L’Eredità dei Thalavar

Di Marco “Wildfire” Re

Avventura per 4-6 PG di livello 1

E’ consigliata la presenza di almeno un ladro nel gruppo (anche di più)

Antefatto: i PG sono giunti nella città di Westgate per cercare fortuna. Finora si sono guadagnati da vivere in modi più o meno leciti, ma ora i soldi stanno finendo e stanno cercando un lavoro. Contemporaneamente ci sono dei problemi nella famiglia Thalavar: il figlio minore, Scott Thalavar, vuole convincere la patriarca ormai vedova Lady Nettel a cedere il suo posto. E’ scoppiata una lite tra Scott e suo fratello Ardell, ancora fedele alla matriarca: ne risultò la fuga di Scott dalla casa. Scott andò a cercare l’aiuto di un signore del crimine (appartenente alle Maschere della Notte) per recuperare l’anello con sigillo (il cui possessore è anche il capo della famiglia, non importa come sia ottenuto) e se possibile anche assassinare il fratello, ma non la matriarca (causerebbe troppo scalpore). 

Il signore del crimine, Gattonero, allora, viste le capacità dei PG (e il loro anonimato in città), tenta di assoldarli …

La prima giornata

 

Fate fare ai PG un tiro di conoscenza (Westgate o città in generale) con CD 15 (questo tiro può anche essere effettuato senza addestramento) o conoscenza bardica CD 10, per vedere cosa sanno della città. Se qualcuno ci riesce:


Un ragazzino, agli ordini della gilda, ruberà il borsellino di uno dei PG e scapperà nella folla. Inseguirlo è impossibile, ma qualunque siano le azioni dei PG, un uomo sorridente e gioviale si avvicinerà loro col borsellino in mano, dicendo di averlo recuperato. In realtà ha inserito al suo interno un biglietto, oltre a 10 mo per il disturbo…


Qualunque sia la reazione dei PG, l’uomo misterioso li raggiunge con il borsellino. Non riusciranno, con tutta la folla che c’è, ad acchiappare il ragazzino.


Quando i PG controllano i soldi, acquistano qualcosa o comunque osservano il borsellino leggete il seguente; se non si decidono, fate notare che il borsellino sembra più pesante.


Consegnate ai PG una copia della Lettera di Gattonero e della Mappa di Westgate

A questo punto i PG dovrebbero andare alla Signora Purpurea per mezzanotte. Lasciate loro tutto il tempo che vogliono per equipaggiarsi ed informarsi. Potete rilasciare tutte le informazioni che volete sulla città, ma nessuno conoscerà Gattonero (o fingeranno di non saperlo).

Quando si avviano per la strada, verranno accerchiati da un gruppo di bulli. Se i PG hanno un po’ di intuito, possono mostrare la lettera di Gattonero. A questo punto i bulli si ritirano timorosi gridando cose come “Non fatemi del male” “Scusate signori” eccetera.


Un buon uso di diplomazia e raggirare, assieme ad offerte di 5 mo o più, dovrebbero permettere ai PG di cavarsela. Se cadono tre bulli o i PG fanno uso di incantesimi, scappano. 

Bulli (4): umani combattenti 1; AL CN; DV 1d8+4; PF 10; Ini +0; vel 9m; CA 12 [tocco 10, colti alla sprovvista 12]; att +2 mischia (1d6+1, randello); TS temp +3 rifl +0 vol +0; for 12 des 10 cos 12 int 10 sag 10 car 10; intimidire +4, scalare +5, saltare +5; robustezza, resistenza fisica.  

Proprietà: randelli, corazze di cuoio, 1d6 mr

Capo dei bulli (1): umano combattente 2; AL CN; DV 2d8+5; PF 17; Ini +1; vel 9m; CA 13 [tocco 11, colto alla sprovvista 12]; att +3 mischia (1d6+1, spada corta, crit 19/20 x2); TS temp +4 rifl +1 vol +1; for 13 des 12 cos 13 int 11 sag 12 car 11; intimidire +5, scalare +6, saltare +6; robustezza, resistenza fisica.

Proprietà: corazza di cuoio, spada corta, 10 mr

Al loro arrivo alla Signora Purpurea:


La maggior parte degli avventori sono nobili o mercanti in cerca di compagnia per la notte. La “compagnia” costa da 3 a 5 MO a serata. Le stanze costano 2 MO a testa, 4 MO per le stanze con la luce viola (derivata da una particolare ametista). Le bevande più comuni includono la “Birra Soffio del Drago” a 3 MA al boccale, la “Birra scura Amara” a 2 MA e il “Rosso di Westgate” a 5 MO a bottiglia. Un pasto costa 1 MO. Il locandiere è un uomo tozzo e professionale che sa molte cose (+2 ai tiri raccogliere informazioni se si va da lui). Il contatto dei PG è facilmente riconoscibile. Pattugliano la saletta sei guardie, pronte a sedare ogni problema, supposto o reale.

Guardie della taverna (6): umano combattente 1; AL N; DV 1d8+4; PF 10; Ini +0; vel 6m; CA 16 [tocco 10, colti alla sprovvista 16]; att +2 mischia (1d8+1 spada lunga, crit 19/20 x2) o +3 mischia (1d6+1 debilitanti, manganello); TS temp +3 rifl +0 vol +0; for 12 des 10 cos 12 int 10 sag 10 car 10; ascoltare +2, osservare +2, intimidire +4; robustezza, arma focalizzata (manganello).

Proprietà: corazza a scaglie, spada lunga, scudo grande di legno, manganello, 1d6 ma.

Quando i PG si avvicinano al contatto:


L’uomo saluterà i PG e li farà accomodare nell’alcova. Sarà sempre accondiscendente e non rivelerà mai il proprio nome o quello del suo maestro (a parte il soprannome Gattonero). Affermerà di non sapere nulla e dirà che gli è stato detto di riferire un messaggio. A questo punto estrae un foglietto ed inizia a leggere. Se i PG si incuriosiscono e provano a guardare il foglietto (osservare CD 15) notano che è vuoto e non vi è scritto nulla. Se i PG lo scoprono e chiedono, il contatto dirà che gli è stato detto di imparare a memoria. In realtà sta mentendo: è uno dei luogotenenti di Gattonero ed è ben informato su tutto. Se messo realmente alle strette (minacciato ecc.) rivelerà di aver avuto l’ordine di essere l’”angelo custode” dei PG. 

Contatto Maschera della Notte (1): umano ladro 3; AL N; DV 3d6; PF 12; Ini +7; vel 9m; CA 16 [contatto 13, colto alla sprovvista 13]; att +2 mischia (1d6, spada corta crit 19/20 x2), +5 distanza (1d4 pugnale, crit 19/20 x2);QS eludere, attacco furtivo +2d6; TS temp +1 rifl +6 vol +2; for 10 des 16 cos 11 int 12 sag 13 car 14. Ascoltare +7, osservare +7, cercare +7, percepire inganni +7, raggirare +8, diplomazia +8, falsificare +7, nascondersi +9, muoversi silenziosamente +9, valutare +7; iniziativa migliorata, schivare, mobilità.

Proprietà: corazza di cuoio borchiata perfetta, spada corta, 4 pugnali, 23 mo.


La scheggia è un frammento di acquamarina del valore di 15 MO.

I PG a questo punto dovrebbero andare a riposare per prepararsi per la giornataccia di domani. 

