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WWW.PERFIDUS.IT
I seguaci di Cyric

Cap. 1 L’avamposto umano

Mentre i PG stanno uscendo dall’insediamento dei goblin improvvisamente cominciano a sentire rumore di tamburi (necessaria una prova ascoltare, C.D. 15). Chi non supera la prova comincia a sentire il rumore dopo 3 round. Il suono è veloce e ripetitivo e lascia nell’animo dei PG come la sensazione che un pericolo incomba tra di loro. Improvvisamente mentre corrono verso l’uscita una figura esce dall’ombra: i PG sono sorpresi, ma per loro fortuna si tratta di Falonduil. Il suo viso è molto pallido e preoccupato e comincia a parlare molto velocemente ai PG dicendo loro che un mare di hobgoblin sta uscendo dai rifugi dei piani superiori e stanno pattugliando la zona circostante. Molti stanno cercando di scalare la terrazza dove è presente la carrucola per accedere all’insediamento; fortunatamente sembrano all’oscuro della presenza del passaggio segreto utilizzato dal gruppo. Falonduil incita i PG a fare in fretta e a dirigersi verso l’uscita: dice anche di aver trovato una barca nascosta nella vegetazione, forse utilizzata dai hobgoblin con la quale poter fuggire lungo il fiume verso sud. 

Se i PG decidono  di andare a vedere cosa sta succedendo alla terrazza vedono un gran numero di hobgoblin e goblin (almeno 40) intenti a scalare la parete utilizzando dei rudimentali ramponi. Alcuni (5) mentre vedono i PG cominciano gettare contro di essi delle lance (si veda fine documento per i dati). Gli esseri appaiono furiosi, il viso distorto dalla rabbia e urlano insulti contro gli avventurieri. Alcuni battono furiosamente alcuni tamburi in maniera ritmica. 

Se invece i PG decidono di seguire il consiglio del giovane ladro si dirigono direttamente verso l’uscita. Usciti dal passaggio segreto vedono 5 hobgoblin sulla barca; in questo punto del fiume il fondale è particolarmente basso e roccioso e gli esseri sono rimasti incagliati. Stanno cercando di liberarsi facendo leva sui remi ma senza fortuna. Non notano immediatamente i PG che possono sfruttare un round di sorpresa. Durante la battaglia uno degli esseri, se riesce, estrae da una sacca un rudimentale corno d’osso e lo utilizza per dare l’allarme. Uccisi gli esseri Falonduil dice ai PG di fare in fretta: devono portare la barca fuori dalla grotta dove il fondale è meno insidioso ed è possibile la navigazione. Saliti sulla barca i PG cominciano lentamente a scendere il fiume: la loro velocità è di 1,6 km all’ora (16 km al giorno). Il fondale purtroppo è molto basso e dopo circa 50 metri la barca si incaglia: il gruppo intuisce che è possibile riprendere la navigazione, ma per liberare l’imbarcazione è necessaria una prova forza, C.D. 20. Mentre questa operazione avviene, i PG devono compiere una prova osservare (C.D. 15). Chi la supera nota nella boscaglia un gruppo di hobgoblin (5) che cerca di nascondersi mentre brandisce minacciosamente delle lance. Le scagliano immediatamente contro i PG; questa è considerata una mezza azione di sorpresa, nella quale possono agire anche i PG che hanno superato la prova ascoltare. 

Se i PG controllano i corpi di questi hobgoblin, scoprono che hanno il viso coperto di simboli fatti con un impasto di sangue secco e terra e hanno con se un cervo ucciso di recente. Probabilmente erano guerrieri.   

Falonduil incita i PG a proseguire il viaggio. A qualche giorno di navigazione c’è un piccolo avamposto rurale nel quale è possibile riposarsi e decidere cosa fare. Egli vi è già stato diverse volte: le persone sono cordiali e non negheranno certo ai PG ospitalità. Dal villaggio parte un sentiero che conduce alla strada del mar della luna, oppure proseguendo verso il fiume i PG possono decidere di andare verso la via dell’est. Inoltre il ladro ha esplorato la zona a nord in assenza dei PG e ha visto che è infestata da numerose bande di goblin, quindi sarebbe meglio evitarla. La cartina seguente mostra il viaggio verso sud, dalle montagne dei picchi dei tuoni dove è situato l’ex avamposto nanico fino all’avamposto lungo il torrente Immer. Ogni esagono nella cartina corrisponde a 20 Km.
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Il viaggio fino al villaggio è di 80 Km e il gruppo lo compie in 5 giorni. Man mano che il fiume scorre verso sud aumenta di portata e abbandona progressivamente le montagne.

Il secondo giorno il gruppo infatti già si trova a attraversare dolci colline, il tempo è sereno e nelle ore centrali del giorno il caldo comincia a essere fastidioso.

Il terzo giorno i PG vengono svegliati da una fastidiosa pioggerella che però non rallenta la navigazione. Il paesaggio attorno a loro è decisamente collinare: su dolci pendii crescono mari di erba fin dove l’occhio riesci a vedere. La pioggerella finisce verso sera.

Il quarto giorno è caratterizzato da un cielo nuvoloso ma da assenze di precipitazioni. La mattina i PG attraversano l’ultimo tratto collinare del loro viaggio, che termina a mezzogiorno quando attorno a loro è visibile solo una sconfinata prateria. 

Il quinto giorno ritorna il sole: Falonduil dice al gruppo che ormai sono prossimi alla meta. Verso sera le praterie lasciano il posto a campi coltivati ma i PG non riescono a scorgere nessun contadino intento a lavorarci. Verso le sei di sera i PG entrano con la loro imbarcazione nel centro abitato dell’insediamento. Quando si trovano a un cinquantina di metri riescono a scorgere le caratteristiche delle costruzioni, tutte in legno con pochissime eccezioni e dalla fattura piuttosto semplice. Non vi sono mura di protezione ne fortificazioni di nessun tipo. L’insediamento appare come un gruppo di casupole immerse nella campagna. A questo punto tutto il gruppo deve fare un tiro ascoltare, con C.D. 15. Chi lo supera si accorge che tutto è stranamente silenzioso e che trattandosi di un centro abitato a questa distanza sarebbe normale sentire rumori di vita quotidiana. 

Avvicinandosi i PG raggiungono il molo in legno. Falonduil dice loro di fare silenzio e che è molto preoccupato per questa situazione. Negli ultimi periodi sono successe molte cose strane e la prudenza deve essere assoluta. 

Il molo appare come completamente deserto. Vi sono alcune barche ormeggiate e al loro interno è possibile trovare ancora attrezzature da pesca in buono stato. I PG se desiderano possono esplorare la città. Le case nel villaggio, a meno che non venga indicato il contrario sono in legno a un piano e sono semplici case di artigiani e contadini. Non contengono nulla di prezioso e sono costituite da una unica stanza nella quale vengono svolte tutte le attività della famiglia. L’insediamento è fatto da coloni,che vivono perlopiù di ciò che producono quindi non vi sono tesori nelle case ma solo gli strumenti per procurarsi il pane quotidiano.
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1
Il molo della città è già stato descritto. Da esso parte una stradina in terra battuta che conduce verso il centro del paese. Se un PG prova a cercare tracce intuisce che vi sono una infinità di tracce sovrapposte (questa strada deve essere piuttosto trafficata) e che è impossibile distinguerne una dall’altra. Appena i PG cominciano a percorrere questa strada, se tra di essi è presente un druido o un chierico buono deve fare una prova volontà, C.D. 10. Se non si supera il PG in questione comincia a tremare e a barcollare come se dovesse cadere. La sensazione dura pochi secondi, ma dopo di essa il personaggio rimane fortemente turbato e ha la netta sensazione che qualcosa di  perverso sia nascosto nel villaggio. Fino a quando si trova in questo luogo, il PG ha un –1 per colpire  e nei tiri salvezza, e il suo aspetto è pallido e nervoso. Se supera il tiro salvezza percepisce che c’è qualcosa di sbagliato nel villaggio ma niente più. Adesso che possono osservarlo con maggiore attenzione, il villaggio sembra abbandonato di proposito. Le porte e le finestre sono chiuse e in generale domina un senso generale di ordine. 

