I Signori dei Draghi

Il viaggio a bordo del drago è molto rapido. Il gruppo rimane quasi spaventato dalla velocità della creatura, che incurante del forte vento sorvola le nubi con un movimento ritmico delle ali.

Dopo poco più di tre ore il drago comincia a planare verso il basso. Un forte colpo, dovuto al contatto al suolo del drago, indica ai PG sono giunti alla loro meta. Il paesaggio che si para loro dinnanzi non è dei più rassicuranti: una sottile nebbia avvolge tutto, il terreno dove non è paludoso è brullo e l’unica vegetazione sono i rari alberi che crescono sfidando la poca luce e l’aria malsana che permea l’ambiente. 

‘Siamo nel cuore della palude di Malpheggi, mie cari viaggiatori, uno dei luoghi più pericolosi che io conosca. ’, esordisce il drago, ‘spero che troverete presto quello che desiderate e soprattutto che non incapperete in una fine ingloriosa. Io tornerò qua tra tre giorni e tra sei giorni. Se ci sarete vi riporterò in città. In caso contrario che dio vi protegga.  Ora me ne vado. ’ 

Detto ciò il drago si libra in cielo e si allontana verso sud, per andare a meditare nel suo luogo preferito. 

Il gruppo nota che proprio di fianco alla zona di atterraggio c’è una strada in terra battuta, sulla quale sono facilmente riconoscibili i solchi di ruote, probabilmente lasciati dal passaggio di carri. Con una prova orientamento si riesce a capire in che direzione è necessario percorrere la strada per abbandonare la palude e in che direzione invece è necessario percorrerla per addentrarvisi. Se nessun PG ha questa capacità, è sufficiente percorrere la strada per circa una ora per capire in base alla vegetazione a agli effetti atmosferici in che direzione si sta procedendo. In effetti man mano che i PG si addentrano nella palude il terreno è sempre meno solido, ed a eccezione della strada dove mantiene una certa consistenza e una fitta e fredda nebbia comincia a avvolgere tutto il paesaggio, rendendo difficoltosa la visione. Dopo circa due ore di cammino ( 12 Km circa) il gruppo nota che la strada si impenna velocemente salendo su una piccola collina. La cima della collina è celata dalla nebbia. Procedendo per la strada a un certo punto il gruppo nota che la sommità della collina è circondata da rovine alte circa mezzo metro, probabilmente i resti di una costruzione grande e complessa. Capisce anche che per vedere cosa c’è sulla sommità della collina è necessario superare queste rovine.
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Il disegno riporta la sommità della collina. Se i PG sono riusciti a avvicinarsi alle rovine senza fare troppo rumore, possono vedere questo al di la di esse: un grande arco fatto di un materiale strano e alieno è posto proprio al centro della sommità, e due creature molto alte (2,7 metri) dalla carnagione verdastra, dalla postura ingobbita e dagli occhi infossati e malvagi stanziano di fronte a esso. Il gruppo può anche vedere diversi cumuli di terra, come descritto dai carrettieri (vedi avventura Tradaban). 

Se il gruppo non ha fatto troppo rumore i due troll stanno facendo una guardia svogliata al portale.

Se al contrario il gruppo si è fatto sentire i due troll si stanno guardando in giro con aria allarmata, guardando in particolare verso la via di  accesso.

Quando i PG cercano di avvicinarsi ai cumuli o all’arco, immediatamente vengono attaccati dai due troll. Sconfitti i mostri possono guardare con attenzione la sommità della collina. La prima cosa che incontrano sono due grandi cumuli di terra. Essa è chiaramente maledetta e un paladino può capirlo con facilità. Se supera con successo una prova intelligenza capisce anche che solo quella terra è maledetta, mentre la superficie della collina è fatta da terra normale: probabilmente essa proviene da qualche altro luogo. Guardando la collina infatti si possono notare altri segni di carri, più profondi che dai tumuli si spostano verso l’arco. Avvicinandosi all’arco si nota che è fatto di una lega metallica scura e reca su di se degli strani segni assolutamente senza senso per gli avventurieri. Le tracce giungono fino all’arco, ma si concludono di fronte a esso, senza proseguire al di là. L’arco è un portale dimensionale e non appena un ardimentoso PG prova a attraversarlo improvvisamente l’aria al suo interno comincia a vibrare, assumendo vari colori fino quasi a sciogliersi e inghiottisce l’avventuriero che scompare alla vista dei compagni. Il portale funziona con qualsiasi cosa lo attraversi, quindi se un PG lancia ad esempio una pietra la vedrà scomparire nel modo già descritto. Per il proseguo dell’avventura è necessario che tutti i PG attraversino il portale.

Se il gruppo  decide di passare oltre la collina e analizzare la zona limitrofa non troverà molto di interessante. La palude diventa particolarmente difficoltosa, la zona di terreno solido scompare dando luogo a sabbie mobili e altre amenità simili. La palude sembra continuare fino a dove lo sguardo consente la vista ininterrottamente.

Nota per il dm: i portali sono bidirezionali, quindi una volta attraversati è possibile anche tornare indietro.

Superato l’arco i PG si trovano improvvisamente su una grande lastra di pietra, dalla forma circolare e dal diametro di circa 20 metri. Tutto attorno a essi c’è solo aria. Guardando sotto la piattaforma i PG vedono un mare di nuvole e capiscono che la piattaforma è sostenuta da una altissima colonna naturale in pietra, dall’altezza impressionante che bucando le nuvole procede verso un probabile suolo. Dalla piattaforma in pietra parte un ponte molto lungo (800 metri) in pietra e largo circa 3 metri che la collega con una seconda piattaforma, posta più in alto. Sulla seconda piattaforma possono vedere in lontananza un arco molto simile a quello che hanno appena attraversato.

Due cose colpiscono i PG: la prima è la gravità, che sembra schiacciarli a terra. La seconda cosa è il sole fortissimo che li scalda (tutti i PG devono fare una prova costituzione. Se fallita subiscono 1d4 pf per ustioni). Se i PG decidono di camminare verso il secondo arco, improvvisamente vedono dei punti neri muoversi nel cielo, che si avvicinano progressivamente. Quando sono a distanza visiva, il gruppo può notare che sono tre Peryton e sembrano intenzionati attaccarli.

Queste creature sono poste a difese del secondo portale e attaccheranno fino alla morte. Se durante una picchiata il DM tira un 20 puro, significa che l’uccello è riuscito a colpire in pieno il PG mirato e lo ha buttato oltre il ponte, facendolo precipitare nel vuoto. A meno che il PG non abbia delle arti magiche che lo possano salvare, è chiaramente destinato a una  triste morte spiaccicato sulla superficie di questo pianeta. Uccisi gli uccelli il gruppo può proseguire e attraversare il secondo portale.

Il gruppo questa volta si ritrova in mezzo a una palude, del tutto simile a quella dalla quale erano partiti. La vegetazione è piuttosto rada, il sole è oscurato da una fitta nebbia che impedisce di vedere molti metri dinnanzi a se. Il terreno non è solido e i PG vi sprofondano fino alla cintola nei loro movimenti. Se i PG cominciano a guardarsi intorno, troveranno facilmente un grande menhir, parzialmente affondato nella palude. Sopra di esso sono incise diverse scritte in un linguaggio molto antico. Per decifrarle è necessario avere una capacità appropriata e superare la prova relativa con successo. Esse dicono questo:

‘Lasciate questo luogo, il cuore dei Vaalatara. Esso è sacro e protetto da forze magiche. Vi troverete solo disperazione e pianto. ‘

Appena chi è stato in grado ha finito di leggere le parole,  una luce blu molto intensa comincia a circondare il monolito, ruotando attorno a esso. Essa si allarga investendo tutti i PG. Al contatto con la luce, strani sogni cominciano a pervadere la mente degli avventurieri: sogni di battaglie cancellate dal tempo, di una stirpe di umanoidi simili agli elfi ma più alti, dotati di poteri straordinari e di una crudeltà estranea a questo mondo. Appena la visione sparisce l’animo degli avventurieri è incupito da una sensazione di terrore e di ansia.

Esso fu eretto molti secoli prima ed è legato alla storia del luogo, che è spiegata in seguito.

La palude si estende fin dove arriva lo sguardo in tutte le direzioni. Non sembra esservene una privilegiata. Solo analizzando con attenzione il terreno attorno al loro punto di atterraggio (almeno un’ora di ricerca) i PG si accorgono che è presente una sottile striscia di terreno più solido che reca inconfondibili i solchi di ruote di carri. 

Guardandole con attenzione (prova intelligenza, minimo valore richiesto 9) si accorgono che per tracciare dei segni così marcati è stato necessario ai carri percorrere diverse volte questo tragitto. Viste le informazioni in possesso del gruppo, la scelta più ovvia è di seguire le tracce per vedere dove conducono. Esse sono orientate lungo l’asse est-ovest. Se i l gruppo decide di inoltrarsi nella palude, ben presto scopre che l’atmosfera diventa sempre più cupa e tenebrosa. Una nebbia sempre più fitta circonda l’ambiente rendendo estremamente difficoltosa la visione. Il gruppo può vedere solo a tre metri di fronte a se. 

Chi è dotato di infravisione ha serie difficoltà a usarla: l’umidità dell’aria confonde le sorgenti di calore rendendo il paesaggio uniforme.

Un silenzio innaturale circonda l’ambiente, con l’unica eccezione di strani fruscii che periodicamente si sentono alle spalle del gruppo. Se i PG decidono di indagare non riusciranno a trovare nessuna creatura nei paraggi e rimarranno nel dubbio sull’origine di tali suoni. 

Continuando a camminare notano che periodicamente ai lati della strada sono presenti delle piccole rocce con inciso un numero, che aumenta man mano che i PG avanzano. Il primo numero che i PG incontrano è il 6; se decidono tornare indietro e di osservare queste rocce potranno trovarne fino al numero 3 dopo di che spariscono misteriosamente. Approssimativamente la velocità media del gruppo è di una ventina di Km al giorno, circa 2.5 km all’ora. 
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La prima giornata trascorre senza che il gruppo incontri qualcosa di particolare. L’unico particolare del quale si accorgono è che i sassi sono posti circa a 10 Km uno dall’altro (a fine giornata l’ultimo sasso che hanno incontrato recava il numero 7). 

Durante la notte si verifica questo evento: durante l’ultimo turno di guardia, chi era posto di sentinella nota che improvvisamente la nebbia che avvolge l’ambiente comincia a diradarsi. La luce della luna comincia a avvolgere ogni cosa, ma con estrema sorpresa del PG essa è rossa. Se alza gli occhi in cielo nota che la luna è insanguinata e tinge con il suo colore  tutto il paesaggio. L’effetto dura pochi secondi, dopo di che la solita nebbia comincia a riavvolgere l’ambiente celando la luce della luna, prima che qualche altro PG possa notare la diversità.

Il mattino non riserva nessuna sorpresa per i giocatori. La nebbia ha il solito aspetto consistente e malsano. 

Se i PG decidono di proseguire, dopo pochi minuti incontrano il sasso numero otto. Esso non sembra differente dai precedenti, a meno che non lo si osservi con attenzione (prova intelligenza, minimo valore 10). Se la prova ha successo il PG in questione nota che alla base della pietra c’è una strana sostanza rossa che sembrerebbe sangue sacco, ma che è impossibile determinare con precisione. Del resto non rivela niente di particolare. 

Il resto della giornata trascorre senza nessuna emozione fino a quando il gruppo non arriva in prossimità del sasso numero nove. Improvvisamente uno dei PG (scelto a caso dal DM) vede in lontananza, perpendicolarmente al loro senso di marcia la figura di una persona a lui molto cara, come ad esempio la madre, o la moglie. Essa si presenta totalmente insanguinata, in piedi in mezzo alla palude che chiede disperatamente aiuto mentre sta piangendo. Gli altri PG non vedono assolutamente nulla. Il personaggio in questione sente che deve assolutamente andare a aiutarla e senza pensarci si getta nella palude correndo verso di lei. Se il gruppo cerca di fermarlo, può solo fare un tiro sopraffazione: in ogni caso la visione dura solo per pochi minuti e quando sparisce lascia un forte senso di angoscia nel personaggio.

Non succede più nulla fino a fine giornata. L’unico avvenimento di rilievo si verifica di notte. Durante un turno di guardia qualsiasi, improvvisamente chi era di sentinella sente uno strano malore che lo costringe a sedersi un attimo. Il malore consiste in un senso di vertigine e di vomito e passa dopo circa un minuto. Appena il (o i) PG si riprende vede qualcosa di inquietante: il loro accampamento è stato circondato da mucchietti di rocce posti a circa 5 metri uno dall’altro. Guardando dall’alto questi mucchietti essi disegnano una forma particolare: una specie di cerchio al centro del quale è posto proprio l’accampamento dei giocatori. I sassi sono del tutto innocui e non è presente nessuna trappola. Se vengono rimossi essi celano alla base di ogni mucchietto un piccolo teschio, probabilmente di natura umanoide, forse di un bambino.

