è trasformato Jean Tarascon. Fronteggiato dai giocatori, il regno di terrore di Jean volge al termine.


A questo punto i personaggi probabilmente pensano che il peggio sia finito. Hanno ora una possibilità di riposare e guarire. Non appena inizia la III Parte, il temporale finalmente si scatena, colpendo violentemente il villaggio con grandi gocce di pioggia cariche di fango. Dal temporale proviene un esercito di esseri che trascinano lentamente i piedi, gli zombie di Marcel ! Cercano la pergamena ed il giovane Luc, entrambi affidati alla cura dei PG (purché, naturalmente, i PG abbiano avuto successo finora).


Non appena gli zombie attaccano, Luc balbetta i suoi versi. Ha aggiunto alcune nuove rime al repertorio ormai familiare ai PG. Luc finalmente rivela l'indizio che ha condotto lui e Marcel al passaggio segreto dietro alla collina del cimitero.


I PG devono entrare nel vecchio cimitero e affrontare Marcel prima che l'intero villaggio venga distrutto. Devono fronteggiare zombie, ratti e scheletri per raggiungere il covo del signore degli zombie nell'antico mausoleo dei Tarascon. Riusciranno a fermare Marcel, o i PG verranno sottoposti alla volontà del signore degli zombie e diverranno membri del suo esercito di non morti ? Per scoprirlo dovrai diventare testimone de "La notte del morto che cammina".
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PARTE I: LA PALUDE


Nell'introduzione si è detto che si presume che i PG entrino in RAVENLOFT da un altro reame.  Un PG o, al più, due avranno potuto sentire leggende sul semipiano del terrore, ma nessuno di loro l'avrà visitato prima di questa avventura.  (Le Nebbie di RAVENLOFT dovrebbero catturarli senza che se accorgano). Se i tuoi PG hanno già visitato il semipiano in precedenza, o sono già in RAVENLOFT, aggiusta le descrizioni contenute in questa sezione di conseguenza.

INIZIO DELL’AVVENTURA


Viaggiare attraverso una palude è difficile. In alcuni punti l'acqua è molto profonda, nasconde radici, buche e pericoli molto più sinistri. L'inizio di quest’avventura presuppone che i PG navighino nella palude verso la loro destinazione originale con una zattera. Se i PG decidono di fare la traversata a piedi, è necessario modificare le descrizioni sottostanti. (Più tardi, potresti fargli trovare una zattera rotta e rovinata nella palude di Souragne.)


Qualunque sia il motivo che li spinga nella palude, i PG non dovrebbero aspettare molto prima di sentirsi disperatamente perduti, specialmente grazie all'aiuto delle nebbie misteriose di RAVENLOFT. Si avvicina il crepuscolo. Descrivi la scena come segue:


La notte comincia a scendere sulla palude, coprendo come un nero mantello il sottobosco e rendendo nera la superficie dell'acqua. Con sé reca una nebbia aderente, strisciante, che sorge dall'acqua come un vapore spettrale. La nebbia vi circonda, la sua umidità vi accarezza con mani fredde come la morte. La palude sembra ritirarsi nelle nebbie, immagini e suoni scompaiono ad una distanza incommensurabile. Tutto quello che resta visibile è la nebbia fredda e soffocante. Anche i vostri compagni sembrano lontani. Per un istante tutto è immobile. I pochi suoni che potete sentire sono amplificati dalle nebbie che vi circondano: il vostro respiro, il battito del vostro cuore. Quindi la nebbia comincia a dissolversi, svanendo tanto rapidamente quanto era apparsa, lasciavi solo nella cupa palude.


Se i PG reagiscono sospettosamente alla nebbia misteriosa o fanno domande riguardo alla palude, ciascuno dove fare un controllo sulla saggezza (tirando 1d20). Il PG che vi riesce può notare le seguenti cose:


La palude sembra più scura di prima. Gli alberi vicini sono diventati ombre contorte con rami allungati fuori come artigli, ed un pessimo odore proviene dall'acqua oscura. In alto, attraverso i rami aggrovigliati, anche il cielo appare strano. Le stelle hanno impercettibilmente cambiato posizione, e la luna è più vicina, quasi piena. Nubi minacciose cominciano ad avanzare attraverso il cielo occidentale come una cortina di fumo nero. In pochi attimi, le nubi cancellano la debole luce delle stelle completamente.


Si sta per scatenare un temporale, un temporale veramente terribile.


I PG possono cercare di esaminare il loro percorso per trovare una via d'uscita. Naturalmente ora sono in RAVENLOFT, e qui staranno fino a quando il semipiano decida di rilasciarli. Sebbene la nebbia copra come un mantello la palude, i personaggi possono capire in fretta che ciò che li circonda non ha nulla a che fare con il reame che hanno abbandonato.

INCONTRI NELLA PALUDE


Le Nebbie di RAVENLOFT hanno depositato il PG nella grande palude di Souragne, giusto cinque miglia da Marais d'Tarascon. Le Nebbie disorientano i personaggi; qualunque strada essi prendano, rimangono perduti nella palude per quattro giorni, spesso girando in tondo. Il quinto giorno, raggiungono il villaggio (le nebbie misteriose smettono di interferire).


Nel frattempo molti pericoli attendono nella palude, solo un piccolo assaggio per gli avventurieri. Questa sezione tratta quattro incontri che avvengono nella palude; un coccodrillo, rane giganti, un accampamento dei Vistani, e Luc Tarascon nella sua casa "galleggiante".


L'avventura è stata approntata in modo tale che gli incontri accadano uno per giorno. Se tale avanzamento è lento per i tuoi giocatori, è possibile modificare l'avventura e mettere l'incontro del coccodrillo e delle rane nello stesso giorno. E' anche possibile saltare completamente uno di quei incontri, conservandolo nel caso che i PG ritornino alla palude in seguito. In ogni caso, gli incontri del Vistani e della casa galleggiante devono accadere durante i due giorni immediatamente precedenti all'arrivo dei PG in Marais d'Tarascon. In qualsiasi caso non perdere tempo tra i vari incontri; procedi velocemente ed agevolmente da un giorno all'altro.


Mentre i PG sono nella palude, il temporale (cui si è accennato prima) continua a minacciare. Con l'avvicinarsi del crepuscolo d’ogni giorno, il cielo diventa nero e tumultuoso, ma stranamente silenzioso; non rimbomba alcun tuono, né balena alcun lampo, e neppure la pioggia accenna a cedere. Quando giunge la mattina, il cielo sembra piuttosto schiarito, ma è ancora coperto, e diventa sempre più scuro durante la giornata. Dopo una sequenza di simili giorni e notti, quando finalmente i PG lasciano la palude per entrare in Marais d'Tarascon, il temporale sembra sul punto di scatenarsi.  "La tempesta" (al termine di questa sezione) descrive quello evento.


Si presume che i PG viaggino attraverso la palude durante il giorno e si accampino di notte. A causa dell'addensarsi delle nuvole in cielo, è troppo scuro per navigare dopo il crepuscolo, neppure con la luce di una torcia. Allo stesso modo durante il giorno, la natura della palude e la tempesta che si avvicina rendono tutto ombroso e grigio.


Sentiti libero di aggiungere eventi per "rimpolpare" l'avventura nella palude. Tutti questi eventi supplementari dovrebbero aggiungere atmosfera e tensione, non altri combattimenti con creature della palude. Per esempio i PG potrebbero sentire qualche cosa che si muove nell'acqua appena oltre un vicino gruppo di alberi o forse qualche cosa che batte contro il fondo della loro zattera di tanto in tanto, e mentre spingono un palo nell'acqua per scoprirne la causa, un serpente (non velenoso) cade sulla zattera dagli alberi in alto. Dipingi una scena con aggettivi che includano gli stati d'animo, mostrando che il pericolo è imminente, e quindi continua con l'avventura qui tracciata. Non rivelare che non c'è nulla realmente in attesa di attaccare i PG. Lascia che i giocatori pensino che è successo qualche cosa che non sono in grado di comprendere, o che i loro personaggi sono appena sfuggiti da qualche terribile evento. In questo modo, puoi migliorare la tensione e la suspense evitando di far accadere uno dopo l'altro i soli incontri.

IL COCCODRILLO


Il giorno è scuro e cupo, dipinto di grigio dalla nebbia e dalle nubi. Il sole non ha ancora mostrato il suo volto da quando è arrivato, e l'aria è viscida e fredda. L'acqua sotto la zattera è profonda alcuni metri. Ad un lato alcuni tronchi neri galleggiano pigramente nell'acqua stagnante. Dall'altro le ombre scivolano tra gli alberi ed il sottobosco, muovendosi con la zattera. Gli occhi della palude sono su di voi.


Un coccodrillo affamato si apposta sulla superficie dell'acqua fra i tronchi scuri in movimento. Se i PG decidono di colpire i tronchi, hanno un 20% di probabilità di colpire il coccodrillo. Se ignorano i tronchi, il coccodrillo li sorprende dopo che si sono mossi oltre (malus -2 al tiro sulla sorpresa). Il coccodrillo designa come bersaglio un PG che è vicino al bordo della zattera. Cerca di tirare la vittima nell'acqua, accontentandosi di prendere il suo pasto e fugge prima che gli altri possano reagire.

Coccodrillo: AC 5; MV 6/12; HD 3; hp 14; # AT 2; Dmg 2-8/1-12; SD surprise; AL N; XP 65 each; THAC0 16.

LE RANE GIGANTI


La zattera scivola attraverso un groviglio di canne alte che crescono dall'acqua nera e cupa. La nebbia si è dissipata, ma il panorama è ancora indefinito. In alto, i rami sono intrecciati come a formare una spessa volta. I suoni della palude sono ora più forti, ed echeggiano attraverso gli alberi. Invisibili creature scivolano tra le canne sotto la superficie dell'acqua. Inizia un coro di gracidii, come per salutarvi, e cresce così forte da soffocare ogni altro suono diverso da questa rauca canzone. Quindi, contemporaneamente, il coro si ferma.
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I PG devono fare un tiro sulla sorpresa con malus -3. I personaggi che lo superano possono vedere un trio di rane giganti un attimo prima che le creature colpiscano. Quelli che, invece, falliscono la sorpresa possono sentire qualche cosa di grande muoversi attraverso la vegetazione prima che le rane emergano dalla palude colma d’ombre.


Ciascuna rana gigante pesa circa 75 kg ed è lunga 1 metro e 20. Usa la sua lunga lingua appiccicosa per afferrare la preda. Sebbene la lingua non provochi danno, ha un bonus di +4 per l'attacco. I personaggi colpiti dalla lingua vengono avvolti e trascinati verso il morso mortale della rana. Con un tiro di dado di 20, una rana gigante può ingoiare completamente una vittima di media grandezza (inclusi i semi umani al di sotto di 1,20 m d’altezza). I PG hanno involontariamente attraversato la zona di caccia delle rane, e sono stati scambiati per il pasto d’oggi.


Un vecchia barca a fondo piatto giace nascosta in quest'area, celata da canne e quasi sommersa. La barca ha un buco che si apre giusto sopra il livello dell'acqua. Dopo che le rane sono state sconfitte, qualsiasi PG che decide di guardarsi attorno può trovare il relitto con un controllo riuscito sulla saggezza. L'unica cosa d’interesse che rimane nella barca è uno scrigno chiuso a chiave. Lo scrigno contiene cibo inscatolato per resistere all'acqua, vestiti e due spade corte +1 avvolte in una stoffa bagnata fradicia.

Rane giganti (3): AC 7; MV 3/9; HD 2; hp 5, 8, 10; # AT 1; Dmg 1-6; SA lingua; AL nessuno; XP 175 ognuna; THAC0 16.

L’ACCAMPAMENTO DEI VISTANI


Il tempo comincia a perdere significato per i personaggi quando i grigi giorni privi di sole, si confondono nelle nere notti senza luna. Tutte le notti il cielo diventa nero e tumultuoso, ma non cade ancora nessuna goccia di pioggia.