2 La costruzione in pietra dalla forma circolare che i PG si trovano di fronte è la più grande del paese. Una porta pesante in legno ne impedisce l’accesso (C.D. 23 sia per sfondarla che per scassinarla). In cima alla costruzione vi sono delle feritoie in pietra che permettono alla luce di filtrare,  ma sono troppo strette per consentire a un PG di attraversarle. Entrati nella costruzione i PG intuiscono che si trovano nel mulino del paese. Una grossa macina è posizionata proprio al centro, e sono presenti dei pali laterali probabilmente necessari per azionare la macina. Da quel che i PG possono capire il meccanismo sembra sfruttare la forza di alcuni uomini che spingono sui pali. Se osservano la pietra della macina (C.D. osservare 10) notano che in un punto è presente una runa, coperta di sangue secco. Per capire qualcosa della runa è necessario superare una prova conoscenza arcana, con C.D. 20. Se la prova ha successo si intuisce che la runa attiva un incantesimo di tipo divino, sicuramente di una divinità malvagia. Se la prova ha successo anche con una C.D. 23 si intuisce che alla runa è associato un incantesimo di movimento, ma non si riesce a comprendere con precisione di che tipo. Il sangue secco sembra vecchio di qualche giorno, ma non è impossibile intuire altri particolari. La runa è stata tracciata da un incantatore di alto livello e resa permanente. Si attiva con una parola magica e come componente serve del sangue.

3  Mentre i PG percorrono la strada limitrofa a questa casa avvertono una  spiacevole sensazione di essere spiati. Se si guardano attorno devono fare una prova osservare, C.D. 18. Se superata ( e un PG deve per forza superarla, quindi al limite il DM abbassa la C.D.) il personaggio in questione nota che al primo dei due  piani di questa casetta in legno una imposta è socchiusa e ha la netta sensazione che qualcuno li stia osservando da dietro essa. Il PG in questione intravede soltanto una figura scura, ma non è sicuro che non sia uno scherzo della sua fantasia. Il gruppo potrebbe essere interessato a entrare nella casa e esplorarla. La porta in legno è socchiusa. La casetta è molto semplice, tutta in legno; al pian terreno è presente un grosso tavolo, alcune sedie, una povera cucina e alcuni semplici strumenti per filare. Una scala conduce al secondo piano che è il dormitorio comune. L’imposta che da sulla strada opposta a quella in cui vengono i PG è spalancata, mentre l’altra dietro la quale si doveva nascondere il presunto nemico è in effetti socchiusa. 
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Se i PG cominciano a cercare indizi, devono superare con successo una prova cercare, C.D. 20. Se superata i PG si accorgono una singola goccia di sangue fresco posizionata vicino alla finestra, dove doveva trovarsi il misterioso osservatore.

4
Questa costruzione a un piano è una delle poche in paese in pietra. Una robusta porta (C.D. 23 sia per sfondarla che per scassinarla) deve essere superata per potervi accedere. Appena i PG vi accedono intuiscono immediatamente di trovarsi in quella che potrebbe essere la prigione cittadina. Vi sono quattro celle di cui solo una è occupata da una figura che giace in un angolo buio. La porta della cella è aperta e se i PG lo desiderano possono entrarvi. La figura è una donna avvolta in un vestito cencioso. È morta da alcuni giorni; le sono stati recisi i polsi e il sangue sembra esserle stato spremuto fuori dal corpo fino all’ultima goccia. Il suo viso infatti appare estremamente pallido e le ossa sono sporgenti. La pelle appare ovunque come incartapecorita.  Da viva doveva essere una donna piuttosto minuta, non molto alta e dall’età di circa 20 anni. Non vi è traccia di sangue sul pavimento. Nella prigione è presente anche una scrivania con una sedia. In un cassetto della scrivania c’è una specie di registro dei crimini compiuti nella comunità, dei prigionieri e delle pene che devono scontare. I crimini e le pene registrati sono abbastanza comuni fino alla data del 1 Tarsakh. Dopo quella data non ci sono più annotazioni fino al 7 Tarsakh. La scrittura non sembra più la stessa, ma appare confusa e nervosa. I crimini registrati sono 5; essi e le relative pene sono elencati di seguito:

	Mirirat
	Ha dubitato della verità, punizione semplice

	Math
	Ha dubitato della verità, punizione semplice

	Bewyn
	Ha commesso un crimine contro la verità, punizione completa

	Ciabard
	Ha dubitato della verità, punizione semplice

	Etaren
	Ha attentato la vita di un illuminato, deve donare la sua forza alla comunità



Nel diario non è presente nessuna altra annotazione. 

5
Mentre i PG si avvicinano a questa costruzione si accorgono che è la chiesa del villaggio. La costruzione è fatta di mattoni in pietra cruda ed è decisamente grande per essere la chiesa di un paese. Dalle decorazioni esterne i PG comprendono facilmente che è dedicata a Chauntea, divinità molto diffusa tra i contadini essendo la patrona di tutte le cose che crescono. Il portone in legno è aperto. Entrando ci si rende conto che la chiesa è stata profanata: le panche in legno giacciono spezzate e la grande statua in pietra della divinità è ridotta in mille frammenti cosparsi sul pavimento. Per accorgersi che queste  macerie erano la statua della divinità è necessario una prova osservare con C.D. 15.  In alcuni punti sul pavimento sono presenti tracce di sangue, ma ormai vecchio di diversi giorni . Se si supera una prova osservare con C.D. 15 si nota che mimetizzata sul pavimento c’è una botola segreta in pietra. Non è chiusa ma è molto pesante e serve una prova forza C.D. 20 per poterla sollevare. Al di la di essa c’è una scalinata in pietra che conduce in un sotterraneo oscuro. Se si scende con una torcia ci si ritrova in una stanza quadrata di 4 metri per quattro, contenete alcune casse in legno. Dentro di esse vi è materiale di vario tipo utile per le cerimonie religiose: incensi, candele, simboli sacri, candelabri vesti religiose per le feste particolari.  Mentre i PG rovistano tra queste cose subiscono un attacco sorpresa di un quasit: era invisibile e aspettava l’occasione buona per attaccare gli intrusi. Nel momento in cui attacca diventa visibile, ma ha comunque il mezzo round di attacco per la sorpresa prima di tirare per l’iniziativa. La descrizione del mostro a fine documento. Il mostro è posto a protezione di una nicchia segreta posta sul pavimento, identificabile solo con una prova cercare, C.D. 20. La nicchia contiene una piccola cassetta in legno, senza simboli particolari ne serratura. Al suo interno c’è un Kukri e una lettera sigillata. 
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Il sigillo è molto particolare, perché sembra fatto di materia organica secca. Se aperto la lettera è scritta in infernale e se un PG riesce a leggerla dice così: “Dobbiamo accorciare i tempi. La principessa Alusair e la sua fottuta stregona ci stanno dietro. Ci servono armate al più presto. I nostri alleati sulle montagne hanno fatto bene ma ora fremono. La rete nera sta stringendo i tempi come noi e questo provoca degli errori da parte loro. Tu cerca di essere il più veloce e efficiente possibile.  N.O.”


La lettera di per se non dice molto al gruppo, ma il suo significato sarà più chiaro con lo svolgersi della vicenda. Se qualche PG decide di analizzare il kukri, deve fare una prova conoscenze arcane con C.D. 20. Se superata si ricorda che tale pugnale viene utilizzato da alcuni religioni malvagie soprattutto per compiere sacrifici umani, ma anche per altri misfatti. 