Questi cumuli sono magici, e i PG se ne possono accorgere lanciando un incantesimo opportuno. Il tipo di magia è però molto diversa da quella abitualmente usata dai giocatori e per questo motivo non riescono in alcun modo a scoprire che tipo incantesimo le pietre nascondino. Se i PG cercano delle tracce non ne troveranno.

Una triste alba risveglia i PG. La nebbia è più fitta del solito e stranamente pesante: il gruppo ha come l’impressione di muoversi in qualcosa di solido che voglia opporre resistenza ai loro movimenti. La visibilità è di circa un metro e l’umidità è fortissima, tanto che dopo pochi minuti i vestiti dei PG sono completamente fradici. Non si sente più alcun suono, addirittura il rumore dei propri passi è quasi inesistente. Se i PG decidono di proseguire, per gran parte della giornata non succede nulla di particolare. Solo verso sera, dopo che già da parecchio tempo il gruppo ha passato il sasso con il numero 11  succede qualcosa di strano. 

Improvvisamente di fronte a loro si materializzano due colonne in pietra grezza con appoggiata sopra una lunga lastra di pietra. Sembrerebbe una specie di ingresso. È innocuo. Superato l’ostacolo i solchi delle route dei carri che delimitano la loro strada sembrano sparire e i PG si ritrovano all’interno di uno spiazzo solido, formato da terra durra. La nebbia si dirada leggermente e il gruppo può vedere che attorno a questo spiazzo ci sono delle croce rovesciate, una per ogni PG. Ogni croce reca un tratto distintivo che fa ricordare un giocatore in particolare: ad esempio per un nobile potrebbe recare il tuo stemma nobiliare, per un chierico l’effige del suo santo, per un nano il simbolo del clan di appartenenza e via dicendo. Mentre le stanno guardando improvvisamente le croci cominciano a sanguinare; il liquido scorre sopra di esse e si diffonde sul terreno che nel frattempo si è trasformato in paludoso.  Mentre i PG osservano la scena il liquido lentamente si diffonde sullo spiazzo fino a ricoprirlo totalmente. Quando ciò accade improvvisamente il liquido comincia a ribollire e da esso fuoriescono una serie di figure. Esse sono nello stesso numero dei PG. Guardandole bene il gruppo si accorge che sono delle copie di loro stessi, ma sono piene di tagli hanno un ghigno malefico sul viso. Le figure non esistano un attimo e appena pronte si gettano contro gli avventurieri.

Questi esseri sono frutto dell’immaginazione dei giocatori. Non sono reali se non nella loro mente. Sono frutto di un sortilegio antichissimo che pervade questo luogo, contro il quale nessun incantesimo può nulla. Quando uno dei PG colpisce questi esseri (che hanno le stesse caratteristiche del personaggio a cui assomigliano) le ferite al posto di infliggerle al mostro le infligge a se stesso. Chiaramente egli non si accorge della cosa. Quando perde più della metà dei suoi punti ferita, Il PG cade al suolo privo di forze. È ancora vivo ma non riesce a muoversi. Questo accade fino a quando tutto il gruppo non viene sconfitto. I mostri non possono essere sconfitti chiaramente, perché facendo loro punti ferita in realtà si ferisce se stessi fino al momento dello svenimento. Quando tutto il gruppo è stato sgominato, i mostri si avvicinano ognuno al PG a cui assomiglia e sollevandolo lo inchiodano alla croce rovesciata. A questo punto gli avventurieri perdono i sensi.

Il mattino il gruppo si sveglia in mezzo alla strada che hanno seguito fino al giorno prima. Non c’è nessun segno dello spiazzo e delle croci rovesciate.  Attorno a loro è presente il cerchio fatto di pietre assolutamente identico a quello del giorno prima,  anche se le pietre sono tra loro più vicine (tre metri) e in generale più vicine ai PG. Essi riportano le ferite che si sono autoinflitte, sia di natura reale che magica (un mago che abbia lanciato una palla di fuoco contro il mostro in realtà l’ha lanciata contro se stesso e presenta vari segni di bruciature sul corpo). Tutti hanno esattamente la metà dei loro punti ferita. 

Nota per il DM: è già diversi giorni che il gruppo è nella palude. Ha portato con se scorte sufficienti di cibo? In caso contrario a causa della fame i PG subisco penalità nel movimento e nella tach0, a discrezione del DM.

Quando si guardano e si osservano si accorgono anche di un altro particolare: tutti recano in fronte il segno di una croce rovesciata circondata da un cerchio, probabilmente fatto con un pezzo di carbone. Il segno può essere lavato via con dell’acqua e non ha nessuna implicazione.

La giornata si svolge senza incidenti. Dopo pochi minuti di cammino il gruppo incontra il sasso numero 12, ma su di esso non vi sono strani segni. Un tiepido sole verso mezzogiorno si fa intravedere tra i banchi di nebbia, ma è estremamente caldo e fastidioso perché costringe i PG a lottare per diverse ore con orde di piccoli insetti attirati dal loro sudore. Solo verso sera succede qualcosa di importante. Mentre i PG stanno procedendo per la loro strada, cominciano a scorgere sulla destra una serie di rovine, all’apparenza abbandonate. Esse giacciono su una lastra compatta di terreno, ma per raggiungerle gli avventurieri devono abbandonare la strada e procedere attraverso la palude, con l’acqua che gli arriva alla vita (per un essere umano almeno!) per circa 100 metri. Viste da vicino le rovine ricordano alcune strutture romane, abbandonate e inevitabilmente usurate dal tempo. Si possono vedere alcune case, ma quasi tutte sono crollate così come alcuni tratti di un acquedotto. In alcuni punti è ancora possibile riconoscere la lastricatura originaria delle strade, mentre in altri la terra brulla ha preso il sopravvento. 
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Un esagono =70 metri

Se il gruppo decide di aggirarsi per queste rovine si accorge ben presto che qualcosa di orribile è successo in questo luogo: all’interno delle costruzioni tutti i muri sono segnati con sangue all’apparenza fresco che cola da essi per formare terribili pozzanghere maleodoranti. Il fatto che sorprende è che non è presente neanche un corpo, ma solo tracce di sangue. Dopo alcuni minuti di esplorazione il gruppo può vedere in lontananza a circa 500 metri i resti di un anfiteatro. Se decidono di esplorarlo devono attraversare il tratto di palude, che presenta molteplici difficoltà. Vi è infatti il 20% per ogni PG di essere investito da un getto caldo d’aria che proviene dal sottosuolo che infligge 1d6 pf. Se uno dei personaggi viene investito,da questo getto gli altri vedranno come una nuvola di sangue esplodergli addosso proveniente dal sottosuolo. In più l’acqua in alcuni punti è profonda circa 1 metro e mezzo, il che potrebbe creare problemi ai non umani. ( Vi è il 40% di possibilità che un PG non umano finisca in una di queste buche. Se ciò accade sprofonda inghiottito dal fango e non può salvarsi senza che gli altri compagni intervengano per trascinarlo fuori)

Arrivati alla struttura, il gruppo deve fare una prova intelligenza (intelligenza minima 14). Chi riesce a superarla nota qualcosa di molto strano. Ha come l’impressione che l’immagine si determini troppo lentamente davanti ai suoi occhi, come se il tempo fosse rallentato. Se per caso decide di guardare in un'altra direzione (magari verso il sentiero abbandonato ) scopre che questa sensazione non sussiste e che quindi è legata in qualche modo all’anfiteatro. Avvicinandosi il gruppo può notare come la struttura ricordi un anfiteatro di tipo romanico: la struttura è imponente, piena di archi e volte a botte, fatta in pietra squadrata e alta circa 5 metri. Per accedere all’interno della struttura ci sono due vie, che sono del tutto equivalenti: una è salire per una grossa scalinata in pietra per ritrovarsi in cima alle gradinate mentre l’altra è procedere per l’ingresso principale, che è situato in posizione opposta rispetto alla direzione di avvicinamento dei PG. 

In ogni caso lo spettacolo che si trovano di fronte è lo stesso: al centro dell’anfiteatro c’è una grossa pietra nera, simile a un dolmen, ma dalla struttura compatta centrale fuoriescono diverse spine sulle quali sono impalati uno o più uomini. Nessuno da segni di vita, ma ciò che colpisce i PG è che sono vestiti in modo strano, con abiti molto leggeri e qualcuno ha indosso armi e armature in bronzo. Il loro sangue ricopre tutta la pietra, e colando inzuppa il terreno ormai fradicio.

Chi aveva superato la prova intelligenza sente acuire la spiacevole sensazione avuta inizialmente: davanti alla pietra nera il tempo sembra ancora più rallentato e a volte sembra quasi andare a scatti! 

Se i PG decidono di analizzare i corpi non notano niente di particolare: sembrano morti da non più di un giorno e la causa è chiaramente la spina di pietra che ha spappolato i loro organi interni. A questo punto è necessario superare una nuova prova intelligenza: chi la supera nota che sulla pietra vi sono alcune scritte, parzialmente coperte dal sangue e dai corpi. Se si decide di leggere, si nota che sono dello stesso tipo di quelle già incontrate sul grande menhir iniziale. Superando la prova ‘conoscenza lingue antiche ’ si possono leggere queste parole:

‘Chi sfida l’ira dei Vaalatara sconterà la pena sull’albero del supplizio,  e la sua anima non morirà, ma sarà dannata per l’eternità’

All’interno dell’arena non vi è niente altro d’interessante. Appena il gruppo esce da essa,  scopre  che tutto attorno all’arena sono presenti i soliti mucchi di pietra, sempre più vicini tra di loro (sono circa a un metro ) ma per il resto del tutto identici a quelli già trovati nei giorni precedenti. Se i PG decidono di tornare sui propri passi, noteranno che le rovine sono esattamente come le hanno lasciate e che in generale non è successo niente di diverso. 

Finita l’esplorazione delle rovine molto probabilmente è giunta la sera ed è tempo por i PG di accamparsi per la notte. Possono decidere di farlo tra le rovine o sulla strada, dove il terreno è solido. In ogni caso la nottata trascorre tranquilla.

Il gruppo si sveglia sotto una leggera ma fredda pioggia, decisamente fastidiosa ma che non impedisce i movimenti. Rimettendosi in viaggio presto incontrano il sasso 14 (il tredici lo avevano superato il giorno prima), ma esso non presenta niente di strano. Appena superato il sasso numero 15 succede qualcosa di inatteso. La terra attorno al gruppo comincia a tremare e da essa fuoriescono una serie ci pietre, alte circa un metro e poste una di fianco all’altra. Le pietre sono di materiale scuro e ricoperte di un muschio molto umido. Non recano segni particolari, ma descrivono un cerchio dal diametro di 10 metri e sono poste nella stessa configurazione dei tumuli di pietra che hanno incontrato il giorno prima . Il gruppo non riesce a  analizzare queste pietre perché improvvisamente dal terreno paludoso cominciano a sorgere una serie di figure di fango. Cercano di attaccare i PG cogliendoli di sorpresa afferrandoli alle gambe, per farli cadere a attaccare con bonus +1 (vedi scheda mostro). Ogni volta che uno di questi mostri viene ucciso, altri due ne sbucano dal terreno.

Inizialmente sono solo 5. 

Quando il gruppo comincia a avere la peggio contro questi esseri, Il DM deve far fare a tutti i PG una prova intelligenza. Chi la supera vede la scena muoversi al rallentatore, come era già successo il giorno prima dentro l’anfiteatro e per un breve istante di tempo vede la scena come sciogliersi lasciando intravedere qualcosa dietro di essa.

A questo punto chi ha superato la prova intelligenza può fare un tiro salvezza contro gli incantesimi. 

Se riesce I PG interessati vedono la scena di fronte a essi cambiare improvvisamente e notano che anche tutto l’ambiente è diverso da come lo vedevano prima: la palude non è più scura e minacciosa come prima, le pietre nere che li circondano sono dei dolmen dall’aspetto antichissimo, gli uomini di fango esistono realmente ma la cosa che sconvolge gli avventurieri è che dietro i dolmen, dai quali fuoriesce una luce bluastra che circonda tutto il gruppo ci sono 10 figure umanoide intente a lanciare un incantesimo.

In realtà solo 6 di esse sono impegnate in questa attività, mentre le altre 4 sono impegnate a combattere contro un enorme sauro, forse un predatore della palude che le sta assalendo. Le  figure sembrano degli elfi, ma sono più alte, più massicce e hanno la scatola cranica decisamente più grande. Parlano tra di loro con un linguaggio alieno ma estremamente musicale e sembrano molto preoccupate.

Chi non riesce a superare il tiro salvezza continuerà a vedere la stessa scena e continuerà a difendersi dagli uomini di fango. Per i due round successivi però può provare a fare il test intelligenza e il tiro salvezza con un bonus di +1 al primo round e +2  al secondo. Se non riesce a superarli continuerà a vedere questa scena fino a quando verrà ucciso dagli uomini di fango o fino a quando l’illusione verrà fermata (magari perché i suoi compagni che sono riusciti a supera le due prove ne hanno bloccato la causa).