Il crepuscolo è vicino quando quest’incontro accade. Lontano i PG vedono una luce.  Descrivi la scena nel modo seguente non appena si accingono ad indagare:


Una piccola isola di terra asciutta s’innalza fuori dell'acqua stagnante. La luce proviene da un fuoco che forma il centro di un piccolo accampamento. Nella luce vibrante si può chiaramente vedere un colorito carro zingaro, due vecchie cavalle, tre bambini vestiti vivacemente, ed un vecchio. Un momento dopo, due uomini appaiono alla vista. Uno è vecchio e sottile, l'altro giovane e forte. Si stabiliscono accanto al fuoco, quindi l'uomo vecchio solleva lo sguardo, dirigendo verso di voi l'unico occhio buono, mentre l'altro è bianco e vuoto. L'uomo sorride e agita una mano appassita, invitandovi a congiungervi al suo gruppo.


Come questo carro, ha chiamato "vardo" dai suoi proprietari, sia giunto fino a questo luogo non è chiaro e i PG potrebbero essere diffidenti o nervosi. Le vie del Vistani sono strane, in ogni caso, e le Nebbie spesso li aiutano a raggiungere i luoghi dove vogliono andare.


Questo vardo è lo stesso che Luc Tarascon trovò settimane fa, e qui ricevette l'indizio che condusse lui e suo fratello alla pergamena di Hyskosa. Ora, a causa della crescita di eventi orridi in Marais d'Tarascon, questo piccolo clan di Vistani ha deciso di andarsene. Gli zingari sono qui per dare un avvertimento a PG (sebbene gli zingari possono essere inconsapevole di ciò all'inizio di questo incontro).


Dei sette Vistani nell'accampamento, tre sono bambini piccoli. Il vecchio Scarengi, il Vistani con un occhio cieco, è il capo di questo piccolo gruppo. Sua moglie, Ryana, è una donna grassoccia con capelli d'argento ed occhi ridenti, è quasi come il vecchio. I loro figlio, Carloni, è un giovane forte dai capelli neri e con baffi dello stesso colore. I tre bambini piccoli sono suoi.  (la loro madre è morta.) Carloni guida i cavalli, ed è ansioso mettere la maggior distanza possibile tra la sua famiglia e Marais d'Tarascon. La sorella di Carloni, Valana, che dovrebbe attirare l'attenzione dei PG a causa degli incantevoli occhi neri e delle labbra rossi in grado di infiammare un uomo possiede il potere di vedere il futuro, e fu la sua visione a condurre alla recente tragedia dei Tarascon. La giovane donna rimane nel carro per po' di tempo dopo che i PG sono arrivati.


Se i PG si avvicinano a questo clan in modo amichevole, Scarengi risponde alle domande, ma Carloni rimane distante e non fa nessuno sforzo per nascondere il suo desiderio di ricominciare il viaggio. Scarengi e sua moglie dicono ai PG che un villaggio, chiamato Marais d'Tarascon, sorge sul bordo di questa palude. "Non è lontano", dice Scarengi, "ma non è un luogo da visitare in una notte come questa." e Carloni aggiunge, "Meglio stare nella palude." , poi Scarengi si rifiuta di rivelare altro. Sua moglie, Ryana, è d'accordo ed afferma, "Parlare del diavolo è come invitarlo a cena."


Scarengi invita i personaggi ad unirsi alla sua famiglia per cena ed a condividere il loro fuoco fino al mattino.  "Forse", dice con uno scintillio nel suo occhio, "ci sarà anche tempo per una predizione." Dopo cena, quando i bambini sono stati messi a letto, Valana esce dal retro del carro con la sua borsa di rune. E' la prima volta che i PG la vedono.


La porta sul retro del carro si apre rivelando una bella ragazza dagli occhi scuri ed espressivi. Sorride timidamente, e si siede accanto al fuoco. "Questa", dichiara orgogliosamente Scarengi, "è la mia bella figlia Valana. Lei vi predirà il futuro." Valana guarda ciascuno di voi a turno negli occhi, con la luce del fuoco che le brilla nei grandi occhi neri. "Le sofferenze cominciarono quando gettai le rune per quel tranquillo giovane ormai perduto", spiega malinconicamente. "Forse finiranno con un altro tiro." Nel suo grembo si trova un piatto e nelle sue mani pezzetti di pietra. Quindi, dopo avervi guardati ancora una volta negli occhi, lascia cadere le pietre nel piatto.


 "Colui che si è perduto vi ha chiamato!" dice Valana respirando a fatica. Ogni membro della sua famiglia fa velocemente un gesto protettivo. "Il morto camminerà con la prossima tempesta, e dovete trovare un modo di fermarlo. Se non ci riuscirete, la pioggia muterà in sangue! Vi affogherà, voi e tutto Marais d'Tarascon."


Scarengi rapidamente conduce la moglie e la figlia nel carro. "Non vi chiediamo nulla per questa predizione, " aggiunge con fretta il vecchio gitano, "è ora di riposare dopo le avventure di questa giornata. Siate nostri ospiti e dormite accanto al fuoco."


Nulla può impedire a Scarengi e alla sua famiglia di ritirarsi. Solo Carloni rimane fuori, sistemandosi dritto nel sedile del conducente del carro con un mantello pesante intorno al corpo.  Chiude i suoi occhi come se avesse sonno.


Non appena i PG cominciano a prepararsi per la notte, vedono la forma aggraziata di Valana apparire sulla porta del carro. Parla con un bisbiglio, ma i PG possono sentirla chiaramente. "State attenti al pazzo", dice, "State attenti al suo sangue." (Questo è importante; devi essere sicuro di dire le parole lentamente così che i giocatori ricordino questo indizio.) Quindi la porta si chiude e Valana sparisce.


Le parole finali di Valana si riferiscono a Jean Tarascon (il matto) e a Marcel il signore degli zombie (il suo sangue, inteso come parentela). Se i PG fanno i turni di guardia, prima della mattina la sentinella si addormenta, indipendentemente da quanto sia forte o resistente. Quando i PG si risvegliano, sono soli. La loro zattera è rimasta dove l'hanno lasciata, ma non rimane alcuna traccia della famiglia di Vistani.


Se i PG decidono di attaccare i Vistani durante quest’incontro, Ryana lancia una maledizione su di loro. "Fino a che il sangue versato non verrà lavato con un numero di azioni pari alle scelleratezze compiute", proclama, "vagherete per queste terre di nebbia, queste terre da cui così disperatamente cercate scappare."


In altre parole, fino a che i PG avranno compiuto sette buone azioni per altri Vistani, vagheranno nel semipiano del terrore. Rimuovere la maledizione di Ryana potrebbe essere il soggetto d’avventure future, per adesso i PG hanno altro da fare nel villaggio di Marais d'Tarascon. Ricorda che attaccare (e quindi uccidere) un'innocente famiglia di Vistani è un gesto malvagio; in aggiunta alla maledizione, i PG devono fare un controllo dei poteri di RAVENLOFT (come descritto nel Capitolo III del mondo di RAVENLOFT).

Vistani (7): AC 6; MV 12; HD 4x4, 1x3; hp 21x4, 1x3; # AT 1; Dmg 1-8; AL NE; XP 105x4, 7x3; THAC0 17.

LA CASA GALLEGGIANTE


Ad un certo punto durante il loro quarto giorno nella palude, i PG incontrano per caso la casa nella quale risiede Luc Tarascon. La casa dovrebbe essere misteriosa e minacciosa come ogni luogo sconosciuto in RAVENLOFT.


Gli alberi in questa parte della palude si chiudono in intorno alla zattera, formando uno spesso groviglio di rami e di radici, rendendovi lento e difficile avanzare. Rami spezzati molto affilati vi feriscono braccia e gambe mentre tentate di spingere avanti la zattera, ed il vento, innalzandosi tra le foglie, produce bizzarri suoni. Attraversando un blocco di fogliame, appare una luce distante.  E' più brillante di una singola lanterna, calda ed invitante nell'aria fredda ed umida. La luce non è alla stessa altezza dell'occhio. Si libra nel buio così da costringervi ad alzare lo sguardo per vederla.


Come falene ad una fiamma, voi e la vostra zattera scivolate facilmente verso la fonte della luce. Si tratta di una piccola casa di legno, appena più grande di una capanna. La luce si sparge da due finestre e da una porta spalancata. La casa appare sospesa nell'aria sopra la superficie della palude, con il suo riflesso brillante nell'acqua sottostante.
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La casa non galleggia davvero nell'aria; ma questa è la sensazione che si ha nell'oscurità.  Quattro solidi pali s’innalzano dalla palude, sollevando la casa a circa 2 metri e mezzo sopra l'acqua. I pali evidentemente servono a proteggere la casa dalla crescita dell'acqua e dalle creature della palude. Ad eccezione di un occasionale gracidio, la palude intorno alla casa è quieta.


I PG possono avvicinarsi alla piccola casa in qualsiasi modo desiderano. Come notato, la facciata della capanna ha due finestre ed una porta aperta. Nessuna tenda copre le finestre.  Dall'angolo di visuale dei PG, non è possibile vedere all'interno. Non c'è nessun'altra finestra o porta ai lati della struttura, ed il muro sul retro ha una sola finestra, ugualmente priva di tenda. L'acqua sotto ed intorno alla casa non è più profonda di 1,2 m e nella maggior parte dei luoghi non supera i 60 cm. La casa non ha portico e non si vede alcun segno di una barca.


Ogni tentativo di richiamare l'attenzione di qualcuno all'interno della capanna ha come conseguenza il fallimento. Quando i PG sono sul punto di dichiarare la casa abbandonato o di guardare dentro, accade la seguente cosa:


Improvvisamente, una scala a pioli scende dalla porta. Nessuna figura appare nella luce a salutarvi, né passa alcuna ombra davanti alla porta aperta. La scala, costruita con gradini di legno e spessa corda, semplicemente rotola con un breve tintinnio di pezzi di legno. L'ultimo gradino penzola proprio sopra la superficie dell'acqua fetida, invitandovi ad arrampicarvi verso la calda luce.


La scala aspetta pazientemente che i PG si arrampichino. Nessuno appare sulla porta ad incoraggiarli (o scoraggiarli); Luc rimane seduto all'interno della capanna, senza muoversi. La scala dolcemente ondeggia sopra l'acqua nera della palude. Quando un PC si è arrampicato sulla scala a pioli, leggi ad alta voce questa parte:


La piccola casa ha solo una stanza. In tutto, vi sono più di due dozzine di lanterne appese a pioli sul muro ed appoggiate sul curvo pavimento di legno che inondano di luce la capanna. Dritto davanti alla porta, si vedono scatole chiuse accatastate ordinatamente contro il muro. Un barile scoperchiato è posto vicino alle scatole.


Al centro della stanza, davanti alla porta, c'è un giovane, seduto in un cerchio di cinque lanterne accese, con i suoi grandi, bianchi occhi che fissano un punto lontano. Il giovane è stranamente magro e pallido, ed i suoi lunghi, biondi capelli cascano flosciamente sulla spalle. I tratti del suo volto sembrano tormentati. La semplice camicia ed i pantaloni che indossa sono puliti e freschi e tiene in grembo un piccolo libro. Non muove un muscolo per alzarsi o salutarvi, e, parlando a fatica, emette una frase incomprensibile: " Sulla del notte scenderà la terra demonio, sestetto mano di quando il portata sarà di segni a." Quindi ritorna nel suo stato di quiete, senza parlare o rispondere in altro modo.


Il giovane è Luc, minore dei fratelli Tarascon. E' diventato una delle anime infrante note come "esseri perduti". Si è rinchiuso in se stesso per bloccare fuori i terrori che sono accaduti a Marais d'Tarascon. Le frasi che qualche volta pronuncia sono rime mescolate della pergamena di Hyskosa, l'ultima cosa che stava leggendo quando suo fratello Marcel venne ucciso dagli zombie. Le scatole chiuse contengono cibo fresco portato nella palude dallo sciamano Brucian, il sacerdote di Marais d'Tarascon. Le scorte sono abbondanti; i PG possono mangiarne in abbondanza. Il barile contiene acqua fresca da bere.


Il libro sul grembo di Luc è una raccolta di poesie per bambini. Lo cede senza problemi. Ogni poesia è una corta rima, simili ai versi confusi che emettono i bambini. La prima pagina contiene un'iscrizione: "A Luc, mio adorato fratello" che è firmata "Marcel."


Luc non comunica in nessun modo, a parte le rime occasionali (vedi appendice: INDIZI). Il giovane non lotta né si difende, tuttavia si adira se qualcuno spegne le sue lanterne. Anche in quel caso, Luc mette in pericolo solo se stesso colpendo con la testa ed il corpo il muro o il pavimento. Per calmarlo, è necessario riaccendere la lanterna.


