RAPIMENTO


di Patrizia Vadalà (patvad@mbox.cis.it) e Aldo Catalani (cat.aldo@iol.it)


PREMESSA


RAPIMENTO è il modulo vincitore del II Concorso Letterario “La Migliore Avventura Fantasy per Dungeons & Dragons”, organizzato dall’Associazione Genovese Giochi di Ruolo “Labyrinth” di Genova e dall’Associazione Culturale “Agonistika” di Roma.


Il modulo contiene tutte le informazioni di cui il Dungeon Master ha bisogno; sono pure indicate le statistiche dei mostri e dei PNG, ma non può essere giocato senza avere una conoscenza completa delle regole di “Dungeons & Dragons”, pubblicate in Italia dalla Editrice Giochi.


Questo modulo è stato ideato per 5-6 personaggi dal sesto all’ottavo livello di esperienza. Il gruppo dovrebbe comprendere almeno un mago ed un ladro, ed il totale dei livelli esperienza dovrebbe comunque essere compreso tra 35 e 42. Per finire, precisiamo che il Personaggio Non Giocatore de “il Giullare” è stato tratto dalla fanzine torinese “Rune” (n. 4) e gli esagoni colorati nella Torre del Mago sono stati tratti dalla pubblicazione “The Book of Wondrous Magic” di Gary Gygax, edito dalla TSR.


Gli Autori


INTRODUZIONE AI GIOCATORI


Affinché la storia sia più organica, abbiamo anteposto questa introduzione a quella riservata al solo Dungeon Master perché riteniamo che la seconda completi la prima e non viceversa. Ve ne suggeriamo la lettura dunque in quest’ordine.


Vi ricordiamo, inoltre, che tutti i testi contenuti nei riquadri dovranno essere letti ai giocatori; il testo che segue fa riferimento alle Mappe #1 (Contea delle Terre dei Girasoli) e #2 (Città di Daroca e dintorni) che si trovano a pagina 4.


State cavalcando attraverso le Terre dei Girasoli, una vasta Contea governata da secoli dagli Elshen, nobili e valorosi uomini d’armi; e la fama del Conte Antar I, giusto e coraggioso sovrano, è giunta sino a voi che venite da terre molto lontane. Egli discende da una famiglia di valorosi combattenti: la leggenda vuole che il capostipite della famiglia fosse Guglielmo il Trionfatore, uno degli eroi della Grande Guerra dei Sette Poteri, avvenuta all’inizio della storia dei tempi. Il Conte, a ricordo di tale orribile guerra, conserva ancora, donatogli da suo padre, e dal padre di questi prima di lui, lo Scettro della Costruzione, simbolo del Settimo Potere: un ramoscello di quercia, vecchio di mille anni ma ancora pulsante di linfa vitale; esso, sigillo del potere degli Elshen, è venerato come una reliquia, in quanto si tratta di un oggetto magico, infuso di una magia primordiale e la leggenda vuole che le foglioline siano d’oro zecchino.


Probabilmente soltanto il Antar è a conoscenza dei veri poteri del ramoscello ed il suo compito, finché vivrà, sarà quello di custodirlo. Ecco perché è anche noto come “Il Custode del Settimo Potere”.


State richiamando alla mente tutto ciò che sapete del Conte e delle sue terre quando una piccola costruzione in legno attira la vostra attenzione. È il tramonto; stavate giusto chiedendovi dove poter trascorrere la notte e quella piccola casa sembra proprio adatta. Avvicinandovi notate che sulla porta vi è un’iscrizione: “Rifugio Uccello Azzurro. Luogo di riposo e ristoro per viaggiatori”. La casetta ha un aspetto semplice ma ordinato. Al suo interno vi sono cinque giacigli formati da erba intrecciata e, nel mezzo della stanza, vi è un grosso tavolo con sopra ciotole di diversa grandezza e lunghe panche ai lati.


È un’usanza della Contea costruire, qua e là per i territori, rifugi per viaggiatori di passaggio, a testimoniare l’ospitalità di queste terre. Oltre ai letti trovate anche bevande e cibi ancora freschi. Probabilmente qualcuno è passato di recente per rifornire il rifugio. Affissa ad una delle pareti vi è una lunga pergamena. Leggendola vi colpisce innanzitutto il simbolo dello Scettro degli Elshen, un ramoscello di quercia, posto a sigillo della pergamena stessa. Il messaggio è il seguente:


Il Nostro Signore, Conte Antaò I, discendente di Guglielmo il Trionfatore, Sovrano di tutte le Terre dei Girasoli, è caduto in grave disgrazia, allorché la di lui consorte, la Contessa Costanza di Telnor, ed il piccolo erede, Holten, sono stati rapiti.


Nessuna notizia, traccia o indizio sono stati trovati ed è ormai molto tempo che il misfatto è accaduto.


Il Nostro Signore Sovrano donerà a qualsiasi nobile e coraggioso avventuriero che presterà il suo aiuto la somma di quindicimila monete d’oro ed una parte delle sue terre.


Apprendete così ciò che ultimamente è accaduto nel feudo. La sposa del Conte e il loro figlioletto sono stati rapiti e, a giudicare dal messaggio, sono trascorsi parecchi giorni.


È un’impresa che fa proprio al caso vostro. Del resto stavate bighellonando in cerca di qualcosa da fare, ed era già un po’ di tempo che non trovavate missioni interessanti; non bisogna dimenticare anche che le tasche cominciavano a svuotarsi! E poi siete proprio desiderosi di aiutare un così famoso e nobile guerriero.


Dopo una notte trascorsa tranquillamente, vi dirigete verso la cittadina di Daroca, diverse miglia a nord-ovest: qui risiede il Conte.


Qualche ora dopo, il sentiero che state percorrendo si allarga sempre più e da lontano vedete piccole abitazioni. Siete giunti a Daroca; man mano che procedete le case si fanno sempre più fitte e numerose. La mancanza di mura esterne, a protezione della città, non vi sorprende, così come non vi sorprende la totale assenza di curiosità per il vostro arrivo da parte degli abitanti: Daroca è nota per essere una cittadina pacifica oltre che per l’ospitalità della sua gente. In pochi minuti siete arrivati in una piazza.


A giudicare dalle dimensioni si direbbe la più importante; al centro vi è un pozzo in pietra. Notate che dalla piazza si dipartono numerose stradine come a formare una raggiera. Una di esse, la più larga, costeggiando il fiume Dar, conduce proprio al castello del Conte. Il palazzo si erge di fronte a voi, in cima ad un colle che si affaccia su di un’ansa del fiume; tre cascatelle precipitano dalla roccia dove sorge la cittadella. Il castello, con le sue alte guglie argentate, appare fastoso ed imponente.


Sorpresi vi accorgete che l’unico modo di raggiungerlo è di attraversare il fiume con una barca. Dopo qualche perplessità non vi sfugge, a poche decine di metri, un ponte di roccia, nascosto tra gli alti scogli e l’acqua stessa, che conduce alla sponda opposta. In pochi minuti vi trovate di fronte al castello; una grossa grata è calata a proteggerne l’entrata. Non notate alcun soldato sui camminamenti di ronda né tantomeno sulle slanciate torrette di guardia. Ma non appena vi avvicinate, il portone si spalanca e due soldati si avvicinano.


Ricordiamo al DM che questo è un gioco di ruolo e quindi i personaggi devono rispondere alle domande fornendo le proprie generalità, ecc.


Al termine del colloquio una guardia, udendo le ragioni che vi conducono qui, non perde altro tempo, fa cenno al compagno di sollevare la grata e con incedere veloce vi conduce attraverso il cortile e quindi all’interno del palazzo. Qui, in una grande sala magnificamente decorata, e con un massiccio trono di legno scolpito, al centro della parete di fronte a voi, la guardia vi prega di attendere. Qualche minuto più tardi giunge un altro soldato; la sua divisa è simile a quella della guardia precedente, ma l’aspetto sicuro ed altero vi fa capire che, molto probabilmente, si tratta di un ufficiale; infatti:


“Io, Darrik, Primo Ufficiale delle guardie personali del Conte Antar I, vi saluto, stranieri. Il mio attendente mi ha riferito che siete qui per mettere la vostra abilità al servizio del mio Signore. Ebbene, siate i benvenuti. Purtroppo non uno dei miei soldati, non io in persona, siamo riusciti a risolvere tale infelice mistero né tantomeno a trovare una qualunque traccia che potesse aiutarci”.


“La Contessa ed il piccolo erede sembrano svaniti nel nulla, e ciò che più addolora me ed il popolo tutto della Contea, è che il nostro Sovrano è così sconvolto da tale sciagura che si teme per la sua salute. La sua mente non è più lucida e pronta ed il suo corpo si indebolisce ogni giorno che passa. Purtroppo un patto stipulato mesi fa con il Duca Stephan di Karnov, secondo il quale il Conte promise, in caso di necessità, di inviare tre quarti del suo esercito in suo aiuto, gli ha impedito di utilizzare tutte le sue guarnigioni. Egli è un uomo d’onore e mai mancherebbe alla parola data”.


“Ma i risultati negativi delle nostre spedizioni ed indagini lo hanno gettato nello sconforto e, con il trascorrere del tempo, egli vede svanire la speranza di rivedere i propri cari; e la sua impotenza lo rende folle di rabbia e di dolore. Ecco perché, qualche settimana fa, io decisi personalmente di emettere un bando da far circolare in tutto il paese. Speravo che qualche avventuriero di passaggio potesse accorrere in aiuto del Conte, e così è stato. Bene! Vi dico tutto ciò poiché ora sarete ricevuti dal Conte in persona, il quale è però molto debole e soffre al ricordo dei propri cari che egli ritiene ormai perduti per sempre. Vi prego quindi di trattenerlo il meno possibile”.


Così dicendo vi fa un breve ma deciso inchino con il capo e si congeda. Dopo qualche istante due guardie si dispongono ai lati di una porta, quindi fa il suo ingresso il Conte: alto e imponente vi fissa con occhi visibilmente segnati dal dolore, e nonostante questo, incredibilmente fieri; il suo sguardo, lievemente addolcito dal colore quasi viola dell’iride, sembra poter oltrepassare qualsiasi barriera fisica o mentale; ed infatti vi sentite attraversare la mente da quello sguardo, e con la mente il cuore.


Ma nulla nei suoi occhi inquietanti e magnetici vi spaventa o preoccupa. Senza dire una parola il Conte si dirige lentamente verso il trono e, solo ora che avete potuto distogliere lo sguardo dai suoi occhi, notate il suo aspetto trascurato e stanco; gli abiti sgualciti inducono a pensare ch’egli abbia dormito vestito, e i nobili lineamenti, abituati ad una rasatura quotidiana, sono ora ricoperti da una barba ispida e scura, che fa risaltare ancora di più la contrazione dolorosa delle mascelle. Al suo fianco è appeso il fodero vuoto della spada, ed al collo porta il medaglione degli Elshen: un ramoscello d’oro.


“Io” vi apostrofa, “sono Antar I, discendente di Guglielmo il Trionfatore, ma queste cose le sapete già. Se è vero che siete accorsi in mio aiuto, siate i benvenuti nella mia casa. Ed ora vi prego, ditemi i vostri nomi”. E così dicendo si adagia lentamente sullo schienale del trono.


Il DM può coinvolgere i giocatori prima di continuare la lettura.


Vi ascolta attentamente e quando anche l’ultimo di voi ha terminato di parlare vi invita a chiedere qualsiasi cosa riteniate necessaria; poi:


“È inutile ch’io mi soffermi sulle eventuali ricompense, le mie ricchezze sono infinite, e la mia generosità è seconda solo alla mia giustizia. Inoltre la vostra fama per aver aiutato uno dei Custodi del Settimo Potere non avrà più confini e limiti per tutte le Terre conosciute. E finché avrò vita io e la stirpe degli Elshen, sarete i benvenuti tra queste mura, e così i vostri figli ed i figli dei vostri figli. Naturalmente se riuscirete”.


Quest’ultima frase ha un velato tono di amarezza e gli costa un visibile sforzo trattenere una smorfia di dolore.


INTRODUZIONE AL DUNGEON MASTER


Rapimento è un’avventura che prevede tre diversi finali a seconda di come si svolgerà l’azione di indagine dei giocatori. Questo significa che a priori non è stabilito chi, tra i sospettati, sia il colpevole del misfatto, così da poter utilizzare tutti gli scenari proposti in questo modulo.


Quante volte i vostri giocatori sono riusciti a raggiungere lo scopo della avventura, e porvi quindi fine, dopo aver esplorato solo “un misero terzo” di ciò che voi, con amore e passione, avevate creato? Per rimediare a questo inconveniente il colpevole sarà sempre il proprietario dell’ultima dimora esplorata. A tale scopo, sono previsti validi moventi per tutti e tre i probabili colpevoli:


se sarà stato il ladro Rodolfo, egli avrà progettato il piano fin dal suo arrivo a Daroca o, probabilmente, ancora prima, spinto dalla cupidigia e dall’avidità;


se il colpevole sarà il Mago di Corte, Sirtall, egli lo avrà fatto per ottenere finalmente (ha atteso a lungo questo momento) lo Scettro del Settimo Potere, il quale, unito agli altri sei sparsi per le terre conosciute, farà sì che la sua congregazione caotica (la Setta dei Negromanti di Ramar) ottenga un enorme pericoloso potere;


se, infine, il colpevole risulterà essere il Conte Lodovico di Roccascura, il suo movente sarà solamente l’invidia: mera e sordida invidia che, covata ormai da molti anni, lo ha reso quasi folle. Inoltre, recentemente, Lodovico è incitato nella sua folle vendetta da Brabante, il giullare di Corte.


Se i giocatori avranno domande da porre ad Antar, questi in linea di massima risponderà; vi potrete basare su quanto scritto al paragrafo “Personaggi Non Giocatori” a pagina 25. È però importante non far cadere i sospetti, fin d’ora, su tutti e tre i probabili colpevoli. Riteniamo che sarà molto più divertente, per la riuscita del gioco, lasciare una buona parte di indizi all’abilità indagatrice dei giocatori.


Un modo potrebbe essere quello di parlare solo del Mago, sparito qualche giorno prima del rapimento ed introvabile. Si crede (attenzione! Nessuno sa nulla di veramente certo sul Mago) che egli abbia una torre da qualche parte nella Contea. I soldati di Antar pensano di aver scoperto dove questa potrebbe trovarsi, senza riuscire purtroppo a penetrarvi.