Nota sul combattimento: Gli uomini di fango vengono guidati dai maghi illusionisti e per questo motivo sono in grado di vedere l’invisibile e sono immuni alle illusioni.

I PG che si sono liberati dall’illusione ora devono decidere cosa fare. Si accorgono ben presto che il sauro (di dimensioni molto notevoli, assomiglia a una specie di coccodrillo gigante) avrà ben presto ragione (1d3 round) dei 4 illusionisti che lo combattono. Gli altri maghi sembrano voler continuare l’illusione e comandare gli uomini di fango, sono immobili e spesso si voltano preoccupati a guardare il sauro. 

Se i PG decidono di attaccare i maghi intenti nell’incantesimo, essi cercheranno di lanciare contro di essi gli uomini di fango e solo se i PG arrivano a corpo a corpo smettono di recitare e cominceranno a difendersi.  I loro incantesimi di difesa personali sono ben poca cosa però: ognuno può lanciare un immagine illusorie, due dardi incantati e un blocca persona. Se possibile però cercheranno di fuggire, cercando salvezza nella palude. Se attaccati a corpo a corpo si difenderanno anche con un pugnale. 

Appena   l’ultimo mago smette di recitare, l’illusione finisce e tutti i PG vedono la scena non più affetta dall’illusione.

Se a causa del sauro e degli attacchi dei PG i maghi subiscono grosse perdite, gli ultimi di essi alzeranno le mani in segno di resa. I PG devono comunque uccidere il sauro, che terminati i maghi deciderà di fare uno spuntino a base di avventurieri.

Se i PG attaccano il sauro vedono che tra i maghi c’è molto confusione: dopo un round però essi decidono di terminare l’illusione e di distruggere gli uomini fango da loro creati per attaccare il sauro che minaccia i lori compagni.

Se i PG decidono di  aspettare essi continueranno a fare ciò che stavano facendo.

Se in ultima possibilità i PG decidessero di cominciare a parlare, i maghi intenti a creare l’illusione continueranno nel loro scopo guardandosi però con aria piuttosto titubante. Anche gli attacchi degli uomini di fango contro i PG continueranno, almeno per questo round. Gli altri maghi non si cureranno dei PG, essendo troppo impegnati a difendersi dal sauro che cerca di divorarli.

Se anche nei round successivi i PG cercano di parlare ai maghi, essi sospenderanno l’attacco e l’illusione nei confronti del gruppo e cominceranno a attaccare il sauro. Decideranno di parlare con i PG solo dopo la sconfitta del mostro.

Per le caratteristiche dei maghi degli uomini di fango e del sauro si guardino le schede in fondo all’avventura. 

In ogni modo, alla fine del combattimento il gruppo può parlare con questi strani esseri, sia che essi siano stati catturati, sia che abbiano combattuto insieme contro il sauro, sia che si siano arresi.Osservandoli con attenzione i PG notano che appartengono a una razza strana e ignota, sembrano imparentati con gli elfi, ma sono più possenti. La voce di queste creature è musicale e piacevole. Probabilmente il gruppo vorrà sapere il motivo dell’attacco e degli strani avvenimenti che si sono succeduti nei giorni scorsi. Questa e la risposta delle creature:

‘Salve viandanti. Non siate irati con noi, siamo molto confusi. Pensavamo che foste al servizio dell’essere malvagio e volevamo eliminarvi. Ma già da tempo guardandovi avevamo forti dubbi. Il fatto che ci abbiate risparmiato la vita dopo quello che vi abbiamo fatto ci lascia ancora più perplessi. Noi siamo i servitori dei  Vaalatara, e  vi abbiamo attaccato perché difendevamo i luoghi sacri dei nostri padroni. Voi perché vi trovate in questo luogo? Perché profanate luoghi a noi sacri? Siete servitori dell’immondo vampiro? Se così è eliminateci subito perché noi non abbiamo più mezzi per difenderci, ma non possiamo permettere che il vostro padrone rechi ulteriori danni!’

Probabilmente i PG sono molto confusi e faranno molte domande. Certamente diranno di non essere al servizio del vampiro e anzi che probabilmente si sono recati in questo luogo per cercare di eliminare questo essere. I maghi rimasti diranno loro di seguirli, che li condurranno al loro villaggio. Loro sono i guardiani posti a difesa di questa area di palude. Il loro compito è scacciare gli estranei, a meno che essi abbiano abbastanza potere per comprendere la magia di questi luoghi. E ultimamente hanno il compito di uccidere tutti i seguaci del vampiro che si addentrano nella palude. Nel villaggio potranno riposarsi e parlare con i saggi in modo che venga chiarita questa situazione. Questi esseri assicurano i PG dicendo che non sono malvagi e che se non sono venuti con cattive intenzioni non hanno nulla da temere. Sostengono di essere sempre più convinti del fatto che stavano per fare un grave errore, ma avevano riconosciuto nei PG del potere e temevano che fosse il potere distruttivo dei seguaci del vampiro. Per questo hanno cercato di allontanarli e di eliminarli. Vogliono fare ammenda del loro comportamento: nel villaggio troveranno aiuto, protezione e l’esperienza dei saggi, maghi di alto livello esperti delle tradizioni.

Il villaggio è collocato dove il gruppo ha avuto la visone dell’anfiteatro pieno di cadaveri. Viene spiegato loro che si è trattato solo di una illusione. In realtà il luogo è abbastanza accogliente, pur essendo in mezzo a una palude. Se i PG decidono di seguirli arriveranno senza inconvenienti alla loro meta. 

Se  decidono di non seguirli la loro sorte è segnata: nella palude ci sono altre pattuglie come quella incontrata dal gruppo, alcune con poteri anche maggiori. Oltre chiaramente a mostri di vario tipo. L’unico modo per salvarsi è scappare, altrimenti prima o poi una di queste insidie avrà la meglio sul gruppo sterminandolo.

Il villaggio

Mentre i PG seguono queste strane creature notano che la palude senza le illusioni provocate da questi esseri è un luogo decisamente meno opprimente. La nebbia tanto fastidiosa dei giorni precedenti è molto meno fitta e la luce riesce a penetrarla facilmente, dando a tutto l’ambiente un aspetto meno pericoloso. La guida dei loro accompagnatori permette loro di evitare le zone troppo paludose e il viaggio trascorre molto tranquillo. Verso sera raggiungono la meta. Le rovine sono ancora presenti, ma tra di esse i PG adesso possono scorgere diverse piccole abitazioni in buono stato. Il giorno precedente sono sicuri di non averle viste. Mentre si avvicinano da queste abitazioni cominciano a uscire diverse persone. Sono tutte simili ai loro accompagnatori. Ci sono anche delle donne, caratterizzate da una struttura più esile, i tratti più delicati e la presenza del seno e  alcuni bambini. In tutto gli abitanti del villaggio  non superano le 25 anime. Tutti guardano il PG con aria stupita. Quando sono a circa 5 metri dalla prima abitazione, un uomo comincia a avanzare verso il gruppo e comincia a parlare con uno dei maghi rimasti. Si esprime in un linguaggio che i PG non riescono a comprendere. Dopo alcuni istanti si rivolge direttamente al gruppo e con un comune molto preciso dice:

‘siate i benvenuti nel nostro villaggio stranieri. Ci siamo comportati in maniera scorretta con voi e spero che non ci serbiate rancore. Sono sicuro che potremo farci perdonare per i nostri errori. Io mi chiamo Baxador e sono il capo di questa piccola comunità. Noi siamo i Leender, i servitori dei Vaalatara. Venite, penso potremo parlare e ristorarci ’

Il gruppo viene portato in una costruzione posta un poco fuori dal villaggio. Si tratta di un edificio a due piani, le mura sono massicce e costruite per durare e in generale la qualità della costruzione è molto elevata. Un nano capisce sicuramente che non ci si trova di fronte a un opera dell’uomo, tanto sono perfetti gli incastri tra le pietre e le rifiniture. Le parete interne sono ricche di affreschi di vario tipo raffiguranti soprattutto scene bucoliche, discretamente conservati. Il gruppo viene condotto in una specie di sala da pranzo dove viene fatto accomodare. Baxador è ben disposto a parlare con i PG e questo è ciò che riescono a scoprire:

I Leender sono un popolo antichissimo, ormai quasi estinto. Fu creato dai signori dei draghi, i Vaalatara affinché li servissero. I Vaalatara erano esseri molto potenti nell’uso delle armi e della magia ed estremamente crudeli. A causa di continue lotte intestine la loro civiltà crollò e i signori dei draghi morirono tutti. I Leender sopravissero salvati da un Vaalatara, che chiese loro in cambio di proteggere il cuore dei Vaalatara, le terre nelle quali si trovano adesso i PG.

I Vaalatara erano simili agli elfi, ma più possenti, più alti muscolosi e intelligenti. Non si sa che origine avevano, ma erano estremamente potenti e estremamente crudeli. Amavano il sangue e i giochi violenti e avevano un codice d’onore molto rigido che tutti rispettavano.

Queste terre sono ricche di artefatti magici, di luoghi incantati e si potere. I Leender proteggono questi luoghi e permettono l’accesso solo a persone molto potenti, che hanno saputo conquistare la loro fiducia. In passato molti maghi sono venuti a visitare i luoghi del potere e hanno appreso molto dallo studio di essi. Nessuno ha mai osato profanarli o rovinare la conoscenza in essi racchiusa.

Recentemente però un essere immondo a capo di un esercito di non morti è penetrato nelle paludi e ha profanato i luoghi del potere. Il suo nome è lord Baol. Dotato di poteri straordinari ha sterminato i più potenti difensori e si impossessato dell’antico potere e degli antichi manufatti dei Vaalatara. I Leender che i PG hanno incontrato sono apprendisti poco esperti, i pochi rimasti in vita dopo lo scontro con lord Baol. Ultimamente i luoghi sacri sono spesso frequentati dal braccio destro dell’essere spregevole, il vampiro Renaenid anche esso in cerca di conoscenza che incrementi il suo potere. In più ci sono zone della palude in cui il terreno è stato maledetto dai Vaalatara: il vampiro preleva questa terra per usarla nelle sue bare per accrescere il proprio potere.

I PG sono stati scambiati come creature inviate da Renaenid. Purtroppo gli apprendisti difensori hanno scarse capacità e non riescono a distinguere la propensione d’animo delle persone, come sono in grado di fare invece i difensori alla fine della loro formazione. Baxador è molto dispiaciuto per l’accaduto e per farsi perdonare dona al gruppo due pozioni di super guarigione.

Quando e se Baxador viene informato degli eventi che si sono svolti a Tradaban è molto turbato. Il vampiro ha acquisito grandi poteri. Probabilmente è riuscito a penetrare a Avalon, la fortezza distrutta dei signori dei draghi, dove erano conservate tutte le loro conoscenze. Probabilmente è un luogo fondamentale che i PG devono visitare. Baxador fornisce ai PG una cartina della palude e dei luoghi del potere.

Nella palude ci sono molte creature spettrali mandate dal vampiro. Uccidono i difensori e si pongono a difesa dei luoghi del potere, per impedire a altri di accedervi. I PG devono stare molto attenti.

I carri provengono da una zona interna della palude. Sono condotti da non morti e protetti da ombre scure con occhi infuocati dalla forza spaventosa. Chi ha cercato di intralciare l’azione di questi esseri è morto.

Secondo Baxador, se i PG vogliono sperare di uccidere il vampiro e il suo mercenario devono necessariamente recarsi a Avalon e cercare tra gli antichi tomi la conoscenza necessaria. Il libri più potenti sono nel sotterraneo, ben difesi dalle protezioni dei signori dei draghi e forse anche dalle creature del vampiro.

Prima di andare a Avalon è bene che i PG vadano a analizzare i luoghi di potere dei Vaalatara. È probabile che vi trovino risposte alle loro domande e magari armi magiche utili per la loro missione.

Egli può descrivere gli elementi sulla cartina, indicando tutto ciò che sa su di essi. Si veda la descrizione successiva.
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Un esagono corrisponde a circa 15 KM. Ad esempio dal dolmen iniziale al villaggio dei Leender si contano 5 esagoni percorrendo il sentiero, 75 Km quindi.

Paludi pericolose:  sono poste tutto attorno alla rocca di Avalon e nell’intenzione dei signori dei draghi dovevano essere una difesa naturale contro gli invasori. Questi tratti di palude sono infestati da mostri di ogni tipo, molti di natura magica. In più le paludi sono molto profonde e piene di insidie, come sabbie mobili e sfoghi di vapore ustionante. Per accedere alla rocca è meglio utilizzare il sistema di navi levitanti, che percorrono i tragitti indicati in figura con il tratto a punti. Le stazioni dove prendere queste navi sono poste all’estremità dei percorsi. I PG che attraversano queste zone hanno il 50% per ogni esagono attraversato di incontrare un mostro (a scelta del DM purché cattivo e molto pericoloso. Se è anche bruto tanto meglio) il 20% di finire nelle sabbie mobili (chi vi affonda deve essere aiutato dai suoi compagni, o morire in 1d4+2 round) e il 15% di essere colpito da un soffione ustionante (1d10+8 pf).