I PG possono trascorrere la notte in sicurezza nella capanna di Luc. Il mattino seguente, vedono il fumo di un vicino villaggio e possono dirigersi verso Marais d'Tarascon. Se decidono di stare alla capanna per più di due giorni, lo sciamano Brucian arriva con cibo fresco e vestiti per Luc e può condurre i PG al villaggio.  (vedi area 9 nella II Parte per informazioni su Brucian.)


Comunque i PG si dirigano verso Marais d'Tarascon, Luc li segue come un cane fedele.  Nulla che i PG facciano, ad eccezione di uccidere il giovane, può farlo desistere dall'accompagnarli. Se uccidono Luc, il giovane torna in seguito come un fantasma (vedi "LUC FANTASMA" nell'appendice: INDIZI). Uccidere Luc è un atto malvagio e richiede un controllo dei poteri.

Luc Tarascon (essere perduto): AC 10; MV 6; HD 1-1; hp 7; # AT 1; Dmg 1d2; SA rabbia; SD nessuna; AL N; XP 7; THAC0 20.

LA TEMPESTA SI ADDENSA


Non appena i PG cominciano a lasciare la palude e si avvicinano al villaggio di Marais d'Tarascon, il cielo si riempie di nere nubi minacciose. Per la prima volta un lampo si scarica nel cielo, ma non cade ancora pioggia. Il temporale si trova sopra la palude ed il villaggio, mandando occasionalmente un lampo verso terra o facendo partire il rombo sinistro di un tuono. Quando si scatenerà la tempesta, sarà sicuramente spettacolare.

PARTE II: MARAIS D’TARASCON


Marais d'Tarascon è localizzato circa 4 km da Port d'Elhour, sul bordo orientale dell'enorme palude di Souragne. I PG giungono al villaggio da ovest, emergendo dalla palude nel pomeriggio del quinto giorno. Le nuvole temporalesche continuano ad accrescersi e nonostante l'ora mattiniera sembra di essere al crepuscolo. Come notato in precedenza, se i PG non lo hanno ferito, Luc viaggia con loro. Cammina alcuni passi dietro all'ultimo PG, portando il suo libro di poesia ed una lanterna sempre accesa.


Questa parte è divisa in due sezioni: una guida a Marais d'Tarascon (si veda la mappa nell'archivio allegato), ed un elenco d’eventi che prendono luogo dentro il villaggio e nelle sue vicinanze. Tutti gli eventi sono predisposti per un determinato tempo; qualcuno di loro ha anche una precisa ubicazione. Per esempio "il funerale" avviene vicino alla chiesa non appena i PG entrano nel villaggio; si presume che i loro movimenti li condurranno a tale area. Stai attento a familiarizzarti con gli eventi di Marais d'Tarascon prima che i PG esplorino la città.


Appena i PG entrano nel villaggio, Jean Tarascon viene a conoscenza del loro arrivo. Se Luc è con la compagnia, Jean comincia a progettare come "proteggere" Marcel dalla conoscenza che il giovane possiede sulla pergamena di Hyskosa. Se i PG hanno ucciso Luc, Jean non si interessa alla compagnia finché i PG non cercano di trovare il pazzo assassino (lui), oppure arrivano troppo vicini a Marcel, o fino a quando Luc appare come un fantasma.

IL VILLAGGIO


Marais d'Tarascon è un grappolo di piccoli edifici di legno e paglia sul bordo della palude e ospita circa 300 persone. Appollaiato su una collina prospiciente il villaggio si trova il cimitero, che è diviso in due sezioni, una vecchia (area 11 sulla mappa), l'altra nuova (area 10). La parte vecchia del cimitero nasconde il covo di Marcel. Ad est del villaggio c'è la piantagione dei Tarascon. Vista da lontano sembra impressionante, ma ad un'ispezione più accurata appare ovvio che i campi non vengono curati da settimane.


I PG possono vagare liberamente, parlare con chiunque. Assassini, zombie, sparizioni... gli eventi delle precedenti settimane hanno provocato la discesa di un umore terribile sopra il villaggio. (Si tenga conto che Marcel è morto tre settimane fa, nonostante tutto il tempo speso nella palude dai PG.) Tutti sono nervosi e veramente impauriti. Alcuni hanno anche parlato di sfuggita di far rotta su Port d'Elhour, ma per momento se ne discute soltanto.


Controlli sul carisma: per ottenere alcune informazioni particolari sul villaggio, i suoi abitanti o eventi recenti, i PG devono superare un controllo sul carisma. E’ più facile trattare con i bottegai e non si applica nessun modificatore nei loro confronti. Trattare con gli altri abitanti del villaggio è un po' più difficile, per far sì che si aprano alle richieste dei PG è necessario un controllo sul carisma con malus -5. Solo un PG può fare un controllo sul carisma per ogni negozio o abitazione. Se il PG fallisce il controllo, un altro personaggio può ritornare più tardi a provare, ma con un malus di -2 cumulativo per ciascun fallimento. Alcuni degli indizi che il PG può ottenere sono menzionati nella guida al villaggio riportata sotto. Per gli incontri in altri luoghi, si veda "FRASI DEGLI ABITANTI DEL VILLAGGIO" nell'appendice alla sezione INDIZI.

1. Locanda della Luna Piena.  I PG probabilmente affitteranno una stanza qui durante il loro soggiorno in Marais d'Tarascon. (Certamente gli abitanti del villaggio la raccomanderanno.) Un recinto circonda la locanda, che è un grande edificio a due piani con annessa stalla. La Locanda della Luna Piena serve come un luogo d'incontro per gli abitanti del villaggio, specialmente durante questi tempi oscuri, quando ognuno cerca il conforto e la protezione degli altri. Una grande stanza comune serve da bar e contiene una dozzina di tavoli. Il cibo viene servito dalla mattina presto fino a una rispettabile ora serale, e le stanze possono essere affittate durante il giorno.


Jerald Bascolm e sua moglie, Henrietta, gestiscono la locanda. La loro figlia Lillin comanda un gruppo di quattro cameriere, ed il loro figlio Jerald Jr. cura la stalla. Una delle cameriere è una giovane loquace chiamata Katha. Se viene punzecchiata da un PG, racconta una storia interessante:


"Una settimana fa, Francois, un tizio che bazzica questa locanda, cadde morto proprio qui nella stanza comune. Stavo facendo un po' di pausa in cucina in quel momento, riposandomi i piedi stanchi vicino alla porta posteriore. Ricordo che, appena prima che la gente cominciasse a strillare nella stanza comune, sentii un soffio di terribile odore entrare improvvisamente da fuori.  Sembrava carne marcia, - non come quella che serviamo nella locanda, non pensate- ma peggiore. Fortunatamente, ho uno stomaco forte. Infatti stavo quasi per uscire a cercare la causa di quell'odore, quando sono cominciate le grida. Quindi vidi Francois che veniva trasportato via con un carro per essere sepolto. Sapete, mi ero dimenticata di quell'odore terribile fino ad alcuni giorni fa, quando la vecchia Fiora mi disse che lo aveva sentito anche lei. Se fossi in voi chiuderei a chiave la porta quando si va a dormire. Tutti nel villaggio ormai lo fanno."


Sebbene Katha non realizzi, ha provato l'odore di morte che circonda Marcel Tarascon, l'odore che circonda ogni signore degli zombie. Fiora vive nel villaggio (vedi 12). Katha indicherà la strada per la casa di Fiora se i PG lo chiedono, con questa precauzione: "Fiora di recente non parla con nessuno, tranne me."


Attualmente, la locanda della Luna Piena ha solo un altro ospite oltre ai PG: Duncan d'Lute. Duncan si reca a Marais d'Tarascon ad intervalli di pochi mesi per condurre affari. E' un agente per molte società di Port d'Elhour e tratta gli affari ed il commercio tra le due città. Non conosce nulla d’utile sugli eventi accaduti di recente. Duncan è solo interessato a condurre a termine i suoi affari per allontanarsi il prima possibile.

2. Panetteria. Louise d'Cann lavora nella panetteria, preparando torte, panini e dolciumi. La sua specialità è la liquirizia rossa. I suoi migliori clienti sono Mordu, Jean Tarascon, ed i figli dei Bordell (tutti quelli cui piace la liquirizia). Oltre a questa ghiottoneria, può offrire ai PG uno po' delle informazioni presenti nell'elenco nell'appendice: INDIZI.

3. Falegname. Marcus Bordell, il falegname del villaggio, costruisce armadietti e mobilia in questa bottega. Una mezza dozzina di bambini, figli e figlie di Marcus, girano fuori dal negozio durante il giorno. Può offrire ai PG parte delle informazioni dell'elenco nell'appendice: INDIZI.

4. Cottage di Pierot. Pierot è il custode del cimitero. Di giorno si trova nell'area 10. Quando scende la notte, viene a casa, chiude a chiave le porte, accende una lanterna, cena, va a letto, e spera di svegliarsi la mattina dopo. Crede che Marais d'Tarascon sia maledetto per tutte queste morti, ed è seriamente intenzionato a lasciare il villaggio non appena sarà passato il temporale.

5. Cottage del Conestabile. Il conestabile Gremin tiene ufficio e casa in questo cottage. Non gli piacciono gli estranei e diffida dai PG a causa del loro arrivo inopportuno. Il suo villaggio è nella morsa di qualche demone, e non sa come proteggerlo. Cosa peggiore, due settimane fa suo figlio cadde vittima della misteriosa malattia che uccide le persone e le tramuta rapidamente in zombie.


La morte di suo figlio, unita agli orribili omicidi ed alla gente mancante, ha spinto il conestabile sull'orlo di una crisi. Crede che gli assassini e le sparizioni siano connesse, avendo trovato lo stesso oggetto in molte scene del delitto: un pezzo di liquirizia rossa.


Se i PG danno problemi a Gremin, egli minaccia di arrestarli. Con un incantesimo di charme o un argomento molto convincente (controllo sul carisma con malus -5) è possibile evitare l'arresto. Se provocato nuovamente, comunque, Gremin li chiude a chiave nella piccola prigione di pietra che funge anche da deposito, vicino al suo cottage, almeno per una notte.


Scappare dalla prigione è abbastanza semplice: la serratura può essere facilmente aperta da un ladro, e la porta può essere rotta con un tentativo riuscito su aprire porte / piegare sbarre.  Una tattica più saggia consiste nella persuasione; con un controllo riuscito sul carisma con un malus di -10, i PG incarcerati possono convincere il conestabile di poter aiutare la città. Così, evitano di essere conosciuti in tutto il paese come "carcerati in fuga". Durante l'attacco degli zombie nella III Parte, il conestabile rilascia i PG, qualunque cosa sia successa.

Conestabile Gremin (guerriero di II livello): AC 4 (Cotta di maglia e scudo); MV 12; HD 2; hp 15; Fo 16, De 12, Co 14, In 15, Sa 13, Ca 10; # AT 1; Dmg 1d8+1 (spada lunga); AL LG; THAC0 19.

6. Il Cottage di Mordu. Mordu, l'eccentrico della città, vive solo in questo piccolo cottage. Diverso dalla maggior parte degli altri abitanti del villaggio, Mordu accoglie a braccia aperte i PG salutandoli amichevolmente. Non sembra per nulla innervosito o sconvolto dai recenti eventi. Al contrario, sembra piuttosto eccitato da tutto questo. Offre ai PG liquirizia rossa da un vaso di terracotta, quindi chiede loro quel che sanno degli eventi in Marais d'Tarascon. Mordu, ovviamente, ha le sue teorie sulle misteriose morti e sparizioni. Crede che abbiano qualche cosa a che fare con un antico dio della palude evocato a Souragne da un gruppo d’adoratori. (Si sbaglia, ma dovrebbe sembrare credibile e sincero ai PG.) Promette di essere in grado di trovarne la prova, e chiede ai PG di ritornare il giorno dopo a parlarne ancora. Prima che i PG lo lascino, Mordu fornisce altre due informazioni dall'elenco nell'appendice: INDIZI.


Mordu è stato a lungo uno studioso autodidatta. Possiede dozzine di pergamene e libri riguardanti Souragne e Le "terre oltre". (Come la maggior parte abitanti del semipiano del terrore, è inconsapevole di essere intrappolato in un reame chiamato RAVENLOFT.) Pochi dei libri di Mordu sono lavori seri. Infatti, uno solo contiene alcune informazioni pertinenti. Si tratta del volume sulla storia di Anton Misroi, signore di Souragne. Sfortunatamente, è scritto in una lingua antica che Mordu non può leggere. Gli altri sono più libri fantastici che testi dotti, incluso il favorito di Mordu, un libro titolato "Il culto del dio della palude".