La seconda giornata

I PG possono prendere diversi corsi d’azione: possono raccogliere informazioni, informarsi sulla rete fognaria, procurarsi dei travestimenti da servi, o esaminare la casa per osservare le difese e eventuali punti deboli.

Raccogliere informazioni

I PG possono spendere soldi e tempo per raccogliere informazioni sui Thalavar. Per ogni 2 ore, effettuate un tiro raccogliere informazioni, e fate spendere 1d6 MA ai PG in bevande varie.

CD 10= la matrona dei Thalavar, Nettel, fa fatica a mantenere il controllo della famiglia. Ci sono diverse altre famiglie che tentano di sfruttare questa opportunità.

CD 15= la matrona ha due figli: Ardell, il maggiore e il favorito dalla madre; Scott, il più giovane e testa calda. Tra i due fratelli non scorre buon sangue. 

CD 20= si dice che i diverbi tra i due fratelli non siano solo per l’eredità e i favoritismi materni, ma anche per una giovane serva della magione.

CD 25= l’ultimo diverbio tra i fratelli è degenerato in una lite; Scott in seguito si è trasferito in campagna (in realtà ora ha un alloggio nella gilda delle Maschere)

La rete fognaria

La rete fognaria della città è ben conosciuta da tutti i malviventi. E’un rifugio per chi deve nascondersi dalla “legge” e dai propri colleghi. Con un’ora di ricerche, un tiro Raccogliere informazioni CD 15 e 2d6 MO i PG possono assicurarsi una mappa quasi completa. La mappa dice che c’è un passaggio tra la magione dei Thalvar (sulla mappa, 54) e un edificio vicino (circa 300 m di passaggio). Se i PG decidono di andare nelle fogne, fate loro avere qualche problema nel non farsi notare. Quando entrano: 


Dopo una cinquantina di metri i PG avranno il primo incontro con la Corte dei Miracoli ed il Signore dei Mendicanti:


Ci sono 30 mendicanti, che accerchiano i PG, i quali non hanno vie di fuga. Fate tentare loro l’utilizzo di diplomazia, raggirare, ed altre abilità simili. I mendicanti non sono impauriti dalla magia (sono abituati a strane cose). Fate in modo che tocchino i PG con le loro sudice mani, che provino a borseggiarli, insomma fateli sentire odiati e disprezzati. Se i PG attaccano, riceveranno probabilmente una sonora batosta, e si sveglieranno 1d6 ore dopo spogliati di ogni avere… se invece agiscono diplomaticamente, verranno “salvati “ dal signore dei mendicanti. Il signore dei mendicanti, ex chierico di Lathander caduto in disgrazia, proporrà ai PG di unirsi a loro: per farlo devono mutilarsi. Ovviamente i PG non vorranno. Allora il signore, che scimmiotta e imita i nobili della superficie, proporrà un “combattimento gladiatoriale, per imitare l’arena della città” (i PG dovrebbero accettare). Se i PG sono scortesi o mancano di tatto, i mendicanti attaccano.

Signore dei mendicanti (1): umano chierico 5; AL CN; DV 5d8+8; PF 38; vel 6m; Ini +1; CA 16 [contatto 11, colto alla sprovvista 15]; att +5 mischia (1d8+1,  mazza pesante); TS temp +6 rifl +2 vol +6; for 13 des 12 cos 12 int 14 sag 13 car 16; guarire +9, conoscenza (religioni) +10, professione (mendicante) +9, conoscenza (Westgate) +10, diplomazia +13; abilità focalizzata (diplomazia), robustezza, arma focalizzata (mazza pesante)

Proprietà: mazza pesante, corazza di maglia, 56 mo

Mendicanti (30): umani comuni 1; AL qualunque; DV 1d4+4; PF 7; vel 9m; Ini +0; CA 10 [colti alla sprovvista 10, tocco 10]; att mischia +0 (arma improvvisata, 1d4), distanza +0 (arma improvvisata, 1d4); TS temp +1 rifl +0 vol +0; for 10 des 10 cos 13 int 10 sag 10 car 7; professione (mendicante) +6, artigianato (qualunque) +4, ascoltare +4; robustezza, abilità focalizzata (professione)


Lasciate che i PG discutano tra loro, il signore lascia tutto il tempo che vogliono. Se tentano di parlamentare, fate fare loro i relativi tiri, ma in realtà non ce n’è bisogno. Il signore ha in mente qualcos’altro per loro… l’arena.


Se i PG rifiutano i mendicanti attaccano. Se accettano (non è possibile negoziare):


Il PG è costretto a togliersi armi ed armature. Se vuole può tentare di nascondere piccoli oggetti (pugnali, fiasche d’acido, ecc.) con un tiro Nascondersi opposto al tiro Cercare dell’omone (che utilizza +0, cerca senza molta convinzione) che lo perquisirà prima dell’arena. Quando il PG entra:


La folla urla di stupore e meraviglia ad ogni colpo assestato da una e dall’altra parte. Cercate di enfatizzare la scena, mentre i combattenti si scambiano colpi su colpi. Non appena subisce metà dei suoi danni, Tarantola estrae la sua lama da stivale e colpisce con quello… ed  è considerato lecito! Nella sala ci sono 40 mendicanti che combattono, in caso di problemi (ad es un PG che tenta di interrompere il combattimento).

Tarantola (1): umano ladro 1/guerriero 1; AL N; DV 1d6+1d10+4; PF 15; Ini +7; vel 9m; CA 13 [contatto 13, colto alla sprovvista 10]; att +2 mischia [1d3+1, colpo senz’armi] o +2 mischia [1d4+1, crit 19/20 x2, lama da stivale]; QS attacco furtivo +1d6; TS tem +4 rifl +5 vol +0; for 12 des 16 cos 14 int 8 sag 10 car 6; ascoltare +4, osservare +4, cercare +3, muoversi silenziosamente +7, nascondersi +7, acrobazia +7, equilibrio +7, saltare +6, scalare +2; colpo senz’armi migliorato, schivare, iniziativa migliorata.

Proprietà: lama da stivale.

Se i PG vincono:


Se perdono:


Dai mendicanti è possibile acquistare qualunque merce, legale o meno, al 75% del prezzo. Comunque sarà roba di bassa qualità: in termini di gioco significa che con un tiro di dado di 1 l’oggetto farà cilecca (ad es. una spada si rompe, una fiasca d’acido si spacca in mano al lanciatore ecc.). Ci sono anche in vendita, a 40 MO, 3 pozioni: cura ferite leggere, movimenti da ragno, salto.

