La Rocca di Kreuznach

         Avventura per 3-5 personaggi di 13°-15°livello                    di Paolo e Matteo Mazzucca(
La foresta di Tlinkam, che prende il suo nome dagli strani e mastodontici alberi di cui è composta, è abitata dagli Wilehim, piccoli esseri simili ad Halfling che vivono sugli alberi in veri e propri villaggi scavati nel legno. Ehilbron, un vecchio druido umano, capo degli Wilehim chiede aiuto a coraggiosi avventurieri affinché riportino al villaggio la mano di Silveral, preziosa reliquia, appartenuta ad un antico eroe elfo, posta a protezione degli Wilehim. Da quando la mano di Silveral manca dal villaggio gli Wilehim si sono ammalati di uno strano morbo che li sta decimando mentre la foresta di Tlinkam sta scomparendo risucchiata dalla palude dei ricordi, sempre più grande. Ehilbron sospetta che la mano sia in possesso di Balkesir, uno stregone che ha riportato in vita i Mullehim, mostruosi esseri alati (i Gargoyle). Secondo Ehilbron, Balkesir si serve della mano per riportare alla luce la cripta dove è sepolto Silveral con il suo tesoro, all’interno della rocca di Kreuznach, il cui castello svetta sulla palude dei ricordi. Balkesir è interessato maggiormente alla spada di Silveral, oggetto di nota potenza che permetterà allo stregone di prendere possesso di tutta la valle degli Heldann. Balkesir, dopo aver occupato il castello di Kreuznach ha reso in schiavitù i suoi abitanti e li ha costretti a lavorare per ritrovare la cripta. 

Ehilbron (Druido 22°)

For   9          Oggetti: Armatura di cuoio+3, Anello protezione+2, Bastone+4+ Terremoto(5 cariche)

Int   13+1                                                                                                                        

Sag 14+1         

Des 10

Cos 13+1

Car 16+2

CA 2

Pf: 58

N.Att. 1 inc. o 1 bastone

Ferite: variabile o 1d6+4

All: Neutrale

Prima di lasciar partire gli avventurieri, Ehilbron donerà loro un otre contenente dell’olio. Infatti, gli Wilheim estraggono un olio speciale dagli alberi di Tlinkam che può guarire ferite se versato sui piedi (1d6+1 a dose). L’otre contiene 10 dosi.

Inoltre fornirà i PG di una valida guida che li seguirà per il resto dell’avventura: Jakam.

Jakam (Wilehim 6°)

For 13+1          Oggetti: Armatura di cuoio, Bastone +1, Anello protezione+1, 

Int   11                          Borraccia olio di Tlinkam (3 dosi).

Sag  10

Des 16+2

Cos 14+1

Car  10

CA 4

Pf: 30

N.Att. 1 bastone

Ferite:1d6+2

All: Legale

Gli Wilheim hanno le stesse caratteristiche degli Halfling, in più procedendo di livello guadagnano le seguenti abilità: Foco fatuo, Localizzare, Predire il tempo, Crea fuoco, Oscurare, Scalda metalli, Torci legno, Protezione dal veleno.  Non indossano mai armature di metallo.

Il viaggio:

Per attraversare la foresta e giungere alla rocca di Kreuznach sono necessari circa 2 giorni.

-Dopo un giorno di cammino i personaggi si potranno imbattere in un villaggio di Sasquatch della foresta che vivono in rifugi sugli alberi. Ci sono trenta capanne circolari del diametro di 4m. In ogni capanna ci sono 2 Sasquatch ed un piccolo. In una capanna quadrata di 6m di lato c’è il capo con 5 guardie. Se gli avventurieri aggirano il villaggio non saranno attaccati, se invece lo attraversano i Sasquatch si accorgeranno degli intrusi e li attaccheranno in massa (generalmente i cuccioli non combattono). 

60 Sasquatch (vedere Master)

CA  6

DV  5*

Pf: 20

Mov: 36m (12m)

N.Att. 2 artigli o 1 macigno

Ferite: 2-8/2-8 o 2-16

TS: G 5°

All: Neutrale

PX: 300

I Sasquatch hanno un livello di intelligenza molto basso e vivono nel cuore della foresta o sulla cima delle montagne. Sono alte creature con teste pelose, grandi piedi, e grosse ciocche di capelli (marrone scuro nelle foreste, bianche in montagna). Sono onnivori, occasionalmente vanno a caccia di piccoli animali ma più frequentemente si nutrono di piante e bacche. Solitamente non sono aggressivi, ma difendono ferocemente se stessi e le proprie tane attaccando con pugni potenti come clave. Se entrambi i pugni vanno a segno su una vittima, il Sasquatch infligge ulteriori 4-24 danni. 