7. Emporio. Questo grande edificio ingombro di oggetti è l'emporio del villaggio. E' gestito dal nano Deruno e dalla sua famiglia, che capitarono per caso a Marais d'Tarascon proprio come i PG e decisero di rimanere. Deruno vende equipaggiamento per viaggi, generi alimentari, oggetti per la casa, e prodotti caseari (di latte di capra) a prezzi equi. Acquista anche articoli per il negozio alla metà del prezzo di mercato.


Deruno ha alcuni articoli che possono interessare ai PG, in un luogo nascosto e chiuso a chiave. Il nano li tira fuori solo dopo che ha ottenuto la fiducia dei PG. Se i PG hanno aiutato apertamente il villaggio, lui offre tali articoli anche gratuitamente. Questi includono tre pozioni di guarigione, sei frecce +1, bracciali di protezione (AC 6), ed una spada lunga +1.

8. Fabbro. Il fabbro è un uomo grande e possente chiamato Jordi. E' tranquillo e timido, ed inizialmente rifiuta parlare di qualche cosa che non siano gli affari. Se Luc è con i PG (e lo sarà a meno che qualche cosa gli sia accaduta), Jordi afferra il suo martello ed indietreggia, dato che ha paura del giovane. In caso di fracasso arriverà correndo la moglie di Jordi, Nadine.


Nadine è rattristata profondamente per la scomparsa del suo unico figlio Colin, che lavorava per i Tarascon. (Colin è ora un ghoul, ma lei non lo sa.) Se convinta, Nadine spiega che Colin non è più ritornato dal lavoro cinque giorni fa, e qualsiasi indagine alla piantagione si è conclusa nell'indifferenza generale. Il conestabile è troppo occupato da altri eventi, inclusa la morte di suo figlio, ma ha promesso di indagare con Jean Tarascon appena possibile.


Jordi può fornire ai PG una parte delle informazioni dall'elenco nell'appendice: INDIZI.

9. Chiesa. Lo sciamano Brucian è il chierico del villaggio. La sua chiesa onora le divinità del bene, siano esse a servizio di legge, neutralità, o caos, sebbene Brucian sia neutrale buono. La sua residenza è nel cottage adiacente, ma ultimamente vive nella chiesa.


Se i PG lo persuadono, Brucian di malavoglia descrive gli eventi recenti del villaggio. Dice che alcuni abitanti del villaggio sono morti improvvisamente, anche quelli che sembravano forti e sani un attimo prima. Il primo a morire in questo modo, tre settimane fa, fu un bracciante chiamato Hogarth. Solo pochi minuti dopo essere caduto morto a terra, Hogarth si rianimò come uno zombie. Ora Brucian sigilla sempre le bare delle persone morte di recente.


Il prete non parla della famiglia Tarascon nel primo incontro con i PG, anche se Luc è con loro. Se i PG non hanno incontrato Brucian nella palude, egli appare sorpreso di vedere Luc. Va dal giovane per accertarsi che sia tutto a posto, e Luc risponde recitando a memoria una rima contorta. Durante questo primo incontro coi PG, il prete è piuttosto sbrigativo in risposta alle domande su Luc. Afferma che Luc è un "essere perduto" del villaggio, ma non rivela le sue parentele. Brucian spiega anche di aver avuto pietà di Luc, e di quando in quando si avventura nella palude per portargli cibo ed acqua fresca.


Il prete non rivela tutto quello che sa perché non ha ancora fiducia nei PG. Se ritornano più tardi e gli riferiscono le cose che hanno appreso, o se cercano di coinvolgerlo nelle loro azioni per aiutare il villaggio, Brucian nervosamente spiega altre cose. Ricorda che Marcel Tarascon fu il primo a morire in questa sequenza di orrore. Descrive anche i cambiamenti sfortunati provocati da questa morte in Jean Tarascon, e nel suo fratello più giovane Luc. Brucian non fa, in ogni caso, menzione a quando Jean gli portò il corpo di Marcel, né descrive il suo fallimento nel rianimare Marcel fino alla III Parte di quest'avventura.


Il prete ha i normali incantesimi clericali. In uno scrigno chiuso a chiave nella chiesa, Brucian custodisce anche una pergamena con quattro incantesimi di guarigione per ferite gravi, una pergamena con due incantesimi cura malattia e due cura ferite leggere, ed una pergamena con due incantesimi di resurrezione. A causa del suo fallimento nel far risorgere Marcel, è riluttante ad usare questi ultimi incantesimi.

Brucian  lo sciamano (chierico di II livello): AC 10; MV 12; HD 2; hp 9; Fo 13, De 8, Co 11, In 14, Sa 16, Ca 12; # AT 1; Dmg 1d6+2 (mazza da fante +1); AL NG; THAC0 20.

10. Il Cimitero. Il cimitero del villaggio è situato in cima ad una piccola collina prospiciente la città, chiamata appropriatamente dagli abitanti del villaggio "collina del cimitero". Un muro di pietra alto 3 metri circonda l'intero cimitero, ed un cancello di ferro ne chiude l'accesso. La parte antica del cimitero è stata chiusa e ricoperta da un gran numero di viti. (Vedi area 11.) Il cimitero nuovo, invece, è curato bene ed aperto al pubblico. Una strada conduce al cancello.


Se i PG visitano il cimitero nuovo durante il giorno, possono camminare liberamente fra tumuli. A causa del livello dell'alta marea, corpi sono tumulati sopra la terra. Invece di pietre tombali, il cimitero è pieno di mausolei (edifici di pietra contenenti tombe). Il cimitero contiene anche molte dozzine di tombe accatastate, non contenute in nessun edificio, che garantiscono un'inumazione economica per i comuni abitanti del villaggio.


Le tombe contenenti quelli che sono recentemente morti sono state sigillate (gli abitanti del villaggio sanno che sono non morti). Se i PG entrano nel mausoleo dei Tarascon, il più notevole del cimitero nuovo, scoprono che non contiene il corpo di Marcel. L'aggiunta più recente al mausoleo è Claudine, madre di Marcel, Jean, e Luc. È morta parecchi anni fa.


Durante il giorno Pierot, il custode, può essere incontrato qui. (Di notte, risiede nell'area 4.) Pierot non entra mai nel cimitero vecchio, e non sa quello che è successo alle chiavi per le pesanti serrature del vecchio cancello. Infatti, è sicuro che quelle serrature siano bloccate dalla ruggine. Se un PG lo persuade a parlare, Pierot offre un indizio dall'elenco nell'appendice: INDIZI. In più, se gli chiedono della famiglia Tarascon, dice il corpo di Marcel non gli è mai stato portato al cimitero per l'inumazione.


Di notte: Nessuno, neppure Pierot, va al cimitero nuovo (o vecchio) di notte. Se i PG lo visitano dopo il crepuscolo, incontrano due ghoul. I ghoul stanno aprendo una tomba recentemente sigillata, quella di Jeremiah se i PG hanno permesso che venisse sepolto (vedi "EVENTI DEL VILLAGGIO"), oppure quella di Jazeel Toreng se i PG hanno impedito la sepoltura di Jeremiah. Se i PG si fermano a guardare i ghoul, allora devono combattere anche con lo zombie appena liberato oltre che con i ghoul. Se i PG agiscono prima dell'apertura della tomba, devono solo attaccare i ghoul.


Entrambi i ghoul fuggono se perdono più di metà dei PF o se sono scacciati. Se le creature scappano, una dimentica un pezzo di stoffa, che il sarto del villaggio può identificare più tardi. Se i PG sconfiggono una delle creature, il conestabile può identificarla con Colin, figlio di Jordi il fabbro. Se i PG sconfiggono anche l'altro ghoul, il conestabile lo riconosce come Teresa, figlia di Fiora. Entrambi erano braccianti nella piantagione dei Tarascon.


Se i ghoul sembrano essere troppo potenti per i PG, lo sciamano Brucian interviene e scaccia le creature prima che i personaggi vengano uccisi.

Ghoul (2): AC 6; MV 9; HD 2; hp 6, 9; # AT 3; Dmg 1-3/1-3/1-6; SA paralisi; SD come i non morti; AL CM; XP 175 ognuno; THAC0 19.

11. Il cimitero vecchio. Quest’antico cimitero è stato sigillato più di 100 anni fa. Qualunque cosa causò un'azione così drastica è andato perso nella leggenda, ma gli abitanti del villaggio ricordano abbastanza da evitarlo ad ogni costo. I soli modi di entrare nel cimitero vecchio sono arrampicarsi sopra al muro di pietra alto 3 metri o rompere le pesanti catene e le serrature del cancello. Un passaggio segreto conduce da sotto una statua ("A" sulla mappa del villaggio) ad un'apertura nel pendio ("B"). Solo i fratelli Tarascon e gli zombie conoscono questo passaggio.


Guardando attraverso il cancello o sopra il muro, i PG vedono una selva incolta di viti ed alberi. Possono appena notare le cripte tra le piante selvatiche, ed i sentieri sono quasi inesistenti. Gli abitanti del villaggio e Pierot scoraggiano i PG dall'esplorare il cimitero vecchio. Teoricamente, i PG non entreranno in quest'area fino all'inizio della III Parte, ma non devi palesemente impedire loro di entrare. Durante il giorno il conestabile Gremin potrebbe arrivare e impedire loro di andare oltre i limiti del lecito. Di notte, strani fruscii e rumori potrebbero scoraggiarli ad entrare in quest'area oscura come le tenebre.


Se i PG decidono di esplorare il cimitero vecchio prima che siano accaduti tutti gli "EVENTI DEL VILLAGGIO", vai alla III Parte e inizia gli incontri elencati là. Devi fare due cambiamenti. In primo luogo, gli zombie non sono stati ancora mandati nel villaggio. Come risultato, ce ne saranno di più insieme con Marcel; raddoppia il numero degli zombie elencati in ciascun incontro. In secondo luogo, Jean è ancora libero. Viene in aiuto di Marcel e lotta con lui nella battaglia finale a meno che i PG non l'abbiano sistemato in anticipo.

12. Cottage di Fiora. La vecchia nota come Fiora vive qui. E stata spaventata dai recenti eventi e di solito rifiuta di avere a che fare con chiunque, sia abitanti del villaggio sia estranei. Si è barricata nella sua casa, e ha posto su porte e finestre mazzi d'aglio, erbe magiche, e simboli sacri.


A volte, si può sentire Fiora che chiama sua figlia, Teresa. Se i PG convincono Fiora a parlare con loro, afferma che immondi mangiatori di carne (ghoul) frugano nel cimitero ogni notte. Non vede da quasi due settimane Teresa, che non mai è ritornata casa dal lavoro alla piantagione dei Tarascon.

13. Residenza cittadina dei Tarascon. Oltre al maniero della piantagione (area 15), la famiglia Tarascon possiede questa casa a due piani nel villaggio. Jean spende molto del suo tempo nascosto qui, progettando come migliorare l'attuale situazione della sua famiglia. Jean è arrabbiato; tutti i suoi piani ora ruotano intorno agli assassini ed alla possibilità di unirsi a Marcel come un membro dei suoi non morti. Durante il giorno c'è un 80% di probabilità che Jean sia qui. Di notte, la probabilità scende al 20%.


La casa è chiusa a chiave e tende pesanti coprono ogni finestra. Tutte le serrature sono di qualità eccellente (malus del 60% su scassinare serrature). Se è in casa, Jean Tarascon rifiuta di rispondere, fingendo di non esserci. Non ha nulla da dire ai PG o a qualcun altro. Ogni tentativo d’ingresso forzato può essere osservato dagli abitanti del villaggio (50% di probabilità, con i vari bonus per discrezione e cautela se il DM decide che sono applicabili). Se i PG vengono individuati, il conestabile arriva in 1d6 round. Entrare in una casa senza permesso è un crimine; i PG possono essere portati in prigione (vedi area 5). Se decidono di irrompere mentre Jean è in casa, lui evita i PG. Sa dove nascondersi e come muoversi per evitarli. Non attacca neanche se ha l'opportunità di ucciderli uno da uno. Ma ricorderà quest’intrusione, e cercherà di ottenere l'allontanamento dei PG il prima possibile.