Baxador è al corrente di queste insidie e consiglierà vivamente ai PG di utilizzare le navi levitanti.

Navi levitanti: ce ne sono due disponibili, una alla stazione vicino al secondo villaggio di Leeder, una alla stazione che precede la pietra sacra. Per la descrizione della prima, si legga il paragrafo che riguarda il secondo villaggio. Per raggiungere la seconda i PG possono ad esempio arrivare ai terreni maledetti e proseguire verso nord. La stazione non è altro che una torre alta 5 metri in pietra nera, con una porta mimetizzata che da al suo interno ( si deve considerare come porta nascosta). Trovata l’apertura i PG possono salire per una stretta scala che conduce fino alla sommità della torre. Qui trovano una strana macchina, a forma di chiatta fluviale fatta di un materiale sconosciuto, una specie di lega metallica scura. Sopra di essa c’è il nido di una coppia di Peryton (vedi scheda). Appena le creature vedranno i PG, si sentiranno minacciate e attaccheranno fino alla morte. Sconfitti i mostri il gruppo può osservare con maggiore attenzione la nave levitante. Essa può contenere circa 10 persone in tre file, due sulla prima e 4 sulle altre due. In fondo alla nave c’è una specie di contenitore trasparante, pieno di liquido verde. Il contenitore è incollato alla nave e non sempre potersi aprire. In prossimità della prima fila di posti c’è anche uno strano pannello che regola il funzionamento della macchina. Questo pannello è dotato di una leva che è possibile porre in tre posizioni, avanti, dietro e centro. È presente anche un foro e appoggiato di fianco a esso c’è una piccola pietra blu che sembra adattarvisi perfettamente. Due strani pulsanti sono posizionati ai lati della leva, ma per quanto i PG possano schiacciarli non succede nulla. Se i PG decidono di inserire la pietra nel foro una forte luce si sprigiona da essa e la macchina comincia a vibrare, rimanendo immobile, mentre il liquido verde comincia a ribollire. Non appena i PG spingono la leva in posizione ‘avanti’ la nave comincia a sussultare e strisciando contro la pietra comincia a muoversi verso il vuoto. 

Se i PG non hanno rovinato il contenitore con il liquido verde disperdendolo, la nave procede fino all’estremità della torre, per poi cadere per circa due metri e assestarsi a una altezza dal suolo di tre. La nave procede alla velocità di circa 20 Km all’ora. 

Se invece i PG hanno distrutto il contenitore, la nave al posto di assestarsi a tre metri cade di punta sfracellandosi al suolo.

Se i PG mettono la leva nella posizione ‘centro’ la nave si ferma. Se la mettono nella posizione ‘indietro’ La nave si gira di 180 gradi e attende che la leva venga rimessa in posizione ‘avanti’ per procedere.

Terreni maledetti: Il gruppo può decidere di proseguire lungo la strada iniziale e raggiungere i terreni dove il vampiro si procaccia la terra maledetta. Dal villaggio devono camminare per circa 90 Km prima di arrivare a destinazione. Come si vede dalla cartina, l’ultimo tratto è meno paludoso e per percorrere l’intero tragitto sono necessari meno di 3 giorni. I PG possono seguire le tracce dei carri fino a quando queste si interrompono proprio di fronte a dei grandi cumuli di terra. Di fianco a essi ci sono due carri, neri e trainati da bestie mai viste dai PG, che assomigliano a buoi ma più grossi, dotati di grandi fauci e di un aspetto poco rassicurante. Quando vedono i PG si limitano a osservarli con aria minacciosa, senza però curarsi particolarmente di loro. Superati i cumuli i PG possono vedere uno spettacolo inquietante: il terreno è stato profondamente scavato, tanto da sembrare una cava all’aperto. Dei grossi fuochi allontanano la nebbia e mettono in evidenza alcune figure umanoidi intente a scavare nel terreno con lunghe picche. I PG ne possono contare almeno sei. 

Un paladino si accorge subito che i terreni di scavo sono maledetti perché da essi scaturisce un aurea malvagia. Non appena il gruppo si avvicina a questi esseri, immediatamente vengono attaccati. Le creature del tutto simili a zombi procedono molto impacciate e lentamente verso i PG, brandendo la picca. Questi esseri sono molto deboli, ma hanno una arma segreta: quando sconfitti esplodono, provocando 5d8 pf nel raggio di 4 metri. La tecnica più corretta per ucciderli è colpirli da lontano con le frecce, dato che percorrono solo 3 metri ogni round a causa della loro scarsissima velocità.

Dopo tre esplosioni, da una cripta sotterranea il cui ingresso era difficilmente visibile a occhio nudo escono due wraith, il capo di questi zombi che immediatamente accorre in difesa dei suoi lavoratori. Solamente dopo aver ucciso anche questa creatura gli avventurieri possono esplorare il luogo degli scavi. Innanzi tutto il DM deve sapere che la terra veniva estratta dagli zombi, sotto la vigilanza dei wraith e caricata sui  carri che venivano trasportati dagli stessi zombi attraverso i due portali. La terra veniva deposita in cima alla collina e poi prelevata dai carrettieri di Tradaban per essere portata in città. 

La zona dello scavo non presenta caratteristiche particolari, fatta eccezione della cripta sotterranea dalla quale sono usciti i wraith (sotto forma gassosa). Se i PG indagano su di essa scoprono una apertura nel terreno che permette l’accesso a un grosso portale in rame (a), alto tre metri e largo altrettanto. Il portale sembrerebbe chiuso.

Se i PG provano ad aprirlo notano che è necessario l’intervento di un ladro. 
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La serratura è semplice (+5% sul tentativo) e piuttosto antica. Nella serratura è nascosta una trappola: se non viene rimossa, non appena il portale viene aperto, un forte gas scaturisce da alcune bocchette nascoste colpendo in pieno i PG che si trovavano nel raggio di due metri dal portale. Chi ne viene colpito deve fare un tiro salvezza contro il veleno o impazzire per 1d4 ore. Durante la pazzia i PG cercano di fare cose molto stupide, tipo gettarsi da grandi altezze convinti di poter volare, o parlare con amici invisibili, o cantare canzoni senza senso. Solo attraverso una opportuna cura erboristica questi PG possono rinsavire prima della fine dell’effetto previsto. Superato il portale il gruppo si trova come di fronte a un pozzo (b). Questo scende in profondità per almeno 9 metri e le pareti sono ricche di ornamenti di affreschi e di frasi in lingua antica. Superando la prova appropriata è possibile capire che su queste pareti è raccontata la storia di un signore dei Draghi, tale Lordan che fu imprigionato e ucciso in modo lento e spietato perché era accusato di usare il potere per fini spregevoli. Viene raccontato che esso era capace di resuscitare i morti per renderli suoi schiavi, di evocare creature soprannaturali che non potevano essere ferite, di sbeffeggiarsi di un antico rituale di guerra che sembra fosse molto caro a quegli esseri. Quando rapì e uccise la figlia di uno dei signori importanti e si rifiutò di risarcire il signore o di accettare un leale duello fu deciso che doveva morire. Il suo corpo esanime fu bruciato e le polveri sparse sui terreni che circondano questa costruzione, perché fosse d’esempio per tutti. La storia termina alla fine del pozzo. Sul pavimento in fondo a esso è posto una teca infranta e vuota, Sotto di essa c’è la scritta, sempre in linguaggio antico: ‘Bastone di Lordan. Nessuno è riuscito a distruggerlo, perché è protetto da una forza magica. Nessuno osi toccarlo! Gli incantesimi su questa teca lo proteggeranno per sempre!!’

Nota per il dM: ci sono vari modi per i PG per accedere al fondo del pozzo. Il più semplice sembrerebbe calarsi con una corda, dopo magari averla assicurata a un pesante battente. Lascio alla discrezione del DM valutare la fattibilità dell’espediente inventato e eventuali cadute con fratture e lesioni annesse.

Pietra sacra: Interrogando Baxador a proposito della pietra sacra lui risponderà dicendo che era uno dei luoghi più misteriosi dei signori dei draghi.Vi lavoravano solo quei signori che mostravano una grande comprensione della magia e una intelligenza a dir poco eccezionale. Sa che è protetto da una specie di esercito di zombi, ma non ne conosce il motivo e non sa cosa è nascosto nella pietra sacra. I PG possono essere giunti in questo luogo seguendo diverse vie. Se hanno deciso di recarvisi usando le navi levitanti, si legga l’apposito paragrafo. In ogni caso avvicinandosi vedranno già in lontananza una forte luce azzurra che rischiara il cielo, disperdendo parzialmente la nebbia e permettendo al gruppo di vedere chiaramente di fronte a esso. Avvicinandosi notano che la luce proviene da un immenso menhir, altro circa 15 metri e collocato al centro di una piccola depressione. Il terreno tutto intorno non è paludoso ma al contrario è pianeggiante e caratterizzato da una vegetazione rada. Mentre il gruppo si avvicina improvvisamente incomincia a piovere, dapprima in maniera lieve e poi in modo sempre più deciso. Quando si trovano a circa 200 metri gli avventurieri possono notare che tutto attorno alla pietra sacra deambulano un numero imprecisato di zombi, sicuramente maggiore alla centinaia. Questi esseri si muovono senza una meta girando instancabilmente attorno alla pietra sacra. Per adesso non sembrano interessati ai PG. Questi zombi si muovono molto lentamente e sembrano molto simili a quelli esplosivi che i PG possono già aver incontrato se si sono recati nella zona ‘Terreni maledetti ’. Il menhir non sembra presentare aperture, mentre nel centro della pianura, ovvero in corrispondenza della zona dove sono maggiormente presenti gli zombi è possibile distinguere una specie di piccola stanza, chiusa da una porta. Questa stanza è fatta in pietra molto massiccia ed è circondata da varie rovine: probabilmente faceva parte di un edificio più grande ormai logorato dal tempo. La porta è in bronzo ed è chiusa da una serratura. La costruzione è circa a 20 metri dal menhir centrale. 

Per accedere alla pietra sacra (che altro non è che il grande dolmen illuminato) i PG possono procedere in vari modi. Se non hanno accesso a incantesimi di vario tipo, possono fare così: colpendo con un arco ripetutamente uno degli zombi esplosivi vicino alla piccola stanza, esso esploderà uccidendo parecchi suoi vicini e innescando così una reazione a catena. Questa certamente non è sufficiente per uccidere tutti gli zombi, ma è sufficiente per permettere al manipolo di avvicinarsi alla stanza, di aprire la serratura (chiaramente grazie a un ladro) e a richiudersi la stanza dietro di se prima che gli zombi rimasti possano riordinarsi e passare al contrattacco.  Oppure grazie all’invisibilità potrebbero mandare avanti un ladro che movendosi silenziosamente prepara la strada aprendo la serratura. Dopo di che una palla di fuoco ben assestata potrebbe provocare quella reazione a catena tra gli zombi sufficiente a garantire un facile accesso. 

Entrato nella stanza il gruppo si può guardare intorno. La porta può essere chiusa dall’interno grazie a un pesante chiavistello ben visibile. Le pareti della stanza sono senza intonaco e mostrano la pietra viva con cui sono fatte. In fondo alla stanza c’è un piccolo foro nel pavimento dal diametro di un metro. Sembra scendere per alcuni metri in profondità, per poi immettersi in un corridoio, come si può facilmente vedere gettando ad esempio nel foro una torcia accesa. La discesa non è difficile e tutti i PG dovrebbero farcela senza problemi (tiro destrezza con bonus +5, se fallito il PG nella discesa si sloga una caviglia procurandosi 1d6 pf di danno).  Il corridoio in cui i PG entrano è molto stretto (largo un metro) e permette il passaggio di un solo avventuriero alla volta. Su di esso vi sono due trappole: se non vengono trovate, mentre i PG camminano improvvisamente tre frecce colpiscono per la prima trappola l’ultimo della fila (le frecce partono dalla parete dalla quale il gruppo si sta allontanando) mentre per la seconda trappola il primo della fila (ogni freccia provoca 1d6 pf). Questo corridoio dura circa 20 metri e alla fine di esso una botola sul soffitto aperta mostra una galleria verticale dal diametro di 2 metri circa. Un ladro può facilmente arrampicarsi (pagina 122 del manuale del giocatore, la scalata presenta qualche rientranza quindi i PG godono di un +25%). Arrivato in cima esso si troverà in una stanza. Una piccola porta in pietra segreta consente l’accesso a un'altra stanza. A questo punto il ladro può facilmente trovare l’appiglio per legare la corda e permettere agli altri PG di scalare con facilità la galleria.

In pratica gli avventurieri sono entrati nel menhir utilizzando un vecchio passaggio segreto e adesso si trovano proprio sulla sua sommità.
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Usciti dal passaggio segreto i PG si trovano in un corridoio a forma circolare, all’apparenza senza uscita. Delle piccole finestrelle permettono agli avventurieri di guardare al di fuori della pietra sacra e di far comprendere loro, sempre se ci fosse stato  qualche dubbio dove effettivamente si trovino. Nella depressione alla base del menhir gli zombi si muovono freneticamente ma sempre senza un senso apparente. Le pareti sono di pietra grezza, ma livellata e incastrata in modo pressoché perfetto, come un esperto in materia può comprendere. Quelle esterne non sono verticali ma seguono il profilo esterno del monolito. Il pavimento è fatto di piastrelle quadrate dal lato di 15 cm, di materia scura e resistente. Un piccolo passaggio secreto è posizionato sul pavimento e scatta se vengono toccate quattro mattonelle particolari in un certo ordine. Se i PG riescono a superare la prova ‘trovare passaggi segreti ’ individuano le 4 mattonelle particolari, ma non l’ordine con cui devono essere toccate. A questo punto improvvisamente un PG sente una voce dentro la sua testa (la scelta del PG non ha importanza). Questa voce parla un comune molto preciso e estremamente melodioso. Sussurra all’avventuriero di non aver paura e indica la collocazione del passaggio segreto e l’ordine in cui vanno toccate le mattonelle. Dopo di che si zittisce. Se Il personaggio decide di seguire gli insegnamenti della voce, riuscirà a fare scattare il meccanismo e a aprire una botola sul pavimento.
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La botola permette ai PG di accedere a questo piano. Le pareti e i pavimenti sono dello stesso tipo già descritto in precedenza mentre le due porte sono in pietra e socchiuse.

3
Questa stanza doveva essere originariamente una specie di libreria, ma i libri sono stati in gran parte stati bruciati di recente (sono ancora presenti le ceneri sul pavimento) e parte delle pareti sono crollate, forse a causa di una forte esplosione. Mentre il gruppo sta esaminando la stanza, improvvisamente dalla stanza 5 irrompono cinque scheletri giganti, attirati dal rumore che immediatamente si getteranno contro gli avventurieri. La stanza non contiene niente d i interessante.

4 
Scoperto il passaggio segreto i PG possono accedere a questa piccola stanza. Si presenta come un piccolo magazzino dove sono presenti 4 casse. Due di esse sono protette da trappole: se non vengono rimosse, nel primo caso una scarica elettrica colpirà il PG provocando 2d8 pf, nel secondo caso un gas velenoso (2d10 pf senza tiro salvezza, 1d6 con tiro salvezza superato) invaderà la stanza intossicando tutti i presenti.  Nelle casse ci sono: un opale azzurro chiaro (1000 M.o.), una statuetta in ossidiana (300 M.o.) raffigurante un guerriero con grande scudo che reca inciso la sagoma di un drago, uno zaffiro Asteria (5000 M.o.) una boccetta di olio di fiamma ,un elmo dell’infravisone protettore contro il fuoco (+2 sui t.s. contro tutti gli attacchi a base di fuoco) e un libro di magia con questi incantesimi: respirare sottacqua, piccole meteore di Melf, creazione spettrale potenziata e accecamento.

5 
Questa stanza sembrerebbe vuota a eccezione di una grossa leva posta in un angolo. Se la leva viene tirata, i PG sentono lo stridere di catene e di ferro provenire da dietro la parete. Se uno dei PG si avvicina ai muri esterni e prova a toccarli, improvvisamente questi diventano trasparenti e mostrano chiaramente il cielo stellato, indipendentemente dagli effetti atmosferici esterni al monolito. Questa stanza originariamente era usata dagli studiosi dei signori dei draghi come osservatorio.
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La stanza era la stanza dove i ricercatori si riposavano. Degli strani letti in pietra sono ancora visibili in mezzo alla stanza: se uno dei PG prova a sdraiarsi sopra improvvisamente una specie di materasso invisibile appare sotto di esso adattandosi perfettamente al suo corpo. L’avventuriero trova che sia molto comodo.  Sono presenti anche dei resti in legno, forse degli armadi, ma sembrerebbe che siano stati inesorabilmente consumati dal tempo. In un angolo, abbandonata nella polvere, è possibile trovare una piccola sacca con dentro 25 M.o. 
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Originariamente era un laboratorio. Gli avventurieri guardando la stanza vedono ovunque frammenti di vetro e boccette rotte. Dei grandi tavoli sono posti proprio nel centro, ma sopra di essi non vi è niente. Al centro della stanza c’è una strana colonna piena di tasti. Molti di questi sono stati distrutti, probabilmente da colpi di arma da taglio. Se i PG schiacciano alcuni di questi tasti, nella maggior parte dei casi non succede nulla ad eccezione di tre tasti: due regolano la luce nella stanza, infatti premendoli aumenta o diminuisce progressivamente, mentre schiacciando il terzo una specie di ologramma appare sopra la colonna, a forma sferica dove sono presenti molte scritte. Le scritte girano attorno alla sfera quindi per leggere bisogna muoversi attorno al piedistallo. Da quello che i PG possono capire viene descritto un esperimento fatto su un piccolo animale per migliore le sue qualità fisiche, ma i concetti che vengono espressi sono assolutamente incomprensibili. Ad un angolo della stanza c’è una scalinata, protetta da robuste grate di ferro se non si è ancora tirata la leva nella stanza 5.
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Appena i PG scendono le scale vengono attaccati da uno strano essere. È fatto di energia pura e attacca utilizzando forti scariche che infliggono 2d20+5 pf. Si veda la scheda alla fine. Il mostro potrebbe risultare ostico per gli avventurieri, se ciò accade uno dei PG sente improvvisamente una voce dentro di se, molto simile a quella che ha permesso di scoprire il passaggio segreto. Questa voce è amichevole e gli dice che se vuole sconfiggere l’essere deve pronunciare una serie di parole e fare alcuni gesti con le mani. Se il PG ascolta la voce, nel round successivo gli altri avventurieri lo vedono lanciare un incantesimo , una specie di scarica di energia azzurra che disintegra letteralmentente il draghetto. Quando ciò succede il gruppo sente come un rumore di pietra che si sposta: si è aperto il passaggio segreto indicato in figura che da accesso alla zona centrale del piano
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Appena i PG entrano in questa stanza si accorgono che a differenza d tutto il resto dell’edificio questa zona non è stata profanata. Le pareti sembrano evanescenti e hanno una luce azzurrina, luce che si riflette sul pavimento lucido dando strane sensazioni L’ambiente è del tutto vuoto a eccezione di uno strano tubo di vetro che galleggia a mezz’aria. Dentro il tubo c’è un liquido trasparente, nel quale a stento i PG possono vedere una piccola creatura, una specie di ragnetto trasparente. 

‘Benvenuti’ sentono echeggiare nella loro mente ‘è tanto tempo che vi aspetto. Si sono quella piccola creatura che vedete nella provetta di vetro e ho bisogno di parlarvi, ho bisogno del vostro aiuto, quanto voi ne avete del mio. Prima però vi devo spiegare alcune cose e poi risponderò alle vostre domande.’

Parlando con la creatura i PG vengono a sapere queste cose:

Questa creatura si chiama A231. È un organismo biologico creato da potenti incantesimi dai signori dei Draghi.  I Signori dei Draghi erano un antichissimo popolo, il primo che abbia mai abitato questa terra. Essi avevano un contatto diretto con la magia e la loro conoscenza era senza pari. I maghi più potenti oggi esistenti hanno solo un’ombra sbiadita del potere dei Signori dei Draghi. Erano molto violenti e sanguinari e amavano molto i combattimenti all’ultimo sangue. La loro violenza e il fortissimo egocentrismo li condusse alla distruzione, e solo dopo molto tempo apparvero sul pianeta le forme di intelligenza ora diffuse.

Gli avventurieri si trovano ancora sulla terra, ma in una continente molto a est rispetto a dove sono partiti. Volendo possono riattraversare i portali e tornare indietro quando vogliono. Il continente è molto inospitale e abitato d poche forme di vita intelligenti.

Egli è stato creato da un gruppo di Signori di Draghi particolarmente brillanti per salvarli dalla distruzione. È un parassita creato per vivere nel corpo dei signori dei Draghi e migliorarli. Doveva renderli più disposti a una vita sociale e allo stesso tempo doveva renderli ancora più potenti. Purtroppo la sua creazione non avvenne in tempo e le guerre impedirono che venisse mai sperimentato.

I Signori dei Draghi devono il loro nome al fatto che dominavano i draghi e li costringevano al loro volere. I draghi all’epoca erano utilizzati per vari scopi, dal trasporto ai lavori pesanti. Erano un po’ come dei cani per gli uomini moderni.

Una guerra intestina durata vari secoli distrusse tutti i Signori dei Draghi. Questa palude si salvò per miracolo ed è l’unico posto al mondo di questo tipo.

Egli ha bisogno di un organismo che gli permetta di sopravvivere: può rimanere in vita nella provetta perché grazie ai suoi poteri mentali può accedere a una antica fonte di potere magico, sul quale il menhir è stato costruito. Ma se si allontana da questo luogo non può sopravvivere. L’organismo nel quale entrerà non sarà intaccato, anzi, diventerà più forte e acquisterà con il tempo grandi poteri. È disposta a aiutare i PG nelle loro ricerche se gli trovano un organismo nel quale vivere. Ha una conoscenza quasi sconfinata e potrà di certo aiutarli. Nel momento però che entra in un organismo non potrà più comunicare con loro. Anche se viene portata nella sua provetta lontana dalla pietra sacra non potrà più ne comunicare ne aiutarli, ha bisogno di un organismo dal quale prendere forza.

Grazie alle forze magiche che operano in questo luogo è a conoscenza di tutto ciò che accade nel mondo. Sa perché gli avventurieri sono qua ed è disposto a aiutarli. Per dimostrare la sua buonafede racconta ai PG il loro incontro con Shigul. Sa perché hanno perso e perché l’essere appare tanto spietato. Shigul utilizza poteri mentali terribili, con i quali altera la realtà agendo direttamente nei loro cervelli. È imparentato con i Leender, dei quali condivide le capacità psichiche. Egli non è più veloce di loro, al contrario entra nei loro cervelli e li costringe a muoversi lentamente, a sbagliare i colpi. Esternamente loro vedono che le ferite che infliggono a Shigul si rimarginano, ma in realtà è solo uno scherzo del loro cervello, perché non lo riescono a colpire davvero. Vedono Shigul muoversi in maniera rapidissima, ma è solo una illusione perché sono loro che sono lenti. L’illusione vale anche per i suoi scagnozzi, che sono dei quasi morti, ovvero degli esseri al quale è stata catturata l’anima nel momento della morte, e che sono costretti a ubbidire al loro padrone per non morire davvero. Questi poteri sono concessi a Shigul dal vampiro tramite il bastone di Lordan. Se uno di essi decidesse di accogliere il parassita (lui preferirebbe un guerriero di costituzione forte) lui è disposto a aiutarli comunicando incosciamente al suo ospite tutto quello che devono fare.  

L’essere spiega tutto ciò che è successo a Tradaban, ma non rivela il particolare dei due gemelli. Dice loro che il vampiro è così forte perché ha rubato il bastone di Lordan, un arma dei terribili poteri magici. Ad Avalon possono trovare tutta la conoscenza necessaria per distruggere il bastone e sconfiggere per sempre il vampiro.

Questo luogo non è stato profanato perché lui lo ha difeso grazie ai poteri magici in suo possesso. I non morti hanno invaso la regione e sono pressoché ovunque. Rivela loro che ne troveranno ovunque sono intenzionati ad andare, di varia forza e natura.

Il suo scopo ultimo è promuovere la vita e ha bisogno di un corpo per farlo dove abitare. Non è pericoloso e per dimostrarlo guarisce tutte le ferite dei PG. È stanco di questa vita dentro la provetta, vuole vivere veramente e può farlo solo grazie a un ospite.

La creatura è veramente innocua e eventuali incantesimi per individuare l’allineamento rivelano che è neutrale-buona. Se un PG decide di accoglierla dentro di se avrà solo dei benefici: per una notte starà male, ma il giorno dopo sarà capace di lanciare gli incantesimi cura ferite leggere, neutralizza veleni e protezione dal fuoco. In un mese aumenterà di un punto la costituzione e di un punto la forza. L’unico effetto negativo del parassita e che il PG comincerà a nutrire un grande amore per la vita, odiando chi uccide senza motivo e attaccherà a vista i non morti. Per accoglierla è sufficiente prenderla dalla provetta (che lievita solo per volere della creatura, può abbassarsi al suolo quando lo desidera) e posizionarla sulla pelle: il ragnetto verrà lentamente assorbito nella carne fino a sparire.

Se nessun PG vuole accoglierla, lei potrà stipulare un patto con un legale buono (se c’è. L’essere è in grado di distinguere gli allineamenti). Aiuterà i PG solo se giurano di trovargli un corpo. Preferisce che il suo ospite sei consenziente, ma anche se non lo fossa non fa molta differenza: è sicuro che porterà solo dei benefici al suo ospite che ben presto sarà felice di averlo ospitato.   