Del Conte Lodovico, Antar dirà in realtà poco, riconoscendo le recenti malcelate ostilità di costui, senza però riuscire a dare spiegazioni (un tempo erano molto amici). Alle richieste d’aiuto di Antar il Conte di Roccascura non ha neppur dato risposta, proibendo anzi ai soldati del Custode di oltrepassare i confini della sua Contea. Ciò ha insospettito il Conte che però, allo stesso tempo, rimane incredulo: Lodovico è troppo codardo per fargli un simile affronto. Se è possibile sarebbe meglio che si venisse a sapere qualcosa di più sul Conte Lodovico dalle guardie o dalla gente del paese, in locanda.


Di Rodolfo, il Conte non dirà assolutamente nulla (non crede in realtà che egli abbia a che fare con il rapimento). Il suo dolore è unicamente quello di non averlo vicino in un così difficile momento, ed il suo rammarico si trasforma talvolta in ira.


È importante che il Dungeon Master ricordi di interpretare Antar come un uomo turbato e sconvolto per l’accaduto, ma soprattutto per l’inaspettata impotenza delle proprie forze. Egli è profondamente addolorato per la sorte dei suoi cari ed allo stesso tempo vede divenir vano il compito della sua stirpe: la custodia del Settimo Sigillo. Senza il primogenito infatti egli non potrà più perpetuare la sacra missione e questo potrebbe addirittura scatenare il caos fra tutti i Popoli.


Per far sì che i giocatori non sappiano tutto ora (poiché il Conte, è ovvio, potrebbe dire molte cose) fate in modo che, dopo aver dato qualche informazione ai giocatori Antar si dichiari troppo stanco per continuare e si ritiri nelle sue stanze. Le guardie, a questo punto, impediranno a chiunque di seguirlo o disturbarlo. Andandosene Antar potrebbe chiedere notizie di Rodolfo e, ricevendo risposta negativa, potreste far notare ai giocatori un guizzo di furore negli occhi stanchi del Conte, il quale, con visibile stizza, s’incamminerà per il corridoio velocemente e con tono furibondo urlerà: “Ah vile! Anche tu, dunque, mi hai abbandonato!”


Ai giocatori dovrebbe, quindi, rimanere un po’ di curiosità su codesto Rodolfo -chi è mai? e perché al Conte preme di avere sue notizie?- che solo Darrik potrà in parte soddisfare. Infatti, una volta uscito il Conte, Darrik ritornerà per eventuali chiarimenti o ulteriori notizie. In particolare egli si dimostrerà rammaricato di non poter offrire ospitalità presso il Castello stesso; Antar non ha più voluto nessuno intorno a sè, dopo l’accaduto. Ha licenziato l’intera servitù e persino parte delle guardie, e l’accoglienza quindi, teme Darrik, non sarebbe abbastanza onorevole né per il gruppo né per il Conte. Invita quindi i personaggi, con risoluta gentilezza, a recarsi all’ottima locanda della città. Si trova proprio sulla piazza principale, quella con il grande pozzo, e si chiama “Locanda dei Pensieri”.


Oltre ai moventi per i tre probabili colpevoli è necessario utilizzare anche degli indizi che li discolpino man mano che i giocatori ne esplorano le dimore. Poiché infatti è poco realistico ritenere che sia sufficiente non trovare la donna ed il bambino nell’abitazione del colpevole per ritenerlo innocente (nessuno dei tre personaggi sarebbe così sciocco da nascondere i due rapiti presso di sé), i giocatori troveranno, presso la prima e la seconda abitazione esplorata, una lettera (diretta a non si sa chi, naturalmente) su cui vi sarà la motivazione del rifiuto a compiere una così bieca azione.


Immaginate ad esempio che il vero colpevole fosse venuto a conoscenza dei validi moventi degli altri due personaggi, e li abbia quindi contattati, celando la propria identità, per richiedere il loro appoggio. Questi avranno prontamente risposto, coerentemente ai loro motivi, di volersene tenere al di fuori. Ecco qui di seguito le tre lettere, o meglio i tre calchi delle lettere originali, che il Dungeon Master dovrà sapientemente collocare al momento e al posto giusto. Fotocopiate e ritagliate a tal uso gli allegati a pagina 36.


Lettera A (vedi pagina 14)


Come osate pensare lurido individuo che io, Rodolfo il Guiscardo, possa essere capace di una simile azione?


Sono un ladro è vero ma d’onore, e mai e poi mai userei violenza a chi è disarmato o peggio indifeso.


Come potrei poi dimostrarmi così ingrato proprio con chi per tanto tempo e senza condizioni mi ha aperto le porte della sua casa e, ancor di più, del suo animo!


È solo l’amicizia che mi lega ad Antar ad impedirmi di denunciarvi alle sue guardie e farvi ricercare per tutte le terre conosciute!


Egli ne soffrirebbe inutilmente, ma io, io sì che potrei darvi una bella lezione!


Abbiate il coraggio di svelarvi e affrontarmi in duello!


Questa è la lettera che si troverà nello studio di Rodolfo, a Villa Morgana, in un cassetto dello scrittoio, sempre che lui non sia il colpevole.


Lettera B (vedi pagina 21)


Misterioso signore,


non so come facciate a sapere delle mie mire.


Certo è che voi sapete troppo e questo vi rende pericoloso quasi quanto il giovane Conte.


Ma statene certo che mai mi invischierò in tali bassezze da taverna e per di più non sia mai detto che io, Sirtall di Kossa, accetti l’aiuto di un bettoliere come voi.


Questa è chiaramente la lettera che si troverà dentro la cartellina di velluto scarlatto, sopra il leggio, nella camera del Mago Sirtall di Kossa qualora non fosse lui il colpevole.


Lettera C (vedi pagina 24)


Mi compiaccio del vostro ardire, sconosciuto Signore.


Ma avete chiesto alleanza alla fortezza sbagliata.


Non so proprio come io potrei aiutarvi e comunque non lo farei di certo.


Mi piacerebbe invero tirare questa bella beffa a quell’odioso baluardo di giustizia e coraggio di Antar, il Custode!


Ma sarei un pazzo se non sapessi quanto Antar sia potente e quanto terribile sarebbe la sua vendetta per un’azione simile.


Ed è un prezzo che non sono disposto a pagare.


Questa, infine, è la lettera che si troverà dentro uno dei cassetti della piccola scrivania nella stanza del Conte Lodovico di Roccascura, nel caso non fosse lui il colpevole.


D’altro canto, se i personaggi non trovano prove che possano incolpare qualcuno dei tre sospetti, potrebbero pensare che nessuno di loro sia il colpevole e di conseguenza rinunciare a portare avanti le ricerche. Ecco perché qui di seguito troverete un’altra missiva, spedita probabilmente dall’esecutore del crudele piano a colui che l’ha commissionato.


Lettera D


Mio signore,


non avete più nulla di che crucciarvi.


Il vostro umile servitore ha finalmente esaudito il vostro desiderio.


Tutto si e svolto come voi avevate predisposto: i due sono al sicuro e non farò mancare loro nulla.


Fiducioso attendo vostre nuove.


La lettera, naturalmente senza firma, potete collocarla dove meglio credete ma, ricordatevi, nella TERZA dimora esplorata, quella di colui che ha ideato il rapimento.


LA LOCANDA DEI PENSIERI


Oltre a trovare un alloggio per la notte, presso la Locanda dei Pensieri i personaggi potranno ricevere utili informazioni sul Mago, su Lodovico e sull’appartamento in città di Rodolfo. Ma non tutte le informazioni saranno veritiere!


Appena giunti sulla piazza vedete una grande costruzione in legno a due piani e l’insegna non vi lascia dubbi: Locanda dei Pensieri; è proprio quella che cercate.


Sul lato destro vi sono le stalle dove ferve un notevole movimento di scudieri e stallieri, mentre al centro l’ingresso principale è preceduto da un grazioso giardino dove olmi e faggi proiettano la loro ombra ristoratrice. Percorrendo il sentiero di ciottoli che attraversa il giardino vi ritrovate davanti alla grande porta sopra di cui è dipinta a strani caratteri la frase: “Locanda dei Pensieri: chi li ha qui li abbandona, chi non li ha qui li trova”.


Entrando nell’ampia sala notate con piacere che tutto è molto familiare. Il tepore del camino, l’odore dello stufato, chi gioca a carte, chi divora rumorosamente la cena, chi brinda ai propri ricordi, le fanciulle di sala che si muovono svelte e sicure tra i tavoli, i garzoni affaccendati e lui, l’oste, con il suo viso così largo e rubicondo che gli si potrebbe dar dell’oste anche se fosse un Re. Mentre rimanete pensierosi sulla porta, l’oste vi si avvicina e, salutandovi con un ampio sorriso, vi fa cenno di accomodarvi ad un tavolo libero accanto al camino.


PIANO TERRA


1. SALA DA PRANZO


La sala è ampia circa 11x8 metri. Nella parete sud, accanto all’entrata, vi sono due ampie finestre di 2 metri ciascuna, così come nella parete nord; la parete est presenta una piccola porta ad ante ed un bancone di circa 4 metri dietro il quale appare una piccola finestrella di legno da cui l’oste prende i piatti dei cibi; una apertura di circa 2 metri si trova al centro della parete ovest. Un grande camino si trova nell’angolo nord-est, due ampi tavoli ad “L” sono negli angoli sud-ovest e nord-ovest e, infine, altri tavoli grandi e piccoli sono sparsi per la sala.


2. CUCINA


La stanza è ampia circa 5x8 metri. La parete ovest è provvista di una piccola porta ad ante, di una finestrella in legno e di un tavolo da lavoro. Appoggiato alla parete sud vi è un grande armadio in legno pieno di suppellettili; la parete est è in gran parte occupata da una gigantesca credenza a scaffali dove fanno bella mostra di sé pentole di ogni tipo e dimensione, coperchi e mestoli; sempre sulla parete est si apre una piccola porta che permette l’accesso al magazzino.


Una finestrella si apre sulla parete nord; completano la cucina un grande tavolo al centro della stanza, un camino nell’angolo nord-est e alcune mensole alle pareti, piene di barattoli e scatole di ogni tipo.


3. MAGAZZINO


La stanza è ampia circa 3x8 metri e ha una sola porta sulla parete ovest. Tutti i lati del locale sono ingombri di merce: sacchi di farina e di legumi, barilotti di brandy, barili di birra e sidro, ecc. sono ordinatamente accatastati all’interno del magazzino.


PRIMO PIANO


4. STANZE DEI LOCANDIERI


La parte della locanda al primo piano indicata sulla mappa col numero 4 è riservata alla servitù e alla famiglia dell’oste. In questa stanza abitano l’oste, la moglie, tre figli maschi, tre cameriere e quattro stallieri.


5. STANZE DA LETTO DEGLI OSPITI


Tutte le rimanenti stanze, sia a piano terra che al primo piano, sono a disposizione degli ospiti (paganti) della locanda. A seconda delle dimensioni possono contenere una o più letti. Sono arredate con piccoli armadi, tavolini e seggiole.


DICERIE


Alla locanda i personaggi, interrogando l’oste o discorrendo con gli altri avventori, possono venire a conoscenza di un certo numero di notizie (dicerie) che possono essere vere o false:


1) Il Conte Antar è una persona affabile e giusta, di animo gentile e dai modi “regali”. (VERO)


2) Il mago Sirtall è un tipo eccentrico, taciturno e scontroso. (VERO)


3) Il conte Lodovico è impazzito e vuole uccidere Antar. (FALSO)


4) Il mago Sirtall, la notte, si trasforma in serpe e striscia per il villaggio spiando tutto e tutti. (FALSO)


5) Il conte Antar è amato da tutti, persino dalle popolazioni e dai sovrani confinanti. (VERO eccetto che nel caso di Lodovico di Roccascura)


6) Il mago è un tipo lunatico ed estremamente pericoloso. (VERO)


7) Rodolfo ha abbandonato tutto e nessuno sa dove si trovi. (VERO)


8) Il conte Antar ha dato segni di squilibrio mentale anche prima che avvenisse il rapimento. (FALSO)


9) Il mago possiede una torre nella palude degli Gnoll ma non se ne conosce l’esatta posizione. (VERO)


10) Il conte Lodovico di Roccascura sta creando seri problemi ai contadini che vivono nelle vicinanze del confine ed ai viaggiatori che transitano nel suo territorio. (VERO)


11) Si può trovare la torre del mago solo se si pronuncia un misterioso incantesimo. (FALSO)


12) Rodolfo è una persona estremamente simpatica e di compagnia che frequentava spesso la locanda. Ma era furbo, troppo furbo. (VERO)


L’APPARTAMENTO DI CITTÀ DI RODOLFO


Nella locanda i personaggi potranno ottenere notizie su Rodolfo, sempre che non le abbiano ricevute da Darrik. Questo non significa che verranno a conoscenza della casa in campagna, ma solo di quella in città. In particolare verranno a sapere che l’abitazione è ora disabitata (Rodolfo è partito da più di un mese ormai e nessuno sa dove sia) e che si trova in Vico Novo, sempre nel cuore della città.


La casa è in realtà un appartamento composto da due vani (camera da letto e soggiorno), al primo piano di uno dei tanti palazzetti della città. Nessuno sa se Rodolfo ne sia veramente il proprietario o se lo abbia preso semplicemente in affitto.


Vi hanno detto che Rodolfo possiede un appartamento molto piccolo in città presso Vico Novo o giù di lì.


Non vi è facile orientarvi tra quelle casette di legno tutte vicine o addirittura attaccate fra loro. Vi trovate, dopo un po’ di ricerche dinanzi al portone principale di Palazzo Silvano (tutti i palazzi hanno un nome qui a Daroca). Le finestre del primo piano sono chiaramente sbarrate da assi di legno.


Il portone è chiuso a chiave ma, poiché capitava spesso che lo stesso Rodolfo dimenticasse la chiave finendo così con l’usare le proprie abilità scassinatorie, la serratura è divenuta, per così dire, cedevole. Ogni ladro che si cimenti a scassinarla avrà quindi un bonus del 20% sulla riuscita dell’operazione.


Aperto il portone vedete di fronte a voi una stretta scala che sale. In cima ad essa, che scricchiola terribilmente nonostante il soffice tappeto, trovate subito la porta di ingresso dell’appartamento di Rodolfo; sulla porta vi è affisso un foglio.


I personaggi potranno leggere il contenuto del foglio dove vi è scritto:


Rodolfo, detto il Guiscardo, non è qui. Lasciate un messaggio sotto la porta.