La casa

E’ facile trovare il castello dei Thalavar in città. E’un grosso edificio a tre piani (più le cantine, da dove i PG arrivano se passano dalle fogne) simile ad una fortezza ma più elegante quasi ornamentale. E’ circondato da un muretto alto 2m di pietra chiara e due cancelli (uno a Nord e uno a Sud) si aprono. Ogni cancello è presidiato da due guardie con spada e nel cortile, pieno di alberi da frutto, viaggiano tre guardie con spada,  ognuna accompagnata da due cani da guardia.  Sulle due torri stazionano due guardie con arco. Il tutto procede sia di giorno che di notte. Se una guardia viene attaccata, non appena può agire urlerà. Tutte le guardie nelle stanze adiacenti devono fare un tiro di Ascoltare (CD 15) o accorrere. Se viene causato abbastanza rumore, suona l’allarme: le descrizioni vengono modificate come indicato sotto ogni punto numerato. Le mura di pietra sono alte 2m e spesse 30 cm (CD 50 per romperle, Durezza 8, 160 PF, scalare CD 22). I cancelli di metallo sono posizionati a nord e sud (CD 25 per rompere, Durezza 10, 30 PF) ed hanno un lucchetto (CD 25,la chiave è posseduta da tutte le guardie, Durezza 15, 30 PF). La maggior parte delle porte della casa sono porte di legno (CD 18 per aprirle, Durezza 5, 15 PF) con lucchetti simili a quelli di cui sopra (ma le chiavi sono possedute solo dal maggiordomo, alcuni servi, la signora Nettel e Ardell. Le stanze sono tutte ben illuminate di giorno: di notte è indicato se sono illuminate o no e come. Ai cancelli c’è sempre una lanterna di notte, ed è portata anche dalle guardie coi cani nel cortile.

Di seguito sono elencate le statistiche di guardie, cani e servi:

Guardie con spada: umano combattente 1; AL N; DV 1d8+4; PF 10; Ini +0; vel 6m; CA 16 [contatto 10, colto alla sprovvista 16]; att +3 mischia (1d8+1, spada lunga, crit 19/20 x2); TS temp +3 rifl +0 vol +0; for 12 des 10 cos 12 int 10 sag 10 car 10; ascoltare +2, osservare +2, cercare +2; robustezza, arma focalizzata (spada lunga). Proprietà: spada lunga, scudo grande di legno, corazza a scaglie, 1d12 mo.

Guardie con arco: umano combattente 1;AL N; DV 1d8+1; PF 7; Ini +1; vel 6m; CA 15 [contatto 11, colto alla sprovvista 14]; att +1 mischia (1d4, pugnale, crit 19/20 x2), +3 distanza (1d8, arco lungo, crit 20 x3); TS tem +3 rifl +1 vol +0; for 10 des 12 cos 12 int 10 sag 10 car 10; ascoltare +2, osservare+2, cercare +2; arma focalizzata (arco lungo), tiro ravvicinato. Proprietà: pugnale,arco lungo, 20 frecce, corazza a scaglie, 1d12 mo

Sergente: umano combattente 2; AL N; DV 2d8+5; PF 17; Ini +0; vel 6m; CA 17 [contatto 10, colto alla sprovvista 17]; att +4 mischia (1d8+1, spada lunga, crit 19/20 x2); TS temp +4 rifl +0 vol +0; for 13 des 10 cos 13 int 10 sag 12 car 10; ascoltare +3, osservare +3, cercare +3; robustezza, arma focalizzata (spada lunga). Proprietà: spada lunga ,scudo grande di legno, corazza di maglia, 2d12 mo.

Servo: umano comune 1; AL N; DV 1d4; PF 3; Ini +0; vel 9m; CA 10 [contatto 10, colto alla sprovvista 10]; att +0 mischia (1d4, pugnale, crit 19/20 x2); TS temp +0 rifl +0 vol +0; for 10 des 10 cos 10 int 10 sag 10 car 10; professione (servo) +6, ascoltare +4, conoscenza (Westgate) +4; abilità focalizzata (professione), schivare. Proprietà: pugnale ,1d12 mr, 1d6 ma

Cane da guardia: animale medio; AL N; DV 2d8+4; PF 16; Ini +2; vel 12m; CA 16 [contatto 12, colto alla sprovvista 14]; att +3 mischia (morso, 1d6+3); QS olfatto acuto; TS temp +5 rifl +5 vol +1; for 15 des 15 cos 15 int 2 sag 12 car 6; ascoltare +5, osservare +5, nuotare +5, conoscenza delle terre selvagge +1 (+5 se usa l’olfatto acuto)

L’arrivo al castello:


Quando riescono a sbirciare da qualche parte:


Con un tiro osservare (CD  15) i PG possono notare le pattuglie con i cani. Le pattuglie sono tre (1 guardia con spada e 2 cani ciascuna) e si muovono ad una velocità di 4,5 m a round. Quando i PG arrivano, determinate casualmente la loro posizione. 

DESCRIZIONE DELLE STANZE ED EDIFICI
Esterno:
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Caserme: 


Illuminata di notte: sì

In allarme: le guardie sono sveglie e armate, e non possono essere prese di sopresa. Se possibile una rimane mentre l’altra corre in soccorso dei compagni.

Ci sono sempre 14 guardie in servizio (3 nel cortile, 4 ai cancelli, 2 sulle torri, 2 al primo piano, 2 nelle cantine, 1 al terzo piano) e 6 che riposano. Ce ne sono 2 per caserma. Vi è una possibilità del 75% ognuna che stiano dormendo. Una delle due guardie della caserma nordovest è un Sergente. Le casse sono aperte e contengono:

Caserma di nordovest: 4 fiasche d’olio per lanterna, 12 frecce per arco lungo, (di giorno) lanterna, 13 MO, 2 MA, 4 MR.
Caserma di sudovest: 3 fiasche d’olio per lanterna, spada lunga, lanterna (di giorno), 6 MO, 5 MA , 4 MR.

Caserma di sudest: 2 fiasche d’olio per lanterna, lanterna (di giorno), balestra pesante con 7 quadrelli, 11 MO, 9 MA,  14 MR.

Canile:

Prova di ascoltare (CD 10) per sentire abbaiare dall’esterno (nel raggio di 6m)


Illuminata di notte: no

In allarme: invariato.

Con una prova di osservare (CD 15) i PG noteranno la chiave dei cancelli dei cani. Non è una buona idea aprire. Ci sono sette cani in tutto. I barili contengono cibo (carne essiccata ed avanzi) per gli animali. Se gli viene gettata della carne, i cani si fermano a mangiarla per 1d6 round. Se un cane è al guinzaglio, il padrone può effettuare un tiro Allevare Animali (questo tiro può essere effettuato anche senza addestramento, con il bonus di carisma) CD 15 per riprenderne il controllo.

Piano terra:

Entrata


Illuminata di notte: si

In allarme: la guardia delle scale è qui per difendere l’entrata.

L’armatura è cerimoniale ma può ancora essere usata (bonus alla CA +5, max des +0, pesa come una mezza armatura, -6 alla prova). L’armatura porta anche una spada, anch’essa cerimoniale (-1 a colpire e al danno, con 1 si rompe, vale 25 MO). I quadri rappresentano nell’ordine Nettel, Ardell e Scott e non valgono nulla fuori da questa casa.

Sala da pranzo

Illuminato di notte: si

In allarme: il maggiordomo si rifugia nelle camere dei servi; le due cameriere si chiudono in cucina.

Le due donne sono serve, e l’anziano osservatore è il maggiordomo. Nella credenza ci sono piatti per 50 MO e posate d’argento per 25 MO, oltre a due bottiglie di rosso di Westgate da 15 MO ciascuna. 

Maggiordomo: umano aristocratico 1; AL LN; DV 1d8-1; PF 5; Ini –1; vel 9m;  CA 9 [contatto 9, colto alla sprovvista 9]; att –1 mischa (1d6-1, bastone); TS temp –1 rifl –1 vol +4; for 8 des 8 cos 8 int 14 sag 14 car 15. Diplomazia +6, raggirare +6, professione (maggiordomo) +8, conoscenza (galateo) +6, conoscenza (araldica) +8, percepire inganni +6, ascoltare +6; abilità focalizzata (professione), abilità focalizzata (conoscenza araldica).