Se i PG non trovano in nessun modo l’accordo con l’essere, esso infuriato li teletrasporterà all’esterno proprio in mezzo agli zombi che cominceranno a attaccarli. In caso contrario l’essere felice dirà loro che è giunto il momento di uscire e di attingere le ultime energie magiche del luogo: improvvisamente i PG sentono un numero incredibile di esplosioni e sentono il monolito tremare paurosamente. Dopo alcuni istanti una porta segreta si apre facendo vedere loro l’esterno: tutti gli zombi sono morti lasciando dei grandi crateri sul terreno. Mentre i PG si allontanano dalla pietra sacra notano che la luce che prima emanava è del tutto sparita

Villaggio Leender: Baxador interrogato sul secondo villaggio Leender si mostra molto preoccupato. Dice agli avventurieri che da vari giorni non sente più notizie degli abitanti del villaggio e teme ormai per il peggio. Questo villaggio è del tutto simile a quello in cui i PG si trovano e i suoi abitanti sono anche essi impegnati per difendere la palude da eventuali invasori. Baxador dona un amuleto ai PG dicendo loro che grazie a esso verranno immediatamente riconosciuti come amici e contro di essi non ci sarà più nessun attacco psichico. Purtroppo non può dire molto altro, se non che vicino al villaggio parte una stazione delle navi levitanti, che potrebbe essere utile per la loro missione.

La distanza tra i due villaggi è circa di 40 Km, di cui circa la metà da percorrere in palude. In un giorno i PG arrivano tranquillamente alla meta. Il villaggio sorge in un tratto pianeggiante poco paludoso dove tra l’altro la nebbia perenne che affligge questo luogo è meno consistente. Già alla distanza di un Km il gruppo può vedere varie costruzioni in lontananza, molto semplici e funzionali. Sono tutte piccole casette in pietra, dall’aria robusta. Se ne possono contare circa una trentina. Mentre i personaggi si avvicinano, notano che gli  abitanti non sono visibili. A circa 200 metri vengono investiti da un fetore incredibile di carne in putrefazione e possono scorgere in giro per le strade alcuni corpi di Leender. Osservandoli notano che sono stati dilaniati e divorati in un modo che mai avevano visto prima. Aggirandosi per le case trovano solo cadaveri di persone: in tutti i casi sembra che abbiano lottato strenuamente prima di essere massacrati. Se si osserva la pianura attorno al villaggio si nota che di tanto in tanto si scorgono gruppi di corpi, straziati allo stesso modo: appartengono a Leender che hanno provato a scappare, ma sono stati ghermiti durante il loro tentativo.  Tutti i corpi sembrano giacere da ormai 4-5 giorni e sono chiaramente in avanzata putrefazione. Se si dirigono verso nord-est, possono trovare la stazione della nave levitante dopo circa 20 km. È molto simile a quella già descritta in precedenza, ovvero una torre nera alta circa 5 metri con una apertura mimetizzata in basso. Mentre salgono le scale interne vedono alcuni corpi dilaniati come quelli già incontrati. In cima alla torre possono vedere la nave levitante, ma si accorgono subito che qualcuno ha tentato di distruggerla. A questo punto è necessaria una prova intelligenza con un minimo di 13 se il gruppo non ha visto l’altra nave funzionante vicino alla pietra sacra, altrimenti senza valore minimo. Se la prova ha successo i PG si accorgono che a questa navetta è stato strappato il cilindro contenente il liquido verde e manca la pietra che permette l’accensione. I danni non sembrano irreparabili, ma servirebbero dei pezzi di ricambio.

Se i PG osservano il paesaggio da sopra la torre, si accorgono che poco a nord, infossato nel terreno e poco visibile quindi a altezza uomo c’è una strana costruzione circolare con un tetto a punta dalla forma orientaleggiante. La costruzione è massiccia e in pietra alta circa 8 metri e dal diametro di 24 metri. Avvicinandosi i PG notano che una grossa porta in bronzo  impedisce l’ingresso. Se un PG prova a toccarla, rimane colpito da una scossa elettrica che produce 2d10 pf (dimezzabili con tiro salvezza). Il portale è stato difeso magicamente e se un chierico prova a dissolvere la magia, essa è come se fosse stata lanciata da un mago di quindicesimo livello. 

Superando però una prova intelligenza, i PG possono capire che possono entrare anche da una seconda via. In effetti in cima al tetto è presente una piccola apertura forse per permettere il ricircolo d’aria. Le finestre, che originariamente facevano parte della costruzione sono state murate e quindi sono inaccessibili. Un ladro può con facilità arrampicarsi e calarsi da sopra il tetto nella costruzione. Si noti che l’apertura è molto piccola, quindi solo PG di piccola corporatura e soprattutto senza armatura possono accedervi. È collocata a circa 8 metri dalla base della costruzione. Per la scalata vi vedano le regole a pagina 122 del manuale del giocatore: si applicano i bonus per presenza di rientranze e per mura scivolose, che essendo però uguali ma contrari di segno si elidono vicendevolmente. Arrivato in alto il PG può facilmente calarsi all’interno della costruzione.
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L’interno della costruzione è avvolto nell’oscurità. Appena i PG riescono a fare un po’ di luce si accorgono di trovarsi all’interno di un magazzino. Ci sono file e file di scaffali pieni di vario materiale tra cui i PG possono trovare picche, vanghe materiale edile scorte di cibo, tessuti di scarsa qualità, candele e dei sacchi di argilla. Questa può essere particolarmente utile ai PG perché può essere utilizzata per creare la chiave per accendere la nave volante. È infatti sufficiente che impastando un po’ di argilla ricavino uno stampo della fessura per poi cuocere ciò che si è ottenuto in un piccolo forno artigianale. O lo si faccia seccare vicino a una fonte di calore. Ciò che si ottiene è sufficientemente solido per attivare il meccanismo. L’accesso al primo piano è bloccato da una griglia, la cui serratura può essere scassinata da un ladro. La griglia sembra essere stata posta di recente e contrasta con il resto della costruzione.

2
Una scala in legno conduce al primo piano. Anche qui sono presenti vari scaffali, tutti contenenti delle strana pietre azzurre. Appena i PG scendono le scale si accorgono che in fondo alla stanza ci sono due scheletri giganti, intenti a osservare la porta di ingresso, probabilmente attirati dai rumori che i PG avevano fatto in precedenza. Stanno dando le spalle a chi proviene dalle scale e per il momento non sembrano essersi accorti della presenza degli intrusi. Se il gruppetto che è penetrato nel magazzino è formato da ladri, non ha bisogno necessariamente di affrontare i due  scheletri. Movendosi silenziosamente e offuscando eventuali luci può entrare nel piccolo stanzino che c’è di fianco alle scale. Qui può trovare i tubi pieni di sostanza verde necessari per far ripartire la nave e dei tubicini di raccordo, insieme a leve e bottoni di ricambio che però ai PG non dovrebbero interessare molto. Se tutte le prove riescono i PG possono allontanarsi senza che i due guardiani se ne accorgano. In caso contrario possono attaccarli e farli fuori senza problemi. A questo punto i PG possono uscire da dove sono entrati, con il materiale necessario a fare ripartire la nave.

Ritornando alla stazione i PG possono provare a riparare la nave. È necessario che creino una ‘chiave’ di partenza e che colleghino il tubo pieno di liquido verde con i due buchini presenti sulla nave volante, attraverso i tubicini di raccordo. Se ciò viene fatto,  la nave parte e funziona nel modo descritto nel paragrafo ‘navi levitanti’. Altrimenti non possono partire.

Nota per il dM: è fondamentale che i PG riescano a fare partire questa nave, perché è l’unica che realmente può percorrere il tragitto fino a Avalon, evitando le zone delle paludi pericolose.

Pozzo del sapere:  Interrogato su questo luogo Baxador dice ai PG che il pozzo del sapere era un pozzo anticamente usato dai Signori dei Draghi per avere delle divinazioni. La leggenda narra che sia sufficiente bere l’acqua di questo pozzo per avere la conoscenza assoluta riguardo a un argomento specifico. Non può in nessun modo però la conoscenza riguardare eventi che non si sono ancora verificati. È sufficiente bere l’acqua e pronunciare a voce alta l’argomento del quale si vuole avere piena conoscenza. C’è però un problema: il corpo degli esseri viventi attuali non è forte come quello dei signori dei Draghi e chi beve da questo pozzo potrebbe morire. Il problema fondamentale è che la morte consiste in una progressiva pietrificazione, che si compie in un tempo che varia dai pochi minuti ai vari giorni e che è irreversibile. Si narra che nessun mago ne nessun chierico sia mai stato capace di ritrasformare in carne i pietrificati. Se i PG desiderano provare Baxador dice loro che secondo le sue notizie le forze del vampiro trascurano abbastanza questa zona quindi è probabile che non troveranno molta opposizione. Tra l’altro il pozzo è vicino a una stazione delle navi volanti. 

Se i PG si recano nella zona, vedono già in lontananza una struttura bizzarra, come due semicerchi posti a novanta gradi di differenza impiantati nel terreno e fatti di un materiale strano, che si congiungono alla sommità. La struttura è alta circa 5 metri. Sotto di essa è posto il pozzo del sapere, un pozzo dal diametro di due metri dove però non è presente nessuno strumento per attingere l’acqua. Tutto attorno al pozzo ci sono almeno tre o quattro statue di uomini pietrificati: alcuni sembrerebbero avventurieri, altri dei Leender. I PG possono facilmente costruirsi uno strumento per attingere l’acqua e se lo desiderano provare a berla. Chi prova a farlo, deve fare un tiro salvezza contro la morte con un malus di –1 o cominciare a pietrificarsi in 1d20 per 10 minuti. In effetti come diceva Baxador non c’è modo di invertire il processo una volta iniziato. Se il tiro salvezza ha successo,  penso che leggendo tutta l’avventura  il DM sia in grado di rispondere a qualsiasi domanda i PG gli rivolgano.

Nota per il DM: per questioni di trama, la pietra non rivela ai PG la presenza dei due gemelli. Parlerà sempre del vampiro e lo chiamerà Reanenid.

Usare le navi volanti: durante l’utilizzo delle navi volanti possono succedere diversi eventi ai PG. 

Ipotizziamo che i PG abbiano preso la nave volante alla stazione posta a sud della pietra sacra e siano chiaramente diretti verso nord. La stessa cosa succede se dopo essere partiti dal villaggio dei Leender i PG decidono di andare verso sud, in direzione della pietra sacra. In ogni caso l’evento si verifica quando i PG raggiungono un esagono particolare, la cui collocazione è spiegata in seguito nel capitolo.  Dopo circa un’ora che si stanno movendo a bordo della nave (ipotizzo la partenza dalla stazione a sud) succede qualcosa di insolito. La nebbia è molto fitta e il gruppo non riesce a guardare dinnanzi a se. A un certo punto la nave perde quota cadendo di punta nel terreno. Ogni PG subisce 3d6 punti ferita di danno e deve fare una prova shock corporeo o svenire all’impatto con il terreno per 1d4 round. I Personaggi che riescono a riprendersi capiscono di essere caduti in un agguato: notano che il terreno dove sono caduti è stato scavato e da esso sono state estratte strane pietre azzurre e accatastate da un lato. Visto che proprio in quel punto doveva passare la nave volante, è probabile che le pietre azzurre fossero in qualche modo responsabili della levitazione della nave stessa, e che sono state rimosse proprio per farla cadere.

Purtroppo i PG non hanno però tempo di riflettere su queste vicende perché vengono immediatamente attaccati da tre mummie e due zombi, esseri agli ordini del vampiro incaricati di distruggere le vie di accesso ad Avalon e in particolar modo i percorsi delle navi volanti. 

Come al solito si vedano le schede a fine avventura. Gli esseri avevano con se 25 M.o tra le bende. La nave purtroppo si è rotta in due nello scontro a terra e i PG non possono più ripararla. Il luogo preciso in cui si trovano è facilmente visibile sulla mappa, indicato da una X, nell’esagono limitrofo alla pietra sacra.

Se invece  i PG hanno riparato la nave vicino al villaggio dei Leender, si stanno spostando da est a ovest lungo il percorso indicato in cartina. Quando arrivano in prossimità dell’incrocio, si accorgono che sulla linea che proviene dal pozzo del sapere proviene una nave del tutto simile alla loro, comandata da alcuni non morti (la zona è indicata con una X). Facendo una stima probabilmente i PG arriveranno prima dei non morti all’incrocio e potranno quindi decidere cosa fare: se provare a scappare o affrontare i non morti. Questi ultimi cercheranno di speronare la nave degli avventurieri per poi abbordarla dopo l’urto. Se non vi riescono inseguiranno i PG fino a che essi decideranno di fermarsi. In particolare sulla nave ci sono due scheletri giganti, un wraith e uno zombi esplosivo. La via più semplice per i PG per disfarsi di questi esseri è di fare in modo di farsi inseguire verso Avalon e poi fare saltare in aria colpendo ripetutamente lo zombi esplosivo con delle frecce. Oppure è possibile cercare lo scontro diretto, magari utilizzando delle lance da cavaliere mentre i due veicoli si scontrano (se i due mezzi vanno sulla stessa linea è come se fossero su una rotaia, quindi lo scontro è inevitabile se procedono in senso opposto). Quando due navi si scontrano, c’è il 20% per ogni nave di precipitare sul terreno, provocando 3d6 pf ai suoi occupanti. In caso contrario le due navi rimangono sospese in aria immobili, dato che la spinta di una nave viene contrastata dalla spinta della seconda nave.