La casa è elegantemente arredata e ricca di costosi (benché polverosi) mobili. Al piano terra ci sono salotto, sala da pranzo, soggiorno, cucina, e stanza per il cuoco. Al piano superiore ci sono tre camere da letto e lo studio di Jean.

 Se i PG cercano passaggi segreti nello studio, trovano un piccolo vano nascosto dietro ad uno scaffale. In esso c'è un mantello nero con cappuccio ed un tubo contenente la pergamena di Hyskosa. Le tasche del mantello nero sono piene di liquirizia rossa.
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TRADUZIONE

Questi segni vennero predetti da Hyskosa, un Vistani molto dotato della capacità di prevedere il futuro. Diffondi  queste parole ovunque tu vada. Solo chi è dotato di cuore sincero può fermare la discesa della notte del demonio.

La notte del demonio sulla terra scenderà,

Quando il sestetto di segni a portata di mano sarà.

Nella casa di Daegon il mago nascerà,

Che morte e vita non vivendo disprezzerà.

Il bambino senza vita della rigida madre trovato,

Annunzia il tempo, la notte del diavolo liberato.

Per la settima volta risorgerà il figlio dei soli,

Concedendo al malvagio un’eternità di strilli.

Injira farà mutare il suo destino,

Condannando a vivere con la maledizione del terrore ognuno.

La luce del cielo tramontando sopra il morto,

Colerà e s’indebolirà, colorando di rosso tutto.

14. Bottega del sarto. Tomas Levi è il proprietario. Lui e la sua famiglia confezionano e riparano ogni tipo d’abiti. Tomas cerca di mostrare ai PG l'ultima moda di Port d'Elhour, esibendo stoffe fastose e modelli frivoli.


Se i PG superano un controllo carisma (senza modificatore), Tomas fornisce loro alcune informazioni dall'elenco nell'appendice: INDIZI. In più, se i PG gli mostrano la stoffa lacerata del ghoul del cimitero, egli la identifica: si tratta della stoffa di un'uniforme portata da tutti i servitori del maniero dei Tarascon. (Tomas ha realizzato queste uniformi.)

15. Piantagione Tarascon (non mostrata). Il maniero ed i vicini quartieri della servitù sono in eccellenti condizioni. Il grandioso maniero è un bianco edificio a due piani con alte colonne sulla facciata. La casa della servitù ha un solo piano. Se i PG arrivano durante il giorno, entrambe le case sono chiuse a chiave (con serrature di qualità eccellente, malus -60% per scassinare serrature). Se i PG giungono di sera, vai all'evento "FESTA CON CENA".

EVENTI DEL VILLAGGIO


Questi eventi accadono nei giorni segnati partendo dal pomeriggio in cui i PG arrivano. E’ possibile accelerare o rallentare gli eventi per mantenere il passo dei PG.

GIORNO 1: IL FUNERALE


Arrivando al villaggio, i PG possono andare dovunque vogliono. L'attività di fronte alla chiesa dovrebbe attirare la loro attenzione, comunque. Si sta svolgendo un funerale all'aperto nonostante il cielo minaccioso. Finché non finisce, ogni negozio in città rimane chiuso. Cartelli alle finestre proclamano "Chiuso per funerale" e "Andato in chiesa". Allo stesso modo le case sono chiuse a chiave.


Se i PG aspettano di fronte ad uno dei negozi che finisca il funerale, vedono a distanza come una piccola folla che segue un carro fino al cimitero. Dopo un breve periodo di tempo, la folla ritorna ed i negozi riaprono. Se i PG decidono di avvicinarsi alla zona intorno alla chiesa per dare un'occhiata più da vicino, si continui con quest’evento.


Facce solenni vi squadrano sospettosamente, ma nessuno dice una parola. Gli abitanti del villaggio  riportano presto la loro attenzione al prete che sta sopra una bara avvolta in pesanti catene.


L'eco della possente voce del prete risuona in tutto il terreno intorno alla chiesa. "Amici e familiari, piangiamo la morte prematura di Jeremiah d'Gris. Confortiamo nel fatto che egli è andato in un luogo migliore, e preghiamo che il suo riposo eterno sia tranquillo e senza incidenti. Jeremiah, ci mancherai per sempre, ma non sarai benvenuto qui di nuovo. Allontanati da questo piano e vai nel prossimo mondo con la nostra benedizione."


Il prete continua la sua liturgia, sebbene un tonfo attutito lo interrompa per un momento. Gli abitanti del villaggio esitano ma rapidamente riguadagnano la loro calma. Alcuni colpi si sentono ancora dalla bara, La bara dondola avanti ed indietro, ma il prete e la folla la ignorano.


Se i PG semplicemente guardano, il prete dirige il carrello spinto da un mulo sulla collina verso il cimitero. La folla lo segue. Durante tutto il tragitto, si sentono i suoni di qualche cosa che cerca di scappare dalla bara che continua a muoversi. Gli abitanti del villaggio non se ne accorgono, ma il prete, agitando il suo simbolo sacro sopra alla bara, bisbiglia, "Jeremiah stai buono". Al cancello, Pierot, il custode del cimitero, si avvicina al carrello. Dirige quindi il corteo verso una tomba aperta. Gli aiutanti fanno scivolare la bara dentro e rapidamente la sigillano. Quindi, senza una parola, la folla ritorna al villaggio.


Se i PG decidono di liberare il "pover'uomo" dalla bara, il prete ed il conestabile del villaggio li implorano di fermarsi, e di riconsiderare le loro azioni avventate. Tuttavia né l'uno né l'altro combattono e, se i PG insistono, gli aiutanti di malavoglia si spostano da parte. Non appena cominciano a rompere le catene, la folla si disperde. Anche il conestabile fugge. Solo il prete rimane, ad osservare con occhi tristi.


All'interno della bara c'è Jeremiah d'Gris, che è morto la notte scorsa ed è ora ritornato come uno zombie. Una volta libero, attacca la compagnia e cerca di scappare nei campi ad est del villaggio. (I PG dovrebbero fare un controllo sull'orrore.) Lo zombie combatte fino alla morte se nessuna fuga è possibile.

Zombie (1): AC 8; MV 6; HD 2; hp 14; # AT 1; Dmg 1-8; SA nessuno; SD come i non morti; AL N; XP 65; THAC0 19.

Seguendo zombie e ghoul: se i PG decidono di seguire un ghoul o uno zombie che scappa, possono facilmente seguire le tracce della creatura fino ai campi oltre alla piantagione dei Tarascon. Quindi la creatura fa perdere le sue tracce tra le piante e torna indietro al passaggio sul lato della collina del cimitero. Non permettere ancora ai PG di scoprire questo passaggio segreto.

GIORNO 2: SCENA DEL CRIMINE


Se i PG stanno esplorando il villaggio, notano il conestabile inginocchiato in un vicolo, che guarda a terra. Leggi la seguente parte:


Il conestabile vi osserva con durezza. Schizzato tutto intorno a lui sul terreno e sui muri si vedono chiazze di colore marrone rossastro. Davanti lui c'è una grande macchia della stessa sostanza, apparentemente sangue essiccato. Al centro della macchia c'è un singolo pezzo di liquirizia rossa.


Durante le prime ore della notte, Jean Tarascon si è avvicinato di soppiatto ad una cameriera della locanda mentre tornava a casa. L'unica prova del suo passaggio è il sangue rappreso. Se i PG si offrono di aiutare il conestabile, egli di malavoglia accetta. Questo evento serve a metterli in guardia sulla presenza di un assassino; non rivela chi esso sia e neppure chi sia la vittima.


Jean ha portato il corpo al cimitero vecchio come carogna per suo fratello. L'assassino pulisce sempre il sangue dalle mani e dai vestiti prima di ritornare a casa per riposare.

NOTTE 2: L’ODORE DELLA MORTE


Durante il mentre i PG sono nella locanda, un terribile puzzo si diffonde nell'edificio. È l'odore del signore degli zombie; tutti i PG devono fare un TS contro veleno (vedi appendice: MARCEL TARASCON SIGNORE DEGLI ZOMBIE). I PG che lo superano possono investigare sulla fonte dell'odore. Se i PG si trovano nella stanza comune, vedono almeno un altro cliente abituale che muore.
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Marcel cammina per le strade del villaggio questa notte, cercando di tramutare esseri viventi in zombie. Se i PG si lanciano a capofitto fuori, trovano pezzi di carne sulla sporca strada dietro alla locanda. Non c'è nessun altro segno di Marcel, che è fuggito nel suo covo.


Se i PG cercano Duncan d'Lute, che era nella sua stanza quando Marcel ha attaccato, lo trovano che si sta tramutando in uno zombie. Se non pensano a cercare l'uomo, egli scompare quando arriva il mattino. Duncan lo zombie ha le stesse caratteristiche degli zombie nel funerale, ma stabilisci al momento i suoi punti ferita.

NOTTE 3: IL PAZZO COLPISCE


Nel tardo pomeriggio, mentre il cielo diventa nero per le nubi del temporale, i PG hanno la possibilità di fermare un omicidio. Scegli un opportuno momento per inscenare questo evento. I PG potrebbero essere alla locanda a rilassarsi o a parlare con alcuni degli abitanti del villaggio. Nel mezzo di questa calma apparente, il terrore colpisce.


Un grido scuote il quieto pomeriggio, echeggiando in tutte le strade del villaggio.


Non succede nient'altro; c'è solo un grido. Fai di nascosto un controllo sulla saggezza per ciascun PG. Quelli che lo falliscono pensano che il grido sia provenuto dalla direzione sbagliata.  Quelli che lo superano possono identificare la direzione dalla quale il grido è realmente venuto, ma nulla di più. I giocatori non devono avere nessuna certezza sulla direzione giusta; lasciali discutere le loro impressioni.


Se i PG scelgono la via sbagliata, un secondo grido li mette in guardia sul loro errore. Arrivano tuttavia in ritardo e trovano Lillin, la figlia della locandiere, morente in una pozza di sangue. Pezzi di liquirizia rossa sono cosparsi intorno al suo cadavere, un pezzo per ciascun PG.


Se i PG scelgono la via corretta, arrivano in tempo per incontrare Jean Tarascon, e sorprendere il nero mantello del pazzo. Il cappuccio cela completamente il suo volto. Ha appena pugnalato la giovane una volta ma deve ancora darle il colpo di grazia. Jean Tarascon lascia cadere la sua vittima e fugge, Conducendo i PG in un inseguimento nel villaggio. Cerca di rendere quest'inseguimento il più eccitante possibile. Lascia che i PG si avvicino sempre di più, ma non permettere mai di fermarlo. (Jean Tarascon conosce il villaggio molto meglio di loro e ha predisposto alcuni posti in cui nascondersi.) Il pazzo alla fine scompare dietro un angolo, lasciando una traccia sul terreno: un pezzo di liquirizia rossa per ciascun PG.


Il conestabile arriva subito dopo i PG, anche se non sono in tempo per salvare Lillin. Se è morta, aiuta i PG a cercare l'assassino. Se è viva, la porta alla chiesa. In quel caso sopravvive e racconta la sua storia. Una scura figura è balzata fuori delle tenebre sopra di lei, afferma. Ha gridato e sentito il pugnale che la colpiva; poi non ricorda più nulla.

EVENTO: FESTA CON CENA


Quest’evento accade se i PG visitano il maniero della piantagione (area 15) di sera. In nessun modo Luc li accompagna alla piantagione. Se discutono i loro piani di andare là, egli si tira indietro. Se decidono di andare là mentre esplorano la città, Luc si gira e torna a piedi alla locanda. Non vuole risalire alla sua vecchia casa per paura di ricordare quello che ha tentato così difficilmente di dimenticare.


Quando arrivano, la grande casa è per lo più buia. La poca luce si diffonde dalle finestre sul retro. Se i PG sbirciano dentro ad una finestra illuminata, leggi il seguente brano:


Oltre alla finestra si vede una spaziosa sala da pranzo con eleganti mobili, che mostrano buon gusto e ricchezza. Un candeliere acceso riempie la stanza con una luce calda e piacevole. Una quantità di grandi carrelli da servizio coperti si trovano sulla tavola nel centro della stanza, e sono stati preparati quattro coperti.