6 Quando i PG passano davanti a questa casa, improvvisamente sentono come un rumore sordo e ripetitivo provenire dal suo interno. Il rumore sembra come un picchiare contro la parete di legno, intervallato da alcuni secondi di silenzio. La casa è una costruzione a un piano, tutta in legno dalla fattura piuttosto povera. La porta è socchiusa mentre le finestre sembrano sprangate dall’interno. Se i PG aprono la porta, vedono un ambiente piuttosto povero, probabilmente la casa di un contadino, costituito da un’unica stanza dove nel centro è collocato un tavolo, da un lato il camino e dall’altro lato dei poveri giacigli. Se un PG prova a entrare improvvisamente un glifo sul pavimento si illumina è esplode al suo passaggio. I danni sono 2d8, dimezzabili con una prova destrezza C.D. 15. Se un ladro provasse a cercare trappole, dovrebbe superare una prova con C.D. 28 per accorgersi della presenza del glifo. Anche in questo caso la finestra che da sul lato opposto alla strada è socchiusa. Anche se cercano indizi in questo caso non troveranno nulla.

7 Questa abitazione si differenzia dalle rimanenti per il fatto che è costruita parzialmente in pietra e sembra maggiormente curata nei particolari. Le imposte e la porta principale (C.D. 23 sia per sfondarla che per scassinarla) sono sbarrate come per il resto del paese. Se i PG decidono di penetrarvi si trovano in un ambiente piuttosto curato. La prima sensazione è che gli inquilini di questo appartamento siano decisamente più benestanti del resto del paese. A pianterreno è presente una grande tavola, coperta da una tovaglia in cotone riccamente lavorata. Un camino di bella fattura è posizionato in fondo alla stanza e in una piccola stanza separata c’è una cucina dotata di molti utensili da cucina e di diverse pentole. I cibi ovviamente vengono cucinati sul camino e vicino ad esso vi sono alcune griglie e piastre di cottura. Una scala in pietra conduce al secondo piano, dove è presente un grande letto matrimoniale e in un angolo una culla. È possibile vedere anche un armadio pieno di vestiti maschili e femminili di  buona fattura e un comodino dove sono racchiusi degli effetti personali. Se si supera una prova cercare, con C.D. 15 si trova nascosta in un angolo dell’armadio una lettera sigillata. Il sigillo è di fattura comune, usato dai ceti medi per sigillare le proprie comunicazioni e raffigura due rose intrecciate. La lettera dice così: “mamma sono molto preoccupata per quel che sta succedendo. La gente appare come impazzita. L’uomo di cui ti parlavo non sembra più così benevolo e gentile e le sue arti mi incutono timore. L’utilizzo del sangue mi sembra sempre più una pratica spregevole e amorale.  Mio marito lo sostiene perché grandi sono i suoi prodigi e in fondo ci ha salvato dalla carestia. Ma penso che ci siamo troppo fidati di lui, credo che adesso cominciamo a pagare la nostra incoscienza….Devo scappare un bacio Etaren”. In un comodino è presente anche un cofanetto in legno chiuso a chiave, che contiene due gioielli: un anello in oro dal valore di 20 M.o. e una collana con pietre dal valore di 100 M.o.

8 Il gruppo si trova di fronte a una struttura circolare in pietra protetta da un grande portone chiuso a chiave (C.D. 25 per sfondarlo, 20 per forzare serrature). Se si penetra al suo interno ci si accorge di essere giunti in un granaio. Guardandosi in giro soprattutto i druidi rimangono stupiti da ciò che vedono: sugli scaffali non è stipato solo grano, ma un gran numero di ortaggi, di frutti anche esotici e di cibi rari e ricercati degni della corte di un re. Tutta la merce appare in ottimo stato e non mostra il minimo segno di decomposizione. Se uno dei PG lancia un incantesimo per verificare la presenza di magie, gli scaffali (e solo quelli) si illuminano. Gli alimenti sono in ottimo stato e perfettamente commestibili.

9 Questo luogo si presenta come un ampio spiazzo al cui centro c’è un rudimentale tavolo in pietra. Sul terreno di terra è incisa una enorme runa, disegnata probabilmente con un aratro. Se si supera una prova conoscenze arcane con C.D. 20 si riconosce nella runa una parola del potere del dio Cyric. Se si supera una prova conoscenza arcana con C.D. 20 si intuisce che la runa è stata tracciata solo per motivi estetici e non contiene alcun incantesimo. L’altare è molto semplice in pietra ed è imbrattato di sangue secco bruciato. 

10 Appena i PG si avvicinano ai campi arati si trovano di fronte a uno spettacolo incredibile. I druidi vengono immediatamente compiti da una sensazione molto spiacevole, come se natura di fronte ai propri occhi fosse stata corrotto profondamente. I campi che si estendono fino a dove l’occhio riesce a vedere sono ricchi di coltivazioni di ogni tipo: grano, granturco, orzo, mais, meleti, bananeti, soia e molte altre colture esotiche. Le coltivazioni sono rigogliose e abbondanti. Tutti i PG che possono farlo devono fare una prova conoscenza natura con C.D. 10. Se superata si accorgono che è impossibile senza un intervento divino che colture tanto diverse crescano rigogliose nella stessa stagione una accanto all’altra. Se si osserva con attenzione, è necessario superare una prova con C.D. 10; se superata ci si rende conto che le piante sono pressoché perfette, sono prive di parassiti, i frutti sono grandi e sembrano per la maggior parte maturi come se avessero deciso di maturare contemporaneamente. Tutti i frutti della terra sono perfettamente commestibili e ottimi nel sapore.

11 La prima cosa che risulta molto chiara ai PG è che questa strada è stata percorsa di recente da un gran numero di persone, con carri e animali da tiro. Le tracce sono molto chiare e si dirigono verso nord. Percorrendo la strada improvvisamente i PG vedono un cavallo e un uomo con un ampio manto nero che lo copre completamente inginocchiato al suo fianco che sta maneggiando qualcosa non ben distinguibile dai PG. I metri che dividono il gruppo da questa persona sono circa 50. Mentre il gruppo si avvicina deve fare una prova osservare con C.D. 15. Chi la supera nota che la figura ha una maschera in viso e sta facendo scorrere del sangue lungo un bastone mentre salmodia qualcosa. Quando i PG si trovano a una ventina di metri o dopo circa un round se non decidono di avvicinarsi, improvvisamente sulla sabbia davanti alla figura incappucciata si disegna una runa rossa pulsante che diventa sempre più intensa fino a quando sopra di essa si materializza un quasit anziano (come al solito si veda la descrizione a fine documento). L’essere appare ferocemente infuriato e sotto ordine della figura incappucciata diventa invisibile e comincia a muoversi vero i PG.  Per accorgersi della sua presenza e non essere sorpresi i PG devono superare una prova osservare (le tracce sulla strada di terra battuta)  con C.D. 20 oppure ascoltare (rumore dei passi) con C.D. 25 (è un essere piccolo). Il mostro combatte fino alla morte. La figura incappucciata invece salta a cavallo e si dirige a grande velocità lungo la strada. 

12 In questa zone è posizionato il cimitero del paese. Come i PG notano quasi immediatamente vi sono moltissime tombe recenti. Esse non recano nessuna indicazione che possa far risalire al nome della persona tumulata. Se le tombe vengono profanate, contengono persone alle quali è stato prelevato tutto il sangue, tramite incisioni ai polsi o alla giugulare. Alcune sono già abbondantemente decomposte, mentre altre sembrano essere state tumulate di recente. Indossano abiti semplici e non possiedono nessun tesoro.