Oppure può lanciare pietre in un raggio di 12m (2-16 danni).

I Sasquatch a volte mangiano per errore bacche e funghi che causano loro uno stato temporaneo di follia e  cominciano a correre all’impazzata. Quando sono in questo stato ricevono un +2 ai T.pC., +4 a ogni tiro per i danni, ma hanno classe d’armatura 9. Un incantesimo neutralizza veleno può eliminare questi effetti e il Sasquatch sarà automaticamente amichevole nei confronti del benefattore. 

I Sasquatch sono comunemente chiamati con vari nomi come “Bigfoot”, “Yeti” e “Abominevole uomo delle nevi”.

Capo Sasquatch   

CA 3

Pf  30

N.Att. 1 artiglio e 1 mazza 

Ferite   2-8/3-9

TS: G 7°

All: Neutrale

PX: 470

Possiede una normale mazza+1, ma riesce a infliggere con essa 2d4+1 (nota che un PG che usi la mazza infliggerà i normali danni, 1d6+1+mod. Forza), inoltre l’arma fa recuperare al possessore 1 pf ogni 6 turni. Il capo indossa una camicia rossa che apparteneva a una divisa dell’esercito glantriano ed un cappello di stoffa verde, ricavato dal vestito degli Wilehim. 

Nella capanna grande c’è il corpo morto di uno Wilheim mentre altri due corpi sono trafitti nei pali di sostegno della capanna. 

5 Guardie Sasquatch

CA 5

Pf 25

TS: G 6°

PX: 370

Per il resto sono uguali agli altri Sasquatch.


30 Cuccioli Sasquatch

CA 7

Pf 10

TS: G 2°

PX: 20 

Tabella dei mostri erranti (Foresta di Tlinkam)

N.
Mostro
PX tot.

  1 
Gigante delle colline
   650

  2   
Serpente a sonagli gigante 
     25

  3
7Lupi
   175

  4
5Lupi neri
   625

  5
Unicorno
     25

  6
4Troll
2.600

  7
5Troll
3.250

  8
10Uccelli stigei
   130

  9
3Uomini-albero
3.600

10
3Uomini-albero
3.600

11
3Uomini-albero
3.600

12
4Uomini-albero
4.800

La Palude dei Ricordi: Dopo aver superato la Foresta di Tlinkam, gli avventurieri si imbatteranno nella Palude dei Ricordi. All’interno della palude nessun tipo di incantesimo ha effetto. Inoltre, per ogni ora trascorsa all’interno della Palude dei Ricordi, si invecchia di 6 mesi fino alla morte! (il DM dovrebbe tenere il conto del passare del tempo, in modo da poter determinare con precisione di quanti anni ogni PG invecchia). La palude è la dimora delle anime che non hanno trovato la pace e non è abitata da alcun essere vivente, eccetto le piante. Inoltre un fitto banco di nebbia magica si estende al di sopra della palude e impedisce a chiunque di volare e in nessun modo.

· Il bosco delle Driadi:

Una zona della palude è ricoperta da alberi spogli di uno strano colore viola smorto, ogni albero è la casa di una Driade in pena o di un Odic che usa lo Charme delle Diradi per poi colpire i suoi nemici con risucchio, veleno, incantesimi. L’Odic è in possesso di una grande pianta che irradia una luce purpurea. Non appena il gruppo di avventurieri si avvicina, l’Odic e le Driadi attaccano.

15 Driadi  

 
CA 5

DV 2*

Mov: 36m (12m)

N.Att. vedi sotto

Ferite: 0

TS: E 4°

All: Neutrale

PX: 25

Effettua un attacco sotto forma di Charme, evitabile con un TS contro incantesimi con penalità 

di –2. Se il tiro fallisce, la vittima si avvicina all’albero occupato dalla Driade e ne viene risucchiata. Scomparirà definitivamente a meno che non venga salvata immediatamente. Ogni Driade muore se muore il suo albero e può sopravvivere solo per un turno se viene portata a più di 72m di distanza da esso.