Questa volta la porta è chiusa a chiave seriamente e nasconde un ago avvelenato che scatterà non appena un ladro cercherà di aprire la serratura senza la chiave appropriata, se non riuscisse a rimuoverne la trappola. La vittima dovrà effettuare un Tiro Salvezza contro Veleni: nel caso che il Tiro Salvezza venga fallito, il veleno non procurerà la morte istantanea, ma la perdita di 3 punti ferita per turno, fino a che la vittima non verrà curata.


Una volta aperta, la porta dà accesso ad una stanza di 7x3 metri con due ampie finestre nella parete di fronte alla porta d’ingresso. L’arredamento è chiaramente quello di un soggiorno con un camino nell’angolo sud-est, un divano appoggiato alla parete ovest ricoperta da un bellissimo arazzo con disegni orientali, una piccola credenza a vetri lungo la parete est ed una bella e vivace fioriera tra le due finestre. Sulla stessa parete della porta d’ingresso si apre la porta della camera da letto.


La fioriera, alta circa 60 centimetri da terra, contiene diverse e colorate piante e fiori da appartamento. Le piante sono pericolose se avvicinate incautamente, come dettagliatamente descritto al paragrafo “Nuovi mostri” a pagina 31. Nella fioriera ci sono: una pianta della debolezza, un cactus ridens ed un giglio ruginens; di seguito sono riportate solamente le statistiche fondamentali.


Pianta della debolezza (1)


CA 7; DV 2*; PF 10; MV 0; ATT 1 spore; F speciale; TS G1; ML 9; AM N; PX 25; T.C.C.A.0 18


Cactus Ridens (1)


CA 6; DV 2*; PF 15; MV 0; ATT 1d6 aghi; F speciale; TS G1; ML 9; AM N; PX 25; T.C.C.A.0 18


Giglio Ruginens (1)


CA 9; DV 2*; PF 8; MV 0; ATT 1 liquido; F speciale; TS G1; ML 9; AM N; PX 25; T.C.C.A.0 18


Un tassello del pavimento, sotto la fioriera, è estraibile ed è individuabile solo dopo accurate ricerche. In particolare nani, elfi e ladri hanno il 70% di possibilità di individuarlo, mentre le altre classi hanno solo il 40%. Il tassello cela un nascondiglio contenente una borsa di cuoio con 2000 monete d’oro e diverse pergamene che attestano la proprietà di Villa Morgana con annessi e connessi.


I documenti, che comprovano che il proprietario della Villa è Rodolfo, in realtà sono stati falsificati e con un check sull’intelligenza i personaggi potranno capirlo. Ciò dovrebbe insospettire il gruppo sulla dubbia “provenienza” della villa e della proprietà.


La camera da letto è circa 3x4 metri ed ha una sola finestra sulla parete ovest; l’arredo è ridotto all’essenziale ed è molto semplice: un letto, un armadio ed un piccolo scrittoio.


In caso il gruppo effettui le perquisizioni in maniera rumorosa sarà probabile che scenda nell’appartamento il vicino Glauco, terribilmente arrabbiato ed armato di ascia. La descrizione dell’irabondo vicino del piano di sopra, le sue statistiche ed il suo comportamento si trovano al paragrafo “Personaggi Non Giocatori minori” a pagina 30.


VILLA MORGANA


In città tutti sanno dell’esistenza di Villa Morgana (Mappa #5 a pagina 32), sebbene nessuno sappia con precisione chi sia il proprietario non avendolo mai visto; ciò non desta particolare curiosità poiché è assai frequente fra i nobili un po’ eccentrici lasciare interi poderi ai propri fattori per lungo tempo. La villa è circondata da molti acri di terreno, ed un recinto formato da piccoli paletti ne segna il limitare. Numerosi e di ogni specie sono gli alberi che circondano la casa e spesso splendidi stalloni si rincorrono per tutto il parco.


L’entrata al podere è delimitata da un grosso arco in legno, sul quale in alto è inciso il nome della villa ed ai lati sono appesi due grossi teschi di bue; un sentiero di ghiaia che parte dall’arco conduce direttamente al semplice ma imponente patio dell’entrata principale, ornato da colonne di legno. Ed in legno di quercia è l’intera casa che appare imponente ed austera, pur nei suoi due piani di altezza; alla sua destra è attaccato il fienile, alto quasi quanto la casa e straripante di fieno. L’aia sul retro è delimitata da stalle, pollai, conigliere e da un capanno per il carro.


La villa è custodita dai seguaci di Rodolfo; ladri anch’essi, si fingono contadini ma sono sempre pronti a difendere la proprietà e il loro capo. Per la descrizione di Rodolfo vedi al paragrafo “Personaggi Non Giocatori” a pagina 26 e per la descrizione dei suoi seguaci il paragrafo “Personaggi Non Giocatori minori” a pagina 30. Se il gruppo arriva alla villa durante il giorno Zelda potrebbe spazzare il patio, Talex lavorare sul fienile, Fiodor accudire i cavalli, ecc.


Durante la notte i componenti della banda dormono nelle rispettive stanze, pronti ad accorrere in pochi minuti al minimo rumore; vi è la possibilità del 60% che anche Rodolfo si trovi a letto, del 10% che sia nel covo segreto e del 30% che sia fuori casa. Durante il giorno, invece, la percentuale che sia fuori casa è del 50%, che si trovi nel covo è del 40% e del 10% che sia nel suo studio.


Oltre a Zelda, Talex e Fiodor fanno parte della banda anche una quindicina di apprendisti sotto le mentite spoglie della servitù della Villa.


Apprendisti (15)


CA 7; L1; PF 4; MV 36m (12m); ATT 1 pugnale; F 1d4; TS L1; ML 8; AM N; PX 10; T.C.C.A.0 19


PIANO TERRA


1. INGRESSO


È una sala di circa 5x4 metri con il portone di entrata sulla parete sud.


Sia sulla parete est che su quella ovest si aprono due piccole porte di legno mentre una quinta porta, identica alle precedenti, si apre nel centro della parete nord. Per il resto la stanza è completamente vuota a parte due bassi tavolini, posti tra le porte delle pareti est e ovest, sopra i quali si trovano due vasi pieni di fiori identici nell’aspetto a quelli dell’appartamento di città, ma in realtà innocui.


2. SALA DA PRANZO


È una grande stanza di circa 6x11 metri con ampie finestre sulle pareti ovest e sud. La parete est presenta due porte in legno mentre un grande camino è addossato alla parete nord; alla sinistra del camino si apre un’altra porta. Armadi di legno raro e dalla lavorazione preziosa adornano i lati della sala e l’arredamento viene completato da un grande tavolo rettangolare posto al centro della stanza, circondato da una dozzina di sedie. Sul camino sono appoggiati due massicci candelabri in argento e oro finemente lavorato (250 mo ciascuno).


3. CUCINA


La cucina misura circa 11x6 metri. Nella parete sud si apre la porta che conduce alla sala da pranzo e accanto ad essa si trova il grande camino con lo spiedo per la cottura degli arrosti.


Sulla parete nord si apre una porta-finestra che permette di raggiungere l’aia sul retro. La porta che si apre sulla parete est dà accesso alla sala dello scalone. L’arredamento è quello tipico di ogni cucina signorile che si rispetti: credenze piene di pentole e stoviglie, tavoli da lavoro e armadi pieni di tovaglie e strofinacci.


4. PINACOTECA


È una stanza di circa 9x4 metri con due porte entrambe situate sulla parete ovest. La luce del giorno entra dalla finestra della parete sud. Alle pareti sono appesi numerosi quadri di enorme valore frutto di anni di “lavoro” di Rodolfo. Uno dei personaggi riconoscerà un notissimo dipinto, appartenente alla nobile dinastia degli Aristaldis. È noto il fatto che il quadro sia conservato nella pinacoteca di famiglia. Ciò dovrebbe suggerire ai personaggi la vera provenienza dei quadri e la vera professione di Rodolfo. Se uno qualsiasi dei dipinti viene toccato, immediatamente pesanti grate cadono davanti alle porte e alle finestre con un rumore assordante; inoltre, se ancora non sono stati incontrati, entro un turno arrivano i compagni di Rodolfo. Le sbarre possono comunque essere forzate da due o più personaggi con una forza combinata di 35.


5. CORRIDOIO


Questo stretto e lungo corridoio (circa 11x2 metri) contiene 10 statue (poste lungo le pareti nord e sud) raffiguranti guerrieri che impugnano asce a due mani sopra la testa. Alla destra della porta di ingresso del corridoio pende dal soffitto un cordone di quelli utilizzati per chiamare la servitù; un cordone analogo pende accanto alla porta della parete est.


Appena un personaggio si avvia per il corridoio tentando di raggiungere la porta in fondo fa scattare una terribile trappola: le statue cominceranno freneticamente e alternativamente ad alzare ed abbassare le loro asce, impedendo così di attraversare il corridoio per raggiungere la porta in fondo. Chi avesse l’ardire di provare ad attraversare il corridoio dovrà effettuare un check sulla destrezza, penalizzato con -2, per ogni statua. Se il personaggio viene colpito da una delle asce subirà 1d6 di danno. La trappola, di tipo esclusivamente meccanico, è disinseribile tirando due volte di seguito uno dei due cordoni del corridoio; un ladro potrà comunque disinserirla se farà il suo tentativo di rimozione di una trappola nel punto dove il cordone pende dal soffitto.


6. SALA DELLO SCALONE


La stanza è ampia circa 6x7 metri e al centro troviamo l’ampio scalone che porta al piano superiore. Ai lati dello scalone, sulla parete nord, si aprono due porte finestre per le quali si accede all’aia sul retro della casa.


Due porte, una per lato, si aprono sulle pareti est ed ovest mentre l’arco della parete sud conduce al corridoio delle statue. Ai lati dell’arco vi sono due statue simili a quelle del corridoio ma inattive. Alcuni vasi di fiori (simili a quelli dell’ingresso e altrettanto innocui) sono posati su piccoli tavoli appoggiati ai muri della stanza.


7. MAGAZZINO


È una stanza di circa 6x7 metri; due porte si aprono sulle pareti est e ovest. Addossati alla parete sud vi sono un gran numero di scaffali contenenti frutta e verdura di ogni tipo; alle pareti est ed ovest si trovano ammassati sacchi di cereali e legumi secchi.


8. CANTINA


È una stanza di circa 6x7 metri con la porta di accesso sulla parete ovest, dove, inoltre, sono allineate una serie di piccole botti piene di ottimo brandy. Le pareti sud ed ovest sono letteralmente coperte da bottiglie, disposte orizzontalmente e perfettamente allineate in file e colonne; la maggior parte di esse contengono vino ottimo ma comune. Solo una parte di queste bottiglie, il cui scaffale è situato davanti ad un passaggio segreto, contiene vini rarissimi e molto pregiati; le 25 bottiglie formano un quadrato di 5x5 bottiglie di lato.


Estraendo solo le 4 bottiglie poste ai vertici del quadrato e quella nella posizione centrale, lo scaffale che le contiene ruota e si apre il passaggio segreto alle sue spalle che dà accesso al covo segreto di Rodolfo. L’unico modo per aprire il passaggio segreto (che però può essere individuato) è quello di estrarre le cinque bottiglie giuste e solo quelle. Al più è possibile che un personaggio, riuscendo in un check sull’intelligenza, arrivi a capire che l’apertura del passaggio segreto è legata alla disposizione delle bottiglie; naturalmente se il passaggio stesso è almeno stato scoperto!


9. 11. PICCOLI LOCALI


Queste sono due piccole stanze di passaggio che servono a dividere le camere della servitù dal resto della villa. Sono completamente vuote a parte gli ormai noti vasi di fiori con le stesse caratteristiche dei precedenti. 


10. RIPOSTIGLIO


È una piccola stanza di 4x2 metri con la porta di ingresso sulla parete ovest. All’interno vi si trovano scaffali colmi di biancheria pulita.


12. 13. 14. STANZE DELLA SERVITÙ


Sono stanze, di dimensioni diverse, dove alloggia la servitù di Rodolfo (in realtà gli altri ladri della banda). Sono arredate in maniera sobria; a seconda delle dimensioni possono contenere uno o più letti. Fanno parte dell’arredo semplici armadi, cassapanche e bauli.


COVO DI RODOLFO


Questa grande stanza (circa 10x7 metri), a cui si accede solo attraverso il passaggio segreto della cantina, è ricavata nel fienile, come si vede nella Mappa #5 a pagina 32. Dall’esterno il fienile appare in tutta la sua capienza colmo di fieno; in realtà questo occupa solo la metà anteriore del piano terra e, appoggiato su di un tetto di legno a riparo del covo, l’intero piano superiore. Qui è conservato tutto il bottino più compromettente delle ultime rapine (gioielli, oggetti magici, ecc.) nonché documenti, carte e mappe, conservate meticolosamente, comprovanti tutti i progetti degli ultimi anni. Questa stanza contiene un piccolo armadio, qualche sedia lungo le pareti ed una scrivania appoggiata alla parete est; nella parte sud della stanza vi è una vera e propria armeria composta da armi di tutti i tipi, compresi parecchi corpetti di cuoio di varie taglie. Nell’armadio i personaggi troveranno: due sacchi zeppi di monete d’oro (8500 e 11000 mo); mantello e stivali elfici; uno scrigno contenente: diadema di smeraldi (2500 mo), collana di perle (1000 mo), una manciata di pietre preziose (5000 mo), un cammeo (800 mo). Nei cassetti della scrivania troveranno: una pergamena del volo; una pergamena del ventriloquio; un pugnale magico +2 dal manico tempestato di rubini (700 mo).


PRIMO PIANO


15. PIANEROTTOLO


Questo è l’ampio pianerottolo, delle dimensioni di 18x6 metri, dove arrivano le scale. Due finestre si aprono sulla parete nord mentre tre porte si aprono sulla parete sud e una su ciascuna delle pareti est ed ovest. Una decina di candelabri d’argento (del valore di 80 mo ciascuno) sono addossati alle pareti, intervallati da vasi di fiori di tipo non pericoloso.


16. STANZA DEGLI OSPITI


Questa camera (circa 5x6 metri) è riservata agli eventuali ospiti della villa. La porta si apre sulla parete est e una finestra su quella ovest; inoltre un camino nell’angolo sud-est illumina e riscalda l’ambiente. Completano l’arredamento un grande letto a baldacchino, un armadio di legno pregiato, un piccolo scrittoio e alcune sedie.