Alla luce di ciò che i PG hanno visto al villaggio sono probabilmente interessati a scoprire ciò che è successo agli abitanti dl villaggio. Possono essere vari i motivi che spingono gli avventurieri a questa scelta: il desiderio di vendetta nei confronti della figura incappucciata, l’interesse a salvare dei poveri innocenti, la speranza che essi saranno generosi nei loro confronti. È quindi molto probabile che essi si dirigeranno verso nord, lungo il sentiero di terra battuta che conduce verso la strada del mare della luna. Il sentiero attraversa dapprima i campi coltivati, nei quali i PG possono notare ancora una volta le strane culture già incontrate in precedenza. Dopo circa un’ora le colture si interrompono dando spazio a un mare di erba che si spande a vista d’occhio a sinistra e a destra del sentiero. Il viaggio prosegue tranquillo per circa due ore. I PG hanno percorso in tutto circa 9 Km quando improvvisamente vedono sulla loro sinistra a circa 20 metri 4 persone sedute a cerchio in mezzo al mare di erba, vestite solo di una tunica bianca di canapa(del tipo già indossato dai PG sulla nave volante) e con il capo chino per terra. Producono un rumore triste e malinconico con la bocca e non sembrano curarsi dei PG. Se il gruppo decide di avvicinarsi e guardarle da vicino nota che il loro viso è pallidissimo e estremamente triste. Quando tutti i PG si trovano nel raggio di 10 metri dalle figure, improvvisamente sul terreno si disegna una runa gigantesca delineata da  luce rosso sangue , dello stesso tipo incontrata nello spiazzo al centro del paese ma in questo caso abilmente mimetizzata nel mare di erba. Il DM può far fare una prova osservare ai PG, che però devono fallire; in questo modo non si sentiranno frustrati per il fatto di non aver visto la trappola ma comunque vi cadranno in mezzo. La runa diventa estremamente luminosa e qualsiasi tentativo dei PG di allontanarsi da essa è inutile perché i loro muscoli si induriscono tanto da rendere vano ogni tentativo di movimento. Il gruppo è immobilizzato come sotto l’effetto di un incantesimo “blocca persone”. Le 4 persone si alzano e si voltano verso i PG. Le loro facce sono deformate dalla rabbia, lo sguardo perso ma feroce allo stesso tempo e gli occhi iniettati di sangue. Gli esseri sono identici a quelli che i PG hanno dovuto affrontare durante il loro viaggio a Tilverton, esseri che si erano risvegliati spaccando le casse, uscendo dai carri e aggredendo il gruppo.  Questi si avvicinano ai PG immobilizzati e lanciano grida di rabbia li tempestano di colpi in viso fino a farli svenire. Le ultime cose che i PG sentono sono frasi del tipo “il padrone sarà contento. Noi stati bravi. Noi fatto agguato. Noi adesso ne mangeremo qualcuno…” 

Cap. 2 Prigionieri!
Il primo PG viene svegliato bruscamente dall’uomo ammantato di nero. Da vicino riesce a vedere che indossa una maschera scura con sopra un disegno. Se si supera una prova conoscenze religioni si riconosce nel disegno il simbolo sacro del dio Cyric, che è mostrato di seguito in figura.
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Il PG è legato mani e gambe saldamente a un tavolo di legno e i nodi sono veramente molto stretti tanto da rendere difficile una ipotetica fuga. In più il PG in questione è molto debole, come se le sue energie fossero state risucchiate via. La stanza in cui si trova è in pietra e illuminata da una serie di torce. Su dei tavoli identici al suo sono legati e privi di sensi tutti gli altri avventurieri. Nella stanza è presente un armadio chiuso e un tavolino dove sono presenti vari strumenti di tortura. L’uomo ammantato comincia a parlare con il personaggio: la sua voce è stridula e malvagia e cela una beffarda ironia. 

“benvenuto caro avventuriero peccato che tu debba rimanere in vita ancora così poco. Il tuo sangue mi è prezioso e adesso te lo estrarrò fino all’ultima goccia.  Non cercare di reagire: ti ho punto con un potente veleno e le tue forze sono molto flebili. Ora sa cosa devi fare? Morire!”

Detto questo l’uomo estrae un kukri e incide profondamente il polso sinistro del personaggio. Sotto il tavolo proprio in corrispondenza del polso pone un vasetto di vetro nel quale il sangue comincia a fluire. 

Il chierico ripete la stessa operazione su tutti i PG. Il gruppo deve inventarsi un modo per liberarsi. Se uno dei personaggi urla gli altri devono fare una prova ascoltare, C.D. 18 che se superata permette di ridestarsi. Per liberarsi dalle corde è necessario superare una prova forza, C.D. 20. Tutti i PG hanno in corpo il veleno che possono trovare nell’armadio e hanno 4 punti momentanei di forza persi. Se il DM reputa troppo impegnativa la situazione può fare in modo che alcuni PG siano stati legati male e quindi la rispettiva prova forza sia più bassa. Il chierico è un accolito inesperto

Chierico:  p.f. 16 CA 18 iniziativa –1 +3 morning star, 1d6+2 danni F+5 R-1 W+5 concentrazione +7 incantesimi 4 livello 0, 4 livello uno a scelta del DM. 

Il chierico ha circa 30 anni, il viso rasato, la carnagione pallida occhi scuri come i capelli. Addosso a se ha un simbolo sacro di Cyric, il kukri e un bastone in legno, come quello che i PG hanno già visto usare, lungo circa 40 cm e dal diametro di un cm circa. Il bastone è tutto intarsiato di rune. Se si supera una prova conoscenze arcane con C.D. 30 si riesce a capire il funzionamento. Il bastone può essere utilizzato solo da chierici malvagi. Permette di lanciare gli incantesimi blocca persona, glifo di interdizione, evoca mostri II e V, scagliare maledizioni ma per essere attivato è necessario conoscere una parola particolare sacra a Cyric e pagare un forte tributo in quantità di sangue. Il chierico deve versare il sangue che intende utilizzare per terra, conficcarvi il bastone al centro e dire la parola di attivazione. L’incantesimo richiesto verrà immediatamente realizzato da Cyric. Per utilizzare l’incantesimo più potente, evoca mostri V è necessario donare tutto il sangue del quale una persona media può privarsi in un giorno. Questo significa che il sacerdote se vuole usare spesso il bastone deve procurarsi altro sangue che non sia il suo. Ecco spiegato il motivo per cui i PG stavano per essere dissanguati. 

Se i giocatori osservano le braccia del chierico notano che sono piene di cicatrici e sono presenti anche alcuni tagli non ancora cicatrizzati.

 Nell’armadio sono presenti una boccetta di veleno di scorpione gigante (200 M.o. di valore, C.D. 18 1d6 1d6 di punti forza persi come danno primario e secondario) quattro pozioni per curare il veleno una pozione guaritrice (1d8+4) e un sacchetto con 50 M.o. 