Odic (vedi Companion)

CA  –4

DV  16****

Mov: 0

N.Att.1 (vedi sotto)

Ferite: 1-12+veleno (vedi sotto)

TS: G 16°

All: Caotico

PX: 5.150

Crea un’aurea magica di 6m di raggio intorno a sé, chiunque si trovi all’interno deve effettuare con successo un TS contro incantesimi o subisce un risucchio (perde un livello di esperienza). Può animare parti della pianta che occupa. I rami e le radici si protendono in un raggio di 3-10m ed attaccano come un mostro di 16DV, infliggendo 1-12 punti ferita + veleno. Oppure anima singole foglie, che fluttuano a una velocità di 9m per round ed hanno un raggio d’azione di 1.8Km. Di solito con questo attacco coglie le vittime di sorpresa (90% delle volte) e ogni foglia attacca come un mostro con 4 DV. Se la foglia colpisce non infligge danni, ma la vittima deve superare con successo un TS contro incantesimi o viene assoggettata allo Charme. Le vittime sottoposte allo Charme vengono attirate fino all’aurea dell’Odic ed effettuano tutti i TS con penalità di –4.

Inoltre gli Odic, come tutti gli spiriti, sono immuni agli incantesimi fino al 4° livello (in questo caso la palude impedisce, però, il lancio di ogni sorta di incantesimo), alle armi normali e  a quelle magiche con bonus inferiore a +2. Ogni colpo inflitto dall’Odic inietta veleno (TS o morte), e lo spirito può anche lanciare i seguenti incantesimi una volta per round a volontà: Tenebre Magiche, Silenzio nel raggio di 5m, Infliggi malattie, Animazione dei morti, Dito della morte (come un chierico di 16°liv). 

· Il Boia e il Condannato: 
Da questo punto in poi una nebbia fittissima si estende per tutta la palude e la visibilità è ridotta a 6m. Ad un tratto si intravede una luce in lontananza che si avvicina lentamente e si ode un rumore di passi pesanti. Raggiunto il raggio di visuale dei PG, si distinguono due figure eteree che sembrano essere una un boia con una pesante scure, l’altra un uomo decapitato che tiene nella mano destra la sua testa e nella sinistra un ceppo di un albero: è il condannato! 

Il Boia (Sudario)

CA –2

DV 14****

Mov: 27(9)m

N.Att. 1 tocco/1 sguardo

Ferite: Invecchiamento e paralisi

TS: G 14°

All.: Caotico

PX: 5.150

Il Condannato (Sudario)

CA –2 

DV 14****

Mov: 27(9)m

N.Att. 1 tocco/1 sguardo

Ferite: Invecchiamento e paralisi

TS: G 14°

All.: Caotico

PX: 5.150

I Sudari, in quanto Anime Perse (vedi Companion), sono immuni a tutti gli incantesimi, eccetto quelli che colpiscono il male. Vengono feriti solo con le armi magiche (almeno +2). Tiro salvezza quando vengono scacciati dalla magia. Ogni anima persa può creare, in qualsiasi momento, una rete ectoplasmatica. La rete comincia a formarsi e, dopo il 3° ruond, si completa circondando l’anima persa ad una distanza di 3m. Ogni essere vivente che venga a trovarsi all’interno di essa, deve effettuare con successo un tiro salvezza contro incantesimi o viene confinata all’interno della Dimensione Eterea. L’anima persa si riserva di attaccarlo quando farà ritorno nell’Eterea, ed il malcapitato può far ritorno nella Prima Dimensione solo con oggetti o incantesimi speciali. 

Un altro tipo di attacco è lo sguardo: ha una portata di 18m e può essere usato una volta per round oltre alle altre forme di attacco. La vittima deve superare un tiro salvezza contro incantesimi o rimanere paralizzata per 2-8 ruond. Inoltre ogni tocco dell’Anima Persa invecchia la vittima di 

10-40 anni, la quale perde un punto costituzione permanente per ogni 10 anni (gli elfi ignorano i primi 200 anni di invecchiamento, i nani i primi 50, gli halfling i primi 20). 