Nota per il DM: è bene chiarire a questo punto cosa servono i due tasti dei quali sono accessoriate le navi volanti. Questi tasti cominciano a illuminarsi a intermittenza quando i PG arrivano in prossimità di un bivio. Per scegliere la direzione è sufficiente schiacciare uno dei due tasti, quello corrispondente alla direzione scelta. Se nessuno dei due tasti viene schiacciato,  il mezzo si blocca, aspettando una indicazione da parte del conducente.

Avalon: sconfitti gli inseguitori, i PG possono attraversare le paludi pericolose e giungere finalmente a Avalon. Mentre i PG sorvolano le paludi pericolose vedono talvolta grossi sauri predatori procedere tra di esse, chiaramente intenzionati  a ghermire qualche preda, mentre talvolta dei soffioni caldi sciolgono con i loro sbuffi la nebbia consistente mostrando un paesaggio desolato di grandi distese di sabbie mobili e di rara vegetazione che ostinatamente sfida il clima avverso. Talvolta possono anche vedere strane sagome, di animali misteriosi e sconosciuti che nascondendosi nella nebbia danno talvolta l’impressione di seguire il gruppo. Dopo diverse ore la nebbia comincia lentamente a diradarsi e una fredda pioggia sorprende gli avventurieri. In lontananza possono vedere strane costruzioni nere levarsi all’orizzonte, che preannunciano che il loro viaggio è finito. 

A stento i PG possono ricondurre le poche rovine che si parano loro innanzi con una fortezza. Dei grossi contrappesi neri come quelli usati nell’architettura barocca per scaricare i pesi delle pareti sono posizionati in un ordine particolare tanto da far sospettare che la fortezza originariamente avesse forma circolare. Le pareti e il tetto non esistono più e solo le poche rovine di quelle che dovevano essere i muri principali di difesa testimoniano che questa costruzione originariamente doveva avere scopo militare. Tutta la struttura è circondata da uno strana barriera di energia alta poco più di due metri dal colore verdastro e spessa una quarantina di cm. Se i PG provano a toccare questa barriera o vi appoggiano sopra qualcosa, scoprono che non è solida, assomiglia più che altro a una specie di nebbia verdastra consistente. Se i PG trovano il modo di oltrepassarla senza toccarla, non succede nulla. Se qualcuno però la attraversa direttamente o nel tentativo la tocca abbondantemente, improvvisamente il gruppo sente echeggiare tutto attorno a se il suono cupo di campane, più simile a un vibrazione sorda che a un suono vero e proprio. Dura per una ventina di secondi, dopo di che si interrompe. In realtà dopo che esso finisce il gruppo non nota niente di particolare. 

Esplorando le macerie a un certo punto i PG si accorgono che su uno spiazzo è presente una grossa lastra di pietra munita di un grosso anello in bronzo. Sulla lastra ci sono le solite parole in linguaggio antico che dicono: ‘Benvenuti  a Avalon, la porta della conoscenza e del potere. Possano i signori dei draghi vivere per sempre. ’   La scritta è però imbrattata di sangue, ormai secco. I PG possono creare utilizzando corde e i resti di colonne una specie di paranco e utilizzarlo per aprire la botola. Eventualmente si verifichi con una prova intelligenze la buona riuscita del tentativo. Applicando la forza necessaria, i PG riescono a aprire il passaggio e vedono che sotto di esso si dipartono una serie di gallerie ben conservate.
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1
I PG possono notare che aperta la botola il pavimento della stanza sottostante è posto a circa 5 metri. Il soffitto di questa stanza sembrerebbe essere fatto da 2 metri di roccia viva. La stessa botola in pietra è spessa almeno mezzo metro. I PG possono ancorare una corda ai resti delle costruzioni e calarsi nella stanza (ricordo che per la discesa valgono le regole della scalata a pagina 122, aggiungendo però un bonus del 50%). Una volta scesa i PG si trovano in un ampio ambiente circolare. Le pareti in pietra presentano i tratti caratteristici già incontrati: pietre ben levigate e perfettamente incastrate, con una precisione quasi soprannaturale. Tutto attorno alle pareti ci sono le statue di vari signori dei Draghi: tutti sembrano elfi ma sono più robusti e hanno una espressione intelligente ma crudele. Mentre i PG stanno osservando la stanza, non si accorgono che da dietro un passaggio segreto è apparso uno zombi esplosivo e si sta recando al centro della stanza. A questo punto i PG devono essere furbi a intuire cosa sta succedendo: devono immediatamente recarsi verso la stanza 3 perché non appena lo zombi si avvicina al centro della stanza, improvvisamente esplode facendo crollare tutta la volta e schiacciando eventuali PG rimasti nella stana con un mare di rocce. Il recupero dei loro corpi è praticamente impossibile.

2
Difficilmente i PG possono avere accesso a questa stanza. In ogni caso oltre allo zombi esplosivo è vuota.

3
Scappando dalla volta che sta crollando, i PG si ritrovano in questa stanza. Al suo centro si può chiaramente vedere una botola sul pavimento. Le pareti circolari terminano con una volte a botte sulla quale sono incise diverse frasi. Se i PG riescono a leggerle non vi capiscono molto, tranne i maghi che riescono a distinguere in alcune di esse  delle somiglianze con frasi di incantesimi. Se un Mago resta a studiarle per almeno mezzora, scopre sulla volta sono incisi gli incantesimi che permettono di modificare alcuni elementi all’interno della fortezza. In particolare riconoscono un incantesimo che permette di illuminare le stanze, uno che permette si spegnere la precedente illuminazione, uno che consente di aprire certe porte e uno che permette di mettere un blocco a certe altre. Capiscono che questi incantesimi potrebbero funzionare solo all’interno di Avalon. Se lo desiderano possono trascriverli cosa tra l’altro si rivelerebbe particolarmente utile al gruppo. Aperta la botola uno spettacolo sorprendente si mostra ai PG: la fortezza si sviluppa in modo assai strano, come un grosso cilindro vuoto sulle cui pareti partono i vari corridoi dei piani. I PG si trovano proprio in cima a questo cilindro e sotto di essi c’è il vuoto per diversi metri. Sulle pareti del cilindro possono effettivamente notare diverse aperture che conducono a stanze interne. Questa struttura fa pensare che per i signori dei Draghi l’utilizzo dell’incantesimo volo fosse una cosa banale e ciò permetteva loro di andare molto velocemente da una parte all’altra della fortezza, semplicemente volando attraverso il cilindro vuoto centrale. I PG molto probabilmente trovano difficoltà maggiori a esplorare il resto della fortezza rispetto ai suoi creatori. 

Se nel gruppo è presente un ladro con doti di alpinismo e magari munito di strumenti per la scalata, può provare a scalare le pareti, dapprima quelle orizzontali della parte superiore del cilindro per poi scendere su quelle verticali.

Oppure il gruppo può affidarsi a espedienti magici per poter arrivare ai vari condotti. Il cilindro è altro circa 15 metri e largo 10. Le varie aperture su di esso sono posizionate su tre piani. Adesso descriverò la fortezza per piani, partendo dal primo, il più vicino ai PG fino ad arrivare all’ultimo, quello più vicino al fondo del cilindro.  

Primo piano: In corrispondenza del primo piano i PG possono vedere due aperture, una protetta da una porta di pietra, mentre l’altra si presenta come un semplice buco nella parete. 
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1
I PG sono entrati in quella che originariamente era la zona residenziale della fortezza. Originariamente tutte queste stanze erano molto ricche e sontuose: grossi pannelli di marmo ricoprivano le pareti di pietra, pietre preziose di vario tipo erano collocate in punti strategici per avere giochi di luce, le rifiniture erano tutte in oro, i pavimenti erano spesso sostituiti da mosaici di incredibile bellezza. Purtroppo Lord Baol e il suo esercito hanno razziato questi luoghi e  i fregi d’oro sono stati asportati così come le pietre preziose, i ricchi mosaici sono stati in gran parte deturpati e solo il marmo alle pareti rimane come testimonianza del fasto passato. Questo locale era una specie di ambiente di benvenuto: varie piante esotiche crescevano in grandi vasi emanando profumi soavi e sul pavimento un mosaico molto colorato raccontava episodi di carattere bucolico. Se si analizzano i marmi sulla parete si scopre che uno di essi è rimovibile e da accesso a un passaggio segreto.

2
Questo locale era un magazzino adibito a contenere l’oro e le pietre preziose utili per le decorazioni delle stanze. I PG possono trovare 100 Pezzi d’oro (corrispondenti più o meno a una moneta) e 5 giade di vario colore dal valore ognuna di 100 M.o.

3
Varcando la soglia i PG si trovano in una delle stanze dei Vaalatara. il soffitto è alto circa 5 metri e 4 colonne riccamente decorate circondano una piccola piscina centrale. Essa originariamente doveva essere totalmente rivestita d’oro, che purtroppo è stato in gran parte grattato via dai predoni. In un angolo giace un letto molto simile a quello già incontrato alla pietra sacra, ovvero che si attiva appena qualcuno vi si sdraia sopra. In un angolo della stanza c’è un grosso tavolo in alabastro decorato. Purtroppo il peso è eccessivo perché possa essere portato via. Al suo interno c’è un piccolo comparto segreto, nel quale è possibile trovare una pozione di controllo dei draghi verdi. 

4
Questa stanza doveva essere il luogo di svago dei vari signori. Una bella fontana è posta al suo centro:originariamente doveva essere piena di pietre preziose che però sono state tutte rubate. Guardando con attenzione si nota che una non è stata presa, un’acquamarina (400 M.o.). Ai lati sono presenti dei vasi infranti, con la loro terra sparsa un po’ ovunque sul pavimento. Se si toccano alcuni punti della fontana comincia a zampillare dell’acqua: essa è curativa e per quanta se ne beva può curare al massimo 2d8 pf a persona.

5
Anche questa stanza doveva essere un appartamento. L’ambiente è diviso in due da una serie di finte volte: da una parte c’è un letto, una vasca e quello che potrebbe assomigliare a un bagno. La vasca in alabastro sembrerebbe non essere stata depredata e su di essa c’è una curiosa sfera che lievita a mezz’aria. La sfera sembra protetta da una specie di campo, che permette di sfiorarla ma non di portarla via. Sfiorandola si hanno vari effetti: si riempie d’acqua la vasca da bagno, calda o fredda, si crea una specie di muro sottile opaco che divide la stanza in due proprio in prossimità delle finte volte, si modificano le luci. Purtroppo però non si riesca a capire come comandare i vari effetti, che sembrano verificarsi casualmente al tocco della sfera. Dall’altra parte della stanza c’è uno studio e un grande forziere. Esso è in realtà un mimo e attaccherà immediatamente i PG (si veda la scheda tra i mostri). 

6
Questa è una altra camera dei signori dei Draghi. Anche qua è presente il solito letto, un’ampia vasca da bagno completamente rovinata probabilmente da un acido, i resti di un armadio in legno ormai totalmente logoro e un baule che è già stato forzato ed è vuoto.

7
Questo piccolo passaggio segreto è già stato scoperto e saccheggiato. Purtroppo per i PG è vuoto.

8
Purtroppo questa stanza non ha resistito ai secoli ed è crollata. È totalmente invasa dalla macerie, tra le quali non si può trovare nulla di prezioso.

9
Entrando in questa stanza i PG possono vedere due grandi scrigni riccamente decorati in oro e pietre preziose. Vicino alla parete opposta c’è una bella statua in Argilla raffigurante un signore dei draghi.Le pareti sono ricoperte da dipinti che nonostante la grande età sembrano in perfette condizioni. Se uno dei PG prova a lanciare l’incantesimo che fa accendere le luci, vede che i dipinti si illuminano come se fossero stati fatti su una tela e illuminati da dietro. Se i PG provano a avvicinarsi e guardare gli scrigni scatta la trappola: i due forzieri sono  mimi e la statua è un golem d’argilla. Combattono fino alla morte.

10
In questa stanza i PG possono vedere vari letti posizionati uno di fianco all’altro, di misura inferiore rispetto a quelli precedentemente visti. Questa stanza era dei servitori e per il resto è completamente vuota.

11
Questa è l’ultima stanza dei Signori che si è conservata. Al suo interno c’è una statua in argilla, che in realtà è proprio una statua. Una vasca uguale a quella della stanza  5 è posta in un lato, mentre un letto tutto ricoperto d’oro (500 M.o. si riescono a grattare via) è collocato dall’altra parte. In un angolo della stanza è posto un grosso tavolo in pietra, dove sono appoggiati un piccolo diario e un sacchetto.

Nota per il DM: le sbarre riportate in figura non sono rimovibili e ciò ha permesso a questa stanza di non essere saccheggiata dai non morti. Per accedervi bisogna attraversare in qualche modo il cilindro vuoto.

Il sacchetto è una sacca conservante, sul diario sono descritti gli ultimi giorni di vita dei signori dei draghi, le grandi lotte intestine, gli incantesimi terribili che hanno devastato la superficie rendendola paludosa.