17. BIBLIOTECA


È un grande locale di circa 12x8 metri con ampie finestre sulle pareti sud ed ovest; una di queste della parete sud è una porta-finestra che permette l’accesso all’ampio balcone. Due porte si trovano sulla parete nord alla destra di un grande camino, mentre una terza si apre sulla parete est.


I muri sono completamente occupati da librerie che vanno dal pavimento al soffitto, cariche di volumi sui più svariati argomenti dello scibile umano. Un grande tavolo contornato da una decina di sedie si trova al centro della stanza e su di esso sono posati alcuni volumi e due candelabri d’argento (25 mo l’uno). Altri candelabri (fasulli) sono sul camino ad illuminare due comodissime poltrone disposte intorno al camino stesso.


18. STANZA DI RODOLFO


È una stanza di circa 11x8 metri ed ha una porta sulla parete nord e una su quella est da cui si accede allo studio. Sulla parete sud si aprono una finestra ed una porta-finestra che conduce all’ampio balcone. Accanto alla finestra vi è il camino in legno sopra il quale è appeso un bellissimo dipinto raffigurante una dama dagli splendidi lineamenti. Lungo la parete est vi è il letto, essenziale nelle linee ma molto ampio ed elegante; accanto ad esso vi sono due lunghi comodini ingombri di suppellettili e pergamene.


Accanto al comodino di destra vi è il passaggio segreto che conduce alla sala degli scacchi. Sotto la finestra vi è una graziosa cassapanca occupata da piante e fiori del tipo non pericoloso. Accanto alla porta-finestra vi è un salotto con un divano, due poltrone ed al centro un tavolino con un vassoio contenente bottiglie e bicchieri. Un armadio ad “L” si trova nell’angolo nord-ovest; alla parete nord sono appesi scudi e spade incrociate.


19. STUDIO DI RODOLFO 


È una stanza di 6x5 metri, a cui si accede solamente dalla camera di Rodolfo, con una porta sulla parete ovest e un’ampia finestra sulla parete sud.


Vi è anche un piccolo camino in marmo bianco nell’angolo sud- ovest e appoggiato alla parete nord uno scrittoio in mogano con sopra due piccoli candelabri in oro (500 mo ciascuno). Accanto alla finestra si trova una comoda poltrona a dondolo ed un alto candelabro (in ottone, di nessun valore). Sullo scrittoio sono disposti calamai e diverse penne d’oca; nei cassetti i personaggi troveranno molta carta da lettere di cui alcuni fogli sono visibilmente sciupati. Osservandoli con attenzione si potranno notare i calchi di uno scritto lasciati dalla ruvida penna; si tratta della “lettera A” a pagina 36. Ma se questa dovesse essere l’ultima dimora esplorata, si tratterà della “lettera D”; per chiarimenti vedi paragrafo “Introduzione al Dungeon Master” a pagina 6.


20. CORRIDOIO


È lungo 12x2 metri con porte ad ovest, nord e sud. È del tutto vuoto.


21. SALA DEGLI SCACCHI


Entrando vedete con una certa meraviglia una grossa scacchiera che occupa quasi l’intera stanza. Sulle caselle di marmo bianco e nero vi sono, sistemate perfettamente, le pedine a grandezza naturale fornite di una piccola pedana a rotelle.


Tutti i pezzi sono splendidi e ricchi nei particolari ed è un piacere ammirarli. Stranamente sia uno dei cavalli neri che uno di quelli bianchi sono voltati dalla parte opposta rispetto agli altri. Sulla parete nord vi sono due ampie finestre, unica fonte di luce della stanza e lungo la parete sud vi è una piccola gradinata in legno, probabilmente destinata ad eventuali spettatori.


Questa è la stanza dove Rodolfo ama dilettarsi nel gioco degli scacchi. Quando egli è assente, ruotando i due cavalli, inserisce un particolare meccanismo che solo lui e i seguaci conoscono. Salire semplicemente sulla scacchiera farà cadere dal soffitto una fitta rete a cui sono legati numerosi campanelli, grossi e piccoli.


Dopo un turno, a causa del baccano prodotto, accorreranno tutti i seguaci di Rodolfo, armati di spada. Sarà possibile liberarsi dalla rete in due turni.


LA TORRE DEL MAGO 


Nessuno sa dove si trovi esattamente la Torre. Se i giocatori chiederanno in città, potranno venire a sapere solo che, secondo i racconti degli anziani, dovrebbe trovarsi nel bel mezzo della Palude degli Gnoll.


La palude (vedi Mappa #6 a pagina 16) è situata a circa venti miglia a nord-est di Daroca ed è facilmente individuabile risalendo il fiume Dar. È completamente inesplorata sia per le superstizioni legate al mago, sia perché si dice vi abbiano dimora pericolosi animali e mostri. Nonostante il nome, però, non ospita alcuno Gnoll.


La sua vegetazione è piuttosto malsana ed intricata, composta per lo più da canne di fiume e salici piangenti che conferiscono all’intera zona un’aria lugubre e tetra. Nei pressi della palude, cercando accuratamente, è possibile trovare un piccolo incerto sentiero che conduce alla Torre. Se i giocatori lo percorreranno avranno naturalmente meno possibilità d’imbattersi in mostri misteriosi, ma maggiori probabilità di essere avvistati dalle guardie del Mago. Queste, oltre a controllare l’ultimo tratto della strada dalle torrette, eseguono spesso giri di ronda lungo il sentiero stesso.


In pratica, lungo il sentiero, il gruppo ha una percentuale del 75% di incontrare una pattuglia e del 10% di incontrare i mostri descritti più avanti; se, al contrario, i giocatori decidono di attraversare la palude, queste percentuali si invertono. Il check è da ripetere ogni 3 turni, e cioè 7 volte in tutto (ci vogliono 21 turni per raggiungere la Torre seguendo il sentiero); attraverso la palude, poiché il tempo di percorrenza è doppio, si dovrà ripetere il check 14 volte.


In entrambi i casi, comunque, non è possibile utilizzare alcun tipo di cavalcatura. Inoltre l’intricata vegetazione non consente alcuna ricognizione aerea del terreno.


I mostri nei quali i personaggi potranno imbattersi sono i seguenti (tirare 1d6):


1) Tarantole (4)


CA 5; DV 4*; PF 10/16/23/27; MV 36m (12m); ATT 1 morso; F 1d8 + veleno; TS G2; ML 8; AM N; PX 125; T.C.C.A.0 16; pag. B 40


2) Ragni chelati (4)


CA 7; DV 2*; PF 4/9/12/16; MV 36m (12m); ATT 1 morso; F 1d8 + veleno; TS G1; ML 7; AM N; PX 25; T.C.C.A.0 18; pag. B 40


3) Coccodrillo gigante (1)


CA 1; DV 15; PF 87; MV 27m (9m); nuotando 27m (9m); ATT 1 morso; F 3d8; TS G8; ML 9; AM N; PX 1350; T.C.C.A.0 8; pag. X 50


4) Driadi (5) il cui allineamento è stato mutato in caotico dal Mago


CA 5; DV 2*; PF 6/10/14/14/15; MV 36m (12m); ATT speciale; F 0; TS E4; ML 6; AM C; PX 25; T.C.C.A.0 18; pag. X 51


5) Tafani predatori (8)


CA 6; DV 2; PF 12; MV 27m (9m); volando 54m (18m); ATT 1 morso; F 1d8; TS G1, ML 8; AM N; PX 20; T.C.C.A.0 18; pag. B 43


6) Coccodrilli grandi (3)


CA 3; DV 6; PF 23/27/36; MV 27m (9m); nuotando 27m (9m); ATT 1 morso, F 2d8, TS G3, ML 7, AM N, PX 275; T.C.C.A.0 14; pag. X 50


Se invece il gruppo venisse individuato da una pattuglia, questa non si dimostrerà molto amichevole e verrà ordinato ai personaggi di fermarsi, deporre le armi, dichiarare i loro nomi e i motivi della loro presenza in quel territorio. Se i personaggi ignoreranno questi ordini o si dimostreranno ostili, o peggio, cercheranno di procedere verso la torre, la pattuglia attaccherà, ma in modo non troppo avventato; le guardie cercheranno cioè di circondare il gruppo attraversando la palude (che conoscono molto bene) e comunque faranno sempre in modo che uno di loro scappi per dare l’allarme alla torre.


La pattuglia è costituita da sei gnomi, cinque soldati e un ufficiale, armati di balestre e martelli da guerra. Tutte le armi sono magiche ed in combattimento hanno un bonus di +1, tranne quelle dell’ufficiale che hanno un bonus di +2; tutti i martelli comunque individuano l’invisibile.


Le armature sono anch’esse magiche, con un bonus di +2 per i soldati e di +3 per l’ufficiale. Il loro tesoro è costituito da 20 ma (ciascun soldato), 15 mo (ciascun ufficiale) e 90 mo (Comandante Bredu).


Gnomi soldati (5)


CA 3; DV 2; PF 15 ciascuno; MV 18m (6m); ATT 1 arma; F 1d6+1; TS N2; ML 10; AM N; PX 20; T.C.C.A.0 18; pag. B 35


Gnomo ufficiale (1)


CA 2; DV 3; PF 23; MV 18 m (6m); ATT 1 arma; F 1d6+2; TS N3; ML 10; AM N; PX 35; T.C.C.A.0 17; pag. B 35


Questi sei gnomi, e altri diciotto alla torre, sono alle dipendenze del mago, come corpo di guardia. Essi vivono nelle torrette gemelle e rispondono agli ordini del comandante Bredu (al 60% è con la pattuglia). Per ogni cinque gnomi soldati vi è uno gnomo ufficiale, le statistiche dei quali sono identiche a quelle della pattuglia compreso equipaggiamento.


Bredu, Gnomo Comandante


CA 1; DV 4; PF 30; MV 18m (6m); ATT 1 arma; F 1d6+3 (martello) o 1d6+2 (balestra); TS N4; ML 10; AM N; PX 75; T.C.C.A.0 16; pag. B 35


Bredu possiede un martello magico +3 (che individua l’invisibile), una balestra +2, una corazza di piastre, un anello di protezione +2 ed una pozione del volo.


Inoltre, nell’ultimo tratto di sentiero, quello maggiormente scoperto, ci sarà per il gruppo un buon 95% di possibilità di essere avvistati dalle guardie sulle torrette e, di conseguenza, solo un 5% che queste siano distratte. La reazione degli gnomi sarà identica a quella precedentemente descritta per la pattuglia: intimeranno il chi-va-là, chiederanno spiegazioni e così via. Se i personaggi si dimostreranno disponibili al dialogo e cercheranno di spiegare in qualche modo la loro intrusione, gli gnomi (sia quelli di pattuglia che quelli di guardia alla torre) non si dimostreranno apertamente ostili, ma certo sospettosi e poco socievoli. Ad ogni modo se il gruppo affermerà di voler parlare col padrone della torre, gli gnomi, dopo aver tentato qualche protesta, lo andranno ad avvertire, lasciando i personaggi ad attendere una risposta sulla strada. A questo punto la reazione del Mago dipende molto dalla sua colpevolezza. Sirtall potrebbe cercare di annientare i personaggi, o fuggire, o ingannarli, attirandoli ad esempio nella sala da pranzo con i candelabri incantati. Se il Mago dovesse decidere di riceverli, non svelerà loro la porta ma li teletrasporterà all’interno della torre. Non è detto, tuttavia, che il Mago sia in casa.


Durante il giorno, le percentuali di trovarlo sono: del 30% in laboratorio, del 25% nella stanza del tempo, del 15% in camera (addormentato) e del 10% in sala da pranzo, intento a desinare. Durante la notte, invece, si avrà: il 30% di possibilità di trovarlo in camera ed il 25% nel laboratorio. Ricordate comunque che Sirtall non è certo famoso per la sua socievolezza ed anche se fosse innocente avrà un fare burbero e misterioso (vedi il paragrafo “Personaggi Non Giocatori” a pagina 27). La Mappa #7 a pagina 33 illustra tutti i piani della Torre.


DESCRIZIONE


DELLA TORRE


La Torre è circolare, piuttosto massiccia, con due torrette gemelle anch’esse circolari. È perennemente coperta da una nube magica che ne impedisce la vista dall’alto. Le finestre sono solo agli ultimi due piani: il secondo ne ha ben sette mentre il terzo ha due aperture, l’una opposta all’altra, di circa sei metri. Non vi è porta o portone d’ingresso; o meglio i giocatori non la vedranno perché coperta da illusione, e comunque si trova dalla parte opposta al sentiero. Per scoprirla basterà toccarla. Oltre ad essere protetta da un incantesimo di illusione, la porta è anche chiusa magicamente.


PIANO TERRA


L’interno è illuminato da torce appese ai muri, tramite anelli di ferro, a distanza regolare tra loro (6 metri). In realtà non si tratta di torce tradizionali poiché esse irradiano Luce perenne grazie all’omonimo incantesimo.


Entrando vedete un corridoio di fronte a voi che conduce alle scale e due corridoi più lunghi (non ne vedete la fine) che si dipartono dalla vostra destra e dalla vostra sinistra.


1. SALA DA PRANZO


È una grande sala arredata in modo sobrio ma elegante: a sinistra della porta, vicino al muro, vi è un lungo tavolo con dodici sedie in legno scuro abilmente scolpite; sul tavolo vi è una grossa fruttiera in argento (valore: 700 mo) ed ai due lati del tavolo vi sono quattro alti candelabri in argento (due per lato). Sono magici poiché si accendono con un battito di mani del mago, e due in particolare sono ancora più magici: utili per gli ospiti indesiderati, una volta accesi fanno cadere addormentati per 2d6 turni chiunque guardi verso le fiamme anche per qualche secondo (è consentito il Tiro Salvezza contro incantesimi).


Il camino, enorme, semi-circolare e tutto in marmo rosso, si trova esattamente di fronte al tavolo da pranzo; a destra della porta vi è una credenza con piccole ante i cui pannelli sono alternativamente di raso color porpora e di mosaico a vetri. Su tutte le pareti sono appesi immensi arazzi raffiguranti scene di caccia, cerimonie e feste di primavera (ogni arazzo vale 200 mo).


2. CUCINA


Non ha porte principali che diano direttamente sul corridoio: vi si accede solo dalla sala da pranzo e dal magazzino. Contiene un grosso tavolo da lavoro situato proprio nel centro della stanza, un armadio semi-circolare di quasi 9 metri appoggiato al muro esterno e diversi sgabelli di legno. Appese ai muri un po’ ovunque vi sono pentole e vasellame vario; sul tavolo, vi è una lunga serie di coltelli da cucina, tutti disposti ordinatamente. Il camino, sempre tondo, è sistemato lungo la parete curva interna; naturalmente vi è anche un enorme paiolo. La piccola porta a est conduce nel magazzino, quella a ovest nella sala da pranzo.