· La Banshee:

Scacciati o uccisi i Sudari, i PG proseguiranno il loro cammino seguendo un sentiero che li condurrà verso l’uscita dalla palude dove la nebbia si fa sempre meno fitta. Ma all’improvviso un lamento straziante si ode in lontananza: è una Banshee…

Banshee (vedi Companion)
CA –3

DV 13****

Mov: 18(6)m

N.Att: 1 tocco/1 sguardo

Ferite: invecchiamento e paralisi

TS: G 13°

All: Caotico

PX: 5.150

La Banshee, essendo un’Anima Persa (vedi sopra), usufruisce di tutti i bonus propri di questa categoria di non-morti. Può usare 3 volte al giorno il suo attacco speciale: il lamento.

Tutti coloro che si trovano a meno di 18m devono effettuare un tiro salvezza contro raggio della morte o muoiono sul posto. 

La Rocca:

Sconfitta o aggirata la Banshee, il gruppo di avventurieri può finalmente uscire dalla Palude dei Ricordi. L’aria si fa più nitida e spunta il sole. Ora è possibile scorgere in lontananza l’imponente edificio della Rocca di Kreuznach che sorge su una montagna. Un fianco della montagna è costellato da una trentina di grandi caverne. 

-Molte di queste caverne sono abitate da Troll, che sono organizzati in un vero e proprio villaggio chiamato Kreu. Gli abitanti del villaggio sono duecento e lavorano nella cava che si trova sotto la rocca, in cambio di cibo e dei quarzi che riescono a trovare. Balkesir usa i Troll per ritrovare la cripta di Silveral. Le caverne di Kreu sono direttamente collegate alla cava. Il re dei Troll è Ka’Nur, un Troll Gargantua di straordinaria forza. 
Il raggiungimento della rocca sembra possibile solo percorrendo veri e propri tornanti. 

[image: image1.jpg]


Avvicinandosi sarà possibile osservare la rocca più da vicino: l’edificio ha una base di 45X30m, due torri alte 20m si innalzano sulla facciata anteriore dove un portone di legno blocca l’accesso al cortile. Altre due torri alte 30m si erigono dalla facciata posteriore e terminano con due grandi guglie.

Trenta Gargoyle svolazzano al di sopra dell’edificio posti a guardia della rocca, attaccheranno chiunque tenti di entrare nel cortile o di scalare le mura.

30 Gargoyle*  (vedi Basico)

CA 5

DV 4**

N.Att. 2 artigli/1 morso/1 corna

Ferite: 1d3 1d3/1d6/1d4

TS: G 8°

All: Caotico

PX: 175

Tutte le caverne sono chiuse fuorché cinque che conducono alla cava. Ogni caverna aperta ospita 

da uno a quattro Troll, mentre nella cava ne lavorano ben centocinquanta. Tuttavia nella cava lavorano anche uomini, abitanti e nativi di Kreuznach e Wilehim. Gli umani e gli Wilehim sono incatenati e trattati come schiavi. Questi schiavi utilizzano dei carrelli per depositare in un lato della cava il quarzo estratto. Anche Ka’Nur si trova nella cava e dirige il lavoro dei Troll comodamente seduto su un gigantesco trono di pietra. In un lato della cava ci sono delle scale che salgono fino alla rocca. I PG se vorranno evitare lo scontro con i Troll dovranno nascondersi e raggiungere la scalinata (magari con l’aiuto della magia).
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Piano esterno (cortile)

Due guardie Gargoyles si trovano presso l’entrata al piano esterno, non permetteranno a nessuno di passare. Al centro del cortile c’è un pozzo dal quale gli abitanti della rocca attingono l’acqua, dieci cavalli da tiro sono legati alla loro mangiatoia sul lato sud, un carro carico di frutta si trova poggiato alla parete nord, una grossa macchina da guerra (un trabocchetto) occupa l’angolo sud-est dove sono riposte anche le munizioni (pietre), un totale di 5 guardie presidia il portone di ferro a est.

Guardie Gargoyles

CA 5

DV 4**

N.Att. 2 spadate/1 morso/1 corna

Ferite: 1d6 1d6/1d6/1d4

TS: G 8°

All: Caotico

PX: 175

Le guardie che si trovano all’interno dell’edificio, pur essendo Gargoyles, sono armate con degli spadini. Comunque tutti i Gargoyles possono essere colpiti solo dalla magia e da armi magiche.