La stanza in cui si trovano ha una porta su una parete in legno aperta.
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1 Questa è la stanza nella quale si svegliano i PG. La porta in legno è aperta e da acceso alle stanze successive

2 La porta che da accesso a questa stanza è chiusa a chiave (C.D. 20 per sfondarla, 23 per scassinarla). Appena entrati scatta un glifo di guardia, dello stesso tipo che i PG avevano già incontrato in città. La prova di cercare trappole può essere eseguita solo da un ladro e ha C.D. 28. Se il glifo non viene trovato, esplode causando 2d8 danni, dimezzabili con un tiro salvezza sulla destrezza C.D. 15. All’interno della stanza è possibile vedere un arazzo raffigurante Cyric posizionato proprio sulla parete opposta all’ingresso. C’è anche un letto, un tavolo sul quale è appoggiata una sacca ( probabilmente un otre), un libro e una lettera. Il libro è scritto in infernale ed è il vangelo di Cyric: un chierico buono che dovesse leggere parti di questo libro deve fare un tiro salvezza sulla volontà con C.D. 15. Se fallisce è colto da un attimo di pazzia nel quale getta il libro per terra e lo distrugge immediatamente con i mezzi che ritiene più opportuno inveendo contro di esso. Il contenuto della lettera invece è questo: “Harak come procede il nostro piano? Ormai non dovresti più avere nessun problema. La popolazione è totalmente assoggettata, tu continua a perseguire i nostri obbiettivi con veemenza. Rigor arriverà da te penso per il primo mirtul problemi permettendo. Porterà diversi carri e il veleno. Conosci ormai la procedura, intontisci la gente con il veleno, stipali nelle casse e vieni al nord dove ti aspetto per la trasformazione. L’esercito dei guerrieri così creati sta diventando imponente, ma dobbiamo agire in fretta: ormai troppe volte ci siamo traditi  e abbiamo lasciato truppe in giro. Gli arpisti ci stanno dietro anche se non sanno ancora niente del nostro ambizioso piano. Alcune settimane fa hanno intercettato un carico di guerrieri ancora in fase di trasformazione sulla strada del mare della luna e li hanno distrutti. Brutta perdita. Ti ricordi di Qantry? È morto. Peccato ci aveva servito bene.  Quella troia di Alusair ha altri problemi a cui pensare, ma potrebbe diventare un grattacapo. La rete nera per ora ci copre bene e ci fa diversi favori, ma non durerà ancora a lungo.  Dobbiamo essere pronti a scatenare l’inferno. N.O.” 
3 La porta che da accesso a questa stanza non è chiusa a chiave. Appena i PG entrano si trovano di fronte a due grosse botti, posizionate contro le pareti. Se si analizza il contenuto delle botti esse contengono sangue, necessaria come spiegato in seguito per i fini dei chierici di Cyric.

4 La porta che conduce a questa stanza è in legno ed è socchiusa. Se i PG si avvicinano e ascoltano rumori (C.D. 10) sentono come un digrignare di denti continuo alternato a un grattare contro la pietra. Al di la della porta ci sono due esseri risvegliati: indossano una tunica nera e sono stati posti di guardia alla scala. Bramano sangue e carne fresca e non vedono l’ora di attaccare i PG. Combattono fino alla morte, la descrizione è a fine documento. Uccisi i due mostri i PG devono compiere una nuova prova ascoltare, C.D. 10. Se la superano sentono una serie di passi leggeri provenire dalla scala in pietra che si stanno spostando dall’alto verso il basso. Probabilmente i giocatori si porranno sulla difensiva in attesa dell’arrivo di una serie di mostri ma in realtà dalle scale scendono due donne con in mano delle piccole botti vuote. Le due donne appaiono disorientate e spaventate ;in fronte hanno un simbolo pulsante a forma di runa luminoso, il viso è deturpato da alcune cicatrici e sui polsi sono visibili chiaramente segni di ferite. Appaiono sporche e denutrite. Appena vedono gli avventurieri sono sorprese  e intimorite. Li hanno visti arrivare ieri portati da un gruppo di esseri mostruosi. Erano tutti convinti che fosse stati uccisi e che il loro sangue fosse stato preso. Possono spiegare la situazione ai PG, ma devono essere veloci perché sono controllate e non devono destare sospetti. 

· Quest’anno è stato un anno di carestia. Al paese avevano finito le scorte del cibo e a causa dei disordini nati dopo la morte di Azoun IV nessuno si è preoccupato della sorte dell’avamposto. Un giorno è arrivato un uomo, un chierico che si è offerto di aiutare il villaggio. Dapprima sembrava buono e faceva con i suoi poteri cose incredibili, ma in seguito ha corrotto gli animi delle persone importanti del villaggio e ha introdotto riti malvagi basati sull’offerta del sangue a una divinità che non conoscevamo.

· Le cerimonie sono diventate sempre più cruente e sono morte diverse persone. Il capo villaggio non sembrava preoccupato e anzi sosteneva l’operato del chierico. Non ha mai detto il suo nome. Un giorno il sacerdote ha avuto una visione e ha fatto una profezia: un male oscuro si stava per abbattere sul villaggio e solo lui poteva salvarci  guidandoci verso nuove terre fertili e rigogliose. Molti non erano d’accordo e sono stati giustiziati. Nel frattempo il sacerdote aveva cominciato a attorniarsi di piccole creature demoniache (quasit) per far rispettare il proprio volere. Alla fine visto che comunque con i suoi poteri ci permetteva di avere cibo in abbondanza e di risparmiarci le fatiche abbiamo deciso di migrare.

· Dopo alcuni giorni di viaggio sono arrivati alla meta, dove si trovano adesso. Geograficamente si trovano sulle colline a sud est dell’avamposto, dopo la biforcazione del fiume (si veda la cartina). Quando sono arrivati hanno trovato ad attenderli chierici dello stesso dio e esseri malvagi come quelli uccisi dai PG. Sono diventati degli schiavi. Una barriera magica limita l’accampamento in cui si trovano adesso. La barriera è sostenuta dal sangue che loro stanno andando a versare presso un altare. Chi prova a attraversare la barriera sente un ordine che gli dice di fermarsi. Alcuni sono riusciti a infrangere l’ordine  ma sono stati uccisi dai mostri del sacerdote. Adesso la gente è tanto stanca e malata che non prova neanche più a fuggire. Tutti i giorni devono lavorare i minerali portati periodicamente da alcuni mercanti. I sacerdoti li chiamano i mercanti della rete nera. Costruiscono armature e armi. Periodicamente (ogni due tre giorni) parte del loro sangue viene prelevato con una incisione al polso. Chi è troppo debole e troppo stanco viene portato via e ucciso. I corpi vengono messi in alcune casse di legno, che i mercanti portano via quando vengono a consegnare i minerali. Ormai sono rimasti molto pochi nel campo circa 50 persone. Vengono sterminati lentamente.

· Il sacerdote più potente, che è quello che si è presentato al villaggio se n’è andato alcuni giorni fa. Nel campo rimangono solo tre accoliti. Uno è stato ucciso dai PG. Uno si trova di solito al piano superiore della costruzione in cui si trovano e raramente si fa vedere. Il terzo di solito si aggira per il campo per vedere che tutti i lavori vengano eseguiti. Con loro ci sono sempre demoni di vario tipo e le creature risvegliate. Facendo due rampe di scale si arriva in superficie, al campo. Li è stata collocata la fucina  dove lavorano. Dormono per terra. Al centro del campo c’è un altare dedicato alla divinità di questi chierici. Li versano il sangue per alimentare la barriera che impedisce la fuga. Loro sono dirette proprio all’altare e devono fare in fretta se non vogliono essere picchiate.

Le donne sono molto spaventate , tremano e piangono mentre riferiscono queste notizie. Nonostante eventuali rassicurazione dei PG devono andare a compiere il proprio lavoro. Implorano gli avventurieri di aiutarli, di spezzare questa maledizione. Dopo di che se ne vanno verso la stanza 3.

5 La scala in pietra sale per alcuni metri arrivando a un nuovo piano. Essa prosegue continuando fino alla superficie, come detto dalle due donne. Una forte luce proviene dalla cima della rampa e dalla sua intensità i PG possono stimare che è all’incirca mezzogiorno. Una porta in legno robusta divide le scale dalle stanze del piano, ma è aperta come i PG possono scoprire.

6 La porta che da accesso a questa stanza è socchiusa. Entrati i PG si rendono conto di trovarsi in un magazzino: accatastate sul fondo ci sono alcune casse ,dalla dimensione di 1 metro per 2,  dello stesso tipo di quelle in cui loro si sono svegliati alcune settimane prima, vuote. Sono presenti anche altre casse contenenti cibo, incenso,  e un gran numero di sporche tuniche di canapa, come quelle che i  PG indossavano quando si sono svegliati sulla nave volante.   