Proprietà: bastone, 45 mo, 98 ma, mazzo di chiavi.

Cucina


Illuminata di notte: si

In allarme: il cuoco è pronto a vendere cara la pelle, armato di un coltellaccio.

La cucina è vuota; il cuoco indaffarato ha –5 ad ogni tiro di ascoltare ed osservare. Volendo, i PG possono raccogliere i coltelli per utilizzarli come armi; ne troveranno 6 (con un tiro cercare CD 15) (coltello: 1d3, crit 20 x2, gittata 4,5m) e 2 coltellacci (contano come pugnali, ma con crit 20 x2). Il cuoco ha le statistiche di un normale servo.

Dispensa


Illuminata di notte: no

In allarme: non cambia nulla.

I PG possono recuperare razioni per 30 giorni qui, se ne hanno voglia, ma sono deperibili. Ci sono, oltre alle patate, frutta (mele e pere), cibi essiccati, pesce in salamoia, arachidi. Con un tiro cercare (CD 20, 15 se si dichiara di cercare negli scaffali) si può trovare una scatoletta di spezie. Le spezie valgono 20 MO.

Basi delle torri

 

Illuminata di notte: no

In allarme: non cambia nulla.


Nella rastrelliera ci sono 3 giavellotti, 2 mezze lance ed una lancia corta.

Scale


Illuminata di notte: si

In allarme: il sergente corre all’Entrata.

La guardia è un Sergente. I vasi e i quadri non valgono nulla. La stanza non ha niente di particolare.

Disimpegno


Illuminato di notte: no

In allarme: non cambia nulla

Nei mantelli è possibile trovare (cercare CD 10) 23 MR, 4 MA, 1 MO

Salotto


Illuminato di notte: no

In allarme: non cambia nulla.

Il fuoco è magico, ma la magia è legata al caminetto; una torcia accesa brucerà sì come una torcia normale, ma consumerà ugualmente. Gli scacchi in alabastro valgono 75 MO, il tavolino 300 MO ma è un po’ difficile portarselo via!

Quartieri dei servi


Illuminata di notte: no

Allarme: i servi fuggono nel giardino verso le caserme.

Nella stanza ci sono in ogni momento della giornata 3 uomini e 2 donne. Di giorno vi è il 50% ognuno che stiano dormendo. Di notte dormono tutti. Lo scrigno è chiuso da un lucchetto simile a quello delle porte  (la chiave la ha il maggiordomo) e contiene le paghe dei servitori: 300 MA in tutto.

Primo piano
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Scale


Illuminata di notte: si

In allarme: il sergente è all’erta per qualunque cosa.

La guardia è un sergente. Per il resto la stanza non contiene nulla di interessante.

Sala delle armi


Illuminata di notte: no

In allarme: non cambia nulla

La spada lunga nel muro ovest reca la seguente incisione: la spada di Wildfred Thalavar, paladino di Tyr e maestro d’armi della casata. Perì respingendo un’invasione di goblin nel nelle vicine campagne. L’arma è una normalissima spada lunga, con incastonato un onice. Valore totale: 65 MO.

La spada bastarda nel muro ovest reca la seguente incisione: la spada di Barahur Fortescudo, consorte della matrona Helerie Thalavar. Si narra che la spada sia pesantissima, e che solo un uomo semplice possa sollevarla ed usarla per il bene.

La spada è una spada bastarda +1 ma ha molte restrizioni. Primo, dev’essere usata da personaggi buoni. Secondo, il personaggio che la usa non deve avere intelligenza più di 8. Se i requisiti non vengono soddisfatti, la spada risulta pesante da sollevare e non può essere usata. Ha un valore commerciale di 80 MO.

L’ascia da battaglia nel muro ovest reca la seguente incisione: l’ascia di Khelir detto il boscaiolo. Primogenito della famiglia, preferì la semplice vita dei boschi agli intrighi familiari. Morì assalito da un orso impazzito.

L’ascia non ha proprietà speciali.

La spada lunga nel muro est reca la seguente incisione: la spada di Nimue Dolcecuore, terza figlia e sorella di Khelir. Macchiò l’onore della famiglia quando finì in prigione per furto. La sua arma è qui per ricordare la vergogna.

La spada è stata maledetta in un modo molto particolare. I Thalavar sperano che un ladro la prenda, apposta. Chiunque porti la spada diventa sincero ed onesto. Il suo allineamento diventa Legale Buono e il PG diventa incapace di mentire (-10 a diplomazia, raggirare, falsificare, ecc.) finchè non viene lanciato uno scaccia maledizioni.

La mazza pesante nel muro est reca la seguente iscrizione: la mazza di Odrin di Lathander, onorato sacerdote. Portò alla famiglia ricchezze e fama. Era un grande diplomatico. 

La mazza porta un incantamento speciale. Aumenta di 2 il bonus di diplomazia (anche se portata alla cintura, basta che sia visibile). Ha un valore di 200 MO.

Il pugnale nel muro est reca la seguente iscrizione: il pugnale di Mazkar il Pazzo. Fu un grande mago finchè non cadde preda della follia, spendendo enormi risorse per oggetti inutili o quasi, come questo pugnale. Fu assassinato da incogniti.

Il pugnale riccamente decorato con gemme e oro (valore: 200 MO) porta con sé un incantamento. Se un mago, un bardo o uno stregone lo tiene con sé, sarà in grado di memorizzare (o lanciare) un incantesimo in più di livello 0 al giorno

La corazza di maglia reca la seguente iscrizione: la corazza di maglia di Barahur Fortescudo. Era il suo oggetto più caro e fidato, anche se in sé non aveva nulla di speciale. La corazza non lo tradì mai: infatti morì avvelenato.

La corazza è perfetta.

Sala della caccia


Illuminata di notte: no

In allarme: non cambia nulla

L’arco enorme reca la seguente iscrizione: l’arco di Gortor il massacratore, gigante dei ghiacci del Nord, ucciso dal coraggio e dallo sprezzo del pericolo di Wildfred di Tyr.

L’arco è di taglia enorme (invece di grande) e per questo richiede apposite frecce (ce ne sono 5 nella faretra) che causano 2d6 danni. Il DM può permettere a PG con forza e destrezza 14 o più (entrambe) di utilizzarlo con –4 al tiro per colpire. La freccia con motivi infuocati è una freccia di fuoco (+1d6 danni da fuoco) e l’altra è una freccia del fulmine (+1d6 danni da elettricità).

Stanza dei figli


Illuminata di notte: si

In allarme:Ardell sarà pronto e all’erta, possibilmente cogliendo di sorpresa i PG. Non è molto interessato a parlare: infatti vuole mostrare il suo valore combattendo. Se messo alle strette racconterà molte cose, ma non rivelerà informazioni importanti. 

Sulla scrivania ci sono candele, carta e inchiostro. Nei cassetti è possibile trovare un totale di 33 MR e 6 MO, oltre ad un pugnale ingioiellato da 20 MO. Sulla scrivania vi è una pagina di diario di Ardell

Non so che sia preso a mio fratello. Non si era mai infuriato così, e non aveva mai lasciato la casa. Saranno i suoi studi magici, per Tyr gliel’avevo detto di non prendere quella strada! Ha addirittura trattato male nostra madre e se ne è andato di casa, spero che sia al sicuro almeno. Ci sono molti in città che vorrebbero vedere un Thalavar in meno… soprattutto quelle dannate Maschere della Notte. Spero che torni presto e comprenda i suoi errori. 

I bauli sono chiusi con dei lucchetti rinforzati (Durezza 15, 40 PF, CD 25 per scassinare). Ardell ha con sé la sua chiave. Il suo scrigno contiene un libro di poesie anonime, un simbolo sacro di Tyr, una boccetta d’acquasanta, una spada corta, 102 MO, 45 MA e 56 MR. Lo scrigno di Scott è protetto da una trappola (Ago avvelenato, 1 danno più veleno CD 15, danni 1d6des/2d6 des) e contiene 45 MO, 89 MA, 124 MR, una fiasca d’acido, e una pergamena arcana di ipnosi.

Ardell Thalavar (1): umano aristocratico 2 / guerriero 1; AL LB; DV 2d8+1d10+3; PF 22; Ini +2; vel 9m; CA 17 [contatto 12, colto alla sprovvista 15]; att +5 mischia (1d8+1, spada lunga perfetta, crit 19/20 x2); TS temp +3 rifl +4 vol +4; for 12 des 15 cos 12 int 13 sag 13 car 14; diplomazia +7, allevare animali +7, conoscenza (nobiltà) +6, cavalcare +7, ascoltare +6, osservare +6, scalare +3, saltare +3; arma focalizzata (spada lunga), maestria, schivare, riflessi fulminei. 

Proprietà: 22 MO, 2 MA, anello d’oro (5 MO), spada lunga perfetta, buckler, giaco di maglia, pugnale, chiave dello scrigno e della casa.

Tempio di Tyr


Illuminata di notte: si

In allarme: Il sacerdote è pronto alla difesa.

Tyr è il dio venerato nominalmente dalla casata Thalavar. Questo è il luogo di culto della famiglia. La statua rappresenta Tyr stesso (religioni CD 10) e l’acqua è santificata. Se ne possono raccogliere tre fiasche al massimo. Vi è un sacerdote qui (50 % di possibilità), che vive nelle caserme con le guardie. Se non vi è il sacerdote, vi è un servo che pulisce e rassetta. 

Padre Shon (1): umano chierico 1 (Tyr); AL LB; DV 1d8+5; PF 11; Ini +0; vel 6m; CA  16 [contatto 10, colto alla sprovvista 16]; att +3 mischia (1d8+2, spada lunga, crit 19/20 x2); TS temp +4 rifl +0 vol +5; for 15 des 10 cos 14 int 11 sag 17 car 10; guarire +7, conoscenza (religioni) +4, concentrazione +6; robustezza,scacciare extra.

Incantesimi (3/3; CD 13 + livello. Domini: Bene [incantesimi del bene a +1 livello]e guerra [competenza con le armi da guerra (spada lunga) ed arma focalizzata (spada lunga)].

Livello 0: resistenza, virtù, guida  Livello 1: comando, benedizione, benedire l’acqua (protezione dal male). 
Proprietà: spada lunga, corazza a scaglie, scudo grande di legno, 4 MO, 5 MA, due fiasche d’acquasanta.

Salotto


Illuminata di notte: no

In allarme: il servo fugge

La stanza è vuota, eccezion fatta per un servo che pulisce e rassetta.

Stanza della Matriarca


Illuminata di notte: no

In allarme: si illumina e la matriarca si precipita giù per le scale raggruppando le guardie.

Nettel, la vecchia matriarca dei Thalavar, è qui la maggior parte del tempo. Di giorno legge, mentre di notte dorme nel letto a baldacchino. La matriarca è astuta ed è un abile diplomatica, tenterà in tutti i modi di salvarsi la vita ed offrirà ricompense ai PG (fino a 500 MO della Biblioteca). Arriverà fino al punto di cedere l’anello, per poi inviare degli assassini ai PG. Giocatela in modo da farla sembrare una vecchietta impaurita, mentre in realtà è una serpe. Nella scrivania si possono trovare, oltre a carta, inchiostro e candele 21 MO e 19 MA. Negli armadi ci sono solo abiti, e neanche tanto costosi. 

Lady matrona Nettel Thalavar (1): umano femmina aristocratica 3; DV 3d8-3; PF 15; Ini –1; vel 9m; CA 9 [colto alla sprovvista 9, contatto 9]; att +0 mischia (1d4-2, pugnale, crit 19/20 x2); TS temp +0 rifl +0 vol +8; for 6 des 9 cos 8 int 16 sag 16 car 15; raggirare +10diplomazia +10, raccogliere informazioni +8, intimidire +8,  conoscenza (nobiltà) +9, conoscenza (Westgate) +9, percepire inganni +9, valutare +9; abilità focalizzata (diplomazia, raggirare), volontà di ferro.

Proprietà: pugnale, collana d’argento (10 MO), 3 anelli d’oro (15 MO l’uno), anello con sigillo dei Thalavar (50 MO), 34 MO, chiave della cassaforte.

Biblioteca


Se i PG cercano tra i libri, potranno trovarne tre veramente di valore. Effettuate una prova di cercare:

CD 10: Mille metodi per torturare gli avversari politici di fratello Amalt, sacerdote di Loviatar. Valore 10 MO

CD 15: L’arte della diplomazia di Evenlar, elfo di Evermeet. Valore 50 MO

CD 20: Serrature e congegni meccanici  di Gnolror detto il Corto, gnomo di Westgate. Valore 25 MO. Quando viene rimosso, nella parete sud si apre uno scomparto che lascia intravedere un pannello di legno (una cassaforte). La cassaforte è indistruttibile e magicamente trattata. E’necessaria la chiave di Nettel per aprirla, ed inoltre se chi la apre non indossa l’anello con sigillo viene evocato un guardiano, uno Xorn minore che attacca tutti i presenti nella stanza e non viene bandito finchè qualcuno con l’anello non gli ordina di fermarsi e tornare al suo piano.

Xorn, minore (1): esterno piccolo; AL N; DV 3d8+6; PF 24; Ini +0; vel 6m (scavare 6m); CA 23 (+1 taglia, +12 naturale); att mischia +6 (morso, 2d8+2), mischia +4 (3 artigli, 1d3+1); AS scavare; QS immune al fuoco ed al freddo, resistenza all’elettricità 10, metà danno da armi da taglio, visione 360 gradi, sentire vibrazioni; TS Temp +5 rifl +3 vol +3; for 15 des 10 cos 15 int 10 sag 11 car 10; nascondersi +10, orientamento +3, ascoltare +6, muoversi silenziosamente +3, cercare +6, osservare +8; attacco multiplo.

La cassaforte contiene 349 MO, 234 MA, 5607 MR, una gemma corona d’argento da 12 MO, una gemma Jasper da 60 MO, una gemma giada da 90 MO, una pergamena arcana di vampa di Aganazaar, piuma di Quaal (nave cigno), pozione di aiuto.

Cantina:

[image: image3.png]Magaz 0 _Deposi,

zno to

\Coridoin

Ceriina





Corridoio


Illuminata di notte: si

In allarme: la guardia va alle scale con l’altra

Cantina


Illuminata di notte: no

In allarme: non cambia nulla.