3. MAGAZZINO


Vi si può accedere dal corridoio e dalla cucina. Contiene: uno scaffale semi-circolare lungo quanto tutta la parete esterna (12 metri) colmo di contenitori, vasi, barattoli di terracotta e bottiglie; un armadio, anch’esso semi-circolare, posto dove nelle altre stanze si trovava il camino, un armadietto più piccolo nella stessa parete della porta che conduce in cucina ed infine numerosissimi sacchi e barili.


PRIMO PIANO


Tramite le scale a chiocciola poste al centro del piano (tra tutte e tre le stanze) si arriva al primo piano. Questo piano ha la proprietà magica di ruotare di 90 gradi in senso orario allo scadere di ogni turno. Vale a dire che ogni 10 minuti esso compie, ma solo il settore esterno e quindi non il settore interno del pavimento del pianerottolo e delle scale, un giro velocissimo di 90 gradi. La stanza 4 si sposterà al posto della 5, quest’ultima al posto della 6 e così via.


La rotazione è talmente veloce che i giocatori non se ne accorgeranno neppure, e se al momento della rotazione si trovassero sul pianerottolo noterebbero solo un rapido sparire e riapparire delle porte, le quali sono naturalmente tutte identiche.


Giunti in cima alle scale, notate, attratti da un bagliore cremisi, che sul pavimento dinanzi a voi vi è un’iscrizione luminosa. Essa dice:


Non so se il Cielo


badi alla Terra.


Pur se ci ha


qualche volta badato


a nulla sarà servito.


Poiché anche l’Acqua


dovrà badare al Fuoco


e se così non fosse


il Destino scriverà


sugli Eterni Libri


L’Uomo sarà Infelice.


Tutto intorno a voi è illuminato cupamente dalla luce dell’iscrizione che sembra come scolpita sulla pietra del pavimento.


La scritta è naturalmente magica e deve essere interpretata semplicemente come sequenza da utilizzare per aprire le quattro porte di questo piano. Questo è infatti il piano degli Elementali e per scoprire cosa si cela in ogni stanza o per non irritare gli Elementali che le abitano è necessario introdursi nelle stanze nell’ordine suggerito: Aria, Terra, Acqua, Fuoco. Le quattro porte non sono chiuse a chiave.


4. STANZA DELL’ELEMENTALE DELL’ARIA


Appena aprite la porta vedete il vuoto sotto di voi. Non vi sono pareti ai lati, né soffitto né pavimento ma anzi vedete tutt’intorno il cielo aperto. A centinaia di metri sotto di voi, il terreno. Vi investe una forte brezza gelata e nonostante le vesti e le armature non potete fare a meno di rabbrividire.


Il primo personaggio che aprirà la porta dovrà tentare un Tiro Salvezza contro Incantesimi, altrimenti sverrà per 1d6 turni; egli crederà infatti di precipitare nel vuoto. In realtà è tutta un’illusione e i personaggi potranno accorgersene, con un check sull’intelligenza, poiché il pavimento-terreno dista troppi metri perché sia reale. Infatti tutte le pareti della stanza esistono e se un personaggio decidesse di volare se ne accorgerebbe facilmente per via del brusco ed improvviso impatto (1d6 Punti Ferita). Se i personaggi entrano si materializzano 2 trombe d’aria alte 2,40 metri e dal diametro di 1,20 metri che non attaccheranno se non saranno attaccate o disturbate. Perquisire la stanza, o trattenersi nella stessa più di un turno, farà comunque materializzare gli elementali.


È ovvio che i giocatori possono percepire, ad esempio toccando il pavimento o le pareti, i limiti fisici reali della stanza ma non li vedranno a meno che non entrino rispettando l’ordine dell’iscrizione magica. In tal caso scomparirà l’illusione e apparirà la vera stanza. Questo comunque sarà spiegato al punto “A”.


Trombe d’aria (2)


CA 2; DV 4; PF 22, MV 108m (36m); ATT 1; F 1d8; TS G4; ML 10; AM N; PX 75; T.C.C.A.0 16; pag. X 51


5. STANZA DELL’ELEMENTALE DELLA TERRA


Non appena aprite la porta vi appare una piccola buia caverna, tutta in solida roccia e con numerose e fitte stalattiti che si protendono dal soffitto. Pur essendo buia e tetra vedete ogni tanto degli strani bagliori, ora di un cupo rossastro, ora di un pallido azzurro.


Se i personaggi entrano in questa stanza e vi si soffermano più di un turno, comparirà dinanzi a loro un basilisco. Se invece i personaggi entrano nella caverna rispettando l’ordine stabilito, vedi punto “A”.


Basilisco (1)


CA 4; DV 6+1**; PF 34; MV 18m (6m); ATT 1 morso/sguardo; F 1d10/speciale; TS G6; ML 9; AM N; PX 950; T.C.C.A.0 13; pag. X 49


6. STANZA DELL’ELEMENTALE DELL’ACQUA


Aprendo la porta non credete a ciò che vedete: immobile e trasparente si estende dinanzi a voi un delizioso lago. Dalle pareti scendono rivoletti d’acqua e da un angolo, che vi sembra distante 20 o 30 metri, scorre rapida una piccola cascata; ai vostri piedi notate due scalini in pietra scendere verso il basso. L’acqua, che pur è limpidissima, non vi permette di vedere il fondo. Probabilmente il lago è molto più profondo di quanto credevate.


Non appena un personaggio tocca l’acqua si materializzano 2 colonne d’acqua alte circa mezzo metro e di 1,80 metri di diametro. Non attaccheranno se non saranno attaccate o disturbate. Sono i due Elementali dell’acqua che dimorano qui.


Se i personaggi, per entrare, rispettano l’ordine stabilito dall’iscrizione magica, vedi punto “A”.


Colonne d’acqua (2)


CA 2; DV 4; PF 26; MV 18m (6m); nuotando 54m (18m); ATT 1; F 1d8; TS G4; ML 10; AM N; PX 75; T.C.C.A.0 16; pag. X 51


7. STANZA DELL’ELEMENTALE DEL FUOCO


Aprendo la porta siete inevitabilmente sopraffatti da una terribile vampata di calore. Le vostre armature si stanno surriscaldando e questo vi provoca un dolore quasi intollerabile. Resistendo riuscite a intravedere la stanza che sembra essere un enorme fornace: le pareti sono colonne di fiamme altissime, così come soffitto e pavimento.


Più guardate verso tutto quel fiammeggiare più il calore vi sembra impossibile da sopportare.


Se i giocatori vi entreranno comparirà un Efreeti che non attaccherà subito ma attenderà che siano i giocatori a fare la prima mossa. Chi apre per primo la porta subisce 1d10 Ferite a causa dell’improvvisa e furiosa vampata di calore. Se poi i giocatori decidono di introdursi nella stanza, subiranno 1d4 Ferite per round; inoltre se si avvicineranno troppo alle fiamme delle pareti, queste infliggeranno, con fiammate traditrici, 1d12 Ferite. Se i giocatori entreranno nella stanza seguendo l’ordine stabilito, vedi punto “A”.


Efreeti minore (1)


CA 3; DV 10*; PF 50; MV 27m (9m); volando 72m (24m); ATT 1 pugno; F 2d8; TS G15; ML 12; AM C; PX 1600; T.C.C.A.0 10; pag. X 51


“A”


Se i giocatori riusciranno, non importa dopo quanti e quali tentativi, a interpretare correttamente l’iscrizione cremisi che hanno trovato sul pianerottolo dinanzi alle scale, potranno accedere alle stanze senza pericoli, poiché gli ambienti naturali degli Elementali sopra descritti scompariranno ed al loro posto appariranno le reali stanze. Queste sono completamente spoglie di ogni arredo e prive di finestre; ma al centro di esse vi sarà un grande forziere in pietra scolpita, antichissimo e chiuso magicamente.


I giocatori per aprirlo dovranno utilizzare incantesimi adeguati come Scassinare o Dissolvi Magie. Per ogni stanza il forziere contiene oggetti diversi.


Nella stanza degli Elementali dell’Aria i giocatori troveranno:


una bacchetta del rifiuto


una pozione del volo


Nella stanza degli Elementali della Terra i giocatori troveranno:


una bacchetta cerca-metalli


una pozione della crescita


Nella stanza degli Elementali dell’Acqua i giocatori troveranno:


una pozione resistenza al fuoco


una pozione respirare sott’acqua


Nella stanza degli Elementali del Fuoco, invece, i giocatori troveranno nel forziere in pietra un altro scrigno più piccolo interamente in cristallo. Esso è chiuso magicamente ed attraverso il cristallo è possibile vedere un grosso libro dall’aspetto piuttosto logoro. Sulla copertina, che sembra in velluto blu o forse nero, è possibile intravedere una sorta di iscrizioni dorate, forse disegni. Il mago della compagnia (se ve ne è uno) crederà di riconoscere qualcosa di quel libro, o quantomeno identificherà il tipo di manoscritto ed il modo di conservarlo tipico dei diari appartenenti a sette malvagie. Infatti si tratta del segretissimo diario della Setta dei Negromanti di Ramar, dove Sirtall annota molte delle cose che accadono in essa.


È quasi impossibile che i personaggi riescano a leggerlo poiché Sirtall studiò una scrittura magica e segreta, risultato di anni e anni di ricerche tra antichi manoscritti. Tuttavia con un check sull’intelligenza, penalizzato da un -2, il mago della compagnia potrà intuire alcune frasi:


Con la conquista del Settimo Scettro, il più potente, sarà infinitamente più facile conquistare tutti gli altri sei ........ .... ........ ...... a Sirtall di Kossa, Mago di ............., Negromante di Ramar, affidiamo il compito per il quale egli tanto a lungo si è preparato ......... ....... ............ .......... ........ .......... ...... Antar non lo avrebbe ceduto neanche a costo della sua stessa vita.


I giocatori riusciranno a leggere solo queste poche frasi, e lasciateli pure trarre le loro conclusioni. Ricordate solo che, se quella del Mago è la prima (o la seconda) dimora visitata, egli non sarà il colpevole; ciò non toglie che le sue mire siano dirette allo Scettro del Settimo Potere. Se invece questa sarà l’ultima dimora esplorata allora il Mago Sirtall sarà senz’altro colpevole poiché, sapendo che Antar avrebbe preferito morire piuttosto che lasciare lo Scettro nelle mani di sette malvagie, ha ordinato il rapimento di Costanza e del piccolo Holten, nel tentativo di piegare la volontà del Conte minacciando la salvezza dei suoi cari, tra cui il figlio, attraverso il quale perpetuare la Sacra Missione e senza di cui lo Scettro diverrebbe completamente inutile.


SECONDO PIANO


Tramite le scale a chiocciola poste al centro del pianerottolo si giunge al secondo piano della Torre.


Arrivati in cima alle scale notate che la disposizione di questo piano è diversa dal precedente. Quattro piccoli corridoi disposti a croce conducono probabilmente alle camere, e al termine di ognuno di essi si apre una finestra. Su ogni corridoio vi sono due porte, l’una di fronte all’altra.


8. STANZA DEL TEMPO


Entrando siete colpiti dalla luminosità di questa stanza. Eppure non individuate alcuna fonte di luce, non una finestra né tantomeno una torcia o una fiaccola che spieghino quel bagliore dorato che vi avvolge. Alle pareti, ovunque e disordinatamente, sono appesi degli esagoni dai colori più diversi e dai materiali più strani. Tutti hanno, scolpite, tre linee che, intersecandosi al centro, collegano i vertici dell’esagono stesso.


Alla lunga parete curva (quella esterna) notate, appesi, tre esagoni molto più grandi rispetto agli altri disposti come i tre vertici di un triangolo.


Quello di sinistra è in granito bianco e sembra essere molto vecchio; quello al centro in alto è in cristallo, così puro e trasparente da lasciar intuire ogni piccola venatura interna.


Quello a destra, infine, è in legno scuro ma lucido, probabilmente ebano. Null’altro si trova in questa stanza, e se non fosse per le due porte, poste lungo le pareti più corte, fareste molta fatica a ricordare che si tratta di una delle tante stanze della Torre. Persino il soffitto e le pareti sembrano costituite da un materiale incorporeo ed estraneo anziché dalla pietra come in tutte le altre stanze.


Solo il pavimento appare come un immenso mosaico variopinto, e, fra foglie e rami che si intrecciano vi è una scritta:


IL TEMPO ALTRO NON È


CHE DELLA REALTÀ


IL MODO DI STRUTTURARE


AFFINCHÉ LE NOSTRE


MENTI UN SENSO


NE POSSANO RICAVARE


Questa stanza è una macchina del Tempo. Se i personaggi chiederanno al Dungeon Master cosa vi è scritto sul pavimento, è da interpretare che essi di siano soffermati sulla scritta cercando di leggerla; allora le porte si chiuderanno magicamente e la macchina incomincerà ad entrare in funzione: per ogni esagono uno dei sei quadranti si illuminerà ed inizierà a cambiare colore; per fare ciò impiegherà un turno intero, quindi si accenderà il quadrante successivo ed inizierà a cambiare colore, e così via fino al sesto quadrante; dopodiché (saranno quindi trascorsi 6 turni, cioè 60 minuti) il procedimento riprenderà dal primo quadrante.


Quest’esagono è un orologio ed è magico in quanto tiene il tempo. Fin dal momento in cui i giocatori hanno pronunciato la frase magica la macchina del Tempo è entrata in funzione, ma essa sa che ad impartire l’ordine non è stato il mago, poiché non è stata usata l’appropriata parola-comando che solo Sirtall conosce. La macchina quindi si divertirà a insinuare nelle menti dei giocatori paure e dubbi, mostrando loro il coesistere, nell’Universo, del passato, presente e futuro in un tutto caotico.


Essi si vedranno protagonisti di famose battaglie avvenute piu di 1000 anni fa, o testimoni di solenni ed antiche alleanze, o, ancora, spettatori di stragi barbariche accadute all’inizio della Storia degli Uomini. Poi vedranno se stessi, in una sala irreale ed incorporea con 100, 1000 esagoni pulsare ed illuminarsi vorticosamente, e le loro menti tra quegli esagoni vagare indolenti alla ricerca di qualcosa. Poi si vedranno nel futuro.