7 Anche questa stanza è adibita a magazzino. Vi sono stipate più o meno le stesse cose presenti nella stanza numero 6. L’unica differenza è che in 5casse sono presenti dei corpi umani. Non sono morti, e non sono neanche nello stato di stasi vitale che i PG hanno già visto, sono come addormentati ma il loro sonno è molto profondo. Se si cerca di destarli si svegliano ma per pochi secondi, per poi riaddormentarsi. Le loro condizioni sono pessime: sono quasi del tutto esangui, pieni di ferite e di contusioni. Queste persone sono state considerate non più adeguate per il lavoro ,stordite con il veleno come descritto nella lettera che hanno trovato i PG , messe nelle casse pronti per essere spediti nel luogo dove dovrebbe avvenire la loro trasformazione in mostri guerrieri. 

8  Mentre i PG percorrono questo corridoio vengono improvvisamente attaccati da un quasit anziano invisibile che aveva sentito il gruppo giungere e aveva preparato una imboscata. Come sempre il mostro ha un mezza azione da svolgere gratuita prima di tirare per l’iniziativa. È molto probabile che i rumori della battaglia attirino il chierico che sta studiando nella stanza 9 (tirando un dado da venti solo se viene un numero inferiore o uguale a   5 il chierico non si accorge di nulla). 

9 Questa stanza è lo studio di un chierico. Egli è intento a leggere degli arcani scritti all’arrivo del gruppo. Se sente il rumore provocato dalla battaglia, apre la porta e comincia a aiutare il suo mostro:

Chierico: pf  23  AC 18 iniziativa –1 tiri salvezza: tempra+5 riflessi +0 volontà +5 

Indossa una armatura di piastre coperta da una tunica nera e la stessa maschera con raffigurato il simbolo di Cyric del suo compagno morto in precedenza. Utilizza una morning star (+4 per colpire, 1d8+1 per le ferite) . Ha con se tre pergamene cura ferite leggere ,una pozione di benedizione e 50 M.o. Possiede anche egli il bastone magico già trovato dai PG e se necessario lo utilizza.  Ricordo che permette di lanciare gli incantesimi blocca persona, glifo di interdizione, evoca mostri II e V, scagliare maledizioni ma impiega due round per effettuare un incantesimo (nel primo utilizza il kukri per tagliarsi una vena, nel secondo lancia effettivamente l’incantesimo). 

Possiede questi incantesimi:

Livello 0:
cura ferite minori,guida,luce,resistenza

Livello 1:
anatema,favore divino, incuti paura

livello 2: 
rintocco di morte,ritarda veleno,silenzio

Se il chierico non è allarmato dalla battaglia, si rende comunque conto della presenza dei PG perché la porta del suo studio è chiusa a chiave e il gruppo deve fare del rumore per scassinarla o aprirla (C.D. 20 per sfondarla, 23 per scassinarla). 

Ucciso il sacerdote il gruppo può rovistare tra le sue cose. Il libro che sta leggendo è scritto in demoniaco, ma il contenuto è tanto oscuro che se un chierico non malvagio lo legge non capisce quasi nulla se non il fatto che parla di pratiche perverse. Sul tavolo è presente anche un libro di preghiere a Cyric, anche esso scritto in demoniaco e dal contenuto terrificante. In un cassetto è presente una pergamena mezza bruciata ma ancora utilizzabile contenete l’incantesimo consacrare. Per il resto la stanza è vuota.

Mentre i PG si avvicinano alla scala della stanza 5 per salire in superficie devono fare tutti una prova ascoltare con C.D. 10. Se superata sentono dei passi sulla scala, come se una persona dalla superficie stesse scendendo. Il rumore dei passi è accompagnato da un secondo rumore, come un digrignare di denti nervoso.  La creatura è il solito essere risvegliato e sta recandosi al piano più basso. I PG possono decidere di ritornare nel corridoio e farlo scendere oppure attaccarlo mentre si trova al loro piano. È importante però che non consentano all’essere di scendere, vedere cosa hanno combinato e tornare in superficie a dare l’allarme altrimenti l’ultimo chierico e le sue creature si getterebbero in massa verso la scala per eliminare gli intrusi (se i PG sono tanto stolti da non evitare ciò lascio al DM gestire la situazione). Ucciso l’essere il gruppo vuole probabilmente andare in superficie per indagare la situazione. 
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Le scale danno direttamente all’esterno, nel punto 3 in mappa. Da qui i PG possono vedere due carri, indicati con il 6 che ostacolano la proprio visuale. I carri contengono uno casse con delle armi (per lo più mazze e spade lunghe) uno minerali grezzi. Vicino ai carri ci sono 4 cavalli da tiro (cavalli leggeri), impastoiati e intenti a mangiare dell’avena. Attorno all’uscita il gruppo può vedere 3 menhir (2), che fanno parte del cerchio di 8 che circonda l’accampamento. Su ogni menhir è presente una runa che pulsa di energia rossastra. Se un PG si avvicina a sufficienza può fare una prova conoscenza arcana con C.D. 25 per vedere se riesce a identificare l’incantesimo nella runa. Si tratta di comando superiore, qualora la prova riuscisse. Tutto attorno all’accampamento c’è un anello di energia (1), sottoforma di nebbia rossastra pulsante. La nebbia forma una specie di muro alto 3 metri dalla forma circolare. Qualora un PG cerchi di attraversarlo deve superare una prova volontà con C.D. 18: se fallisce sente come un comando dentro di  se che gli ordina di fermarsi. La nebbia è creata dalle rune presenti sui menhir 2 e imprigiona al suo interno l’incantesimo comando superiore. Chi la attraversa semplicemente aziona l’incantesimo presente nelle rune e ne subisce l’effetto. Il potere delle rune si rinnova grazie ai sacrifici di sangue che i chierici costantemente fanno al dio Cyric sull’altare al centro dell’accampamento (4). Gli altri elementi che i PG possono vedere sono la fucina (5) e i tavoli di lavoro dove gli abitanti del paese sono costretti a lavorare. Le loro condizioni sono misere: sono sporchi ,stanchi ,malati ,feriti e sembrano lavorare spinti solo dalla forza delle disperazione. Sulla fronte di ognuno c’è la stessa runa pulsante che i PG hanno visto sulla fronte delle due donne. Nel punto 8 sono accatastate della casse: alcune contengono armi, altre minerali e attrezzi per lavorare il metallo.  Nel punto 7 invece sono distesi i poveri giacigli degli abitanti del villaggio: sono fatti di stracci e fieno e puzzano da morire di sudore e di urina. L’accampamento si trova sulla sommità di una collina, ma i PG non se ne accorgono perché l’anello di energia (1) impedisce loro la visuale. 
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Cap. 3 il ricordo

Non appena i PG escono dall’apertura nel terreno e si guardano attorno cominciano a sentire un senso si smarrimento molto forte e la sensazione di essere già stati in questo posto. Davanti ai loro occhi appaiono crudeli ricordi di se stessi costretti a lavorare in un accampamento molto simile a quello in cui si trovano, in condizione di miseria e fame costretti a forgiare armi e armature tutto il giorno. Hanno anche una visione di chierici ammantati di nero che li picchiano fino a ridurli quasi privi di senso: a quel punto uno dei chierici nella visione infila una specie di tubo nel loro petto e comincia a succhiare sangue per lunghi minuti fino a quando essi svengono sopraffatti dal dolore e dalla stanchezza. La visione dura pochi secondi, ma tutti i PG devono fare un tiro salvezza sulla volontà con C.D. 18. Chi lo fallisce sviene e cade a terra soprafatto dalla dolorosità dei ricordi. Lo svenimento dura pochi istanti;i PG si risvegliano ricoperti da sudori freddi. 