Tre servitori entrano da un passaggio laterale, le loro teste dondolano pesantemente mentre camminano. Uno dei servitori va verso la tavola. Con uno svolazzo, alza il coperchio del piatto più grande, mostrando la prelibatezza servita a cena: i resti di un ragazzo morto da poco. Il sangue essiccato ricopre gran parte della sua carne pallida, ed un brutto taglio si estende da un orecchio all'altro. Improvvisamente, appare alla finestra una faccia dagli occhi malevoli, gli occhi di un ghoul!


I servitori di Jean Tarascon sono diventati tutti ghoul, trasformati in orribili creature dopo aver mangiato carogne su insistenza del pazzo. (I PG dovrebbero fare un controllo sull'orrore.) Jean vuole emulare e ingraziarsi suo fratello Marcel, che ora sopravvive mangiando carne decomposta.  Ma Jean non ha ancora il coraggio di mangiare carne morta; semplicemente uccide ed alimenta con le sue vittime i servitori. Ora ha un gruppo di ghoul che obbediscono ad ogni suo cenno.
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I ghoul si accorgono della presenza dei PG e si muovono per attaccare. Tutti e tre hanno le stesse caratteristiche dei ghoul del cimitero (area 10), ma bisogna stabilire nuovamente i PF di ciascuna creatura separatamente. I ghoul combattono fino alla morte. Come nell'incontro presso il cimitero, se i PG si trovano a mal partito, lo sciamano Brucian può intervenire per aiutarli.


Dopo la battaglia, i PG possono guardare intorno alla casa. A parte l'argenteria, solo i mobili hanno un certo valore. I PG possono anche trovare una gran quantità di abitanti del villaggio che erano spariti, sono tutti morti. In alcune stanze vi sono grandi quantità d’immondizia, ma nessun'altra traccia del non morto. Notata questa evidenza, i PG penseranno probabilmente che i ghoul sono responsabili degli assassini. Nulla qui conduce a Jean Tarascon. I PG possono anche pensare che Jean è stato assassinato, nonostante nessun resto del suo cadavere possa essere recuperato.

GIORNO 4: FACCIA A FACCIA CON IL PAZZO

 
Dopo aver parlato con gli abitanti del villaggio per quattro giorni e sperimentato gli eventi sopra presentati, i PG dovrebbero essere vicini a collegare Jean Tarascon ad alcune delle disgrazie del villaggio. Ugualmente, se loro non hanno fatto questo collegamento, Jean pensa che lo abbiano fatto. In più, crede che il solo modo di tenere Marcel al sicuro sia di uccidere il giovane Luc. Il quarto giorno, Jean uccide il suo fratello più giovane e i PG.


Jean segue la compagnia nella città. Io suo scopo è di prenderli uno ad uno, in questo modo colpisce quando si presenta la migliore opportunità di attaccare un singolo personaggio. Se nessuna occasione simile si presenta, il pazzo attacca disperatamente quando i PG entrano in un luogo nascosto o lontano dalla strada (come la sua casa).


Jean cerca di uccidere prima un mago o un chierico, utilizzando il suo bonus sulla sorpresa per eliminare ogni individuo in grado di lanciare incantesimi. Quindi volge la sua attenzione su Luc, sebbene lotterà anche con gli altri che si trovano sulla sua strada. Se Luc è già morto per qualche ragione, il suo fantasma appare accanto ai PG. (Vedi "LUC IL FANTASMA" nell'appendice: INDIZI.)


Il matto sta in piedi davanti a voi, completamente coperto ed incappucciato da un mantello nero. Solo il curvo pugnale nella sua pallida mano è visibile. Quindi getta indietro il cappuccio, rivelando una faccia contorta dalla pazzia ed occhi accesi dal fuoco dell'alienazione mentale. Quel fuoco lo sta chiaramente consumando, bruciando quello che rimasto della sua mente e della sua umanità.


 "Non sareste dovuti venire a Marais d'Tarascon", sibila il matto. "E non avreste dovuto portare quel cattivo fratello con voi!" grida, ondeggiando il suo pugnale verso Luc. "Mi avete costretto a questo scontro!  Le vostre mani vostre mani sono macchiate di sangue, assaggiate la lama di Jean Tarascon!"


Detto questo il matto attacca.


Jean Tarascon combatte fino alla fine. Durante la lotta il conestabile e lo sciamano Brucian arrivano se i PG hanno bisogno d’assistenza. Dopo la battaglia, Brucian offre ogni cosa in suo possesso, sia gli incantesimi che le pergamene, per curare la compagnia.

PARTE III: L’ANTRO DEL SIGNORE DEGLI ZOMBIE


Se i PG sono arrivati così lontano, probabilmente credono di avere bloccato la minaccia e salvato il villaggio. (Dopo tutto, Jean Tarascon è morto.) La minaccia tuttavia esiste ancora, ma non distruggere le loro illusioni proprio adesso.


Lascia che i PG trascorrano il resto del giorno curandosi all locanda, imparando incantesimi e preparandosi per andare via da Marais d'Tarascon. Luc continua seguirli, ma è diventato silenzioso dal giorno prima, e non pronuncia più versi sconnessi.


Tutti gli abitanti del villaggio sono amichevoli nei confronti dei PG, e disposti a fornire grandi quantità di provviste ed equipaggiamenti. Naturalmente nessuno può fornire istruzioni per raggiungere luoghi più grandi di Port d'Elhour, ma la maggior parte della gente è sicura che i PG possano apprendere quello di cui hanno bisogno per andarsene da Souragne là. Gli abitanti del villaggio sono ansiosi di festeggiare ed invitano i personaggi a trascorrere un'altra serata alla locanda. Questo consentirà ai PG d’essere freschi per partire il mattino dopo, e inoltre, il tempo è inadatto per viaggiare.


Per tutta la durata del giorno in cui Jean Tarascon è morto, le nubi del temporale si addensano sopra il villaggio, proprio come nei giorni precedenti. Occasionalmente si hanno scoppi di tuoni, seguiti dai bagliori dei lampi, ma anche questo giorno è scuro e cupo come i precedenti.  Non piove ancora.


Se i PG decidono di andarsene prima del crepuscolo, Luc li accompagna. Più tardi si mettono in marcia, più diventa agitato il giovane. Finalmente, comincia a ripetere un nuovo verso, uno datogli dalla zingara Valana (vedi appendice: INDIZI). Se Luc è morto, appare ai PG come fantasma conducendoli dietro al villaggio.


Finalmente, la notte copre la terra e la pioggia comincia a cadere.

LA TEMPESTA


Con l'arrivo della notte, un tuono scuote il villaggio. Comincia come un rimbombo basso a distanza e sviluppa una terribile e lunga esplosione che scuote le case e fa cadere gli oggetti dagli scaffali. Lampi si agitano selvaggiamente attraverso il cielo, creando ombre innaturali con i loro bagliori. Quindi inizia a piovere con grandi gocce, e presto la pioggia si trasforma in un diluvio. Le strade rapidamente si trasformano in fango; piccoli ruscelli si formano nelle fessure e negli avvallamenti. La vista è oscurata da un velo d’acqua scura, e la pioggia cade con tale forza che fa male a quelli che si avventurano nella sua furia. Attraverso tutto questo, i tuoni continuano a rombare sopra il villaggio, ed i lampi s'intensificano. La tempesta è arrivata.


Non appena il temporale comincia a colpire il piccolo villaggio, inizia il tempo per raccontare storie intorno al fuoco. I PG sono probabilmente nella stanza comune della locanda, seduti davanti al focolare con gli abitanti del villaggio che aspettano la fine del temporale. Mentre tutti centellinano le loro bevande, ascoltando il tuono e lo scroscio dell'acqua, Luc comincia a recitare i suoi versi. Ora li pronuncia correttamente e cita direttamente dalla pergamena di Hyskosa. (Se Luc è morto prima, il suo fantasma appare errando e pronunciando i versi.) Se i PG non hanno trovato la pergamena nella casa dei Tarascon, uno di loro può annotare le parole di Luc. 

Dopo un momento, lo sciamano Brucian parla ad alta voce. Non appena il prete comincia a parlare, Luc abbassa la voce, ma non smette di recitare. "Ho una storia da raccontare", comincia lo sciamano. "non penso il peggio sia terminato qui in Marais d'Tarascon."


Egli descrive la notte tempestosa nella quale Jean gli portò Marcel un mese fa. Marcel era quasi morto, squarciato dalle mani di un non morto. "Ho recuperato una pergamena delle mie e ho cercato di resuscitare il povero Marcel", continua Brucian, "ma qualche cosa è andato storto. Marcel è rimasto morto, e Jean iniziò a piangere angosciato, quindi portò via il cadavere di suo fratello. Quella fu l'ultima volta che vidi di Marcel, e Jean vivo." (Presumibilmente, Brucian sa che i PG hanno ucciso Jean.)


Brucian non sa di aver fallito nella resurrezione; Marcel è risorto come signore degli zombie solo successivamente. Comunque, il chierico sospettava fin dal principio che qualche gruppo di non morti era al lavoro nel suo villaggio. Fino ad ora, aveva pensato che Marcel fosse vittima dello stesso gruppo che aveva colpito gli altri abitanti del villaggio. Ora comprende che le sofferenze sono cominciate dopo che Marcel è morto, e non prima. Brucian non sa cosa ciò significhi, ma è sicuro gli eventi sono connessi, e condivide i suoi sospetti con i PG.


Due cose accadono appena lo sciamano finisce la sua storia. Innanzi tutto, un abitante del villaggio cade morto. In 1d4 round risorge come zombie e cerca di catturare Luc (se è vivo) o il PG che tiene la pergamena di Hyskosa o lo scritto con i versi che Luc ha recitato a memoria. Lo zombie ha le stesse caratteristiche di quelli del "FUNERALE" (vedi Parte II), ma tira i suoi PF a caso. (Un controllo sull'orrore può non essere richiesto, dipende sul numero di incontri con zombie avuti in precedenza e la conseguenza di quelli controlli.) In secondo luogo, Luc smette di recitare il testo di Hyskosa. Invece, recita a memoria la profezia fatta dalla zingara Valana. Ripete la sua profezia continuamente fino a che i PG carpiscono il suggerimento.

ZOMBIE IN MOVIMENTO


Dopo che i PG hanno affrontato il nuovo zombie, la porta della locanda si apre all'improvviso. Un abitante del villaggio, bagnato fradicio fino all'osso malgrado il mantello che porta, si getta a capofitto nella stanza comune. E' senza fiato ed evidentemente molto spaventato. "I morti si stanno avvicinando a Marais d'Tarascon!", cerca di dire tra brividi e colpi di tosse. "Un esercito di morti che camminano!" L'abitante del villaggio viene colpito da una raffica di colpi di tosse e tutto che può fare come risposta alle domande è indicare verso i campi ad est.
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Il conestabile decide investigare. Se i PG lo seguono, sono testimoni della scena sotto descritta. Se non lo fanno, il conestabile ritorna e la riferisce.


Vi fate strada nella pioggia martellante e limacciosa come ciechi. Potete vedere appena 30 cm avanti a voi tranne quando un lampo balena, illuminando brevemente la zona. Anche allora, le case e gli alberi non sono nulla più che forme vaghe oscurato da una cortina brillante di pioggia. Camminare è difficile, perché le strade sporche sono diventate fangose e scivolose. Finalmente, raggiungete la strada ad est. I campi oltre la strada rimangono invisibili a causa dell'oscurità e del temporale. Il rombo dei tuoni e la pioggia battente annullano quasi ogni altro suono.


Quindi, nella spettacolare esplosione di un lampo, alcune forme diventano visibili, figure scure che si muovono lentamente verso il villaggio. Somigliano ad uomini deformi, ma è difficile dirlo.  Il bagliore di un lampo illumina l'intero campo. Le forme scure sono dappertutto!  Il più vicino è a circa 15 metri e avanza trascinando i piedi. L'oscurità ritorna. Sembra che passi un'eternità, o forse solo un battito del cuore, poi un bagliore illumina il cielo. Ora si possono vedere le figure chiaramente, anche se solo per un secondo. Sono zombie, un vero esercito, e marciano su Marais d'Tarascon!


Questa è la notte dei morti che camminano, non meno di 25 zombie marciano su Marais d'Tarascon. (Ciascun PG dovrebbe fare una controllo sulla paura con un bonus +2.) Con la morte di Jean, Marcel ha deciso di cercare da solo la pergamena di Hyskosa. Anche se non potrà trovarla nel villaggio, i suoi sforzi saranno in ogni caso ricompensati; vuole dimostrare il suo totale controllo sui non morti. Agli zombie è stato ordinato di porre assedio al villaggio, uccidendo i difensori e attaccando separatamente le case cercando la pergamena che Marcel desidera.


Il conestabile domanda ai PG di ritornare al villaggio per aiutarlo a predisporre una difesa. Quasi prima che possano rispondere, Luc comincia a ripetere il verso della Vistani che ha condotto lui e Marcel al cimitero vecchio. Questo è il suo modo di spingere i PG ad andare da Marcel, perché distruggendo il signore degli zombie si possa sconfiggere il suo esercito. Se i PG decidono di aiutare il conestabile e gli abitanti del villaggio a fare barricate, lo sciamano Brucian li spinge verso un'altra strada. "Trovate il corpo di Marcel", supplica, aggiunge la sua voce a quella di Luc. "Sono certo che egli possiede la chiave dei terrori che ci sono capitati!"


Se i PG si dirigono subito verso il vecchio cimitero dopo aver visto l'esercito degli zombie, possono raggiungerlo senza incidenti. Se i PG prima ritornano al villaggio, e più tardi vanno verso il cimitero, devono combattere gli zombie per raggiungerlo. La pioggia aiuta i PG a nascondersi, ma anche gli zombie. Fai segnare ai giocatori il percorso che desiderano prendere sulla mappa del villaggio. (Nascondi il passaggio segreto se necessario.) Per ogni 18 metri d’avanzata, tira 1d6. Se il risultato è un 1 o 2, 1d4zombie sorprendono la compagnia. Se il risultato è 3 o 4, i PG sorprendono 1d4 zombie e possono evitarli se desiderano. Se il risultato è 5 o 6, non accade alcun incontro.

DENTRO L’ANTRO


Vicino al cimitero vecchio, tutto è tranquillo. Se i PG cercano sul pendio attentamente, possono trovare un passaggio segreto dietro ad una lastra di pietra con intagliate sei stelle. (Vedi "B" sulla mappa del villaggio. Il passaggio conduce ad "A" nel cimitero.) I PG possono anche entrare nel cimitero vecchio arrampicandosi sopra al muro o scassinando il cancello. Una volta che i personaggi sono all'interno, fai riferimento alla mappa intitolata "L'antro del signore degli zombie" (nell'archivio allegato). I numeri sotto si riferiscono a quelli sulla mappa.

1. Antico cancello. Due grotteschi gargoyles proteggono questo cancello. (Sono solo statue, ma non rivelarlo.) Ad ogni lampo, le statue sembrano muoversi.


Il cancello può essere aperto con un tiro riuscito per piegare sbarre, o spezzando le pesanti catene che lo bloccano. Per rompere le catene, i PG devono infliggergli 25 punti ferita. In un modo o nell'altro, i rumori risultanti avvisano Marcel della loro presenza, nonostante la pioggia martellante.

2. Mausoleo Vuoto. Vi si trova solo polvere.

3. Mausoleo degli Zombie. Se i PG esplorano questo mausoleo, due zombie escono da una tomba aperta ed attaccano. Se i PG superano l'edificio senza entrare, gli zombie li seguono ed attaccano da dietro. Usa per gli zombie le caratteristiche presenti in "IL FUNERALE" nella II Parte, ma ritira i PF.

4. Mausoleo Decrepito. Quest’edificio in rovina è diventato la casa di pipistrelli giganti. Se i PG disturbano la tomba, i pipistrelli attaccano.

Pipistrelli giganti (1d6): AC 8; MV 3/18; hp 1d4 ; # AT 1; Dmg 1-2; SA nessuna; SD –3 da attacchi con armi da lancio mentre volano; AL nessuno; XP 35 ognuno; THAC0 20.
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5. Mausoleo allagato. Il tetto di questo mausoleo si è rotto, permettendo alla pioggia di formare una profonda zona allagata nel pavimento rotto di pietra. La superficie dell'acqua s’increspa ad ogni goccia d'acqua che cade, ed il rumore echeggia in tutta la camera. Se qualsiasi PC entra nella tomba allagata, tira 1d6. Con un risultato di 5 o 6, il PG s’imbatte in uno scheletro sommerso. Lo scheletro si alza, fronteggiando con il suo teschio ghignante il PG.


Qualsiasi PG s’imbatta nello scheletro deve fare un controllo sulla paura. Il fallimento indica che il personaggio lascia cadere qualunque cosa tiene e corre rapidamente verso l'uscita.  C'è un 50% di probabilità che l'oggetto lasciato cadere sia perduto per sempre sotto l'acqua e il fango.

Scheletro (3): AC 7; MV 12; HD 1; hp 3, 4, 5; # AT 1; Dmg 1-6; SA nessuna; SD come i non morti, le armi da taglio provocano metà dei danni; AL N; XP 65 ognuno; THAC0 19.

6. Tomba dei ratti. Alcuni topi giganti hanno preso dimora in questo mausoleo e lo difendono da ogni invasore. Se i PG entrano in questo mausoleo, i topi escono dalle tombe aperte e li attaccano.

Ratti giganti (3d6): AC 7; MV 12/6; hp 1d4 ; # AT 1; Dmg 1-3; SA malattia; SD nessuna; XP 15 ognuno; THAC0 20.

7. Cripte. Questi luoghi di sepoltura costruiti fuori dal terreno contengono i resti degli antichi abitanti del villaggio. Poco più che polvere ed ossa, nessuno di loro è stato rianimato da Marcel, e non sono di nessun pericolo per i PG.

8. La cripta delle stelle. Una delle tombe in questa cripta è aperta quando i PG si avvicinano. La porta della tomba ha sei stelle intagliate sopra, il segno che la designa come il luogo che contiene la pergamena di Hyskosa. I PG sono giunti dove Luc e Marcel trovarono la pergamena alcune settimane fa. Nello stesso luogo Marcel ha trovato la morte per mano dei guardiani zombie del vecchio cimitero. Il guardiano principale è uno zombie ju-ju. Come gli altri zombie, ora serve Marcel.

 
Quando Luc si avvicina a questo luogo, diventa estremamente agitato. Rimane accanto ai PG, ma evidentemente deve fare un grande sforzo.

9. Tomba dei Tarascon. In alto, sul muro della facciata della tomba si trovano dei vetri colorati, da cui si sparge una gialla luce malaticcia sui sottostanti gradini di pietra ormai rotti. La scala conduce ad un paio di porte della pietra. Quando i PG iniziano a salire i gradini, la pioggia improvvisamente si ferma.  "LA BATTAGLIA FINALE" sta per avere luogo.

LA BATTAGLIA FINALE


Leggi questo testo quando i PG stanno per aprire le porte dell'area 9, il covo del signore degli zombie.
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Non appena le porte si aprono cigolando, la luce gialla uscente vi bagna con il suo pallido ardore. Un soffio d'aria fetida esce violentemente dall'accesso. L’enorme camera davanti a voi è adornata con un tappeto d'ossa ed una carogna semi divorata. Il soffitto è una cupola di vetro, attraverso la quale potete vedere che le nuvole del temporale si sono aperte lasciando passare un raggio di luce della luna.


Una piattaforma d’ossa si trova in mezzo alla camera, affiancata da due bracieri fiammeggianti realizzati con teschi accatastati. In cima alla piattaforma si trova un trono d’eccellente fattura, su cui siede una creatura orrenda che assomiglia a Jean Tarascon, ma con una pelle pallida, grigia ed in decomposizione.


 "Benvenuti nel mio regno", inizia la figura con una voce fredda, aspra. "sono Marcel Tarascon, signore dei non morti. Datemi quello che cerco. Datemi la pergamena dei sei segni... o raggiungete il resto dei morti viventi di Marais d'Tarascon!"


Detto questo, grandi forme scivolano fuori dagli oscuri recessi che delimitano la stanza. Non appena entrano nel cono di luce degli orrendi bracieri, vedete che sono zombie, e si dirigono verso di voi!


Per prima cosa: ciascun PG deve fare immediatamente un tiro salvezza contro veleno o cadere vittima dell'odore di morte di Marcel. (Il tanfo di morte è così ben celato dalla tomba che il solito raggio di 30 metri non si applica.) quindi, la battaglia finale può procedere normalmente. Ricordati di esaminare accuratamente la scheda di Marcel in appendice per i dettagli sui suoi poteri migliorati.


Tre zombie normali si muovono per proteggere il loro padrone. Hanno le stesse caratteristiche degli zombie nella II Parte, ovviamente, devi determinare i loro punti ferita. Un quarto zombie, ovvero lo zombie ju-ju che ha ucciso Marcel, rimane pronto a combattere. Anche se i PG decidono di consegnare Luc o la pergamena, Marcel ordina in ogni caso ai suoi zombie di attaccare. (sa che gli avventurieri possono diventare soldati preziosi nel suo esercito.)


Gli zombie normali impegnano i PG per primi, mentre lo zombie ju-ju attende per vedere quale personaggio sembra essere il più potente, per poi attaccarlo. Marcel attacca qualsiasi PG si arrampichi sopra la sua piattaforma di ossa.


Durante il sesto round di combattimento (o un attimo prima che il signore degli zombie venga distrutto), un evento speciale accade fermando momentaneamente la battaglia. Vai a "L'ECLISSE."

Zombie Ju-Ju (1): AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 22; # AT 1; Dmg 3-12; SA colpisce normalmente nel round, scaglia giavellotti o lance (uno ogni round); SD colpito solo da armi +1 o migliori, le armi da punta e da taglio gli fanno solo metà ferite, si scaccia come gli spettri; è immune a charme, blocco, sonno, morte magica, veleni, incantesimi mentali, a base di freddo; elettricità, dardi incantati e fuoco gli causano metà danni; AL NM; XP 975 ognuno; THAC0 15.

L’ECLISSE


Nel mezzo della battaglia, un poderoso tuono scuote la tomba. Un lampo colpisce la cupola ed il vetro esplode, facendo piovere sulla camera brillanti cocci. La luna piena riempie la stanza con una pallida luce rossa. Immediatamente, Luc comincia a ripetere a bassa voce, "La luce del cielo tramontando sopra il morto, Colerà e s'indebolirà, colorando di rosso tutto.."


Il signore degli zombie grida e guarda verso il cielo. La luna è davvero rossa, e scompare lentamente, contraendosi come se un mostro invisibile la divorasse a morso a morso

L'eclisse è uno dei sei segni della visione di Hyskosa. Nei round che seguono, Luc continua recitare i versi senza fermarsi, e la luna continua a restringersi fino a scomparire completamente dal cielo chiaro serale. (Dopo un po', la luna ritornerà lentamente, come il mostro invisibile la rilasciasse dalla bocca poco alla volta.)


Quando l'eclisse comincia, Marcel ed i suoi zombie si fermano per 1d4 round. Durante questo periodo, i PG possono attaccare liberamente. Alla fine della pausa momentanea, Marcel grida con ira primitiva e si unisce seriamente alla battaglia.


La battaglia finisce quando il signore degli zombie viene distrutto. Quando questo accade, tutti gli zombie sotto il suo comando perdono il controllo ed iniziano a vagare.

 IL RITORNO DEL SOLE

 Con l'arrivo dell'alba, Marais d'Tarascon cerca di ritornare alla normalità. Ci sono molti morti, ma l'esercito degli zombie ha perso la guida prima che il villaggio intero fosse distrutto. Se Luc è vivo, esce del suo stato di trance. Se è morto, la distruzione di Marcel permette al suo spirito di riposare in pace.


I PG ricevono approvvigionamenti ed equipaggiamenti per sostituire quelli che hanno perso. Gli abitanti del villaggio li ringraziano per il loro aiuto, ma non chiedono loro di rimanere. I PG sarebbero un costante ricordo di questi tempi oscuri, e gli abitanti del villaggio vogliono semplicemente porre questo periodo alle spalle.


Col calore del benvenuto sole brillante su di loro, la compagnia lascia il villaggio. Quello che accadrà loro in futuro dipende da te. Possono anche ritornare al mondo dal quale sono stati strappati, o viaggiare verso un'altra isola in questo terribile mare di nebbie. Qualunque cosa ci sia più avanti, le Nebbie possono sorgere ovunque sulla loro strada. Chi sa cosa che li attende, quando la nebbia scompare?