Essendo questo proibito agli uomini comuni o sprovveduti, la macchina è ovvio non lo mostrerà ai giocatori, eppure si divertirà a creare per ognuno di loro un avvenire apposito: a chi teme in cuor suo la morte, mostrerà il proprio funerale e vessillo funebre, naturalmente in un tempo prossimo, a chi fugge la miseria, mostrerà la povertà meno dignitosa ed in essa la disperazione del personaggio; a chi teme il tradimento, mostrerà il termine di una vita sorda e cieca per un uomo sempre rinnegato ed abbandonato da tutti.


Il Dungeon Master, conoscendo bene i propri giocatori, sarà senz’altro in grado di utilizzare la macchina del Tempo nel modo più appropriato e divertente. Il viaggio Temporale durerà esattamente un’ora (l’intero processo dell’esagono) anche se ai giocatori sembrerà molto meno. Prima dello scadere dell’ora, sulle porte chiuse magicamente non avrà alcun effetto il tentativo di aprirle con incantesimi.


9. 10. 11. CAMERE PER GLI OSPITI


Queste stanze, dalle dimensioni identiche, sono camere da letto per gli eventuali ospiti in visita alla Torre. L’arredamento, semplice ma elegante, è costituito da letto a baldacchino, cassapanca, armadio, e piccolo scrittoio, il tutto in pregiato legno di quercia. Non vi è assolutamente nulla di interessante o di valore.


TERZO PIANO 


Giunti a questo terzo piano, notate che la disposizione delle stanze è cambiata. Adesso sono solo due i corridoi che si dipartono lateralmente rispetto a voi, terminano con una porta. Altre due porte si trovano dinanzi e dietro di voi.


12. CAMERA DI SIRTALL


Proprio di fronte alla porta vi è una grossa finestra a trifora con colonnine ampia circa 6 metri. Davanti alla finestra vi è una massiccia scrivania in legno interamente intagliata e scolpita, così come la sedia dal lungo schienale, posta dietro la scrivania stessa.


Accanto si trova un leggio di cristallo (alto circa 1,50 metri) che regge una cartellina dalla copertina di velluto scarlatto. Chiusa da un lucchetto, porta un’incomprensibile iscrizione ricamata in oro e argento. Una volta aperto il lucchetto, i personaggi vi troverranno parecchi fogli di carta da lettere spiegazzate; il primo foglio, se osservato con attenzione, rivelerà i calchi di uno scritto; si tratta della “lettera B” a pagina 36. Ma se questa fosse l’ultima dimora esplorata, si tratterà allora della “lettera D”; per chiarimenti vedi paragrafo “Introduzione al Dungeon Master” a pagina 6.


Dalla parte opposta della scrivania, una statua di bronzo raffigurante un folletto sorregge una sfera di cristallo luminosa e trasparente.


A sinistra, in un angolo, vi è una poltrona in velluto rosso dall’aspetto piuttosto comodo. Essa è magica: permette a chiunque vi si sieda di teletrasportarsi ovunque e senza limiti di distanza addirittura attraverso i diversi Piani dell’Esistenza; sebbene per quest’ultima facoltà è necessaria la parola di attivazione che solo il Mago Sirtall conosce.


La poltrona attirerà il giocatore più vicino il quale, ignaro, sentirà la necessità di riposarsi in quella morbida, comoda e accogliente poltrona (è concesso un TS segreto contro incantesimi). Se, una volta seduto, il giocatore non impartisce (entro un round) nessun ordine alla poltrona, questa lo teletrasporterà a proprio piacimento ma in un raggio di 108 metri.


Per ordini, poiché la poltrona legge nel pensiero, si possono intendere anche semplici ricordi o nostalgie (la terra d’origine, la casa natia, ecc.). Il resto dell’arredamento è composto da un enorme sofà, a destra della scrivania, un armadio semi-circolare e, nell’angolo ad ovest, dove la stanza forma una rientranza per seguire la forma circolare della Torre, c’è il letto del mago, ampio, lussuoso ed anch’esso magico: per via di un incantesimo reso permanente da Sirtall, protegge con uno Scudo Magico chiunque vi si corichi.


Accanto al letto, sul pavimento, vi è un passaggio segreto, che sfrutta la base della torretta ovest, e conduce nello studio del mago (vedi Mappa #7 a pagina 33 e il particolare del passaggio segreto a pagina 22).


13. LABORATORIO DI SIRTALL


Le pareti sono completamente rivestite di libri, tranne che per la finestra a trifore che anche qui si apre nella parete proprio di fronte alla porta; nessuno di questi volumi è magico, sebbene tutti antichissimi e misteriosi.


Al centro della stanza vi è un lungo tavolo colmo di alambicchi, pergamene e boccette. Alcune sono inefficaci intrugli, altre semplici bevande a base di erbe, altre pozioni magiche. Per determinare quali boccette troveranno i giocatori, tra le numerosissime del laboratorio, talmente numerose da non poterle esaminare tutte.


Per determinarne il contenuto, tirare 1d6:


1) pozione della longevità


2) tisana


3) pozione dell’invisibilità


4) intruglio dal sapore orribile


5) pozione soporifera (stessi effetti incantesimo del sonno)


6) pozione della forza dei giganti


Le pergamene sul tavolo sono ancora tutte in bianco, mentre in una piccola panca ai piedi della trifora ve ne sono altre molto interessanti; ecco la lista completa:


1) pergamena di protezione dal male


2) pergamena maledetta “risucchio di energia” (il lettore perde un livello di esperienza)


3) pergamena di chiarovveggenza


4) pergamena maledetta dello charme (il lettore farà un TS contro incantesimi; se lo fallisce diverrà amico del Mago e cercherà di difenderlo)


5) pergamena di levitazione


6) pergamena maledetta “mutazione d’allineamento”


La stanza ha nell’angolo nord-ovest un passaggio segreto che conduce nella camera di Sirtall. Le porte al termine dei corridoi laterali del terzo piano conducono alle torrette gemelle. Il disegno di questa pagina rappresenta il passaggio segreto.


14. TORRETTE GEMELLE E TETTO


Queste comprendono ciascuna due stanze sovrapposte collegate da una scala a pioli appoggiata al muro; in queste camere vivono il Comandante Bredu e ventiquattro Gnomi a guardia della Torre (quattro ufficiali e venti soldati). Sei di loro, a rotazione, sono di pattuglia; al 60% Bredu è con loro, al 40% è invece in queste torrette (le statistiche sono all’inizio del paragrafo). Ogni stanza contiene tre letti a castello e sei piccoli bauli.


Dall’ultimo piano delle torrette si giunge ai piccoli terrazzi sulla sommità delle stesse, tramite un’altra scala a pioli; inoltre tramite una piccola porta si accede al terrazzo dove sono sempre pronte all’uso armi da lancio e catapulte. Un gruppo di quattro gnomi può far funzionare una catapulta al ritmo di un colpo ogni 5 round, colpendo come un guerriero del 4 lvl (T.C.C.A.0 17) ed infliggendo 3d6 ferite nell’area di 3x3 metri.


ROCCASCURA


Roccascura dista circa quattro giorni a cavallo da Daroca ed è stata costruita a ridosso di un burrone in modo da controllare tutte le terre circostanti. I confini di Roccascura non sono molto ampi, ma nonostante questo instancabilmente sorvegliati (vedi Mappa #8 a pagina 34).


Lodovico, infatti, cerca in tutti i modi di osteggiare il passaggio di viandanti e mercanti provenienti dalla Contea dei Girasoli, sebbene patti sovrani difendano il diritto di libero scambio e di libero transito su tutte le terre di questo grande paese. I PG quindi avranno non pochi problemi ad introdursi nella Contea di Roccascura; comunque, una volta entrati, chiunque sarà in grado di indicare dove si trova la fortezza del Conte. La guarnigione è formata da dodici soldati semplici e da quattro sergenti, agli ordini dell’ufficiale Barn.


Durante la notte Lodovico riposa nella sua stanza. Di giorno c’è la probabilità del 30% che sia fuori a cavalcare e del 70% che si trovi nel suo studio. Vedi anche il paragrafo “Personaggi Non Giocatori” a pagina 27.


Già da lontano la vedete, una piccola massiccia fortezza, come aggrappata al fianco di una collina.


E mentre un sentiero in salita, che chiaramente conduce alla Rocca, vi risolleva il morale dopo i duri giorni di viaggio, il fianco del castello che vedete come sospeso sullo strapiombo, vi inquieta. Percorrendo la via che tortuosamente si fa sempre più in salita, finalmente avvistate le due torrette di accesso alla Rocca.


1. TORRETTE DI ACCESSO


Un doppio portale in ferro divide la corte interna dall’esterno; i portali sono sempre chiusi. Sei soldati semplici e due sergenti montano la guardia sul camminamento delle torrette dove sono sempre pronte all’uso due piccole catapulte leggere. Alle torrette si accede tramite le scale ad ovest dell’entrata. Un gruppo di quattro soldati può far funzionare una catapulta al ritmo di un colpo ogni 5 round, colpendo come un guerriero del 4 lvl (T.C.C.A.0 17) ed infliggendo 3d6 ferite nell’area di 3x3 metri.


Soldati semplici (6)


CA 4; G4; PF 28 ciascuno; MV 27m (9m); ATT 1 arma; F 1d8+1; TS G5; ML 7; AM N; PX 175; T.C.C.A.0 16; Tesoro 25 ma a testa


Sergenti (2)


CA 3; G6; PF 40; MV 27m (9m); ATT 1 arma; F 1d8+2; TS G6; ML 8; AM N; PX 275; T.C.C.A.0 15; Tesoro 15 mo a testa


Al piano terra delle torrette vi sono due piccole stanze dove alloggiano i quattro sergenti; è arredata con spartani letti e bauli. Di notte i sergenti fanno i turni di riposo in modo che due di loro stiano di guardia alle torrette, uno al camminamento sud mentre il quarto riposa in queste stanze.


2. SALONE DELLA SCALA


Questa enorme stanza, che misura circa 18x21metri, è l’ingresso principale della Rocca. Proprio di fronte alla porta di entrata (parete nord-est) vi è l’immensa scalinata che porta ai piani superiori. Le pareti della sala sono ricoperte da lussuosi arazzi e tra le due porte della parete sud-ovest vi è una bella cassapanca in legno. Sulla parete nord-est si aprono due finestre.


3. SALA DA PRANZO


Questa stanza è ampia circa 18x12 metri. Due porte si trovano sulla parete nord-ovest e conducono al salone della scala, mentre due finestre si aprono sulla parete nord-est; una piccola porta sulla parete sud mette in comunicazione questa sala con la cucina. Un grande tavolo fa bella mostra di sè verso la parete nord-ovest e altri più piccoli sono sparsi per la sala insieme ad un adeguato numero di sedie. Sulla parete tra le due porte è appesa una magnifica specchiera dalla cornice in cristalli colorati, e sulle rimanenti pareti spiccano, maestosi, numerosi trofei di draghi e chimere.


4. CUCINA


Subito a sinistra della porta d’entrata vi è la scala che porta alle stanze della servitù al piano superiore; un’altra porta è sulla parete sud, ed una terza permette l’accesso all’esterno, nella corte interna. La stanza, di circa 18x12 metri, è la ben attrezzata cucina della Rocca. In questo locale un cuoco, con un paio di sguatteri, è sempre all’opera.


5. MAGAZZINO


Questa stanza ha la porta di accesso sulla parete nord e misura 9x9 metri. È la fornita dispensa della Rocca dove tutto è perfettamente allineato sugli alti scaffali.


6. STANZA DELLE GUARDIE E CAMMINAMENTO SUD


La stanza che misura 6x9 metri si apre sul camminamento di ronda al quale si accede dalla scala che parte dalla corte interna. Nella stanza alloggiano i dodici soldati semplici; vi è un tavolo, alcune sedie e le brande. Sul lato nord vi è una rastrelliera con spade e lance. Sei soldati e due sergenti stanno qui di guardia (di notte tre soldati e un sergente). Lungo l’intero camminamento di ronda sono disposte otto catapulte pronte all’uso. Le loro statistiche sono uguali a quelle delle torrette di accesso (punto 1).


Soldati semplici (6; 3 di notte)


Sergenti (2; 1 di notte)


Statistiche come a pagina 23


7. STALLE


Questo ampio fabbricato di 12x30 metri custodisce i cavalli del Conte, della guarnigione e alcuni muli. Due stallieri sono sempre all’opera durante il giorno; di notte riposano in un cantuccio di queste stesse stalle.


8. SALA DELLE UDIENZE


Salite le scale si apre un grande salone di circa 18x18 metri con panche e sedie lungo le pareti. È qui che il Conte riceve i suoi ospiti o amministra la giustizia dando udienza ai suoi sudditi. All’occorrenza la sala può trasformarsi in un luogo per lussuose feste e banchetti.


9. 10. STANZE DEGLI OSPITI


Sono due stanze da letto di diverse dimensioni dove vengono alloggiati gli ospiti del Conte. Sono confortevoli e dotate di, oltre al comodo letto, armadi e cassapanche in legno massiccio. Queste stanze sono polverose e piene di ragnatele poiché è parecchio tempo che Lodovico non ospita più nessuno.


11. STANZE DELLA SERVITÙ


Sono quattro piccole stanze dall’arredamento modesto ed occupate dalla servitù del castello. In ciascuna stanza abitano tre servi.


12. STANZE DEL GIULLARE


Queste due stanze di circa 8x4 metri, sono la camera da letto e lo studio del giullare. In entrambe, le finestre che si aprono sulla parete sud, si affacciano sul burrone. La camera da letto è arredata in modo piuttosto stravagante e bizzarro: il letto, piccolo come quello di un bimbo, è a baldacchino ed ha tende, veli e coperte di un rosa sgargiante; la cassapanca ai piedi del letto, l’armadio lungo la parete est e il baule sotto la finestra sono si, in legno, ma dipinto di mille colori. Alle pareti, disordinatamente, sono appese maschere dalla forma più svariata e dai ghigni inquietanti. Sotto il letto è nascosto un forziere in legno contenente 2000 mo, 1 bacchetta magica paralizzante ed il libro degli incantesimi.


Lo studio ha una piccola scrivania anch’essa tutta variopinta e con al centro una strana scatola in cristallo azzurro. Aperta, questa strana scatola produce un suono incantevole ed ammaliante: chi lo ode dovrà effettuare un Tiro Salvezza contro Incantesimi o rimanere imbambolato di fronte all’oggetto per 1d6 turni. Lungo la parete ovest vi è un lungo tavolo con numerosi alambicchi e strani strumenti. Di giorno il Giullare qui si esercita nei suoi giochetti.