Ripresi dallo shock i PG devono decidere la tattica per risolvere la situazione in cui si trovano. Essi devono uccidere i nemici che sorvegliano l’accampamento e interrompere l’incantesimo che da vita all’anello di energia e che tiene imprigionati i superstiti. Il chierico rimanente è impegnato all’altare a compiere il rito necessario per dar forza all’anello di energia. Le due donne che i PG hanno incontrato sulle scale stanno versando il sangue in una vasca scavata dentro l’altare al centro dell’accampamento. Il chierico sta dando le spalle ai PG e ha infilato il suo bastone nel sangue mentre prega. Due creature risvegliate fanno la guardia all’altare, mentre due quasit girano attorno al centro di lavoro (5) sorvegliando i prigionieri. I PG possono decidere di utilizzare varie tecniche, probabilmente è bene che sfruttino la sorpresa per sopraffare i nemici. I quasit sono anziani. La loro descrizione insieme a quella degli esseri risvegliati è a fine documento. Ecco la descrizione del chierico:

Chierico: pf  29  AC 19 iniziativa –1 tiri salvezza: tempra+6 riflessi +0 volontà +7 

Indossa una armatura di piastre coperta da una tunica nera e la solita maschera con raffigurato il simbolo di Cyric. Utilizza una spada lunga (+5 per colpire, 1d8+1 per le ferite) . Ha con se due pergamene cura ferite moderate, una pergamena di protezione dagli elementi, una pozione di eroismo e 100 M.o. Possiede anche egli il bastone magico già trovato dai PG e se necessario lo utilizza.  Ricordo che permette di lanciare gli incantesimi blocca persona, glifo di interdizione, evoca mostri II e V, scagliare maledizioni ma impiega due round per effettuare un incantesimo (in questo caso il primo round serve a immergere il bastone nella pozza di sangue sull’altare, nel secondo per lanciare effettivamente l’incantesimo). 

Possiede questi incantesimi:

Livello 0:
cura ferite minori,guida,luce,resistenza,virtù

Livello 1:
anatema,favore divino, incuti paura,infliggi ferite leggere

livello 2: 
rintocco di morte,vigore,silenzio,forza straordinaria.

Sconfitti i nemici i PG devono sistemare la situazione. Le persone imprigionate hanno assistito passivamente allo scontro, come se fossero troppo stanche e esauste anche per combattere per la propria vita. Quando tutti i nemici vengono abbattuti, guardano i PG con aria incredula, come se non si rendessero perfettamente conto di ciò che è successo. Dopo lo stordimento iniziale iniziano a inginocchiarsi davanti al gruppo e a ringraziarli. Sono disperati e affamati, baciano i PG chiamandoli eroi ma allo stesso tempo chiedono loro del cibo perché sono allo stremo. Il gruppo deve anche eliminare la barriera di protezione: questa operazione è semplice. Il gruppo si trova di fronte all’altare nel quale nella zona centrale è ancora presente il sangue, che è la componente materiale dell’incantesimo che serve a rinnovare il potere delle rune che però non è stato terminato a causa dell’intervento dei personaggi. Facendo una prova conoscenza arcana con C.D. 15 si scopre che per spezzare immediatamente la barriera è sufficiente lanciare un incantesimo consacrare sull’altare. Se nessun PG lo ha memorizzato, è possibile utilizzare la pergamena presente nella stanza 9 dei sotterranei. Se ciò accade, il sangue immediatamente evapora e l’altare viene spezzato in due parti da una colonna di luce bianca proveniente dal cielo. Contemporaneamente le rune sui menhir diventano luminosissime per poi spegnersi di colpo: gli stessi menhir cadono a terra e si riducono in polvere al contatto con il suolo. La runa sulla fronte dei prigionieri sparisce, ma questi si gettano a terra urlando dal dolore e tenendosi la testa tra le mani. Il dolore dura pochi istanti, dopo di che le persone cadono in un sonno profondo con una espressione serena sul svolto. Se i PG cercano di svegliarli, ci riescono ma essi sono veramente troppo stanchi per essere di qualche utilità, è assolutamente necessario che si riposino e magari riescano  a mangiare qualcosa. Le persone rimaste sono circa 40. 

Se i PG non eliminano la barriera, essa scompare automaticamente dopo 24 ore perché il potere delle rune non è stato più alimentato. Gli effetti sulle persone sono gli stessi. Fino a quando non viene eliminata la barriera i prigionieri non possono scappare perché non hanno la forza di opporsi all’incantesimo. Dopo che è stata eliminata, devono riposare almeno un giorno per poter parlare con i PG  e dare loro informazioni precise e un altro paio per poter camminare. Questi giorni si riducono a uno se i PG forniscono loro del cibo. In effetti il granaio del villaggio era pieno di cibo e grazie ai 4 cavalli leggeri è possibile in meno di due giorni portarne al campo una discreta quantità (se si guarda in cartina il campo e l’avamposto non distano più di 40 Km;un cavallo leggero compie almeno 52 Km al giorno). 

Rimane un ultimo problema da affrontare. A meno che siano successe cose impreviste (e in questo caso il DM deve rimediare facendo coincidere gli eventi) il giorno successivo è il primo mirtul. Il che significa che arriverà al campo una carovana guidata dal chierico Rigor come i PG possono venire a sapere leggendo la lettera trovata nella stanza 2 del sotterraneo. I PG possono decidere come affrontare la situazione: se sono in prevalenza buoni riterranno assolutamente necessario difendere i cittadini inerti. Altrimenti possono lasciare i prigionieri abbandonati al loro destino. 

Se decidono di difendere i cittadini  descrivo la situazione che si verifica. Rigor arriva verso mezzogiorno con la sua carovana. Egli deve caricare sui carri mettendoli nelle casse i prigionieri rimanenti dopo averli drogati per portarli al nord al cospetto di un chierico potente che li trasformi in mostri guerrieri. Deve anche evacuare il campo, prendere le armi e le armature prodotte e eliminare eventuali prove compromettenti. La carovana arriva verso mezzogiorno. È composta da 4 carri, oltre a Rigor ,distinguibile dal fatto che indossa la tunica nera e la maschera di Cyric, vi sono anche 3 guerrieri come scorta. I carri sono guidati da un novizio di Cyric (livello 0) e due uomini degli Zhentarim oltre che da un guerriero. È impossibile descrivere cosa succede perché tutto dipende dalla tattica che i PG decidono di adottare contro questi nemici. Riproduco una mappa dei dintorni della collina:
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Rigor si trova sul primo carro con un guerriero, un secondo guerriero e un mercante Zhentarim sul secondo, il novizio e il secondo mercante Zhentarim sul terzo, l’ultimo guerriero sul quarto. I due mercanti non combattono e supplicano i PG di risparmiarli. I  due boschi presenti in figura sono di fogliablu (si veda il manuale dei forgotten terza edizione) e sono piuttosto fitti. Le piante crescono molto vicine le une alle altre, tanto che i PG hanno un bonus +2 nella prova nascondersi. Le rocce presenti in figura sono un ottimo nascondiglio. Danno un +3 alla prova nascondersi. Descrivo ora i nemici.

Rigor: pf  29  AC 19 iniziativa –1 tiri salvezza: tempra+6 riflessi +0 volontà +7 

Indossa una armatura di piastre coperta da una tunica nera e la solita maschera con raffigurato il simbolo di Cyric. Utilizza una spada lunga (+5 per colpire, 1d8+1 per le ferite). Possiede anche egli il bastone magico già trovato dai PG e se necessario lo utilizza.  Ricordo che permette di lanciare gli incantesimi blocca persona, glifo di interdizione, evoca mostri II e V, scagliare maledizioni ma impiega due round per effettuare un incantesimo (in questo caso il primo round serve a immergere il bastone nella pozza di sangue sull’altare, nel secondo per lanciare effettivamente l’incantesimo). 