Il portone di ferro è chiuso a chiave, ma la serratura può essere scassinata o forzata.
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Piano terra

1- Questa è una statua in bronzo ad altezza naturale raffigurante un uomo con una fluente barba nera, che indossa una tunica da mago e porta una benda sull’occhio destro. In una mano porta un libro e dalla schiena spuntano ali simili a quelle dei Gargoyle. E’ la statua di Balkesir.

2- Questo locale è adibito a deposito: è pieno di ferraglie, vestiti, divise e quarzo grezzo.

3- L’esterno della stanza è vigilato da una guardia, all’interno c’è ogni genere di arma normale, è l’armeria.

4- Queste sono le scale che conducono alla cava di quarzo.

5- Un’altra rampa di scale porta al piano superiore.

6- Due guardie fanno da secondini a questo complesso di piccole e umide celle. Nelle celle 7 e 10 è tenuto prigioniero uno Wilheim, nelle numero 2-3-4-6 ci sono rispettivamente un uomo, un ladro di 2° livello, un guerriero di 2° e una donna. Se i prigionieri verranno liberati ringrazieranno i PG e tenteranno di fuggire dalla rocca. Gli Wilehim, invece, si trovano qui da molti anni e, se sollecitati, potrebbero dare utili informazioni agli avventurieri. 

Le stanze A/F sono le camere delle guardie e contengono i loro effetti personali fra cui: 2 pozioni guarigione, 1 pozione dell’eroismo, 300mo, 2 pergamene protezione dalla magia, 2 dadi a 6 facce verdi luminosi. I dadi se lanciati contemporaneamente hanno i seguenti effetti: 

2. Nessun effetto, 

3-6. 1 lancio della fortuna

7-9. 2 lanci della fortuna

10-11 3 lanci della fortuna

12. 4 lanci della fortuna

I lanci della fortuna hanno lo stesso effetto dell’omonima pozione, ma ogni volta che i dadi vengono lanciati sottraggono un punto ferita permanente al possessore. 

· 1° Piano
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Le scale portano al piano superiore.

8- E’ il magazzino, la porta è chiusa a chiave. All’interno c’è una gran quantità di fieno, carne, frutta, pane e verdura.

9- E’ cucina, non c’è niente di interessante (qualche pentola, posate, piatti, brodaglie).

10- Questa è la sala da pranzo, sulla parete nord c’è un camino acceso, una lunga tavola è apparecchiata per una persona.

11- Questa è la chiesetta della rocca dedicata al dio Bajkal, il pavimento è a mattoni, a destra e a sinistra c’è una fila di panche per i fedeli. Alcuni affreschi raffigurano la rocca con ai piedi una rigogliosa foresta, dietro l’altare c’è un vecchio sacerdote vestito con un saio nero rivolto verso la porta. Dietro di lui c’è una vetrata colorata con disegni geometrici che occupa quasi tutta la parete. Appena gli avventurieri entrano nel locale, il sacerdote inizia a ridere sguaiatamente: tutti i presenti dovranno superare con successo un tiro salvezza contro incantesimi con penalità di –2 o cadranno sotto l’effetto dello Charme di Balkesir. Infatti il sacerdote è solo un ologramma creato da Balkesir, continuerà a ridere senza creare altri effetti e svanirà appena verrà toccato o attaccato. A questo punto, se Ka’Nur (il re dei Troll) non è stato incontrato o non è morto, un pugno fortissimo colpirà la vetrata della chiesa che si frantumerà in mille pezzi. E’ il pugno di Ka’Nur che, accortosi della presenza degli intrusi, tenterà di uccidere tutti.

Le stanze A-B-C sono le camere delle guardie e contengono 100mo e una spada maledetta –2.

· 2° Piano
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12- Le scale conducono al terrazzo.

13- E’ la biblioteca, le pareti sono scorrevoli e colme di libri. Se viene toccato un qualsiasi libro negli scaffali, fuoriesce un gas invisibile che fa svenire i presenti a meno che non superino un tiro salvezza contro incantesimi (lo svenimento dura 12turni).Un passaggio segreto permette l’accesso al locale 18.