13. CAMERA DEL CONTE


Questa stanza misura circa 9x9 metri ed ha una porta sulla parete sud-ovest e su quella a sud-est; l’unica finestra di questo locale si apre sulla parete nord-ovest. L’arredamento comprende un lussuoso letto a baldacchino, un massiccio armadio in lucido mogano, una poltrona in velluto e due candelieri in argento (500 mo l’uno). Alle pareti vi sono appesi fastosi arazzi raffiguranti lussuriose scene d’amori campestri.


14. STANZA DELLA GUARDIA DEL CORPO


Questa stanza di 9x6 metri, sobriamente arredata, ospita la guardia del corpo nonché primo Ufficiale del Conte, sempre pronto ad accorrere in suo aiuto. La porta si apre sulla parete nord-ovest; una finestra si trova su quella opposta. Un letto, un armadio un baule ed una sedia sono l’intero arredo della stanza. I dati di Barn, questo è il nome dell’ufficiale, sono al paragrafo “Personaggi Non Giocatori minori” a pagina 30.


15. STUDIO DEL CONTE


Lo studio di Lodovico è attiguo alla camera da letto, misura 9x6 metri ed ha una finestra sulla parete sud-est. Sotto questa vi è una piccola scrivania con numerosi cassetti, dove non c’è assolutamente nulla di interessante a parte un foglio di carta da lettere spiegazzata che, osservata con attenzione, rivelerà i calchi di uno scritto; si tratta della “lettera C” a pagina 36. Ma se questa è l’ultima dimora esplorata, si tratterà della “lettera D”; per chiarimenti vedi paragrafo “Introduzione al Dungeon Master” a pagina 6.


In un angolo è sistemata una piccola ma comoda poltrona ed alle pareti mensole zeppe di rotoli di pergamene e libri. Nella cassapanca lungo la parete est sono conservate diverse armi tra cui una spada magica +2, una faretra con 15 frecce +1 ed un pugnale +2 solo contro topi e lucertole, ricevuto in dono dal Giullare Brabante.


PERSONAGGI NON GIOCATORI


CONTE ANTAR I, il Custode


Discendente di Guglielmo il Trionfatore e Custode dello Scettro del Settimo Potere


Guerriero, Livello 12


Forza: 18	Intelligenza: 16	Saggezza: 13


Destrezza: 16	Costituzione: 13	Carisma: 18


Classe Armatura: 7	Punti Ferita: 75	Morale: 6


Allineamento: Legale	T.C.C.A.0: 10	Età: 32 anni


Il suo aspetto massiccio ed imponente nell’altezza ed il suo sguardo profondo ed altero metterebbero a disagio anche il più valoroso dei guerrieri.


Ma gli occhi fermi ed inquietanti tradiscono l’abitudine di guardare attraverso i cuori e le menti, valicando ogni limite fisico, come se il mistero dell’umanità fosse per lui un’inappagante eppur continua sfida. Sebbene così giovane, governa ormai da molto tempo la sua Contea guidato da un alto senso di giustizia e da una purezza d’animo derivanti dalla rigida educazione che gli fu impartita, poiché, fin da fanciullo e ancor prima, egli fu destinato alla sacra missione della sua stirpe: la custodia dello Scettro del Settimo Potere.


Nonostante i numerosi crucci imposti dalla sua posizione non lascia che passi giorno senza trasmettere al figlioletto, poco alla volta e con infinita saggezza, le cognizioni e gli apprendimenti necessari ad adempiere un giorno, con valore, al compito assunto dall’intera stirpe degli Elshen.


COSTANZA DI TELNOR


Contessa delle Terre dei Girasoli e consorte di Antar


Nobile, Dadi Vita 6


Forza: 10	Intelligenza: 16	Saggezza: 17


Destrezza: 13	Costituzione: 10	Carisma: 14


Classe Armatura: 8	Punti Ferita: 29	Morale: 11


Allineamento: Legale	T.C.C.A.0: 14	Età: 28 anni


Consorte del Conte Antar I, a cui era stata destinata sin dalla nascita e che aveva sposato dieci anni prima, ancora diciottenne, Costanza è di una bellezza semplice e sobria, incantevole nei lineamenti ancora fanciulleschi e perfetta nel suo portamento, estremamente signorile, ma assolutamente privo di superbia. Porta i lunghi capelli ondulati sciolti sulle spalle, ed i suoi occhi grigi, ma vivi, ricordano i colori della tempesta; i suoi abiti, di un’eleganza sempre misurata, esaltano la bellezza così candida. Costanza, dopo essere divenuta contessa, ha portato al castello il profumo della vivacità e dell’intraprendenza e la musicalità dell’amore. Lei adora infatti il suo consorte, ma non perché così le è stato insegnato, bensì spontaneamente e con tutta la gioia di una giovane sposa. 


All’età di vent’anni ha dato alla luce Holten, primogenito maschio, destinato alla custodia del Sacro Scettro del Settimo Potere. Da allora si dedica, oltre che al mestiere di moglie, a quello di madre, con gaiezza ma allo stesso tempo con estrema sapienza.


DARRIK, il Campione


Primo Ufficiale delle Guardie


Guerriero, Livello 9


Forza: 18	Intelligenza: 13	Saggezza: 10


Destrezza: 14	Costituzione: 18	Carisma: 10


Classe Armatura: 0	Punti Ferita: 79	Morale: 10


Allineamento: Legale	T.C.C.A.0: 12	Età: 35 anni


Nato e cresciuto al castello degli Elshen, fu destinato fin da bambino a seguire le orme del padre, ad entrare cioè nel corpo delle Guardie Personali della nobile famiglia.


Imparò giovanissimo quindi, a difendere Antar anche a rischio della propria vita, ma, nonostante la spartana educazione ricevuta, Darrik conserva un bellissimo ricordo della sua fanciullezza, quando cioè, grazie anche alla poca differenza di età fra i due, egli poteva condividere con Antar le gioie e le conquiste del divenire adulti.


Essi iniziarono giovanissimi a catturare e domare il proprio destriero (com’è tradizione per ogni cavaliere nella contea), e, sempre insieme, impararono a cavalcare, a difendersi con la spada e a mani nude, così come a tirare con l’arco e a caricare con la lancia. Darrik è quindi legato al Conte non solo dalla fedeltà e dal rispetto di un soldato verso il proprio sovrano, ma anche da una profonda ed incrollabile amicizia.


Con il passare del tempo, mentre Antar veniva preparato ad adempiere al suo compito di Custode dello Scettro del Settimo Potere, Darrik veniva addestrato al ruolo di Alta Guardia di un Custode, lasciando così da parte tutte le spensierate confidenze della fanciullezza. Nonostante ciò la grande fiducia e la sincera amicizia fanno sì che fra i due spesso non occorrano parole e discorsi superflui: si conoscono troppo bene per non riuscire ad intuire, l’uno nell’altro, anche le più profonde ed intime emozioni.


Antar inoltre sa di poter sempre contare sull’appoggio del suo fidato Primo Ufficiale, e quest’ultimo, dal canto suo, farebbe tutto ciò in suo potere per la salvezza del Conte.


RODOLFO, il Guiscardo


Consigliere ed amico del Conte


Ladro, Livello 12


Forza: 14	Intelligenza: 16	Saggezza: 10


Destrezza: 18	Costituzione: 12	Carisma: 13


Classe Armatura: 4	Punti Ferita: 34	Morale: 10


Allineamento: Neutrale	T.C.C.A.0: 14	Età: 30 anni


I lineamenti gentili, i modi sobri ma eleganti ed i capelli biondi e lunghi (sempre raccolti), farebbero pensare più ad un amante della bella vita che ad un uomo d’armi. Eppure il suo corpo atletico e muscoloso lascia intuire un costante allenamento fisico, e nessuno nella Contea oserebbe sfidarlo a duello con la suo arma favorita: il fioretto.


Giunto nelle Terre dei Girasoli qualche anno prima, decise di fermarsi e porre fine al suo vagabondare per le Terre Conosciute; o almeno questo è quello che lui dice.


Per la sua conversazione acuta e piacevole e la singolare abilità con le armi, è presto divenuto inseparabile consigliere e amico del Conte. Spesso sono visti allenarsi insieme alle prime luci dell’alba, partire per interminabili battute di caccia, o conversare amabilmente sui più disparati argomenti.


Rodolfo vive per la maggior parte del suo tempo al castello, pur possedendo una piccola casa in città ed una seconda in campagna, Villa Morgana. Quest’ultima è in realtà il suo covo segreto, poiché egli è un ladro maestro, capo di una banda.


Da anni va errando senza una meta precisa e, dove intravede la possibilità di un colpo allettante, si ferma, crea una copertura inoppugnabile ed agisce, per poi sparire e ricomparire altrove molto tempo dopo. Naturalmente dopo aver impiegato tanto tempo nell’ideare con estrema cura un piano, egli non può permettersi errori né esitazioni. E così è sempre stato; almeno fino ad ora.


Nella sua villa di campagna abitano i suoi fedeli seguaci; la loro descrizione è al paragrafo “Personaggi Non Giocatori minori” a pagina 30.


SIRTALL DI KOSSA, il Mago Della setta dei Negromanti di Ramar


Mago, Livello 12


Forza: 8	Intelligenza: 18	Saggezza: 13


Destrezza: 14	Costituzione: 9	Carisma: 11


Classe Armatura: 8	Punti Ferita: 31	Morale: 9


Allineamento: Caotico	T.C.C.A.0: 16	Età: 68 anni


Nessuno, neanche il Conte stesso, può descrivere con certezza le fattezze del volto di Sirtall, il mago di corte. Al servizio della stirpe degli Elshen fin da prima della nascita di Antar, egli non fu mai visto proferir parola con qualcuno che non fosse Antar stesso o il padre di questi. La sua figura appare cupa e minacciosa, sempre avvolta in un mantello scuro, drappeggiato sulle spalle in modo da lasciar intravedere, del volto, solo gli impenetrabili occhi colore del carbone. La sua fama di uomo eccentrico e scontroso non gli ha certo accattivato le simpatie del popolo, e le dicerie sulla sua origine e le sue misteriose attività non si contano più. In effetti egli appartiene alla Setta dei Negromanti di Ramar, una congregazione segreta tra le più assetate di potere.


Iniziato alla magia fin da fanciullo, il suo sapere è smisurato e l’abilità nelle arti magiche pressoché infallibile. Bramoso però di sempre maggiori conoscenze (“Sapere è Potere” egli ama ricordare al Conte) è continuamente alla frenetica ricerca di antichi volumi e arcane formule. Negli ultimi tempi egli mira a conquistare lo Scettro di cui Antar è custode, poiché questo è il compito affidatogli dalla sua Setta. Una volta riuniti tutti e Sette i Sacri Scettri, simboli dei Sette Poteri, l’Equilibrio dei Popoli sarà definitivamente spezzato ed il mondo intero soggiogato al potere dei Negromanti di Ramar!


Il suo libro degli incantesimi contiene tutti gli incantesimi di I, II, III livello; charme mostri, porta dimensionale, scaccia maledizioni, autometamorfosi e occhio dello stregone del IV; nube mortale, blocca mostri e teletrasporto del V; barriera anti magia e olografia del VI.


LODOVICO


Conte di Roccascura


Guerriero, Livello 10


Forza: 14	Intelligenza: 10	Saggezza: 8


Destrezza: 14	Costituzione: 12	Carisma: 7


Classe Armatura: 2 	Punti Ferita: 48	Morale: 5


Allineamento: Neutrale	T.C.C.A.0: 12	Età: 32 anni


Vi era un tempo in cui Lodovico e Antar andavano a caccia insieme o si intrattenevano per lungo tempo l’uno nel castello dell’altro. Fin da ragazzi erano abituati a riunirsi con le famiglie per le ricorrenze più importanti. Spesso vagabondavano qua e là per le contee visitando ogni piccolo villaggio dei loro territori. Ma, tanto Antar era leale e giusto, tanto Lodovico era debole d’animo e sventato. Non che egli fosse malvagio, ma la sua volontà era troppo fioca ed il suo animo troppo fragile per sopportare le responsabilità del suo rango.


Così, pian piano, convinto d’agire nel giusto, cominciò a sperperare fortune e terre per avventurarsi in imprese assurde ed avventate che, per poco, non gli causarono una dichiarazione di guerra da parte di potenti sovrani. Ridotte così le sue terre di dieci volte tanto, Lodovico si abbarbicò su una collina ove fece costruire una piccola fortezza quasi inespugnabile, Roccascura appunto. Con il passare degli anni, la sua amicizia nei confronti di Antar mutò in sordida invidia, poiché qualunque cosa questi intraprendesse, foss’anche banali competizioni, risultava il migliore o il più ammirato.


Persino il popolo della sua contea nutre una sincera ammirazione per Antar, mentre serba nei suoi confronti (e Lodovico lo sa bene) rancore e sdegno per il malgoverno e le ingiustificate e assurde tirannie. Il livido risentimento lo ha ossessionato sempre di più, come pure i cinici consigli del perfido giullare, rendendogli la vicinanza del Custode quasi insopportabile; l’ostilità è ormai apertamente dimostrata da scaramucce di armati al confine, maltrattamenti ai contadini e ai viaggiatori provenienti da Daroca.


UNA NUOVA CLASSE: IL GIULLARE


Sono qui riportati i dati utili per poter utilizzare al meglio il giullare Brabante come Personaggio Non Giocatore; per questo motivo le tabelle e le statistiche che seguono riportano le informazioni relative all’ottavo livello.


BRABANTE, il giullare di corte


Giullare, Livello 8


Forza: 6	Intelligenza: 16	Saggezza: 14


Destrezza: 13	Costituzione: 8	Carisma: 15


Classe Armatura: 5	Punti Ferita: 33	Morale: 9


Allineamento: Caotico	T.C.C.A.0: 16	Età: 52 anni


Brabante era un ometto piccolo di statura che, a causa di un qualche esperimento mal riuscito da parte di un crudele mago, si ritrovò deforme e storpio, con la testa troppo grossa rispetto al corpo e fornito di ben due gobbe. Le sue gambe storte ed i piedi larghi rivolti all’interno gli conferiscono un’andatura incredibilmente buffa, tanto che spesso al suo passaggio è impossibile trattenersi dalle risate. Grottesco e ridicolo, eppur vestito come un principe, tutto sete e broccati dai colori variopinti, Brabante è assai abile nell’inventare sempre nuovi giochi, battute e storie straordinarie, e naturalmente insulti.