La stanza è vuota, i vini possono valere qualche cosa ma non c’è molto tempo per raccogliere tutto!

Magazzino


Illuminata di notte: no

In allarme: non cambia nulla

La stanza contiene cianfrusaglie e poche cose interessanti. Le bottiglie etichettate sono due di Rosso di Westgate (10 MO l’una) e 3 di vino Rosso Rubino (2 MO l’una). Con un tiro cercare (CD 18) si può trovare una porta che conduce nella Tomba, nella parete ovest.

Deposito


Illuminato di notte: no

In allarme: non cambia nulla

La stanza è vuota

Scale


Illuminata di notte: si

In allarme: la guardia è attenta e riceve il rinforzo di quella del corridoio.

Cripta


Illuminata di notte: ?

In allarme: ???

La stanza contiene la tomba di Wildfred di Tyr, assieme alla sua vera spada, Gelida. Wildfred è ora un Wight. Negli ultimi giorni della sua vita impazzì e carico da solo un’orda goblin nelle campagne vicino a Westgate. Il suo corpo venne poi recuperato e seppellito qui con la sua spada. Ma dopo pochi giorni la sua anima tormentata tornò…

Per aprire il sarcofago ci vuole un tiro di forza CD 22. E’impossibile danneggiarlo: non può essere graffiato ed intaccato da alcunché, essendo costruito magicamente.

L’iscrizione recita: Qui giace Wildfred di Tyr; diventato folle nei suoi ultimi giorni per gli orrori a cui aveva assistito, si gettò da solo contro un’orda goblin, armato solo con la sua Gelida. Il suo corpo fu recuperato e seppellito con tutti gli onori.

Gelida che si trova all’interno del sarcofago, è una spada lunga +1 che causa metà dei suoi danni da freddo. E’utilizzata dal Wight.

Wight (1): nonmorto medio; AL LM; DV 4d12; PF 36; Ini +1; vel 9m; CA 15 (+1 des, +4 naturale); att +4 mischia (1d8+2, Gelida, crit 19/20 x2) o +3 mischia (1d4+1, colpo); AS risucchio di energia (CD 14), creare prole; QS nonmorto; TS temp +1 rifl +2 vol +5; for 12 des 12 cos / int 11 sag 13 car 15; scalare +5, nascondersi +8, ascoltare +8, muoversi silenziosamente +16, cercare +7, osservare +8; combattere alla cieca.

Quando i PG recuperano l’anello e ritornano alla Signora Purpurea all’ora designata:


Punti esperienza:

nell’ Eredità dei Thalavar I PE non vengono assegnati nel normale modo, essendo un’avventura che (in teoria ) può anche essere risolta senza combattimenti.

Assegnate:

500 PE per il completamento dell’avventura

50 PE per superare l’incontro con i bulli

150 PE per superare l’incontro con i mendicanti

50 PE per essere andati dal sarto e procurarsi le uniformi

50-150 PE per un buon gioco di ruolo con Nettel e suo figlio

-50 PE per ogni guardia o servo ucciso

200 PE per l’assassinio di Ardell

Inoltre ogni incontro rende il 25% di PE in più per essere risolto con metodi di non combattimento e il 25% in meno se combattono prima di parlare.

E’una tiepida giornata soleggiata nella città di Westgate. Siete giunti qui dopo un lungo viaggio a piedi, e vi siete guadagnati da vivere in modi più o meno legali. E’però un periodo gramo: i soldi stanno scarseggiando, e state girovagando per le strade affollate in cerca di un qualunque lavoro.





Cercate di rammentare i particolari della città: essa è governata da numerose famiglie nobili (nominalmente) ed è neutrale nei conflitti di potere che sconvolgono Faerun. Attraverso la città passano tutti i commerci leciti o meno del Mare delle Stelle Cadute, compresi schiavi, veleni ed altro. In realtà il vero potere nella città sono le Maschere della Notte, una potente gilda di ladri il cui capo, il Senza volto, non è conosciuto da nessuno.





 Mentre state esaminando la merce di un mercante, un ragazzino passa vicino a [ nome del PG ]e gli sfila il borsellino, correndo nella folla!





Mentre vi siete ormai arresi all’evidenza, un uomo giovane, sulla trentina, vestito da manovale, con una corta barba bionda si avvicina a voi con il vostro borsellino in mano. “Signore, questo dev’ essere vostro!” esclama “Scusatemi ma me ne devo andare, altrimenti il padrone si arrabbia.Controllate che ci sia tutto!” e se ne va così com’è venuto, lasciandovi attoniti col borsellino in mano.





Non solo il borsellino è a posto, ma contiene anche un foglietto di pergamena avvolto da un nastro nero e 10 leoni d’oro del Cormyr!





Mentre state camminando lungo una stradina buia, un gruppo di cinque bulli esce dalle ombre con delle rozze mazze e pugnali. Il più grosso dei bruti vi dice: “Siete entrati nel nostro territorio senza permesso. Per questo grave crimine verrete picchiati a sangue e vi verrà inflitta una multa di tutto quello che avete!”





Riconoscete subito la locanda: un edificio di legno a tre piani, molto robusto. Dalla porta pende un’insegna raffigurante una dama in abiti viola. Molte delle finestre sono accese, ed alcune emanano una tenue luce viola. Musica ovattata e risatine si possono sentire all’interno. 


[interno]: l’interno è caldo ed accogliente. Ci sono molti avventori, la maggior parte nell’ombra, e spesso accompagnati da giovani più o meno vestite. Diversi uomini armati di spade pattugliano la sala comune. Gli avventori sembrano tutti persone ricche e sono poco interessati a voi.  





L’uomo che ha recuperato il vostro borsellino, alias il vostro contatto, vi fa un sorriso beffardo e scosta una tenda rossa, rivelando un’alcova. All’interno dell’alcova vi è un tavolino di legno con [PG +1]sedie. Sul tavolino ci sono [PG +1] bicchieri. La stanza è illuminata da una lampada che emana luce viola.





L’uomo apre un foglietto, si schiarisce teatralmente la gola ed inizia “Io Gattonero, vi saluto amici. E’ da un po’ che mi interesso a voi, e i vostri talenti non mi sono passati inosservati. Siete gente capace, ed io ho bisogno di voi per un lavoretto. Si tratta di penetrare in una casa e trovare un anello con sigillo. Se siete interessati, il mio aiutante continuerà la storia”. [se i PG proseguono] “Un mio amico mi ha chiesto di recuperare l’anello con sigillo della casa Thalavar. Dovrete penetrare nella magione cittadina della famiglia e sottrarlo, possibilmente senza farvi notare. Assolutamente non deve essere fatto del male alla matrona, Nettel. Se invece suo figlio maggiore, Ardell, viene tolto di mezzo riceverete un extra. Il lavoro è per domani notte. Tornate fra due sere qui, e riceverete la vostra ricompensa: il resto della gemma, una cui scheggia allego con la presente, del valore di 500 pezzi d’oro. Vi posso consigliare diversi corsi d’azione: la rete fognaria, travestirvi da servi od entrare furtivamente. Il vostro unico contatto all’interno della magione sarà una sguattera calishita, Dajana. Saluti.”


L’uomo riavvolge la lettera, vi consegna una scheggia azzurra, e poi si alza e se ne va.