14- Questo è il laboratorio del mago, dove Balkesir compie i suoi esperimenti e ricerche. Al centro della stanza c’è un grande tavolo stracolmo di alambicchi, flaconi e oggetti vari. Solo tre flaconi sono pieni: in uno c’è un liquido bianco, in un altro rosso e nell’ultimo verde. Una è una pozione Guarigione, il secondo contiene una pozione invisibilità, il terzo è un veleno. Una creaturina alata, alta 10cm, dalle orecchie a punta e dalle sembianze femminili, è intrappolata in una gabbia e sembra essersi appena destata dal sonno. Si chiama Tam ed è una fatina legale; se i PG tenteranno di parlarle questa dirà che Balkesir, il suo padrone, la tiene prigioniera e la sottopone ai suoi esperimenti. Tam sarà felice di fuggire insieme agli avventurieri, si affezionerà ad un PG in particolare e lo seguirà dappertutto.  

Tam (fata)

CA 4

DV 1***

Mov: 18(6m)

Volo: 54(18m)

N.Att: 1 incantesimo

Ferite: nessuna

TS: G 1°

All: Legale

PX: 25

15- Una volta al giorno può lanciare ESP e l’incantesimo dei druidi Fuoco fatuo.
16- In questa stanza c’è una grossa ruota della fortuna e uno scaffale con alcuni libri (contengono pergamene di incantesimi velocità, olografia, ventriloquio). La ruota funziona come descritto nella descrizione dell’oggetto sul Companion.

17- La porta è chiusa a chiave e, se forzata, una volta aperta genererà 5 dardi incantati che colpiranno il malcapitato (come l’incantesimo di 1° Livello). L’interno della stanza è occupato da un semplice letto e da un armadio vuoto, le pareti sono molto particolari: da qui si può vedere l’esterno attraverso i muri anche se da fuori non si vede l’interno, questa è una creazione della magia di Balkesir. Non c’è traccia del mago qui. Un passaggi segreto conduce alla stanza del tesoro (17). 

18- Qui ci sono due segugi invisibili posti a guardia di: uno scrigno contenente gemme per un valore di 6.000mo(peso 1.800), 1 bastone+2 delle ferite e malattie, 2 pozioni velocità, 1 scudo+1 elettricità, 1 freccia parlante, 1 spada bastarda+1 illuminante +4 contro i Licantropi.

· In questa stanza segreta sono contenuti dei tesori: 1 verga del rettile alato, 1 anello della memoria, 1 unguento della benedizione, 1 armatura a piastre+2 velocità, 1 anello protezione+1 della mescolanza, 1 pergamena della creazione, uno scrigno contenente dei gioielli per un valore totale di 10.000mo.

· Il Terrazzo
Sul terrazzo vivono Ghirmo e Giza, due Gargoyles Gargantua, alti 5m, dormono quasi tutto il giorno sulle guglie delle torri gemelle. A Giza è stata affidata la mano di Silveral che tiene legata ad un polso tramite una corda, Giza ha con se una lunga spada.
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Giza (Gargoyle Garganuta)

CA 1

DV 32*

Pf 165

N.Att. 2 spadate/1 morso/1corna

Ferite:  1d10+2+speciale/4d6/4d4

TS: G 32°

All:Caotico

PX: 5.150

Attacca con un’enorme spadone+2 fiammeggiante che funziona così: chi viene colpito deve superare un tiro salvezza contro incantesimi o subirà il doppio dei danni.

Ghirmo (Gargoyle Gargantua)

CA 1

DV 32*

Pf 158

Mov: 54(18)m

Volo: 90(30)m

N.Att. 2 artigli/1 morso/1corna

Ferite: 4d3/4d6/4d4

TS: G 32°

All:Caotico

PX: 5.150

Una volta abbattuti i due colossi, i PG entreranno in possesso della preziosa reliquia dell’eroe elfico. A questo punto Jakam, se è ancora in vita, suggerirà di correre al villaggio per salvare i suoi amici, ma i PG possono comunque decidere di recarsi nella cava per prendere il tesoro dalla cripta.

La Cripta di Silveral:

La cava di quarzo è vuota, i Troll e Ka’Nur sono fuggiti.

Chiunque giunga nella cava, armato da buone intenzioni (almeno un PG o PNG deve essere Legale) e soprattutto provvisto della mano dell’eroe, potrà assistere al rinvenimento della cripta. Come per magia, con un gran fascio di luce, da un angolo della cava spunterà fuori un fianco della cripta, ad una decina di metri di profondità dalla miniera stessa. Il fianco è ricoperto di bassorilievi, iscrizioni raffigurazioni delle gesta di Silveral. Un bassorilievo ricorrente è quello di un uccello (la colomba).