12
Questa stanza è una specie di semisfera scavata nella roccia. Sulle pareti è descritta la storia dei signori dei Draghi: le loro grandi guerre, la vita vissuta nei piaceri più sfrenati, la magia che viene utilizzata per fare qualsiasi piccola attività, e in particolare viene descritto l’episodio di Lordan e del suo bastone. Questo Signore si era specializzato nel creare nuove forme di vita e un giorno decise di crearsi un esercito personale per sconfiggere gli altri signori. Per far ciò creò un bastone magico il quale catalizzava tutto il suo potere. Con esso voleva creare schiere di esseri formidabili in battaglia, ma finì per creare i non morti, che mai prima di allora erano apparsi sulla terra. Gli altri signori decisero di punirlo per tale scempio e dopo una battaglia durissimo Lordan fu catturato e ucciso. I disegni richiamo chiaramente come Lordan per far funzionare il bastone avesse bisogno di una forza magica a cui attingere, disegnata come una specie di minerale azzurro dalla luce pulsante.

13
Questo passaggio segreto conduce a una cripta. Al suo centro è posta una bara in pietra riccamente decorata. Le pareti sono illuminate di luce azzurra e sono coperte da dipinti che narrano la storia di questo signore, considerato un grande combattente dai suoi conoscenti. Mentre i PG si guardano attorno si accorgono di non essere soli: la figura evanescente di uno spettro si sta avvicinando a loro minacciosamente. Sconfitto l’essere i PG possono guardare nella tomba: il defunto indossa una armatura magica +1 +3 contro i draghi, una spada +1 infuocata (1d8 pf aggiuntivi) e un paio di stivali del passoveloce (+1 nel fattore movimento).

Secondo piano: Questa zone era dedicata ai divertimenti dei signori dei draghi. Grandi piscine, sale da pranzo e luoghi per l’attività fisica caratterizzano l’ambiente, che purtroppo è stato inesorabilmente saccheggiato dai non morti.
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1
Passando per questo lato del cilindro si accede alla grande piscina. Una luce azzurra è diffusa per tutta la stanza, mentre dell’acqua tiepida invade la grande piscina. Molte statue alte più di tre metri circondano la stanza e raffigurano anche esse i signori dei draghi in vari atteggiamenti guerrieri. Guardando con attenzione l’acqua i PG notano che è sporca di sangue e che a mollo nella piscina ci sono decine di corpi di Leender terribilmente mutilati. Di sottofondo si sente uno strano rumore, come di mandibole che stanno masticando. I PG non fanno in tempo a rendersi conto di ciò che immediatamente vedono 3 esseri simili a scheletri ma con ancora brandelli di carne sollevarsi dall’acqua con le fauci ancora sporche di sangue. All’urlo carne viva si gettano contro i PG . Sono dei non morti e la loro descrizione come al solito è sulle schede. Attaccano fino a quando non vengono eliminati. Questi esseri (scheletri guerrieri minori) sono i responsabili dello sterminio dei Leender e utilizzano la piscina come deposito di cibo. Sui corpi dei poveri Leender i PG non possono trovare nulla di interessante.

2
Questa stanza era lo spogliatoio dei Signori. Purtroppo è stato depredato di tutto e gli scaffali in marmo riccamente lavorati sono vuoti e rovinati in vari punti da segni di arma, come se qualcuno avesse trovato piacere a deturparli.

3
Anche la stanza degli attrezzi sportivi è stata saccheggiata a fondo. Segni di crateri sono sparsi un po’ ovunque, probabilmente causati dagli zombi esplosivi. I resti di quelli che una volta erano attrezzi sportivi sono sparsi sul pavimento, ma la possibilità di poterli riparare è inesistente. 

4
La grande sala da pranzo appare come un ambiente che originariamente doveva essere veramente elegante. Delle luci sono sospese in aria, probabilmente grazie a un incantesimo e i tavoli in alabastro presentano le più ricche decorazioni che i PG abbiano mai visto. Purtroppo dove erano incastonate pietre preziose sono stati deturpati; le rifiniture in oro sono stata staccate e portate via. Due zombi esplosivi camminano per la stanza, e non appena vedono i PG corrono loro incontro: sono a circa 8 metri dal gruppo che non dovrebbe trovare difficoltà nell’eliminarli.

5
Probabilmente a causa degli zombi esplosivi il soffitto della cucina è parzialmente crollato spargendo macerie un po’ ovunque. Se i PG cercano tra le macerie trovano vari utensili in oro, tra cui coltelli, forchette e pentole per un valore complessivo di 500 M.o.

Il terzo piano: è il luogo della conoscenza. Qui i PG trovano tutto ciò che serve loro per concludere la missione, tornare a Tradaban e sconfiggere il vampiro. È anche il punto a mio avviso più difficile di tutta l’avventura.
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1
Quando i PG cominciano a percorrere questo corridoio scatta una trappola. Al gruppo non sembra di aver fatto scattare nessun meccanismo particolare ma improvvisamente una parete di pietra impedisce loro di tornare indietro e cominciano a sentire un sibilo sommesso. Se ne cercano la causa vedono che nel corridoio sono presenti un’infinità di piccoli buchi dal quale sta uscendo del gas. Contemporaneamente d in fondo al corridoio sentono delle grida e vedono tre scheletri guerrieri giungere contro di loro. Il gas che fuoriesce è velenoso e i PG hanno pochi minuti per scoprire come bloccare la sua emissione o morire avvelenati. La porta di pietra non può essere aperta utilizzando gli incantesimi trovati in una delle prime stanze visitate, quindi i PG devono procedere per i corridoi alla ricerca di una via di salvezza, non prima di aver ucciso gli scheletri guerrieri.

2
La stanza originariamente era una biblioteca, ma gli scaffali in pietra sono vuoti e i PG non possono trovarvi più nulla di interessante. Appena il gruppo entra in questa stanza tutti i PG devono fare un tiro salvezza: chi non lo supera sviene e se non viene portato in un locale dove è assente il gas velenoso in meno di 10 round muore.

3
Appena i PG cominciano a percorrere il corridoio scatta una trappola: un fulmine magico parte dalla porta in pietra diretto contro di loro . Il fulmine provoca 4d8 pf e ogni volta che colpisce un PG immediatamente uno nuovo scaturisce dalla porta. I PG se vogliono provare a evitare il fulmine devono provare a fare una prova destrezza: se vengono colpiti possono comunque fare un tiro salvezza per dimezzare i danni. Il fulmine se non incontra ostacoli continua a rimbalzare tra la parete in pietra e la porta. Per disattivare il meccanismo i PG devono trovare il passaggio segreto indicato in cartina. Se lo trovano e lo aprono (serve un tiro destrezza per vedere se si viene colpiti dal fulmine.) vedono un buco nel pavimento nel quale possono calarsi. Il gas intanto ha invaso tutti questi corridoi e sta cominciando a propagarsi attraverso il buco. Effettuando una prova destrezza i PG possono provare a scendere nel buco senza essere colpiti. Il buco conduce in una piccola galleria  circolare dal diametro di un metro che scorre sotto il corridoio. A metà di essa c’è una grata che impedisce di procedere, che però può essere facilmente scassinata da un ladro (+10% nel tentativo). Quando la galleria termina una botola sul soffitto permette ai PG di salire in una nuova stanza, la 4.  

4
Anche in questo corridoio i PG possono sentire il rumore del gas che fuoriesce da una infinità di piccoli buchi. Devono fare tutti un tiro salvezza contro i veleni e se falliscono valgono le regole elencate in precedenza. Adesso i PG riescono a sentire meglio l’odore del gas, che ha un vago sentore di pesca. 

5
Anche questa è una biblioteca simile alle 2, ma in questo caso i libri giacciono bruciati in un angolo. Purtroppo per quanto i PG possano sforzarsi di recuperare almeno delle parti, la condizione dei libri è tale da non consentire neanche questo estremo tentativo.  

6
Il soffitto della stanza è irrimediabilmente crollato, lasciano solo un cumulo di macerie. Se si scava tra di esse è possibile trovare una specie di amuleto fatto da una pietra azzurra a forma di rombo. Sarà utile più avanti.

7
Appena i PG entrano in questa stanza si rendono conto di trovarsi in una specie di laboratorio. Purtroppo alambicchi provette e ingredienti vari giacciono sparsi per terra e sono irrecuperabili. I non morti hanno svolto un ottimo lavoro, devastando quanto più possibile e sottraendo tutto ciò che di valore era possibile sottrarre.

8 
Questa stanza doveva essere una specie di archivio visto i grandi scaffali che giacciono per terra distrutti. Due colonne riccamente decorate sono poste proprio nel suo centro e tra di esse tre scheletri guerrieri minori e un wraith aspettano i PG nel tentativo di fermarli. Il gruppo deve fare la solita prova per vedere se riesce a sopportare il veleno che intanto è sempre più intenso. Sconfitti gli scheletri i PG possono trovare il passaggio segreto che conduce in un corridoio nascosto. In questo corridoio non si sente più il rumore di gas e se i PG si premuniscono di tappare con degli stracci bagnati eventuali spifferi sono sicuri di essersi lasciati alle spalle il pericolo.

9
Arrivati a questo punto del corridoio una specie di barriera azzurra impedisce al gruppo di procedere. Una specie di ologramma di una donna dice qualcosa ai PG in una lingua che non conoscono. Se i PG avvicinano l’amuleto trovato in precedenza alla barriera, apparirà la forma di un uomo per qualche istante e la barriera scomparirà permettendo al gruppo di avanzare. In caso contrario è impossibile proseguire.

10
I PG giungono in una immensa biblioteca. Questo luogo non è stato violato dai non morti infatti gli scaffali adagiati alle pareti possono essere ammirati in tutto lo splendore delle loro decorazioni in oro (1000 M.o.). Al centro della stanza c’è uno strano piedistallo e sopra di esso è posto un elmo in oro. Se i PG cercano di prendere i libri, si accorgono che essi sono trattenuti con una forma di magia agli scaffali e non possono essere rimossi. Per consultare questi libri è sufficiente indossare l’elmo e pensare all’argomento interessato: le informazioni verranno immediatamente a conoscenza di chi ha indosso l’elmo. Appena l’elmo viene indossato si adatta perfettamente alla testa del PG attaccandosi a essa in modo molto forte. Non si può togliere manualmente, ma basta pensare che si è finita la consultazione e l’elmo si slaccia da solo.  I PG vengono a conoscenza del fatto che tutti i poteri legati al bastone di Lordan non giacciono in realtà nel bastone. La fonte del potere è un materiale capace di imprigionare potere che i signori dei Draghi usavano abitualmente per le loro magie e che Lordan era riuscito a concentrare in alcuni cristalli. Questi cristalli sono indistruttibili a meno che non vengano a contatto con una fonte molto fredda. Il bastone è un tramite grazie al quale il possessore può accedere al potere dei cristalli. Distruggendo i cristalli, si distrugge il potere del bastone. Se i PG lo vogliono è possibile prelevare dalla biblioteca una formula magica che consente a chi la lanciata di individuare questi cristalli. In questo modo possono tornare a Tradaban, individuare i cristalli distruggerli, eliminare il tramite tra il vampiro e Shigul e uccidere prima Shigul e poi il vampiro. Altre informazioni che i PG possono trovare in questa biblioteca sono quelle relative ai signori dei draghi, già descritte nel corso dell’avventura. In più se vogliono i PG possono chiedere se nella biblioteca sono presenti libri di incantesimi: gli incantesimi che si possono imprimere nella mente degli avventurieri per poi poter essere scritti nei loro libri di magia sono questi: freccia di fuoco, lentezza, vento bisbigliante, rumore , cancellazione, morte apparente e protezione dai proiettili normali. Gli altri incantesimi disponibili sono incomprensibili ai PG, sia per difficoltà sia per formulazione dell’incantesimo stesso. Un ultima cosa che ovviamente i PG possono chiedere è come uscire dalla fortezza: viene dato loro un incantesimo che funziona solo per teletrasportarsi in superficie, proprio in prossimità della botola. Se lanciato i PG si materializzeranno in quel punto.

L’ultima fatica degli avventurieri si trova proprio in superficie: l’allarme che probabilmente avevano fatto scattare ha richiamato in prossimità della fortezza 3 scheletri guerrieri, i veri comandanti delle operazioni in tutta la palude. Essi sono comandati a distanza grazie al bastone di Lordan: questo permette al loro padrone di non essere a 72 metri da loro, come vorrebbe le caratteristiche del mostro. Inutile dire che attaccheranno fino alla morte i PG. Con essi hanno una spadone a due mani magico +2  ,dei guanti +1 di bonus  sulla c.a. e 500 M.o. Sconfitti i mostri i PG hanno veramente terminato l’avventura e possono tornare a Tradaban per liberarla dall’influenza del vampiro.

Vedano al Lambro, 26 luglio 2000                           Aaych

Note sui mostri: i mostri sono quasi tutti presenti nel manuale dei mostri. Lascio alla fantasia del DM creare quelli che mancano.