Venite immediatamente accolti dal fetore dei rifiuti. Un fiume melmoso scorre lento, fiancheggiato da due camminatoi. Le fogne non sono così sporche, dato che sono la casa di molti banditi e disperati della città. Sono anche ben illuminate: ci sono delle torce appese alle pareti. Diversi grossi ratti fuggono via quando saltate giù dalla scaletta. Il passaggio che dovete seguire si trova davanti a voi: verso nordest per un duecento metri buoni.





Avete fatto appena 50 metri, che notate movimento attorno a voi. Vi mettete in posizione di guardia, e per cinque minuti non accade niente. Poi numerose figure vi circondano da tutte le parti. Per la maggior parte sono umani vestiti di stracci ed armati di clave appuntite o pugnali arrugginiti, ma notate anche qualche fenomeno da baraccone (in particolare, un uomo alto 60 cm con la testa enorme e una donna con le ali da farfalla). Ognuno di loro ha una menomazione di qualche sorta: un piede, un occhio, un orecchio…  e sembrano intenzionati a farvi la pelle,  o perlomeno a derubarvi e picchiarvi… o peggio. Si avvicinano sempre di più, e sono almeno una trentina… sembra improbabile che una soluzione di forza possa arridervi.





Proprio quando sembra che la folla debba perdere la pazienza e saltarvi addosso come un grosso ratto, un uomo emerge dalle tenebre. L’uomo è molto alto e in carne ed a differenza dei mendicanti non ha mutilazioni. Porta degli abiti logori che una volta dovevano essere stati di un nobile, e una corazza di maglia arrugginita. Al suo fianco pende una mazza. I suoi capelli scuri sono ben curati, anche se sporchi, e il suo volto è perfetto sotto le macchie e le cicatrici. Al suo arrivo i mendicanti si ritraggono in preda ad un timore reverenziale e molti si inginocchiano. Le voci che prima riempivano le fogne si sono zittite. L’uomo parla: la sua voce è ferma e decisa. “Salve, viaggiatori. Siete entrati a vostra insaputa nel mio territorio, e la mia gente ha bisogno di mangiare. La legge dice che dovete morire (un leggero brusio si leva dalla folla) o diventare dei nostri. Il che comporta l’avere qualche genere di mutilazione…”





“Bene bene, mi siete simpatici, e sembrate gente che sa combattere. I miei amici nobili della superficie fanno combattere i loro campioni nell’arena, il “Dito tremante”. Io farò combattere il mio campione contro il vostro. Se vince il vostro, sarete liberi, e potrete svagarvi e divertirvi nella nostra tana. Se perdete, verserete 50 MO a testa come donativo per la comunità e ve ne andrete comunque. Mi pare un accordo tra gentiluomini, che ne dite?”





Venite condotti lungo un dedalo di gallerie. Il vostro ospite si discorre amabilmente del più e del meno, e sembra molto acculturato. La sorveglianza attorno a voi è molto stretta, ed una fuga è improponibile considerato il numero di mendicanti e la vostra scarsa conoscenza delle gallerie. Alla fine dopo un quarto d’ora di viaggio, arrivate in un posto dove l’aria è più pura. Sembra ci siano sentinelle ogni dove, anche nascoste negli anfratti più bui. Venite condotti in un grande salone, sorretto da colonne che sembrano molto antiche, pieno zeppo di gente: saltimbanchi, ambulanti, prostitute, fenomeni da baraccone si zittiscono al vostro passaggio. Il signore poi si avvia verso un trono di pietra, intarsiato di figure ormai deturpate e soggette a vandalismo, ed esclama: “Il campione dei nostri ospiti sfiderà Tarantola!  Preparate l’arena!”. Tra i boati di gioia della folla,in un battibaleno quattro giovincelli costruiscono una barricata improvvisata con cartoni ed assi, delimitando così uno spazio 9x 9 metri. Un omone grande e grosso con una benda sull’occhio e lunghi baffi si avvicina a voi, e dice a [campione dei PG]: “Togliti tutto, tranne i vestiti. Combatterai a mani nude e senza armature”.





La folla ti saluta con un boato. Con un agile balzo, un giovane basso, dalla pelle scura e i capelli neri come la notte, pettinati a treccine, oltrepassa la barricata e si mette in posizione di combattimento. Porta una fascia rossa al braccio, un semplice abito di pelliccia e dei lunghi stivali di pelle d’orso. Senza una parola, si getta su di te!”





Venite accolti da un boato terrificante mentre ti vengono restituite le tue cose. Il signore batte le mani e proclama: “Ora siete nostri fratelli. Potete fare tutti gli acquisti che volete e rimanere a vostro piacimento!”





Il signore sembra piuttosto soddisfatto, mentre la folla è in visibilio. Vi fa un sorrisetto e dice: “Pagate, ed andatevene! Se vi ritroveremo qui, morirete stavolta!”





La magione dei Thalavar è molto simile ad un castello. L’edificio in sé stesso ha due piani ed è in mattoni e pietra, sormontato da due torri, una a nordovest e una a sudest. L’edificio è largo 22,5m  e lungo 15. E’ circondato da un muretto di pietra alto 2m, largo 34,5 m e lungo 27. A metà dei muri nord e sud ci sono due cancelli, ognuno presidiato da due guardie con la cotta d’arme dei Thalavar, una scacchiera rossa e bianca sormontata da un grifone nero.





L’interno dell’edificio è una splendida pineta. Alti pini marittimi oscurano la visuale, ed offrono un buon posto dove nascondersi. Ci sono finestre sui muri ad intervalli di 4,5m ad entrambi i piani. [se arrivano da sud] Una porta di legno si apre a metà del muro. [se arrivano da est] Una piccola porta di legno è incassata 4,5 m a sud dell’angolo nordest della casa. [se arrivano da nord] Una piccola porta di servizio si apre 7,5 m ad est dell’angolo nordovest. Agli angoli della casa ci sono edifici semplici con una sola porta, 4,5 m per 4,5 m, probabilmente gli alloggiamenti delle guardie o dei servi.





Questo piccolo edificio è una caserma. Ci sono due letti a castello, una cassa, e un tavolo con i resti di un pranzo finito alla veloce. La stanza è illuminata [giorno] da una sola finestra [notte] da una lanterna. Alcune guardie si stanno riposando.





Non appena entrate in questo edificio venite accolti da un abbaiare forsennato. Una mezza dozzina di enormi cani vi sta sfidando dall’altra parte di un cancello di metallo. Diversi barili, probabilmente con le provviste per gli animali, stanno nell’angolo nordest dellaa stanza.





Entrate nella casa e subito un piacevole calduccio vi scalda le membra intorpidite. Siete in un corridoio – anticamera 7,5 m nord/sud e 4,5m est/ovest. Ci sono una porta ad ovest, una ad est e una a nord. Appesi alle pareti ci sono tre ritratti: una donna non più giovane ma ancora piacevole, dai capelli scuri ormai ingrigiti, con un’espressione decisa e determinata; un giovane a cavallo armato di lancia da caccia che cavalca uno stallone bianco attorniato da cani: questo giovane ha i capelli neri e lo sguardo gioioso; ed un altro giovane molto simile al precedente ritratto mentre legge in uno  studio. Una grossa armatura arrugginita è appoggiata nell’angolo nordovest e una guardia solitaria pattuglia la porta.