Dalla cripta spuntano dei rami carichi di foglie, alla morte di Silveral nella cripta fu piantato un albero della vita ed ora ha occupato quasi tutta la costruzione.

L’unico modo per penetrare nella cripta è aprire magicamente un varco nelle pareti di pietra. 

Appena i PG troveranno il modo di entrare nella cripta, un uomo farà la sua apparizione teletrasportandosi, porta un abito da mago, ha una fluente barba nera e una benda sull’occhio, è Balkesir! Esordirà dicendo: 

Vi stavo aspettando stupidi pivelli, sfortunatamente io non sono riuscito a far funzionare la mano di Silveral, ma grazie al vostro aiuto ora posso entrare nella cripta e impossessarmi della sua spada…Fatevi da parte o morirete!!

Balkesir (Mago 18°liv)

For   9 

Int    13 +1                                                                                                                        

Sag  11                   Oggetti: Anello protezione+3, Pugnale+1, Stivali teletrasporto(1 volta al giorno)
Des  14+1                            Amuleto anti-sfera di cristallo e ESP.
Cos  13+1

Car  10

CA 5 (0)
Pf: 38
N.Att.1 incantesimo

Ferite: variabile 
TS:  M 18°
All: Caotico
PX: 11.200

Ha lanciato un incantesimo di Scudo magico che lo porta a CA 0.

1- Incantesimi:

2- Blocca porta, Disco levitante, Lettura magico, Dardo incantato, Protezione dal male, Scudo magico.

3- Chiavistello magico, ESP, Ragnatela, Scassinare, Luce perenne.

4- Blocca persona, Chiaroveggenza, Fulmine magico, Volare, Protezione dai proiettili normali.

5- Porta Dimensionale, Occhi dello stregone, Muro di fuoco, Metamorfosi.

6- Animazione dei morti, Giara Magica, Muro di pietra, Passa pareti.

7- Morte, Olografia, Segugio invisibile.

8- Creazione dei mostri normali, Spada.

9- Charme multiplo.

Questa è la lista completa degli incantesimi conosciuti da Blakesir, il DM può decidere quali ha memorizzato.

Quando la cripta viene aperta, una nube di gas tossico fuoriesce da essa, i presenti devono superare un tiro salvezza contro veleno o morire.

All’interno della cripta, nell’angolo nord-est, c’è un cumulo di gemme e monete d’oro, il valore totale è di 52.000mo! ma il peso è di ben 20.000. Il sarcofago in pietra è scolpito splendidamente con un rilievo che raffigura l’eroe in posizione supina. Alla destra del sarcofago ci sono dei pani rinsecchiti e ammuffiti riposti su un lastrone di pietra, alla sua sinistra c’è un altro lastrone con sopra dei vasi contenenti gli organi di Silveral. Se i PG tenteranno di aprire il sarcofago, Jakam se è ancora in vita, li ammonirà sostenendo che stanno profanando la tomba dell’eroe. Comunque se il pesante coperchio viene spinto con forza, la tomba si apre riportando alla luce le spoglie dell’elfo che tiene salda in mano la sua magica spada. Appena viene toccata inizia a brillare, tuttavia la spada non si smuove di un millimetro dalla sua posizione, solo un grande eroe come Silveral è in grado di usarla. Così i PG spinti dall’insistenza di Jakam e dall’impossibilità di recuperare l’arma, faranno ritorno al villaggio. La cripta tornerà sotto terra da sola, e la Palude dei Ricordi svanirà per sempre lasciando spazio alla verdeggiante foresta di Tlinkam. I personaggi che durante l’attraversamento della palude sono invecchiati, ringiovaniranno tornando alla loro precedente età (quella che avevano prima di addentrarsi nella palude).
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Ritorno al villaggio:

Quando i PG ritorneranno al villaggio verranno accolti con gioia da tutti gli Wilehim, gli ammalati guariranno, Ehilbron ringrazia gli avventurieri che sono riusciti a distruggere la potenza dello stregone e a riportare la preziosa reliquia di Silveral al villaggio. Tutti gli abitanti daranno vita ad una gran festa in onore dei salvatori. Il druido come ricompensa del servigio ricevuto, donerà al gruppo di personaggi un Unicorno cresciuto nella foresta e altre 5 dosi di olio Tlinkam.
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