Possiede questi incantesimi:

Livello 0:
cura ferite minori,guida,luce,resistenza,virtù

Livello 1:
anatema,favore divino, incuti paura,infliggi ferite leggere

livello 2: 
rintocco di morte,vigore,silenzio,forza straordinaria.

La prova osservare ha +5.

Novizio: pf  4  AC 11  iniziativa –1 tiri salvezza: tempra+0 riflessi +0 volontà +2 

Non indossa nessuna armatura, ma sono la tunica nera e la maschera. Attacca con una spada: +0 per colpire 1d8 di ferite inferte. Ha con se un sacchetto con 10 M.O.

La prova osservare ha +1.

Guerriero: pf  19  AC 19 iniziativa +5 tiri salvezza: tempra+5 riflessi +1 volontà +1 

Indossa una cotta di maglia e usa uno scudo grande in metallo. Utilizza una spada bastarda (+6 per colpire, 1d10+2 per le ferite). Può usare anche un arco lungo composito (+4 per colpire, 1d9 +2 per le ferite,33 metri di raggio). Ha con se una pozione cura ferite moderate e 40 M.O. 

La prova osservare ha +2.

Ricordo che la prova osservare ha una penalità di –1 per ogni tre metri di distanza tra il PG e il nemico. Durante la battaglia accade questo evento: chi sta lottando contro Rigor, con un colpo gli strappa la maschera dalla faccia. Appena vede il suo viso un flusso di ricordi gli invade la mente, è sicuro di aver già visto questo uomo;lo riconosce come uno dei torturatori quando si trovava nel campo di prigionia. A questo punto deve fare una prova volontà, con C.D. 18. Se non la supera rimane paralizzato per la scoperta per un round. In ogni caso fino alla fine del combattimento il PG ha un +1 per colpire e infliggere ferite contro Rigor a causa della rabbia che sente in corpo. Se c’è qualche suo compagno vicino che vede la scena esso prova le stesse sensazioni e deve fare anche lui la prova volontà. 

Se i PG riescono a sconfiggere i nemici possono ispezionare la carovana. I carri contengono tutti casse di legno per trasportare i corpi, 10 per carro, del tipo già incontrato più volte dal gruppo. Il chierico Rigor possiede un anello di protezione +1 (identificabile con una prova conoscenza arcana, C.D. 25 oppure con l’incantesimo identificare) 100 M.o. e un libro fatto di pelle umana che reca sulla copertina il simbolo di Cyric. Il libro è protetto da un sigillo magico, che si apre solo se si pronuncia la parola corretta. Per scoprire la parola è necessaria una prova conoscenza arcana con C.D. 35. Chi provasse a aprire il sigillo senza conoscere la parola verrebbe colpito da una maledizione: impazzisce, la sua intelligenza e la sua saggezza vengono ridotte a un punto e solo un desiderio può riportarlo al suo stato mentale. Il suo PG verrebbe gestito dal DM. Il titolo del libro è scritto in infernale e se un PG riesce a leggerlo è “Piano di battaglia”. Il libro è molto importante perché contiene molte informazioni sui piani dei seguaci di Cyric e sulla collaborazione con gli Zhentarim. È molto difficile però che i PG riescano da soli a aprire il sigillo, quindi potrebbero pensare di recarsi da qualche persona molto importante, magari alla principessa Alusair che può grazie ai suoi poteri accedere alle importanti informazioni. 

Se i PG cercano di catturare  Rigor per estorcergli informazioni non sono molto fortunati. Rigor non parla neanche se torturato e cerca di uccidersi alla prima occasione. 

Infine i PG dopo che si sono ripresi potrebbero voler chiedere informazioni ai cittadini. Essi sono turbati e preoccupati ma vogliono tornare all’insediamento, sicuri che non compieranno più gli stessi errori. Non hanno molto da dire che i PG già non sappiano. Si trovano nel campo di prigionia dal 12 Tarsakh. All’inizio erano circa 200, ma molti sono stati giustiziati, molti sono stati portati via nelle casse di legno, qualcuno è anche riuscito a fuggire. La storia che i PG hanno sentito dalle donne è abbastanza esaustiva.

A questo punto gli avventurieri devono decidere cosa fare. Il DM deve tenere la partita aperta fino a quando non prendono una decisione.


Aaych,           Monza 7-2-2002

Descrizione dei mostri

Hobgoblin : sono umanoidi alti circa 195 cm. Hanno la pelle ricoperta di peluria di colore variabile tra il bruno e il grigio e la pelle scura. Gli occhi sono giallognoli come i denti. Vestono con colori sgargianti e hanno cura delle proprie armi. Parlano il goblin e il comune.

PF: 7

C.a.:15

Attacco base: +1


Ferite: 1d8 spada

Attacchi: 1

Iniziativa: +1

Riflessi: +1     Tempra:+3           Volontà:+0

Attaccano con la spada e odiano gli elfi che attaccano a vista.

Esseri risvegliati : sono esteriormente uomini ma la loro espressione è tanto malvagia e crudele da intimorire l’avversario che deve superare con successo una prova volontà con C.D. 10 o rimanere immobile terrorizzato per 1d4 round. Quando è immobile il PG non può attaccare ma può difendersi con un malus di 4 sulla c.a. Attaccano con morsi e i loro movimenti sono tanto veloci da impressionare l’avversario. I loro occhi sono iniettati di sangue, il viso pallidissimo e l’espressione piuttosto assente.

PF: 30

C.a.:18

Attacco base: +8 morso



Ferite: 2d4

Attacchi: 1

Iniziativa: +5

Riflessi: +5     Tempra:+6           Volontà:+2

Quasit: sono demoni insidiosi alti circa 60 cm e dal peso di 3,5 Kg.Hanno l’aspetto di minuscoli umanoidi con le corna appuntite e le ali da pipistrello. Le mani e i piedi sono molto lunghe e sottili, con lunghissime dita artigliate. La pelle  verde coperta da pustole.

PF: 15

C.a.:18

Attacco base: +8/+8/+3 (artigli artigli morso)


Ferite: 1d4,1d4,1d4

Attacchi: 3

Iniziativa: +3

Riflessi: +3     Tempra:+3           Volontà:+3

Hanno capacità magiche: individuazione del bene, individuazione del magico e invisibilità. Incuti paura(C.D. 11)  una volta al giorno, come se lo lanciasse uno stregone del sesto. Riduzione del danno 5, (argento). L’artiglio è velenoso, tiro salvezza sulla tempra (C.D. 13)  danno iniziale 1d4 alla destrezza, secondario 2d4 alla destrezza (temporanei). Immune al veleno, rigenera due p.f. al round a meno che non siano stai inferti con acido o armi sacre e benedette. Hanno una resistenza incantesimo di 5.

La versione anziana ha 22 p.f. C.a. 20 e un +1 sui tiri salvezza aggiuntivo.

Dretch: (da usare se i quasit sono troppo forti) hanno l’aspetto di umanoidi tarchiati con corpi coperti di bolle e privi di una qualsiasi peluria. La loro pelle varia in colorazione dal bianco pallido al beige con alcune macchie blu chiaro. Possiedo bocche dentate flosce e bavose con molte piccole zanne. I capelli sono radi e ispidi. 

PF: 10

C.a.:16

Attacco base: +3/+3/+1 (artigli artigli morso)


Ferite: 1d4,1d4,1d4

Attacchi: 3

Iniziativa: +0

Riflessi: +3     Tempra:+3           Volontà:+3

Hanno capacità magiche: oscurità, spaventare, telecinesi. Nube maleodorante (C.D. 13)  una volta al giorno, come se lo lanciasse uno stregone del secondo. Riduzione del danno 5, (argento). Hanno una resistenza incantesimo di 5. Possono evocare un loro simile con 35% di possibilità. 

Mappe per PG 
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Sul sito sono presenti altre avventure e diverso materiale da scaricare soprattutto per la terza edizione!!!
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