Entrate in un ampio salone da pranzo, 9m est/ovest per 7,5m nord/sud. C’è una porta nel muro nord e una nel muro est. Il salone è occupato principalmente da un grosso tavolo di legno e diverse sedie. Il tavolo sembra essere stato usato di recente, e due serve stanno pulendo sotto la direzione di un uomo anziano e dallo sguardo severo. Vi è una grande credenza nell’angolo nordest, piena di piatti e posate.





Vi accoglie il gustoso odore di cibarie. Siete nella cucina: ci sono calderoni e pentole ogni dove, una grossa bacinella d’acqua e per terra è scivoloso. La stanza è 9 metri est / ovest per 3 metri nord / sud ed ha quattro porte, due nel muro nord, una in quello sud e una in quello est. Un grosso cuoco sta armeggiando con dei coltelli, e sembra molto indaffarato. Sta borbottando qualcosa.





Questa stanza buia, quadrata, col lato di 4,5m, è ovviamente una dispensa. Ci sono vari sacchi, probabilmente di patate, barili, casse ecc. Il tutto è impilato ordinatamente e vi è un gradevole profumo. Ci sono anche diversi scaffali addossati alle pareti.





Questa è ovviamente la base di una torre. E’vuota, eccezion fatta per una rastrelliera contenente lance e giavellotti, ed un tavolino di legno.





Delle immense scale, su cui corre una tappezzeria rossa, portano al secondo piano. Nella stanza, che misura 7,5m nord /sud e 4,5 m est / ovest, ci sono due porte. Ci sono anche diversi vasi e quadri, a dir la verità abbastanza squallidi. Una guardia arcigna siede sul primo gradino della scala.





Questo piccolo stanzino quadrato di lato 4,5m ha due uscite, a nord e a ovest. E’occupato soltanto da un attaccapanni. All’attaccapanni sono appesi diversi abiti e mantelli.





Questo accogliente salotto è molto grande, ed è pervaso da un calore incredibile. Nel mezzo della stanza vi è un tavolo di marmo intarsiato a forma di scacchiera. Sulla scacchiera sono disposti dei pezzi, in un materiale biancastro. Attorno al tavolino ci sono quattro poltrone rivestite di velluto rosso. Un caminetto brucia allegramente, senza legna ad alimentarlo, nel muro est. Per il resto, la stanza è vuota. Un grosso tappeto la rende meno spoglia. 





Questa grande stanza (9m est / ovest per 4,5 m nord / sud) è occupata da sei letti a castello. C’è anche un grande tavolo con molte sedie ed un calderone. Un grosso scrigno è appoggiato all’angolo nordest.  Vi è una porta che conduce all’esterno e una a metà del muro sud. Un grosso lavatoio è invece appoggiato alla parete ovest. Diversi uomini e donne svolgono le più disparate attività nella stanza.





Salite le scale ed arrivate in una stanza piuttosto spoglia. Ci sono due vasi che fiancheggiano la scala. C’è una porta nel muro est, una nel muro ovest, e una nel muro sud, presidiata da un’arcigna guardia.





Questa stanza, 7,5 m nord / sud per 4,5 m est / ovest è il paradiso di ogni guerriero. Un tappeto rosso corre sino a metà del muro sud. Appese alle pareti ci sono sei armi, tre per lato. Nel lato ovest vedete una spada lunga, una spada bastarda, un’ascia da battaglia. Nel lato est invece ci sono una spada lunga, una mazza pesante e un pugnale. Nel lato sud invece è affissa una corazza di maglia. Sotto ogni arma vi è una targa.





Entrate in una stanza 7,5 m nord / sud per 4,5m est /ovest. La stanza è decorata con trofei, teste di animali impagliati e armi da caccia. Sulla parete sud troneggia un’enorme testa di cervo gigante. Sulla parete est, una testa di cinghiale, una di worg e  una di viverna. Sulla parete ovest vi è un enorme arco di tasso, con una targa sotto di esso. E’affiancato da due frecce, senza targa ,di dimensioni normali. Quella a sinistra è rossa ed arancione con motivi a fiamme, mentre quella a destra è blu con motivi elettrici.





Questa grande stanza è ovviamente la camera da letto di qualcuno di importante. Due letti sontuosi sono piazzati appoggiati al muro est. La stanza è 9 m est  / ovest per 7,5 m nord /sud. Una scrivania è appoggiata al muro nord, e ai piedi dei letti ci sono dei piccoli scrigni. Un giovane uomo si sta esercitando su un manichino nel centro della stanza.





Questa stanza 7,5 m nord / sud per 4,5m est / ovest è piuttosto fredda. Un’aura sacra la pervade. All’estremità opposta della stanza vi è la statua di un uomo in armatura, apparentemente un crociato o un santo. Ai suoi piedi vi è una piccola pozza d’acqua limpida.





Questa piccola ed accogliente stanza è un salotto privato. Vi è un sofà nel mezzo della stanza rivolto verso il muro sud, in cui crepita un caminetto ormai quasi spento. Tra la poltrona e il caminetto vi  è un tavolino di legno scuro.





Questa stanza, 7,5m nord / sud per 9 m est / ovest, è arredata sobriamente. Nell’angolo nordest è incassato un sontuoso letto a baldacchino a due piazze. Accanto ad esso vi è una scrivania di legno e uno sgabello. Appoggiati al muro sud ci sono due armadi enormi. Nel centro della stanza, per terra, vi è un tappeto di pelle di leone.





Questa stanza sembra essere una biblioteca. Enormi quantità di libri sono riposti su scaffali che toccano il soffitto sui lati est, ovest e sud. Altri invece sono per terra. La stanza è illuminata da una fievole luce di origine magica, affissa al soffitto. Sembra che non sia utilizzata da molto tempo.





Siete in un corridoio debolmente illuminato da una lanterna. C’è odore di muffa e bagnato, mescolato a quello del legno marcio. Diverse porte di legno gonfie e cigolanti si aprono sui muri nord e sud. Una guardia solitaria pattuglia il corridoio.





Questa lunga e stretta stanza senza uscite è evidentemente una cantina. L’odore del legno bagnato e stagionato è più forte che mai qui, assieme a quello di alcool. File e file di barili sono appoggiati alla parete sud.





Questa stanza è evidentemente un magazzino. Ci sono manichini d’addestramento, casse, bottiglie etichettate, assi, cassette, e addirittura una statua di una ninfa.





Questo stanzone è completamente vuoto.





Questa piccola stanza contiene una rampa di scale che sale. Una guardia è seduta sul gradino più in basso.





Un corto corridoio di 3m vi conduce in una stanza 7,5 m nord / sud per 4,5 m est / ovest. La stanza ha un terribile odore di chiuso e di morte. Uno spesso strato di polvere ricopre tutto. Una tomba monolitica, lunga 3m e larga 1,5 è appoggiata con la testa contro la parete est. Sulla tomba vi è il simbolo di Tyr, e vi è un iscrizione su di essa.





Il vostro contatto è puntuale e vi saluta brevemente. Vi conduce nel solito stanzino illuminato di viola e tira fuori dalla tasca una gemma di colore azzurrino, che brilla debolmente alla luce violacea. Poi appoggia i gomiti sul tavolo ed esclama: “Siete stati bravi. Il padrone vorrebbe assoldarvi per un altro lavoro…”