APPENDICE: 

MARCEL TARASCON: SIGNORE DEGLI ZOMBIE

Signore degli Zombie: AC 6; MV 6; HD 6; hp 39; # AT 2; Dmg 2-4/2-4; SA vedi dopo; SD vedi dopo; AL NM; THAC0 15; XP 650.


Marcel ha i poteri di un normale signore degli zombie (vedi il manuale dei mostri di RAVENLOFT).  Alcuni di questi poteri sono migliorati dalle terre di RAVENLOFT, come mostrato sotto.

ATTACCHI SPECIALI


Come qualsiasi signore degli zombie, Marcel effettua rovinosi colpi con i suoi pugni (due attacchi per round, 2d4 di danno ciascuno). In più, l'odore di morte che circonda Marcel colpisce tutti gli esseri viventi che giungono a 9 metri da lui. I personaggi devono effettuare un TS contro veleno o subire uno degli effetti seguenti:

1d6
Effetto

1          Debolezza (come l’incantesimo)

2          Provoca malattia (come l’incantesimo)

3          -1 punto di costituzione

4          Contagio (come l’incantesimo)

5          Il personaggio è incapace di agire per 1d4 round a causa di nausea e vomito

6
Il personaggio muore istantaneamente e diventa uno zombie sotto il controllo del signore degli zombie


Tre volte al giorno, Marcel può lanciare l’incantesimo animare i morti per creare zombie. Usando questo potere sui vivi, è in grado di tramutarli in zombie. In entrambi i casi egli riesce a lanciare quest’incantesimo fino ad una distanza di 100 metri. Se una persona viva fallisce il tiro salvezza contro morte, istantaneamente cade morto ed in 1d4 round diventa uno zombie sotto il controllo di Marcel. (L’abilità di Marcel di creare zombie risulta migliorata.)

DIFESE SPECIALI


Come gli zombie, Marcel è immune a sonno, charme, blocco, morte magica, veleno ed incantesimi basati sul freddo. Può essere scacciato come un vampiro, e subisce 2d4 punti ferita dal contatto diretto con acqua santa e simboli sacri.

ABILITA’ SPECIALI


Marcel può dialogare liberamente con i suoi non morti grazie ad una mistica abilità telepatica. Può anche parlare con i morti (analogamente all’incantesimo) semplicemente toccandone il corpo. Inoltre, Marcel può controllare gli zombie entro un raggio di 1,6 km, inclusi mostri e zombie Ju-Ju, e può sapere dai loro sensi cosa è successo nell’area in cui si trovano. (Questa è un’abilità migliorata.)

BACKGROUND


Marcel Tarascon venne ossessionato dalla ricerca della pergamena di Hyskosa quando era vivo. Benché non fosse cattivo, le sue abitudini diventarono sempre più contorte man mano che si avvicinava alla pergamena leggendaria.


Come notate nell'introduzione, Marcel crede ancora che la pergamena di Hyskosa contenga la chiave ad un oscuro potere, anche adesso che è un signore degli zombie. Il pazzo fratello gemello di Marcel, Jean, ha promesso di trovare la pergamena. (Anche se non ha intenzione di fare così, comunque.) Nel frattempo, Marcel costruisce il suo esercito di zombie animando cadaveri ed uccidendo gli abitanti del villaggio coi suoi poteri speciali. Jean lo aiuta, infatti ha già assassinato molti abitanti del villaggio e ha dato alcuni dei cadaveri a Marcel.


I PG affrontano (e probabilmente uccidono) Jean poco prima dell'inizio della III Parte dell'avventura. All'inizio della III Parte, Marcel sguinzaglia i suoi zombie nel villaggio, ordinando loro di trovare la pergamena a qualsiasi costo. Quando i PG si avvicinano al covo di Marcel nel vecchio cimitero, il signore degli zombie chiama in suo aiuto i favoriti.

COMBATTIMENTO


Marcel rifiuta di combattere a corpo a corpo fino a che qualcuno giunge sulla sua piattaforma d’ossa.  Preferisce, invece, dirigere i suoi non morti e usare le sue abilità speciali. Quando i PG giungono nel suo antro, Marcel usa la sua abilità “animare i morti” per la prima volta. Può quindi usarla altre due volte contro i PG se desidera.

JEAN TARASCON, PAZZO

Guerriero / Pazzo di 4° livello: AC 6; MV 9; HD 4; hp 25; # AT 1; Dmg 1-3 or 1-4+1; SA sorpresa; SD nessuna; AL CM; THAC0 17; XP 210. Fo 14; De 10; Co 12; In 11; Sa 9; Ca 9.

Equipaggiamento: corazza di cuoio borchiata, anello di protezione +1, pugnale +1 nel bastone da passeggio, tasche piene di liquirizia rossa, due pozioni cura ferite, mantello nero con cappuccio.

ATTACCHI SPECIALI


Jean è un attore convincente. Se cerca di infondere un falso senso di sicurezza, i PG subiscono una penalità di –2 sul tiro per la sorpresa. Le vittime sorprese subiscono il triplo dei danni, come se venissero colpite alle spalle da un ladro di 5° livello.

BACKGROUND


Jean Tarascon è stato reso pazzo dagli eventi delle settimane recenti. Quando ha trovato il fratello gemello Marcel assassinato dagli zombie, il suo dolore non ha conosciuto confine. Sapeva che l'ossessione di suo fratello per quell’antica pergamena lo avrebbe condotto a dolore e morte, e la sua predizione si è rivelata vera. Sperò che il chierico del villaggio, lo sciamano Brucian, avrebbe potuto compiere un miracolo su Marcel. Per un momento sembrò che potesse succedere.


Ma la pergamena di resurrezione dello sciamano fallì e Jean scoprì quello che Marcel era diventato. Quindi portò il corpo di suo fratello al vecchio cimitero, dove Marcel presto si rianimò come un signore degli zombie. Questi eventi hanno portato Jean sull'orlo dell'alienazione mentale. Guardando suo fratello banchettare con una carogna, Jean impazzì, e divenne un assassino.


Come detto nell'introduzione, Jean s’impegnò a "proteggere" Marcel dalla sua ossessione. Jean nascose la pergamena di Hyskosa nella sua casa, e mandò Luc nella palude per nasconderlo da Marcel. Jean nelle buie ore della notte indossa un mantello nero con cappuccio e si aggira per il paese per procurare vittime per i banchetti di Marcel. Nella sua mente malata, Jean ha iniziato a lasciare un pezzo di liquirizia rossa su ogni luogo del delitto.


Per essere pienamente partecipe del nuovo stato di Marcel, Jean ha ordinato ai servitori di famiglia di banchettare con carne umana. Questo ha tramutato i suoi servitori in ghoul. Egli stesso, in ogni modo, non ha ancora preso parte nelle feste notturne.


Gli abitanti del villaggio vedono Jean Tarascon com’era, un ricco personaggio a capo della comunità. I suoi recenti scoppi violenti d'ira e segni di pessimo carattere sono scusati per le tragedie che hanno scosso la sua famiglia.


Quando Luc ritorna al villaggio, Jean diventa furioso. Immediatamente decide di uccidere gli intrusi che hanno aiutato il giovane, ma non ha intenzione di attaccarli in pubblico. Invece, li pedina di notte. Cerca anche di uccidere Luc in modo che il suo adorato fratello Marcel possa dimenticare la sua ossessione per la pergamena maledetta. Odia Luc e la pergamena, e li biasima entrambi per quello che è successo a Marcel. Prima che la pazzia lo colpisse in pieno, ha nascosto la pergamena e allontanato Luc, ma ora ucciderà il fratello minore se ne avrà la possibilità. Se la pergamena dovesse apparire davanti Jean, egli tenterà di distruggerla. Ritiene lo sciamano Brucian responsabile per lo stato attuale di Marcel, ma non è caduto in una pazzia così acuta da attaccare un santo uomo.

COMBATTIMENTO


Jean preferisce pedinare ed attaccare le sue vittime di sorpresa. Di norma scappa se si trova in inferiorità numerica. Se costretto ad un confronto diretto, usa le sue pozioni cura ferite per recuperare i punti ferita persi e combatte selvaggiamente con il suo pugnale. Cerca di attaccare singoli individui estraendoli dal gruppo. Se necessario, chiama i suoi servi tramutati in ghoul per combattere contro i PG.

INDIZI

LE FRASI DI LUC


I seguenti versi sconnessi sono pronunciati da Luc durante l’avventura. Non usare i versi prima di quando è indicato.

CAPITOLO 1


Sulla del notte scenderà la terra demonio, sestetto mano di quando il portata sarà di segni a.


Daegon nascerà nella mago di casa, non morte disprezzerà e che vita vivendo non.


Trovato senza madre vita rigida della bambino il, il diavolo notte tempo liberato del annunzia la.

CAPITOLO 2


Per la settima volta risorgerà il figlio dei soli, Concedendo al malvagio un’eternità di strilli.

Injira farà mutare il suo destino, Condannando a vivere con la maledizione del terrore ognuno.

La luce del cielo tramontando sopra il morto, Colerà e s’indebolirà, colorando di rosso tutto.

CAPITOLO 3


(Questo è l’indizio dato a Luc dal Vistani.)


Cerca la pergamena dove riposa il vecchio, dietro la pietra su cui brillano sei stelle. Trovarla, comunque, provocherà molto dolore, guardati dal periodo in cui cade la pioggia.

LUC FANTASMA


Se Luc viene ucciso durante l'avventura, il suo fantasma ritorna con i PG. (La prima volta che appare, i PG devono fare un controllo sull'orrore con un bonus di +4.) La sua condizione di essere perduto non cambia, né mostra desiderio di vedere il cattivo della sua famiglia fermato. C'è solo una differenza tra Luc vivo e morto: il fantasma non segue i PG con la lanterna. Lo spirito appare di volta in volta per recitare un verso o dare un indizio ai PG. Lo spirito di Luc non può riposare fino alla morte dei suoi fratelli, Jean e Marcel.

FRASI DEGLI ABITANTI DEL VILLAGGIO

I seguenti suggerimenti, veri e falsi, possono essere carpiti dagli abitanti del villaggio.

1. Nelle ultime tre settimane, si sono avute nove "improvvise" morti. (Vero. Questa è opera di Marcel.)

2. Dei nove che sono morti improvvisamente, sette sono stati sepolti in bare sigillate, e due sono scappati nella notte come zombie. (Vero.)

3. Sei abitanti del villaggio sono scomparsi. (Vero. E' stato Jean.)

4. Alcuni pezzi di liquirizia rossa sono stati trovati insieme con oggetti appartenenti a quattro delle persone scomparse. (Vero. E' stato Jean.)

5. La signora Grissim, una degli scomparsi, è stata vista camminare davanti al cimitero. (Falso.)

6. Oltre alla liquirizia, c'è sempre molto sangue sulla scena d’ogni omicidio o sparizione. (Vero.)

7. Tre settimane fa, Hogarth il bracciante è morto, ed è diventato uno zombie. (Vero.)

8. Proprio tre settimane fa, Marcel Tarascon è morto. Alcuni sostengono che è stato ucciso dai non morti. (Vero.)

9. Jean Tarascon ha preso pieno controllo degli affari di famiglia. (Vero.)

10. Se Marcel ha avuto un funerale, nessuno degli abitanti del villaggio vi ha assistito. (Vero.)

11. Adoratori del signore dei morti operano nel villaggio. (Falso.)

12. Il cimitero vecchio è frequentato da un wraith. (Falso.)

13. Il figlio del conestabile fu il secondo a morire, cadendo a terra morto senza motivo. (Vero.)

14. Il Vistani disse alla vecchia Fiora che la notte dei morti si avvicinava velocemente. (Vero. Tale notte è vicina.)

15. Lo sciamano Brucian adora il Dio dei morti. (Falso.)

16. La notte che morì Marcel, Gli abitanti del villaggio videro Jean che lo portava verso la chiesa. (Vero.)

17. Lo sciamano Brucian è andato nella palude più frequentemente dopo la morte di Marcel. (Vero.)

18. Un vampiro si aggira per le strade del villaggio. (Falso.)

19. Molte persone sono sparite. (Vero.)

20. Il vecchio cimitero è stato sigillato molto tempo fa, e nessuno vi è entrato per decadi. (Vero, fino al ritrovamento dell'ingresso segreto da parte di Luc e Marcel.)

MAPPE
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MARAIS D’ TARASCON
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L’ANTRO DEL SIGNORE DEGLI ZOMBIE