Egli, ovviamente, è colmo di rancore nei confronti dei maghi e di tutti coloro che hanno a che fare con la magia, sebbene, per potersi un giorno vendicare, egli stesso si è dedicato da diverso tempo allo studio delle arti magiche. La sua vendetta non è rivolta unicamente al mago che fu causa delle sue disgrazie, bensì all’intera umanità; ed è per questo che, tra l’altro, ama tormentare con ogni mezzo (ogni mezzo che si confaccia naturalmente ad un giullare) qualsiasi umano e non, gli salti al naso.


Le sue vittime preferite sono, oltre ai maghi, i nani e gli halfling, “uniche creature al mondo” egli dice “capaci di far ridere a crepapelle persino un giullare.” Irriverente e sarcastico, spesso è addirittura caustico nei confronti del Conte Lodovico, il quale però non osa reagire poiché sospetta che Brabante possegga qualche misterioso potere, e quest’ultimo, consapevole di ciò, non perde occasione, magari in rime ed accompagnandosi con la lira, per ricordare al Conte che è un misero incapace privo di coraggio ed autorità.


Requisito primario: Il requisito primario del giullare è il Carisma. Se un giullare ha il punteggio di Carisma uguale o maggiore a 16, ottiene un bonus del 10% sui Punti Esperienza.


Punteggi minimi: Deve avere Intelligenza e Saggezza maggiore o uguale a 12, Destrezza maggiore o uguale a 9, Carisma maggiore o uguale a 15.


Dadi Vita: Guadagna 1d6 Punti Ferita per ogni livello fino al nono, dopodiché guadagna due Punti Ferita per livello.


Armature: Il giullare può usare il corpetto di cuoio e lo scudo.


Armi: Può usare ogni tipo di arma escluse quelle a due mani.


Tiri per Colpire: Il giullare utilizza la stessa tabella dei Tiri per Colpire dei Ladri.


Tiri Salvezza: Utilizzare la seguente tabella (limitatamente ai livelli dal quinto al dodicesimo)


Tiri Salvezza		Livelli: 5-8	9-12


Raggio della morte o veleno		10	8


Bacchette magiche		11	9


Paralisi o pietrificazione		10	8


Soffio del drago		13	11


Incantesimi, verghe, bastoni	12	10


Punti esperienza: Utilizzare la seguente tabella (limitatamente ai livelli dall’ottavo in poi)


	Livelli	PX		Titolo


	8	190.000		Giocondo


	9	380.000		Giullare


	10	600.000		Gran giullare


		+220.000		ogni livello oltre il 9


Abilità speciali


Lingue: Il giullare ottiene un nuovo linguaggio, in più di quelli concessi dal bonus dell’intelligenza, ogni 2 livelli compreso il primo.


Iniziativa: Per i suoi modi imprevedibili gode di un +1 sull’iniziativa individuale.


Scalare: I giullari possono scalare rupi e muri con una percentuale di base pari al 75% e con un +2% per livello (99% massimo).


Borseggiare: I giullari possono rubare come un ladro di 3 livelli più basso.


Morale: Possono far alzare o abbassare il morale di tutti quelli che si trovano entro 12m, di +2 o -2, con le loro battute.


Impossessarsi di oggetti: I giullari sono attratti dagli oggetti strani e luccicanti; se non vi saranno troppi pericoli cercheranno di impossessarsi dell’oggetto avvistato. La percentuale di riuscita è di 81% al primo livello più 1% per ogni livello a seguire (99% massimo).


Leggere pergamene: Al sedicesimo livello acquistano la capacità di leggere le pergamene dei maghi e dei chierici con una percentuale di errore pari ad un ladro del decimo livello (10%).


Ventriloquio: I giullari sono ventriloqui naturali.


Bonus difensivo: Acrobazie e salti fanno sì che i giullari possano, per 3 round a turno, evitare l’attacco del nemico: la loro Classe d’Armatura di 3 fattori; non possono però evitare attacchi magici di nessun tipo. Questa abilità è consentita a chi ha almeno 14 di Destrezza.


Incantesimi: I giullari possono lanciare incantesimi. Utilizzano un loro repertorio di magie che trascrivono sul libro e studiano con le stesse modalità dei Maghi; riferirsi alle tabelle sottostanti per conoscere quanti e quali sono gli incantesimi memorizzabili (limitatamente ai livelli dall’ottavo al decimo)


Lvl del Giullare	I	II	III	IV


8 livello	4	3	1	-


9 livello	4	4	2	1


10 livello	4	4	3	1


Incantesimi del Primo Livello


Parlare con gli animali *


Charme *


Sonno


Ipnotismo *


Immagine illusoria *


Incantesimi del Secondo Livello


ESP *


Incantesimo del terrore *


Sgambetto *


Parlare con le piante


Incantesimi del Terzo Livello


Blocca Persona


Blocca Animali


Starnutire


Tremarella *


Incantesimi del Quarto Livello


Charmare i mostri


Confusione


Autometamorfosi


Metamorfosi


Gli incantesimi contrassegnati da un asterisco (*) fanno parte del libro di Brabante; ai fini dell’avventura il giullare ne ha memorizzato uno per tipo. In corsivo sono contrassegnati i nuovi incantesimi, di cui si dà la descrizione qui a seguire.


Ipnotismo


Raggio d’azione: 3 metri


Durata: 12 turni +1 per livello


Questo incantesimo permetterà di controllare un essere umano che resterà in uno stato di totale abulismo, incapace di fare qualsiasi azione se non gli viene ordinato nulla. La vittima può tentare un Tiro Salvezza per liberarsi. Un forte rumore o uno schiocco di spezzano l’incantesimo.


Sgambetto


Raggio d’azione: 9 metri


Durata: istantanea


Questo incantesimo farà inciampare una persona immobilizzandola a terra per due round. È concesso il Tiro Salvezza.


Starnutire


Raggio d’azione: 18 metri


Durata: 2d6 round


Questo incantesimo farà starnutire tutte le creature viventi nel raggio d’azione, rendendole incapaci di attaccare per i primi due round. Nei successivi dà una penalità di +2 alla Classe d’Armatura e -2 ai Tiri per Colpire. È concesso il Tiro Salvezza.


Tremarella


Raggio d’azione: a contatto


Durata: 4d10 round


Chi viene colpito da questo incantesimo sarà scosso da tremiti violenti che lo renderanno indifeso ed incapace di compiere nulla per tutta la durata dell’incantesimo. Non è concesso il Tiro Salvezza.


PERSONAGGI NON GIOCATORI MINORI


GLAUCO


Vicino irabondo di Rodolfo


Guerriero 5 lvl; Fr 18, In 8, Sg 9, Ds 9, Co 18, Ca 8


CA 9; G5; PF 43; MV 36m (12m); ATT 1 ascia; F 1d8+3; TS G5; ML 12; AM N; T.C.C.A.0 14; età 47 anni


È un omone alto, robusto e molto irascibile; scenderà di corsa nell’appartamento se udirà del baccano e non vorrà intendere ragioni, specie se avviene di notte. Cercherà di colpire a più non posso i personaggi con la sua ascia a due mani (perde sempre l’iniziativa). Non ha armatura, e non sa molto di Rodolfo col quale, tra l’altro, non andava d’accordo.


FIODOR il Borsaiuolo


Seguace di Rodolfo


Ladro 4 lvl; Fr 14, In 13, Sg 9, Ds 16, Co 11, Ca 9


CA 5; L4; PF 14; MV 36m (12m); ATT 1 pugnale; F 1d4+1; TS L4; ML 11; AM N; T.C.C.A.0 18; età 18 anni


Fin da ragazzino al seguito di Rodolfo, nutre per lui una sincera ammirazione e mai lo tradirà. Ha appreso molto presto a guadagnarsi da vivere con mezzi poco leciti, ma è ancora inesperto e le sue “doti” sono da affinare. A tale scopo Rodolfo, appena ha un po’ di tempo gli insegna molti “trucchi del mestiere.” Ha sempre indosso il suo corpetto di cuoio e il pugnale al fianco. Egli per la gente del luogo è un giovane scudiero della Villa.


TALEX il Filibustiere


Seguace di Rodolfo


Ladro 8 lvl; Fr 13, In 10, Sg 12, Ds 16, Co 13, Ca 7


CA 5; L8; PF 28; MV 36m (12m); ATT 1 pugnale; F 1d4+2; TS L8; ML 12; AM N; T.C.C.A.0 15; età 42 anni


Burbero e scontroso, è però abile nelle sue attività. Fedele a Rodolfo, del quale non sempre però approva l’operato, lo difenderà e proteggerà in caso di pericolo.


Nulla gli sarà estorto sul passato di Rodolfo, che peraltro conosce da più di dieci anni. Non ama gli estranei ed ancora di meno gli elfi che, dice, hanno modi e aspetto troppo femminei. Egli, pur nelle sue vesti di fattore, non abbandona mai la sua armatura di cuoio né tantomeno il pugnale +1.


ZELDA la Filibustiera


Seguace di Rodolfo


Ladra 7 lvl; Fr 12, In 14, Sg 10, Ds 18, Co 9, Ca 15


CA 6; L7; PF 22; MV 36m (12m); ATT 1 pugnale +1; F1d4+1; TS L7; ML 11; AM L; T.C.C.A.0 16; età 22 anni


Nell’ambiente nota come “mani di velluto”, è segretamente innamorata di Rodolfo, che segue fedelmente da un paio di anni. Iniziata alla professione di ladra dal padre, noto Predone, Zelda in realtà ha un animo nobile e gentile, e con riluttanza fa del male a chi ritiene debole o indifeso, o addirittura non poi così ricco da essere derubato. Purtroppo celandosi nei panni di contadina al servizio della Villa non può indossare la sua armatura di cuoio mentre porta sempre con sé il suo stiletto +1, nascosto nello stivale destro.


BARN l’Ufficiale


Guardia del Corpo di Lodovico


Guerriero 9 lvl; Fr 16, In 10, Sg 7, Ds 9, Co 16, Ca 12


CA 1; G9; PF 66; MV 27m (9m); ATT 1 spada +1; F 1d8+3; TS G9; ML 10; AM L; T.C.C.A.0 12; età 37 anni


Robusto ed un po’ impacciato nei modi, è al servizio di Lodovico da molto tempo; pur sapendo quanto sia spesso crudele e meschino il suo Signore, lo serve fedelmente. Odia profondamente il giullare, dei cui scherzi è continuamente vittima, e contro il quale tenta, ma invano, di mettere in guardia Lodovico. Indossa, in servizio, l’armatura di piastre e lo scudo; ha inoltre un anello di protezione e una spada +1.


NUOVI MOSTRI


Se i giocatori dovessero avvicinarsi troppo, o peggio toccare la fioriera nell’appartamento di Rodolfo, le piante reagiranno contro i personaggi.


PIANTA DELLA DEBOLEZZA


Classe Armatura: 7	Dadi Vita: 2*


Movimento: 0	Attacchi: 1 spore


Ferite: vedi sotto	N. Mostri: 1-3


TS: Guerriero 1 lvl	Morale: 9


Tesori: nessuno	Allineamento: Neutrale


Valore in PX: 25


Dall’aspetto molto comune, questa pianta se scossa o toccata, con un qualsiasi oggetto, emette una nuvola di spore 3x3x3 metri. Chi è colpito dalla nuvola cadrà immediatamente addormentato per 6 turni (è concesso un Tiro Salvezza contro veleno); le spore infondono comunque una notevole spossatezza che è quantificata con un -2 su tutte le caratteristiche ed un +2 sui Tiri Salvezza per 1-6 giorni.


CACTUS RIDENS


Classe Armatura: 6	Dadi Vita: 2*


Movimento: 0	Attacchi: 1d6 aghi


Ferite: vedi sotto	N. Mostri: 1-3


TS: Guerriero 1 lvl	Morale: 9


Tesori: nessuno	Allineamento: Neutrale


Valore in PX: 25


Dall’aspetto di un comune cactus da appartamento, scaglia 1d6 aghi con forza non appena percepisce una presenza anche invisibile (entro un metro e mezzo). A meno di mezzo metro di distanza colpisce sicuramente; entro 3 metri ha un bonus di +3 sul Tiro per Colpire. Chi viene colpito non ha la possibilità di effettuare il Tiro Salvezza ed incomincerà a ridere a crepapelle per 3 turni; la risata scoppierà in risate improvvise, nei momenti meno opportuni, ancora per 1-6 giorni (mentre il personaggio sta combattendo con qualcuno, mentre sta interrogando un abitante del villaggio, mentre si muove silenziosamente, ecc). Il Dungeon Master sceglierà “opportunamente” il luogo o l’occasione della risata in modo da movimentare l’azione. È ovvio che chi sta ridendo a causa degli effetti del cactus non è assolutamente in grado né di combattere né di lanciare incantesimi. Vi è inoltre la possibilità che il collerico inquilino del piano di sopra, infastidito dalle risate rumorose, entri nell’appartamento armato di ascia a due mani, con l’intenzione di porre fine al terribile baccano; se la risata è di un solo personaggio, la possibilità sarà del 30%, salirà a 50% se i personaggi sono 2, per arrivare all’80% se i personaggi sono 3 o più; le statistiche di Glauco sono a pagina 30 al paragrafo “Personaggi Non Giocatori Minori”.


GIGLIO RUGINENS


Classe Armatura: 9	Dadi Vita: 2*


Movimento: 0	Attacchi: 1 liquido


Ferite: vedi sotto	N. Mostri: 1-3


TS: Guerriero 1 lvl	Morale: 9


Tesori: nessuno	Allineamento: Neutrale


Valore in PX: 25


Il suo aspetto è quello innocuo e gentile del giglio comune; in realtà se disturbata emette dalla corolla uno spruzzo di liquido corrosivo (Tiro per Colpire entro un metro e mezzo, colpisce sicuramente entro mezzo metro) che distruggerà tutto ciò che è metallico. Il potere corrosivo è tale che in un round distrugge armi e scudi ed in tre round un’armatura completa; ma non infliggerà punto ferita alcuno.


MAPPE


Mappa #5 “Villa Morgana”


Mappa #7 “Torre del Mago”


Mappa #8 “Roccascura”


ALLEGATI PER I GIOCATORI


Contea delle Terre dei Girasoli


Città di Daroca e dintorni





�PAGINA  �








�PAGINA  �33�














