I cavalieri di Solomnia

Questa avventura è destinata a PG di 3-5 livello. Il luogo principale in cui essa si svolge è la cittadina di Netz: essa sorge poco distante a Specularum ed è abitata da circa 2800 anime, la cui maggioranza sono umani. Vi sono alcuni quartieri in cui vivono colonie di nani e di gnomi (questi ultimi molto più numerosi dei primi), ma insieme costituiscono il 30% della popolazione. Netz è conosciuta soprattutto per il suo vino, noto in tutto Karameikos per essere molto pregiato; gli abitanti sono in gran parte occupati in questa attività, che viene affiancata alla caccia nei periodi in cui le viti non hanno particolare bisogno di attenzione. Tra le leggi più importanti della cittadina ricordo queste:

1 I cittadini non possono tenere capelli lunghi sciolti: essi devono essere raccolti e ben curati. Chi viene sorpreso non avere cura della pulizia dei propri capelli viene punito con il taglio totale degli stessi.

2 È vietato portare armi pronte all’uso con se: le armi devono essere custodite in appositi contenitori e celate alla vista. 

3 È vietato assolutamente ogni gioco d’azzardo: chi viene sorpreso farne deve pagare multe salatissime.

4 I viandanti possono trattenersi in città solo tre giorni,  trascorsi i quali devono allontanarsi e non ritornarvi per almeno una settimana: questa legge serve a impedire la nascita di criminalità  dovuta agli stranieri.

Queste leggi affiancano quelle già esistenti su tutto il territorio di Karameikos. Se i PG vengono sorpresi nell’infrazione di una di esse, vengono fermati a avvisati della loro esistenza e della necessità di rispettarle. Dalla seconda o terza infrazione non vengono più perdonati in quanto stranieri e vengono puniti con multe o con l’espulsione. Allo stesso modo ci sono molte usanze che i PG incontreranno durante la loro avventura:

1 Gli abitanti non escono mai con la luna piena, per paura dei licantropi che, secondo la tradizione, infestano le campagne.

2 Durante il pranzo è segno di apprezzamento ruttare rumorosamente; a fine pranzo è usanza brindare al regnante rompendo i calici dopo il brindisi.

3 Vicino alle mura a nord ci sono molti pali in pietra: questi vengono usati per impalare i mostri che vengono catturati nelle zone limitrofe alla città.
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È segno di grande educazione omaggiare le donne con dei fiori, anche se le si conosce da poco o non le si conosce per niente. Questo vale anche per donne sposate o fidanzate. È maleducazione invece omaggiare donne che già recano con se dei fiori!

5 È usanza portare capelli corti, non avere la barba e baffi (questa tradizione vale solo per gli umani).

Legenda:

1
Chiesa buona
2
Chiesa neutrale
3
Chiesa caotica
4
Fontana

5
Mercato
6
Quartiere botteghe
7
Locanda
8
Caserma

9
Banca
10
Gilda carovanieri
11
Gilda mercanti
12
Palazzo giustizia

13
Scuola
14
Comune
15
Quartiere ricco
16
Quartiere medio

17 Quartiere povero

1
La chiesa della divinità buona è posta al centro della piazza circondata dal quartiere ricco della città. La chiesa è di tipo gotico, alta di colore bianco. Ha grandi vetrate colorate e due grossi portali in bronzo sempre aperti anche di notte. Al suo interno i PG possono ricevere tramite pagamento servigi clericali: il chierico di livello più alto è dell’ottavo livello e i prezzi dei servigi sono elencati nel manuale del DM. L’interno è molto ricco, pieno di statue e di decorazioni in oro: sei chierici di basso livello (2-3) sono posti sempre di guardia al suo interno e se allarmati attaccano in prima persona chiedendo rinforzi al cappellano (chierico del quinto livello) o se c’è necessità al priore.

2
La chiesa della divinità neutrale è decisamente più antica della chiesa 1. La struttura è romanica a mattoni esposti. Al suo interno c’è spesso un priore intento nelle sue preghiere (chierico del quinto) e a volte alcuni druidi. L’interno è semplice ma di buon gusto, con alcune statue dedicate ad alcuni immortali e diversi arazzi alle pareti. Questi chierici svolgono una vita dedica alla preghiera e allo studio e diffidano degli avventurieri, visti come arrivisti mossi solo dal denaro. Sono gentili e disponibili con druidi e con PG che mostrano chiaramente l’appartenenza alla classe dei neutrali. 

3
La chiesa caotica è posta nel quartiere più malfamato della città. La costruzione assomiglia molto a una torre nera, a due piani. L’accesso è vietato a tutti, a meno che dimostrino di essere degli adepti del culto. In questo caso i PG interessati possono parlare con il sacerdote malvagio, che al momento non ha bisogno di loro e li allontanerà con un pretesto. Nei sotterranei della torre sono custoditi due oggetti magici: un anello maledetto e una pergamena con un incantesimo di negromanzia: ‘resistenza allo scacciare’.

4
Sono delle semplici fontane pubbliche.

5
Il mercato è un luogo molto frequentato e pieno di gente. Tra le varie attività i PG possono trovare il mercante di animali, il venditore di formaggi, il venditore di schiave, il mercante di pelli e l’arrotino. È un luogo anche molto frequentato dai ladri, che possono anche prendere di mira uno dei PG. La possibilità è del 50%. Se scoperto un ladro può finire nelle mani della pattuglia, che controlla la zona ogni due ore circa. Lascio al DM determinare se un eventuale ladro venga o meno arrestato dalla pattuglia.

6
Il quartiere delle botteghe è piene di negozi che possono essere utili ai PG. Tra essi c’è il fabbro, il fabbricante di strumenti musicali, l’alchimista, il caseificio, il negozio di vini e il negozio di Besson. 


L’alchimista possiede diverse cure già pronte e diversi componenti per pozioni in vendita. Le cure sono a base di: Aldaka, Adgana, Dragontears, Edram, Blackroot, Gylvir, Harfy. Di queste erbe è venduta anche la pianta non lavorata. I prezzi e le descrizioni sono presenti nell’erbaio scaricabile dal sito del Leprecauno. L’alchimista è uno gnomo piuttosto anziano e molto geloso del suo lavoro. Non scambia informazioni sulle erbe con nessuno, anche se gli viene proposto un compenso. Il suo laboratorio è molto disordinato, con ampolle e alambicchi sparsi un po’ ovunque; i PG lo trovano sicuramente intento in qualche suo esperimento, ed è importante non disturbarlo, perché può diventare nervoso e scacciare gli avventori con un randello che tiene nascosto sotto un tavolo.


Il venditore di strumenti musicali è un giovane sui 25 anni, simpatico alto circa 1,75 cm magro e con uno strano accento che rivela le sue origini di Ierendi. Si chiama Daldio. Suona l’arpa e il flauto che è capace di costruire e vendere. È un uomo molto gioviale e se può intrattiene volentieri i PG con i suoi racconti, riguardanti soprattutto le corti che spesso visita nel ruolo di menestrello. I suoi strumenti sono di buona qualità e il loro prezzo varia per i flauti da 1 a 100 M.o., per le arpe da 5 a 200 M.o. Gli strumenti più costosi sono di ottima qualità e ornati con disegni dorati di buona fattura. È anche un bel giovane ed ha un discreto successo con le donne.


Il fabbro è un uomo discreto, timido e riservato. È di poche parole ma sa fare bene il suo lavoro. Le armi devono essere ordinate perché non ne tiene in esposizione. Si chiama Antonius ha circa 35 anni, stempiato e un po’ sovrappeso.


Il caseificio è un locale che ferve di attività. Molte persone ne entrano e ne escono di continuo, tenendo in mano forme di formaggio o anfore piene di latte. Vi lavorano quasi tutte donne. Sono molo impegnate nel loro lavoro e non hanno tempo per parlare.


Il negozio di vini è un edificio molto importante in città. Esso rappresenta il punto di vendita principale del famoso vino di Netz, ma bancarelle e punti di vendita non ufficiali sono presenti ovunque. Vengono venduti vini di tutti i tipi: da quelli economici che costano alcune monete di bronzo a quelli da intenditori che vengono venduti anche a 10 M.o. alla bottiglia. Il responsabile del negozio è un uomo alto circo 1,60 cm, castano di capelli con gli occhi scuri.  È gioviale e simpatico ed è una vera autorità nel suo campo. Il vino di Netz è veramente pregiato e se venduto all’estero può fruttare molto denaro dato che il costo a bottiglia raddoppia o triplica al di fuori dei confini.


Il negozio di Besson è descritto in seguito.

7
Le locande presenti a Netz sono molto comuni. Il piano terreno è adibito a osteria mentre nel piano superiore sono presenti le camere da letto. Sono spesso chiassose e piene di gente molto varia, tra la quale a volte degli avventurieri. Una descrizione più accurata viene proposta in seguito.

8
La caserma della cittadina è un edificio a due piani. Al suo interno vi sono 20 gendarmi, tra i quali un guerriero del sesto (Rosso) un guerriero del quarto e il resto sono guerrieri del terzo livello.

Rosso: c.a. 2 dv 5+2 pf 48 fat.mov. 12 att.1 ferite 1d8 thac0 16 tsg 5 all. legale-neutrale px 270

Appuntato: c.a. 3 dv 4 pf 35 fat.mov. 10 ferite 1d8 thac0 17 tsg 4 all. legale-buono px 120

Soldato: c.a. 4 dv 3 pf 30 fat.mov. 10 ferite 1d8 thac0 18 tsg 3 all. legale-neutrale px 65

I gendarmi pattugliano la città ogni due ore circa di giorno, ogni tre ore di notte. Due piantoni sono sempre posizionati fuori della caserma a fare la guardia, anche di notte. Il cambio avviene nel momento in cui comincia il giro di pattugliamento della città.

9
La banca è uno degli edifici più importanti della città. Al suo esterno sono posizionate sempre tre guardie che controllano gli avventori. In banca è possibile fare operazioni di diverso genere, tra cui depositare il denaro (è però un servizio a pagamento) o chiedere un prestito. Depositare il denaro costa l’un percento all’anno della somma depositata e in caso di furto la banca risponde direttamente di fronte alla legge, essendo obbligata a risarcire i clienti. Per ottenere un prestito bisogna avere una attività fissa in città oppure possedere delle proprietà nel granducato, esibendo chiaramente il contratto d’acquisto. Il prestito massimo corrisponde al 80% del valore della attività o della proprietà.

10
La gilda dei carovanieri è una delle più importanti in città. È gestita da Navio, uno gnomo molto intelligente e molto carismatico. Per diventare carovaniere questo luogo è una tappa forzata: per entrare nell’ordine è necessario versare il 50% del proprio stipendio per i primi tre anni, trascorsi i quali si diventa carovaniere riconosciuto e si ha l’appoggio e il sostegno anche economico della gilda. Chi non ne fa parte viene osteggiato in tutti i modi e in generale rimane senza lavoro. Alla gilda fanno parte molti umani e molti gnomi, ma anche qualche nano.

11
La gilda dei mercanti rappresenta una corporazione molto importante nella città. Gestisce e protegge tutti i mercanti di Netz tessendo i rapporti con la gilda dei carovanieri e con i fornitori. Il capo di essa si chiama Arrenius , è un umano dall’aspetto infido e tenebroso. Di indole molto taccagna conosce mille metodi per truffare il cliente, metodi che esercita con estrema solerzia. Secondo la legge di Karameikos è obbligatorio fare parte della gilda dei mercanti se si esercita la professione, quindi essa è molto potente e influente.

12
Il palazzo di giustizia è il luogo dove vengono portati i criminali per essere giudicati. Al suo interno è sempre presente un magistrato, insignito del potere imperiale. Chi trasgredisce le leggi subisce le pene descritte nel codice della legge di Karameikos: in generale però è possibile evitare qualsiasi tipo di pena pagando laute cifre come risarcimento alla cittadinanza. 

13
La scuola di Netz è una scuola tecnica, dove si apprendono i rudimenti dei vari mestieri. Un ruolo molto importante è assolto dalla viticoltura e dall’arte del vino. Usciti da questa scuola all’età di 12 anni gli studenti decidono a che attività dedicare il resto della vita: solitamente vengono assunti come garzoni per apprendere il mestiere. Il costo della scuola è di 5 M.o. all’anno, che devono essere pagate all’atto di iscrizione.

14
Il comune è sede dell’anagrafe e di tutte le attività amministrative della città. Se si decide di aprire una bottega o comprare una casa è necessario versare il 10% del valore dell’immobile come tassa al comune. Eseguito il versamento il comune consegna al proprietario l’atto di vendita che ne attesta la proprietà.  Se si compra un immobile è possibile chiedere la residenza: la richiesta deve essere fatta almeno un anno dopo l’acquisto ma non implica un nuovo pagamento. Se si diventa cittadini le leggi per gli stranieri chiaramente non sono più applicate. Il comune è anche un archivio di dati sui vari cittadini, archivio che però è segreto e non può essere consultato se non dal sindaco in caso di estremo bisogno. Chi si impossessa di questi documenti riservati rischia pene molto gravi, tra le quali anche la pena di morte se il fatto è avvenuto per motivi politici.

15
Il quartiere ricco è abitato dai ricchi commercianti e dai nobili. Le case sono a due piani con pareti dipinte o decorate. Molte guardie private si aggirano per il quartiere per garantire la sicurezza degli abitanti. Chi si veste con poca cura o con abiti di poco valore viene allontanato dalle guardie; gli straccioni che chiedono la carità vengono picchiati e scacciati. Le strade sono pulite e ben tenute e sono presenti dei marciapiedi per permettere alle dame di passeggiare con tranquillità per il quartiere, senza essere infastidite dai cavalli o dalle carrozze. Se i PG non mostrano un aspetto elegante e curato non possono accedere al quartiere perché vengono immediatamente fermati dalle guardie.

Soldato: c.a. 4 dv 3 pf 30 fat.mov. 10 ferite 1d8 thac0 18 tsg 3 all. legale-neutrale px 65


Si muovono in squadre di tre, ma al bisogno posso chiedere aiuto attirando 1d10 di loro colleghi. Se gli scontri si prolungano nel tempo attireranno la pattuglia di guardia che intimerà a tutti di fermarsi e obbligherà ai PG a allontanarsi dal quartiere: la stratificazione sociale è reputata assolutamente normale e la distinzione tra ricchi e poveri è posta alla base delle relazioni degli abitanti di Netz. Chi non la accetta è invitato a allontanarsi dalla cittadina o vi è allontanato a forza.

16
Il quartiere del ceto medio è abitato dai piccoli mercanti, dagli artigiani, dai burocrati e dagli avventurieri a inizio carriera che hanno deciso di avere dimora fissa. L’ingresso non è regolamentato, ma gli straccioni sono maltrattati e presi a calci se qualche abitante non è dell’umore di sopportarli. Gli abitanti di questo quartiere formano un gruppo molto compatto: in effetti invidiano gli abitanti dei quartieri ricchi accusandoli di avere ricchezze ereditate e non guadagnate con il proprio sudore. Al contrario sono molto orgogliosi delle loro attività e sono molto solidali con gli stranieri che mostrano di appartenere al loro ceto. In questo quartiere abitano la maggior parte dei non umani, ai quali viene molto spesso impedito di accedere ai quartieri ricchi solo per motivi di razzismo. 

17
Il quartiere povero è il più triste di tuta la città. Folla di mendicanti, senza tetto e poveracci ne invadono le strade in cerca di carità o di qualche piccolo lavoro che li faccia guadagnare poche monete di bronzo. Sono per la maggior parte lavoratori stagionali, ma anche reduci di guerra, mercanti falliti, ladri, sicari di bassa lega. Non esiste sorveglianza in questo quartiere: le strade sono piccole e invase dall’immondizia e spesso si può essere vittima di agguati di gruppi di balordi. Chi abita in questo quartiere non ha praticamente dei diritti e se avvengono degli omicidi le autorità intervengono solo per rimuovere i corpi. Se un PG si avventura in queste strade di notte è sicuramente aggredito da 4-5 miserabili disposti a tutto pur di possedere le sue ricchezze: devono essere considerati come persone comuni armate di mazze. In questo quartiere non esiste la fiducia o il rispetto della parola data: tutti sono troppo impegnati a sopravvivere per avere possibilità di pensare a altro.

L’omicidio

La storia comincia durante la visita dei PG alla città. Lascia alla fantasia del DM il motivo di tale visita, che comunque non influisce per niente con la trama. 

Mentre i PG passeggiano nelle vie della città (quartiere 16), improvvisamente notano un uomo vestito da giocoliere che intrattiene il pubblico lanciando delle palle colorate. Lo spettacolo è molto bello e il giocoliere sembra molto capace. Quando lo spettacolo termina, molto uomini si avvicinano a lui e gettano delle monete in un cestito ai piedi del giocoliere. Improvvisamente però il giocoliere estrae un pugnale da sotto l’abito e pugnala a morte uno degli avventori. 

Dopo di che fugge entrando in una piccola via, posta proprio dietro allo spiazzo dove egli si esercitava. Il panico si diffonde tra la folla: molte persone scappano spaventata impedendo fisicamente ai PG di rincorrere il giocoliere. La confusione è più totale; molte persone urlano istericamente ma la maggior parte è stupita e non sa cosa fare. Solo dopo alcuni minuti con l’arrivo dei gendarmi la situazione si normalizza. A questo punto i PG possono entrare nella via e analizzarla. Essa è molto piccola (non è più larga di 3 metri) è lunga circa 30 metri. In fondo a essa la strada è ostruita da molte macerie. La macerie possono essere scavalcate e al di la di esse c’è una piazza molto frequentata (è la piazza centrale del quartiere 6). Se i PG cercano eventuali indizi il giocoliere ha abbandonato nella via il suo vestito, buttandolo per terra. Il lastricato che costituisce le strade della città non rivela impronte. Nella piazza ci sono molte persone, ma solo alcune hanno visto l’uomo da lontano scavalcare le macerie ma non hanno dato alla cosa molta importanza. I PG vengono a sapere che l’uomo , vestito con un normale abito da cittadino si è mischiato tra la folla facendo perdere le sue tracce.

Intanto nel luogo dell’omicidio sono intervenuti i gendarmi, che stanno rimuovendo il corpo e interrogando i passanti. Sono in tre ma non sembrano molto interessati alla vicenda, più che altro sembrano svolgere formalmente il loro lavoro senza farsi troppi problemi. Il più anziano dei tre ha circa 35 anni, ha capelli rossi corti e lunghi baffi. Egli è intento a fare domande e a comandare i suoi colleghi più giovani che stanno rimuovendo il corpo. Il suo nome è Rosso, è una persona cortese ma altera e si arrabbia facilmente se i PG mostrano interesse per il caso, perché reputa che certi lavori vanno fatti da professionisti come lui. 

La vittima è un uomo abbastanza noto in paese: il suo nome è Besson ed è un modesto commerciante che viveva nella zona nord della città, vicino ai bastioni dove aveva anche la sua bottega. Era specializzato in beni di importazione: opere d’arte, tessuti, armi da collezioni provenienti dall’estero. Di carattere schietto e amichevole molti hanno una buona reputazione di lui e sembrano realmente dispiaciuti per la sua morte. Fisicamente era alto 1,70 cm, magro con occhi e capelli scuri. Vestiva quando è morto una ampia camicia pulita colore nocciola e dei robusti pantaloni in pelle conciata.

La gente attorno alla scena del delitto è stupita e impaurita. Molti dicono che la colpa di questi fatti è degli stranieri che portano solo guai. Dopo il delitto in pochi sono disposti a parlare con i PG e se interrogati cercano di scappare senza rispondere.

A questo punto i PG potrebbero essere incuriositi della vicenda e potrebbero decidere di investigare sulla strana morte. Se tra i PG vi sono dei giocatori buoni o legali, questi sono decisamente motivati a cercare l’assassino, visto il poco interesse delle autorità. In ogni caso elenco ora gli indizi sulla strana morte che i PG possono trovare in giro per la città.

Indizi
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Casa di Besson: se i PG chiedono in giro notizie sulla vittima vengono a sapere anche l’ubicazione della sua casa. Essa si trova nel quartiere 16 vicino al luogo del delitto. La casa è a un piano, decisamente grande per una persona sola. Le imposte delle finestre sono sbarrate e la porta è chiusa a chiave. La chiave si trova tra gli oggetti rinvenuti dalle autorità sul cadavere e non è accessibile ai PG. La soluzione più semplice è entrare da una finestra che Besson ha chiuso con poca accortezza, la cui imposta si apre facendo leggermente forza con un pugnale. Una osservazione attenta rivela ai PG questa possibilità. Il gruppo deve sempre tenere conto però che di giorno attirerebbero la curiosità dei vicini che insospettiti riferirebbero tutto all’autorità. Forzare una proprietà privata è un reato grave e i PG verrebbero espulsi immediatamente dalla città. Molto più intelligente è operare di notte: facendo attenzione alla guardia di ronda è possibile entrare in casa di Besson senza problemi.

La stanza 1 è una stanza da pranzo dotata di cucinotto. Vi sono presenti vari arnesi da cucina , un tavolo, alcune sedie e in una cassa alcuni strumenti per lavare e per la cura personale. Non contiene nulla di interessante. La stanza 2 è accessibile solo forzando la porta chiusa a chiave (o eventualmente abbattendola, ma questa azione richiama l’attenzione delle guardie che arrivano in 2d4 round per controllare). Al suo interno ci sono alcuni armadi contenenti i vestiti di Besson e molti strumenti (calamai, carta, un pugnale, una lettera di credito, l’atto di proprietà del negozio, l’atto di proprietà della casa e la certificazione di appartenenza alla gilda dei mercanti). In un angolo c’è una cassa chiusa a chiave. Se aperta (il lucchetto è leggero e facile da aprire: +5% nel tentativo) contiene 20 M.o. La cosa insolita è la fattura delle monete: su quasi tutte c’è impresso uno stemma costituito da uno scudo con sopra una rosa. Sotto lo stemma c’è una parola: ‘Solomnia’. I PG non hanno mai visto nessuna moneta di questo tipo, soprattutto in una città. Se chiedono informazioni a proposito di essa non otterranno nessuna risposta, a meno che si rivolgano a Flint, vecchio nano che abita nel quartiere 16, grande amante di numismatica (Flint viene indicato loro dalle persone interpellate con una probabilità del 30%). Flint è conosciuto molto bene dal maestro di scuola, che lo consiglierà sicuramente ai PG, se essi decidono di interpellarlo per determinare l’origine delle monete. All’interno della casa non c’è nessun altro indizio interessante.
Negozio di Besson: il negozio di Besson si trova proprio vicino alle mura cittadine, nella zona 6. Vicino a esso, proprio accanto alle mura, ci sono molti pali in pietra che sporgono dal terreno. In alcuni di essi sono impalati alcuni mostri: un orco un troll e due goblin. Se i PG decidono di chiedere in giro il motivo di questa presenza viene spiegata loro l’usanza cittadina di impalare i mostri, usanza descritta nel prologo dell’avventura. Il negozio di Besson è riconoscibile perché la sua porta giace in terra abbattuta e molti oggetti rotti sono sparsi sull’uscio. Entrando nel negozio ci si accorge ben presto che già delle persone sono state in quel luogo: tutto al suo interno è a soqquadro, molti oggetti sono gettati per terra (vasellami, statuette, cornici in argento) e molti sono accatastati sul tavolo o in un angolo della stanza. Se i PG decidono di rubare ciò che resta di valore nel negozio di Besson trovano oggetti e opere d’arte per un valore di 100 M.o. (lascio alla fantasia del DM determinare quali oggetti in  particolare i PG trovino). Tutti i cassetti sono stati aperti e il suo interno è stato rovesciato. Tutto sembra l’opera di esperti che hanno agito alla luce del sole con velocità e perizia. Tutti i documenti che erano presenti nel negozio sono stati sottratti tranne il registro che giace incustodito in mezzo al bancone principale di vendita. Esso in realtà contiene un indizio molto importante: Besson ha indicato tutti i pagamenti fatti alla gilda dei carovanieri specificando l’importo per ogni singolo stock di merce e la descrizione della merce. C’è però tra questo elenco un vuoto: l’elenco riporta il pagamento effettuato di 10 M.o. (valore molto piccolo rispetto agli altri che sono nell’ordine di qualche centinaia di M.o.) ma non riporta il nome della mercanzia. Se si controlla nelle vendite invece non c’è niente che attira l’attenzione dei PG, gli oggetti venduti sono tutti comuni e anche i prezzi sono coerenti al loro valore. Se i PG decidono di chiedere in giro se qualcuno ha visto qualcosa, si troveranno di fronte a un muro di omertà: nessuno ha visto o si è accorto di niente.

Gilda dei carovanieri: per vari motivi i PG potrebbero essere interessati a rivolgersi alla gilda dei carovanieri. Essa ha sede in un edificio posto vicino all’entrata principale di Netz. Al di fuori dell’edificio i PG possono vedere molti carri adibiti allo scarico e carico merci. Molti carovanieri sono impegnati in questa attività e si accompagnano nel lavoro cantando varie canzoni popolari. Se chiedono informazioni ai carovanieri, i PG vengono mandati da Navio, il capo della gilda che si trova all’interno dell’edificio impegnato nella stesura dei suoi registri. Navio è uno gnomo simpatico e cordiale, sempre pronto a fare affari. È particolarmente gentile con i PG perché spesso ha bisogno di guerrieri per scortare le proprie mercanzie e i PG sono possibili candidati. Egli si ricorda bene di Besson, che si serve spesso da lui:

‘Besson? Certo che me lo ricordo. Trattava beni di importazioni, sapete quadri oggetti d’arte ma anche piccoli oggetti per decorare le case, soprattutto quelle dei ricchi. È un peccato che sia morto così. Faceva buoni affari: non so dove trovasse tutta la roba che faceva importare,  noi di solito la prendevamo in consegna da altri mercanti incaricati di portarla fino al confine. La portavamo qua in città, lui pagava e il gioco si ripeteva.’

Se viene interrogato sullo spazio bianco sul registro risponde così:

‘Un pagamento di 10 M.o.? Si me lo ricordo perché era di piccolo importo. In effetti è strano, di solito i commercianti fanno inscatolare in grande casse le loro mercanzie, perché è più conveniente. Si paga in effetti a casse e quelle grosse sono più a buon mercato. Quella cassa era un parallelepipedo di base quadrata di 5 cm di lato e alta 20 cm. Era imbottita ed era impossibile immaginare il contenuto. Sebbene fossi molto curioso non ho guardato al suo interno: sapete al giorno d’oggi non si sa mai quale protezione potrebbe essere presente sul contenitore. Non so dirvi altro purtroppo.’

Se viene interrogato sulle monete d’oro con lo strano simbolo araldico:

‘Si le ho già viste, Besson mi ha pagato l’ultimo carico con alcune di esse. Molto strane effettivamente, non le ho mai viste prima, ma è oro vero sapete? Di prima qualità! Per saperne di più dovreste andare da Flint, un mio vecchio amico. Mi pare che egli apprezzi particolarmente le monete strane. Abita dietro la gilda dei mercanti’

Prima che i PG escano dalla gilda Navio li richiama improvvisamente:

‘Un attimo che stupido che sono. Dimenticavo una cosa importante. Proprio ieri è arrivato un carico per Besson, lo tengo in magazzino. Ve lo farei vedere se volete ma non potete aprire le casse: la legge è severa al riguardo. Anzi vi sconsiglio di cercare di intrufolarvi nei nostri magazzini per curiosare: sono ben protetti e non vi trovereste niente di buono. Se però trovaste un documento che accerta la vendita delle casse alle vostre persone sarebbe un'altra cosa………non lo nego, queste casse se non le ritira nessuno diventano proprietà del comune e io non ci guadagno niente. Andate alla locanda situata vicino al quartiere povero e chiedete di Quasar il guercio, penso potrebbe trovare qualche cosa di interessante per voi…..e soprattutto non ve l’ho detto io! Spero di vedervi presto, arrivederci avventurieri….’

Se i PG ritornano alla gilda con l’atto di vendita possono entrare in magazzino e impossessarsi delle casse. Il costo per ritirarle è di 400 M.o. La maggior parte delle casse contiene oggetti d’arte, tappeti, arazzi per un valore di 700 M.o. Se però i PG cercassero di vendere il tutto alla gilda dei mercanti questa non offrirebbe più di 200 M.o. trattabili. La cosa veramente importante è una piccola cassa contenente un porta pergamene in pelle. Al suo interno c’è una vecchia pergamena molto rovinata. È scritta in linguaggio antico e serve avere l’abilità ‘conoscenza lingue antiche’ per leggerla. Il maestro di scuola è capace di tradurla, ma per farlo chiede 200 M.o. La pergamena reca scritto il resto di un poema:

‘…..questi lieti satiretti delle ninfe innamorati per caverne e per boschetti han lor posto cento agguati…..’

In questo momento dell’avventura i PG non possono trovare nessuno che li possa aiutare a comprendere questo messaggio.

Gilda dei mercanti: La gilda è un edificio a un piano, decisamente piccolo. Al suo interno ci sono poche persone, indaffarate con delle carte. Vicino a un grosso tavolo Arrenius sta controllando delle carte e non sembra voler porgere attenzione agli avventurieri. La sua attività si interrompe solo saltuariamente quando chiama degli assistenti o parla tra se meditando. Se i PG lo interrompono, reagisce in maniera stizzita urlando:

‘Ci deve essere un buon motivo per disturbarmi! Insomma cosa volete?’ 

In realtà Arrenius conosceva i traffici strani condotti da Besson e sapeva che attorno a essi giravano molte monete d’oro. Egli è interessato a procurarsi l’oggetto che Besson ha importato ma che non risultava dai suoi libri contabili: un calice di età antichissima in ferro. Conosce la sua esistenza, ma ignora dove esso sia. Non è stato lui o la sua gilda a commissionare l’omicidio di Besson, ma è stato lui a organizzare il raid al negozio del mercante, proprio alla ricerca del misterioso manufatto. La ricerca è stata però infruttuosa e egli è alla ricerca di nuove piste. Non ama i PG perché non vuole che nessuno si intrometta nella vicenda. Se viene interrogato su Besson egli risponde:

‘Si conoscevo naturalmente Besson, un nostro associato. Ho saputo della sua scomparsa proprio poco fa: un evento molto triste. Del resto non mi stupisco: durante la sua attività Besson si era fatto molti nemici e anche molti amici molto pericolosi, che hanno deciso di liberasi evidentemente di lui. Starei lontano fossi in voi da questa storia; sono sicuro che non porterà nulla di buono’

Del resto non da nessuna informazione di sorta ai PG, dicendo spesso di non conoscere i fatti e che i mercanti all’interno della gilda operavano sempre in maniera autonoma. Ovviamente non sa nulla di ciò che è successo al negozio di Besson, mentre si mostra molto interessato se i PG gli parlano delle casse che giacciono nei magazzini dei carovanieri. La sensazione che trasmette è comunque che il fatto gli interessi poco: è un bravo attore e avrà un ruolo importante anche nel resto della vicenda. 

Flint: è un nano allegro e gioviale, gran bevitore e grande chiacchierone. È un ex avventuriero, che ha deciso di sperperare le ricchezze accumulate in vino, birra, donne e buon cibo. Ha attraversato quasi tutti gli stati conosciuti e sa moltissime cose. Prima di esaurire quasi del tutto le sue ricchezze ha deciso di stanziarsi a Netz, dove lavora per il comune come consulente di politica estera. La sua casa è piccola ma coloratissima e molto allegra all’apparenza. Se chiedono in giro di lui per il quartiere la sua casa viene indicata con facilità: tipi un po’ stravaganti come lui ce ne sono ben pochi in giro. I PG lo trovano indaffarato a pulire alcune monete di rame e a osservarle con attenzione. Se i PG lo disturbano egli esordisce con 

‘Porco mondo chi è che disturba il vecchio Flint? Dei giovani avventurieri vedo. Bravi mi fa piacere parlare con gente nuova ogni tanto. Non ricevo molte visite ultimamente e pensare che da giovane ho parlato con tante di quelle persone…..Be insomma come vi posso aiutare?’

Se i PG gli fanno vedere la moneta egli risponde:

‘Certo che so qualcosa di questa moneta, ma cavoli la memoria non è più quella di una volta. Mi servirebbe che so, un po’ di lubrificante no? Forza dunque non siate tirchi e andate a prendere qualche cosa che aiuti il buon Flint a ricordare….e non siate miseri mi raccomando!’

Flint fa riferimento a una buona bottiglia di vino o a una buona botte di birra, come lui stesso spiega ai PG se essi non comprendono cosa voglia dire. Le spiegazioni date da Flint sono di due tipo, a secondo di cosa portano i PG come dono. Se i PG portano birra e vino da poche monete di bronzo, Flint arrabbiato si rifiuta di aiutarli. Se portano vino o birra da qualche moneta d’oro questa è la risposta:

‘Be così va molto meglio ragazzi. Questa monete dovete conservala con cura: è antichissima e assai rara. Non ero certo ancora nato io quando queste monete venivano coniate, figuratevi! Comunque dovete sapere che queste monete venivano usate moto tempo fa, quando l’impero non esisteva ancora. Qui tutto era molto diverso e la lotta per la sopravvivenza era una cosa seria. In effetti anarchia e guerre civili erano all’ordine del giorno. Sicuramente questa moneta era stata coniata da uno di quei pretendenti che cercarono di unificare il paese e portare l’ordine, ma non ricordo altro mi dispiace’.

Se al contrario il vino e la birra sono di ottima qualità (pagata più di 5 M.o.) Il nano risponde così:

‘Sia ringraziato il signore che esistono ancora persone come voi al mondo! Cercherò di dirvi tutto quello che so, voi siete i miei amici diletti. Questa monete dovete conservala con cura: è antichissima e assai rara. Non ero certo ancora nato io quando queste monete venivano coniate, figuratevi! Comunque dovete sapere che queste monete venivano usate moto tempo fa, quando l’impero non esisteva ancora. Qui tutto era molto diverso e la lotta per la sopravvivenza era una cosa seria. In effetti anarchia e guerre civili erano all’ordine del giorno. Fu durante questa situazione che nacque il mito della rosa e dello scudo. Si narra che un gruppo di paladini si riunì costruendo una fortezza. In questa fortezza crescevano le nuove reclute e preparavano i piani per porre fine alla anarchia. Quando il loro esercito fu pronto cominciarono a unificare i  territori intorno al loro maniero, avendo ovunque vittorie incredibili. Il loro valore in battaglia era senza pari: uno di loro valeva 10 nemici! La leggenda narra che riuscirono a unificare tutto il Karameikos, quando improvvisamente sparirono, di loro non si ebbe più notizia e il loro regno si sgretolo molto in fretta. Il loro simbolo era uno scudo con una rosa appunto. Non so dirvi quanto di questo sia vero e quanto sia falso, la leggenda è molto antica e quasi dimenticata, quindi non chiedetemi altro.’

Flint chiede agli avventurieri se per caso possono regalargli una moneta con questo simbolo: in caso che essi accettino, Flint diventa loro amico per sempre e se non ha detto tutto ciò che sapeva lo rivela ora. 

Locanda:  la locanda a cui faccio riferimento è quella posizionata vicino al quartiere 17. Dall’esterno non sembra in buono stato: il muro è molto rovinato e perde calcinacci. La porta è aperta, ma è storta e piena di ammaccature. Un cattivo odore di vino e di sudore proviene dal suo interno. Sulla facciata principale c’è una grossa finestra sulla quale c’è sdraiato un uomo ubriaco intento a dormire. Un altro è appoggiato al muro e sembra morto, ma in realtà è sotto l’effetto di un forte allucinogeno e non è in sé. Entrando di notte il locale è pieno di gente e c’è molto chiasso: i PG non riescono a ottenere le informazioni che vogliono perché c’è troppa confusione e le persone che cercano non sono disposte a collaborare. In più ci sono molti ladri del secondo o terzo livello in giro per la locanda pronti a approfittare dei PG e guerrieri di primo o secondo in cerca di rissa. Se i PG decidono di entrare nella locanda di giorno la scena a cui si trovano di fronte varia a secondo di quanto sono avanzate le loro ricerche.

Se hanno già incontrato Ollathair si trovano di fronte a questa scena: un uomo sta urlando a un altro che è un vigliacco e che tipi come lui sono più dannosi che utili. L’uomo sembra un ladro, carnagione scura alto circa un metro e settanta. L’altro sembra un guerriero, ma è grasso e basso.

Dall’altra parte della stanza seduto a un tavolo c’è un uomo, intento a fumare e a bere vino, divertito della scena. Appena i PG entrano nella locanda il primo uomo smette di urlare e si siede spazientito. L’uomo al tavolo sembra non interessato del loro arrivo. Quest’ultimo è Quasar e se i PG cercano di lui si legga il paragrafo successivo. Mentre i PG si trovano nella locanda, il ladro che prima urlava li guarda con nervosismo. A un certo punto si avvicina a loro e chiede di parlare con il tipo della compagnia che sembra meno raccomandabile (magari un ladro come lui). Mostra che non ha armi in vista e dice di essere inoffensivo. Appena può parlare con lui gli dice questo:

‘Ascolta fratello ho un affare per te. Ascolta bene che non ripeto. Mi chiamo Lebb, sono un ladro. Ho un amico che ora si è allontanato dalla città, un mercenario che cerca nuove reclute per il suo gruppo. È un tipo tosto, un assassino, un guerriero spietato. Certo è rischioso ma fa colpi forti, da guadagnarci un sacco di soldi. Lo dico a te perché mi sembri un tipo a posto. Gli altri tuoi amici mi sembrano troppo per bene, non capisco neanche cosa centrano qua dentro. Questo tipo si chiama Ollathair; lo riconoscerai dalla lunga cicatrice sul viso. In molti posti questa cicatrice è temuta. Devo portargli degli adepti altrimenti mi ammazza: ti prego vieni con me guadagneremo tanto. Porta anche qualche tuo amico ok? Solo tipi a posto però. Ti aspetto domani sera fuori dalle porte della città, subito dopo la loro chiusura, dimmi che ci stai , non dimmi di no!’

In effetti il misterioso brigante è l’assassino cercato dai PG. Sta cercando di creare una nuova banda in un bosco vicino alla città. Ha incaricato questo uomo di trovargli dei candidati, minacciandolo di morte. Esso è molto spaventato e ormai sta chiedendo a tutti quelli che gli capitano a tiro di venire con lui. Se i PG accettano si veda la nuova sessione, ……

Nella locanda a parte questo uomo nessuno ammetterà mai di aver visto Ollathair.

Se non hanno già incontrato Ollathair ma cercano Quasar appena entrati vedono un uomo seduto in un angolo intento a fumare e a bere vino e alcuni ubriaconi intenti a cantare tutti in piedi attorno a un tavolo. L’oste è intento a pulire dei bicchieri e non sembra interessato alla scena. Se chiedono notizie di Quasar viene indicato loro che si tratta dell’uomo intento a fumare. In realtà non è guercio, lo era ma il suo occhio è stato guarito da un chierico. Nonostante ciò il soprannome gli è rimasto. Quando si accorge che i PG si interessano a lui, egli li chiama:

‘Allora chi è che cerca di me! Forza fatevi avanti, affinché possa vedervi. Vi prego sedetevi, se mi cercate sicuramente avete bisogno dei miei servigi…o sbaglio?’

Quasar è alto circa un metro e 50, ha denti sporgenti gialli e la faccia segnata da molte cicatrici. La sua espressione trasmette freddezza e sicurezza di se. I suoi capelli sono neri e piuttosto unti. La sua specialità è falsificare firme, documenti, ma è anche un ladro esperto (sesto livello) e un buon mercenario. Se i PG gli rivelano che necessitano di un atto di vendita falso egli risponde:

‘Be siete venuti dalla persona giusta. Avrete ciò che vi serve senza dubbio, ma premetto: dovete pagare il 50% subito e il resto alla consegna. Per fare il vostro documento impiegherò un giorno, venite a prenderlo domani. Il suo costo è 200 M.o., non trattabili. Non ci sono molti bravi falsari in giro sapete? Accettate?’
Se i PG accettano Quasar da appuntamento a mezzogiorno del giorno dopo alla taverna. Quasar può essere assoldato come ladro mercenario e di solito si fa pagare con una parte del bottino o del tesoro che la sua attività permette di accaparrare.

Se non si verifica nessuna delle ipotesi precedenti i PG appena entrati trovano degli uomini intenti a giocare a dadi mentre fumano e bevono. Guardano i PG con aria preoccupata fino a che l’oste non dice:

‘Tranquilli ragazzi sono avventurieri, non è la gendarmeria. Continuate a giocare, ho messo lo storto a fare la guardia, non ci beccano’

In effetti come già detto il gioco d’azzardo in città è vietato, ma viene comunque organizzato nei quartieri poveri . Il gioco a cui stanno partecipando gli uomini nella locanda è molto semplice: si puntano dei soldi e il primo che fa sette con due dadi vince tutto. Se nello steso turno più di una persona fa sette la posta si divide. In questo momento stanno giocando in quattro persone e la posta è di due monete d’oro a testa. Se nessuno fa sette il piatto rimane in ballo per il prossimo turno. Se i PG lo desiderano possono partecipare. Se uno dei PG vince troppo può scoppiare una rissa: il PG viene accusato di barare e i 4 uomini cercano di sopraffarlo per rubargli i soldi. Se ci riescono cercano di scappare con il bottino; se il PG non è da solo e interviene il gruppo a difenderlo dopo due turni gli animi si calmano e i quattro uomini se ne vanno arrabbiati. La loro thac0 è 20.

Eventi

Durante le indagini dei PG nella città avvengono due eventi importanti. Li elenco di seguito.

L’informatore: mentre i PG si aggirano per la città un uomo si scontra di proposito contro di loro. Consiglio al DM di far verificare questo incontro dopo che i PG hanno fatto un po’ di indagini, magari dopo essere stati in casa di Besson e aver raccolto alcuni indizi. Dice di essere molto dispiaciuto e di non averlo fatto apposta. A un certo punto porge una custodia per pergamene ai PG dicendo che è caduta loro nello scontro. È importante che i PG la accettino. Dopo di che l’uomo si allontana. Dentro la pergamena c’è un messaggio:

‘Volete informazioni su Besson? Venite al quartiere povero a mezzanotte, vicino alle mura.’

L’uomo è alto circa un metro e settanta, porta un cappuccio che non fa vedere bene il viso ed è decisamente corpulento. Se i PG decidono di incontrarsi con lui si legga il paragrafo successivo.
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L’incontro: Se i PG si recano all’appuntamento devono attraversare il quartiere povero. Si ricordi la descrizione di questo quartiere (17) e i rischi connessi ad esso. 

L’informatore è vestito con un mantello nero che lo copre interamente. Sta aspettando i PG vicino al bastione, nelle vicinanze del punto 2. Si guarda attorno nervosamente cercando se c’è qualcuno che lo spia. Indipendentemente dalla direzione con cui si avvicinano i PG, appena egli li vede comincia a andare loro  incontro. Dopo però che ha fatto alcuni passi, I PG vedono improvvisamente la sua testa esplodere in mille pezzi e l’uomo cadere per terra in una pozza di sangue. È troppo buio per capire cosa è successo. Avvicinandosi al corpo si accorgono che un dardo con punta rinforzata ha colpito in pieno l’uomo, stroncandolo sul colpo. Nello stesso momento sentono dei rumori provenire dall’edificio 1: esso in realtà è una terrazza alta 3 metri. Se si avvicina a essa il gruppo nota una corda che penzola dall’alto della terrazza, legata a una balaustra di pietra. Se i PG sono stati veramente veloci fanno in tempo a vedere un uomo incappucciato che scende dalla terrazza utilizzando la corda. In caso contrario (caso più probabile) vedono un uomo allontanarsi dalla scena del delitto, procedendo verso l’alto della mappa. L’uomo si chiama Ollathair ed è l’assassino di Besson. Con se ha un anello del teletrasporto (1 carica ) che utilizza se minacciato o se i PG decidono di inseguirlo. Perse le tracce di Ollathair i PG potrebbero voler cercare degli indizi: se analizzano la terrazza notano che l’assassino ha strappato i pantaloni nella fuga, rimanendo impigliato in una sporgenza della balaustra.  Sulla terrazza è rimasto un brandello di cuoio, dove è possibile notare incisa una rosa e due lettere: C.F. Se invece analizzano il corpo del morto trovano solo tre M.o., una pipa, del tabacco e notano che l’uomo indossava una cotta di maglia sotto l’abito. Se i PG chiedono in giro a proposito del pezzo di cuoio ritrovato scoprono con facilità che il simbolo è il marchio di produzione di Christina, la più importante sarta del paese che svolge la usa attività in un negozio all’interno del quartiere 15.

La sarta: il negozio della sarta si trova vicino alla chiesa, sul lato del mercato. Per ulteriori delucidazioni sul quartiere si legga la descrizione fatta in precedenza. Christina è una donna sui 40 anni, di bell’aspetto bionda con gli occhi chiari e abituata a avere a che fare con persone ricche e importanti. Se i PG accedono al suo negozio per fare un interrogatorio non hanno molta fortuna: la proprietaria li caccia in malo modo minacciando di chiamare i gendarmi. Per avere informazioni da Christina è necessario un approccio diverso: solamente adulando la donna è possibile entrare nelle sue grazie e ottenere ciò che interessa. In primo luogo è bene che i PG le portino dei fiori (come ho già detto a Netz è un atto molto gradito) e in secondo luogo è necessario adulare la donna per alcuni minuti, mostrando grande apprezzamento per il suo lavoro e magari facendo complimenti sulla sua bellezza. Per verificare se i PG hanno successo è necessario fare un tiro carisma con i seguenti modificatori:


-2  
se i PG le portano dei fiori


-2  
se i PG sono vestiti in modo raffinato e elegante


+2
se i PG sono vestiti in modo poco elegante


+3
se i PG non sono cortesi o non si comportano con garbo

Se la prova ha successo Christina è affascinata dai PG e risponde a ogni loro domanda. In modo particolare la donna si ricorda (sempre se le viene mostrato) di cosa fa parte il pezzo di cuoio e chi è stato l’acquirente:

‘Certo ragazzi che mi ricordo di questo brandello di cuoio, ma come avete fatto voi a averlo? Fa parte di un vestito che ho confezionato alcuni giorni fa a un avventuriero come voi, un uomo con una grande  cicatrice sul viso. Era estremamente cortese e ben educato, anche se non sembrava proprio un uomo di città. Mi disse che era un mercante, che aveva bisogno di un capo solido e funzionale ma allo stesso tempo raffinato. Ha pagato in anticipo: segno di classe e buona educazione. Gli ho portato io stesso il capo alla locanda dove risiedeva: ‘Al Dragone d’oro’ vicino alla gendarmeria. Mi disse che aveva scelto quella locanda perché voleva sentirsi sicuro. È un vostro amico? Salutatemelo se lo vedete, un uomo veramente affascinante.’

Il nuovo indizio porta gli avventurieri direttamente al

Dragone dorato: la locanda si presenta anche dall’esterno di bell’aspetto. L’edificio è a due piani, il primo adibito a taverna mentre nel secondo sono presenti le camere da letto. Tutto l’edificio è ricoperto da rampicanti. Se per caso i PG hanno bisogno di dormire in città e decidono di passare la notte in questa locanda non possono perché tutte le camere sono già occupate. L’unica altra locanda con camere da letto è quella nel quartiere 6. Se entrano troveranno pochi avventori ai tavoli dediti a bere vino o a mangiare. Il locandiere è intento a pulire il pavimento. Se i PG lo interrogano sull’assassino e sul capo che gli è stato recapitato egli risponde:

‘Si me lo ricordo quel tipo. Si chiama Ollathair. Sembrava un tipo a posto, ma non so, a me non convinceva molto. In ogni caso non posso aiutarvi perché ha lasciato la città da poche ore.. Ha pagato regolarmente e ha lasciato la mancia ma nonostante ciò sono felice che se ne sia andato: secondo me aveva dei giri loschi. Purtroppo non posso aiutarvi di più, ma perché lo cercate. Vi ha recato qualche danno?’

Ora ai PG per ritrovare Ollathair non rimane che una pista: recarsi alla locanda vicino al quartiere 17 e decidere di accettare la proposta dello sconosciuto. 

L’accampamento

Se i PG hanno accettato la proposta di Lebb alla taverna hanno la possibilità di giungere all’accampamento di Ollathair. L’uomo li aspetta come promesso al di fuori della mura cittadine. È avvolto in un ampio telo nero e cavalca una giumenta.

‘Bravi, bravi siete giunti. Il mio capo ne sarà molto felice. Ora però seguitemi e state in silenzio: i luoghi che attraverseremo non sono dei più ospitali. Ci recheremo ora in una casa abbandonata poco dentro il bosco e aspetteremo l’alba lontano da occhi curiosi. Al mattino partiremo per la nostra meta: è meglio evitare di viaggiare di notte, anche se è indispensabile abbandonare la città a quest’ora: in questo modo non faremo sapere troppo in giro le nostre intenzioni.  Andiamo forza.’

L’uomo procede entrando nel bosco vicino alla città e cammina per circa due ore, trascorse le quali il gruppo si trova di fronte a una costruzione disabitata e parzialmente in rovina. Sembra un riparo per cacciatori, ma ormai in disuso da tempo. È posta in una piccola radura che permette ai raggi lunari di penetrare nel bosco e di illuminarla. Avvicinandosi alla costruzione l’uomo si rivolge ai PG:

‘Su forza siete forti e giovani. Andate a controllare che sia tutto a posto. Io vi aspetto qua. Consideratela una prima prova di iniziazione: sicuramente per entrare nella banda dovrete farne altre. Tranquilli, riferirò il vostro comportamento coraggioso al capo.’
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La costruzione è rettangolare ed è costituita da due parti: la parte centrale più grande e una piccola costruzione laterale, adibita un tempo a legnaia e ora piena di terra e pietre. 

Se si rimuovono la terra e le pietre dalla zona 2 il gruppo ritrova resti di corpi, spade inutilizzabili e stracci. Sembrano appartenere a 4 o 5 persone diverse. Se invece cercano di entrare nell’edificio 1 si accorgono che la porta è accostata, ma non chiusa. Dei brandelli di imposte sono appesi a una finestra centrale. All’interno dell’edificio i PG non trovano niente di integro o utilizzabile: macerie e resti di mobili sono sparsi un po’ ovunque. In un angolo della stanza c’è del fieno sparso per terra e vicino a esso sono riconoscibili ossa di animali, anche se non è possibile riconoscerne la natura. Un odore penetrante e acuto di animale impregna l’ambiente. Il rifugio è diventato il nascondiglio di tre Troll che al momento sono a caccia. Se i PG tornano dicendo che non hanno trovato niente, l’uomo risponde loro:

‘Bene potremo riposare qua questa notte. Direi che non ci sono pericoli. Riposte bene che domani ci si sveglia di buon mattino.’

Se i PG sono dubbiosi sul fatto di dormire dentro il rifugio l’uomo cerca di rassicurarli dicendo loro che la zona è ricca di selvaggina e il rifugio, a suo avviso, è stato utilizzato da qualche animale selvatico per dormire. Egli senza indugio si reca verso di esso e se i PG non lo seguono si chiude dentro. I Troll ritornano dopo due ore di caccia senza esito rassegnati a rimanere senza cibo. 

Se i PG si sono rifugiati nella costruzione: i Troll fiutano il loro odore e si gettano senza indugio contro la porta per sfondarla . Se essa non è stata chiusa con qualcosa di pesante o al limite inchiodata, essi accedono urlando nella loro lingua nella costruzione in cerca di vittime. Se al contrario la porta è chiusa essi sono dotati di una forza prodigiosa: hanno 16 su 20 per aprire una porta pesante o incastrata e 8 su 20 di aprire una porta chiusa. Una volta entrati nell’edificio cominciano a combattere in cerca di vittime. 

Troll: dv 6 c.a. 4 pf 50 thac0 13 fat.mov. 12 att. 2 artigli/1 morso ferite 5-8/5-8/5-12 tsg 6 all. caotico-malvagio px 1400

La descrizione precisa è contenuta nel libro dei mostri, pagina 336. Ricordo in breve che rigenerano 3 pf al round dopo che sono passati tre round dalla ferita corrispondente, che se hanno una arma possiedono un +8 sulle ferite e che non rigenerano le ferite provocate da acido o dal fuoco.

Il loro tesoro consiste in un crisoberillo da 100 M.o., da un calcedonio da 50 M.o. e da uno spinello da 500 M.o. 

Se i PG si sono accampati altrove: sentono all’improvviso le urla di Lebb che li chiama spaventati. Egli sta subendo l’attacco dei tre Troll che stanno cercando di sfondare la porta. I PG devono intervenire al più presto per aiutarlo, altrimenti esso viene facilmente ucciso in 1d4 round dai mostri (cosa inaccettabile dai PG buoni) e con esso muoiono anche le speranze di ritrovare Ollathair.

Eliminati i mostri la notte trascorre senza altri incidenti. Giunta l’alba Lebb sveglia tutti e insite sul fatto che è necessario partire subito. Il viaggio si svolge tutto all’interno del bosco e i movimenti dei PG sono molto rallentati. La distanza da percorrere dalla cittadina è di 34 Km e i PG impiegano due giorni e mezzo per coprirla. All’inizio di ogni giorno è necessario verificare se durante la giornata non avvengono incontri casuali tirando 1d8. 1 o 2 indicano che è avvenuto un incontro: sono di sei tipi che descrivo brevemente:

Il cervo: mentre i PG camminano improvvisamente uno di essi scorge su un lato poco distante da dove si trova il gruppo un bellissimo cervo intento a sfamarsi. L’animale è molto grande e dal portamento fiero. I PG possono decidere di ucciderlo per vendere l’animale a un impagliatore o per mangiarlo: il cervo si trova a 50 metri ma è parzialmente coperto dalla vegetazione (-2 per colpire con armi da lancio). Se ferito scappa velocemente nella foresta, senza che i PG riescano a rincorrerlo (è troppo veloce per loro). Se i PG riescono a muoversi silenziosamente possono avvicinarsi e cercare un combattimento corpo a corpo. Se riescono a accerchiare l’animale per lui non c’è nessuna speranza. Il valore della bestia al mercato dipende da quanto è rovinato il suo manto: i PG possono ricavare da 10 a 500 M.o. 

Cervo: dv 3 c.a. 7 pf 24 thac0 19 fat.mov. 18 att. 2 zoccoli ferite 1-4/1-4 tsg 1 all. neutrale px 120

Il gruppo di orchi: i PG devono attraversare un tratto di vegetazione particolarmente fitto. All’improvviso dai lati dal loro cammino sbucato 5 mezzorchi e 2 orchi che si pongono di fronte a loro urlando:

‘Fermi viandanti: o la borsa o la vita!’

Se i PG si rifiutano di consegnare loro tutti i loro averi inizia il combattimento

Mezzorco: dv 2 c.a. 5 pf 13 thac0 16 fat.mov. 12 att. 1 ferite 2-9 tsg 2 all. caotico-malvagio px 270

La descrizione è presente nel libro dei mostri, pagina 264. Questi mostri hanno –2 per colpire i nani e –4 contro gli gnomi.

Orco: dv 4 c.a. 5 pf 30 thac0 16 fat.mov. 12 att. 1 ferite 1-8+6 tsg 4 all. caotico-malvagio px 975

La descrizione è a pagina 262 del manuale dei mostri. Quando attacca ha +2 per colpire.

Se nel gruppo c’è un paladino, esso si accorge della presenza dei mostri a 18 metri di distanza, vista la natura malvagia degli esseri. Quando il loro capo è stato ucciso o 4 dei mezzorchi sono stati eliminati è necessario verificare per ogni round successivo la morale, considerando la morale del gruppo 8. Se il tiro fallisce, i mostri si danno alla fuga nel bosco.

I due capi indossano rispettivamente un bracciale da 200 M.o. e una collana da 60 M.o. Uno dei mezzorchi ha un sacchetto con dentro 5 M.o.

L’avventuriero ferito: mentre i PG proseguono per la loro strada a un certo punto notano al lato del sentiero un uomo che indossa una armatura completamente lacerata ed è pieno di ferite su tutto il corpo. Se i PG decidono di fermarsi per prestare soccorso allo sfortunato Lebb si arrabbia gridando che non gli interessa niente dello sventurato e che vuole andarsene. L’uomo è in fin di vita e non è in grado di parlare; avvicinandosi i PG si accorgono che è pieno di morsi e artigliate. Se viene curato esse si rivolge con gratitudine ai PG:

‘Vi ringrazio molto, dio vi sarà grato per il vostro gesto. Mi chiamo Antar e sono il cacciatore di Netz. Sono solito aggirarmi per questi boschi in cerca di animali selvatici da vendere al mercato in paese. Ieri stavo seguendo le tracce di un cervo quando all’improvviso un gruppo di mostri mi si è parato davanti. Penso fossero lupi e cinghiali mannari, viste le proporzioni e la forza. Mi hanno attaccato e derubato di tutto. Sono vivo per miracolo e nonostante la luna piena di ieri notte non mi sono trasformato in mostro, il che vuol dire che mi è andata doppiamente bene: non sono stato contagiato dalla licantropia. Vi devo tutto amici miei, ma purtroppo non possiedo molto. L’unica cosa che posso darvi è la mia gratitudine e se mai tornerete a Netz posso donarvi le poche monete d’oro che ho risparmiato durante tutta la mia vita.  E ovviamente avrete sempre la mia gratitudine e il mio appoggio in caso di bisogno. Ora è meglio che mi avvii verso casa se voglio evitare altri brutti incontri. Ancora grazie, addio!’

Antar possiede 10 M.o. ma è conosciuto e rispettato in tutto il villaggio. Se i PG avranno bisogno di lui sarà sempre pronto a aiutarli.

Il ruscello: i PG si trovano di fronte a un ruscello. Esso è popolato da moltissimi pesci dalle grosse dimensioni. Se i PG provano a pescare hanno un bonus -2 sul tentativo da applicare al tiro del dado e il pesce pescato è strano ma molto grosso e carnoso. Questo pesce non assomiglia a niente che i PG abbiano mai visto: è un pesce molto raro, dal gusto molto buono e totalmente innocuo per gli umani. La stessa cosa non si può dire però per i semi umani: gli elfi devono fare un tiro salvezza contro la morte o subire 1d20 pf mentre gli altri semi umani se falliscono il tiro salvezza subiscono 1d6 pf.

Il fungo: mentre i PG avanzano vedono a lato della pista una caverna. Dall’esterno sembra disabitata. Se i PG vi accedono notano che non è molto grande (100 metri quadrati) e che al suo interno vi sono sparse alcune ossa umane. In più in fondo alla grotta è possibile scorgere dei grossi funghi alti circa un metro, che nonostante le dimensioni appaiono di tipo comune. I funghi sono 6:

Fungo stridente: dv 3 c.a. 7 pf 18 thac0 17 fat.mov. 1 att. 0 ferite 0 tsg 3 all. neutrale px 120

Appena i PG si avvicinano a tre metri dai funghi o accendono una torcia a meno di 9 metri essi cominciano a lanciare uno strido acutissimo che dura 1-3 round. Questo strido attira 2d6 di lupi neri che affamati arrivano in cerca di vittime

Lupo: dv 3 c.a. 7 pf 18 thac0 18 fat.mov. 18 att. 1  ferite 2-8 tsg 4 all. neutrale px 120

Combattono fino a che tre quarti del gruppo è stato ucciso; dopo di che cominciamo a scappare impauriti. Nessun mostro possiede tesori.

Il ciuffolotto: improvvisamente durante il loro cammino i PG scorgono un piccolo uccello volare sopra le loro teste. L’animale sembra un ciuffolotto ma ha il piumaggio più colorato ed è molto veloce. L’uccellino è molto vivace e cerca di posarsi sull’armatura di uno dei PG. Se viene accontentato comincia a cantare in maniera melodiosa e resta con i PG per qualche minuto. L’uccellino porta fortuna: nella prossima battaglia il PG prescelto dall’uccellino (con un tiro di dadi) avrà –1 sulla thac0 e –1 sulla c.a. Se al contrario l’uccellino viene allontanato in malo modo si leva in cielo e manda un grido acuto e stridulo: tutti i PG sono maledetti e nella prossima battaglia avranno +1 sulla thac0 e +1 sulla c.a.

Il DM può scegliere con 1d6 casualmente gli eventi o imporre quelli che trova più significativi. Ogni notte è necessario fare un tiro per verificare la presenza di mostri erranti:1 con un dado da 6 indica la presenza di tali creature. I mostri erranti sono o 2d4 orchi

Orco: dv 4 c.a. 5 pf 30 thac0 16 fat.mov. 12 att. 1 ferite 1-8+6 tsg 4 all. caotico-malvagio px 975

La descrizione è a pagina 262 del manuale dei mostri. Quando attacca ha +2 per colpire. Il loro tesoro è di 7 M.o. a testa.

Oppure possono essere 2d6 di lupi neri:

Lupo nero: dv 4 c.a. 6 pf 30 thac0 15 fat.mov. 18 att. 1 ferite 2-8 tsg 4 all. neutrale px 175

Trascorsi due giorni e due notti i PG arrivano poche ore dopo l’alba al rifugio dei briganti. Esso in realtà è un terrapieno innalzato in mezzo alla foresta e contenente poche capanne. Lebb si rivolge loro dicendo:

‘Ce l’abbiamo fatta infine, siamo arrivati. Presto farete anche voi  parte del nostro gruppo!’

Senza che i PG se ne accorgano, molti briganti sono nascosti in mezzo agli alberi attorno a loro e li osservano. Appena si avvicinano al terrapieno un brigante esce dal bosco e si mette tra loro e l’accampamento. Indossa un vestito verde tipo mimetico, porta un lungo arco a tracolla e una spada appoggiata al fianco destro.

‘Alzate le mani e tenetele ben in vista! Nessuna mossa avventata e nessun mago osi sillabare qualcosa o è un uomo morto. Chi siete, cosa volete?’

Lebb si affretta a spiegare la situazione al bandito che li ha fermati. Dopo pochi minuti di discussione:

‘Va bene, potete entrare. Ollathair in questo momento sta riposando, si sta riprendendo delle fatiche di questa notte. Entrate nel nostro accampamento: siete liberi di girare all’interno di esso quanto volete ma ricordatevi che siete guardati a vista. Questo fino a che non sarete considerati dei briganti a tutti gli effetti. Questa notte incontrerete Ollathair, che deciderà come ci dovremo comportare con voi. Per ora non uscite dall’accampamento: non amiamo la gente che guarda troppo in giro e sperate di non essere spie o mercenari al soldo del governo, perché paghereste la cosa a caro prezzo!’

L’uomo accompagna il gruppo fino all’entrata dell’accampamento e li invita a procedere. Dopo di che si volta e ritorna nella foresta.

Entrando nell’accampamento i PG si rendono conto che esso è stato costruito in poco tempo e sicuramente costituisce una base momentanea per i briganti. Le capanne sono tutte in legno ma sono molto semplici e sicuramente non proteggono dalla pioggia. All’interno dell’accampamento i PG notano poche persone in giro e all’apparenza sembrano schiavi: tutti i ladri e i tagliagole di professione stanno riposando dopo il lavoro notturno con l’eccezione delle guardie incaricate di proteggere l’accampamento. Alcuni di essi presentano tratti somatici animaleschi che incutono timore nei PG. Il gruppo viene guardato con sospetto ma non con preoccupazione.
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Legenda:

1
Capanno di Ollathair
2
Capanno dei seguaci
3
Zona centrale
4
Pozzo
5
Magazzini

6
Terrapieno
7
Prigioni
8
Entrata

Un quadretto nella cartina corrisponde a 9 metri quadrati.

1
Il capanno di Ollathair si distingue dagli altri per essere leggermente più grande e meglio costruito, ma soprattutto per la presenza di due guardie al di fuori di esso. Esse sono un elfo rinnegato e un licantropo:



Hawok: lv 5 c.a. 3 pf 32 thac0 14 fat.mov. 12 att. 1/2 ferite 1-8+3 tsg 7 all. neutrale-neutrale px 420

Egli è un elfo, bandito dalle sue terre per ripetuti furti all’interno della comunità. È totalmente pazzo ma fedelissimo a Ollathair. È un ladro guerriero e attacca come un guerriero specializzato del suo livello. Indossa una cotta elfica e non usa lo scudo.



Estlant: dv 5 c.a. 4 pf 38 thac0 14 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2-8 tsg 4 all. caotico-malvagio px 650

È un lupo mannaro e sebbene si presenti come un uomo vestito di una semplice tunica  quando attacca riprende la sua forma naturale. È fedele a Ollathair perché grazie a lui ha ricchezze, donne e potere, ma è pronto a tradirlo alla prima occasione. Come lupo mannaro può essere colpito solo da armi magiche +1 o da armi d’argento, e trasmette la licantropia con una percentuale pari ai pf che riesce a infliggere alla vittima. Per maggiori particolari si veda il manuale dei mostri, pagina 203.

Durante il giorno Ollathair si trova all’interno del capanno e si riposa dalle scorribande della notte prima e dai relativi festeggiamenti. Nella sua capanna si trovano anche 4 donne, che Ollathair ha utilizzato per soddisfare i propri piaceri carnali. Qualsiasi tentativo di entrare nel capanno durante il giorno provoca l’immediato attacco delle due guardie e di 2d6 guerrieri del 3-4 livello che sopraggiungono attirati dal rumore della battaglia.

2
Questa capanna ospita il resto dei briganti, ma costituisce solo un riparo per la notte perché è troppo piccola per la ventina di persone che dovrebbero abitarvi. I PG non sono ospitati in essa, ma lasciati a dormire senza riparo sotto le stelle, vicino ai poveri giacigli degli schiavi. I membri del gruppo di Ollathair sono in prevalenza umani, militari rinnegati o paladini falliti. Vi sono anche alcuni orchi, che però non sono ben visti dal resto del gruppo e alcuni licantropi. Lascio al DM ,se necessaria, la determinazione nel particolare dell’armata, limitandomi a descrivere i licantropi.



Lupo mannaro: dv 4 c.a. 5 pf 38 thac0 15 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2-8 tsg 4 all. caotico-malvagio px 420

Orso mannaro: dv 7 c.a. 2 pf 50 thac0 13 fat.mov. 9 att. 3 ferite 1-3/1-3/2-8 tsg 4 all. caotico-malvagio px 1400

Di giorno rimane in forma umana poiché la trasformazione è molto faticosa. Se colpisce sia con gli artigli sia con il morso il round successivo può abbracciare l’avversario infliggendogli automaticamente 2-16 pf fino a che esso riesca a liberarsi dalla stretta (prova piegare sbarre) o l’orso muoia. Come tutti i licantropi può essere colpito solo da armi d’argento o magiche almeno +1.

Nel gruppo di Ollathair sono presenti al massimo un orso mannaro e 5 lupi mannari; il resto è costituito da 2-7 orchi e umani. Sono briganti senza morale che uccidono anche senza motivo.

3
In mezzo all’accampamento c’è un grosso masso dal quale Ollathair si rivolge al suo gruppo durante i discorsi e attorno al quale i briganti si ritrovano a fare baldoria. Solitamente accanto a esso viene acceso un fuoco per abbrustolire le carni; questo avviene solitamente di notte, dopo le scorribande vittoriose.

4
Il pozzo viene abitualmente utilizzato dai banditi per attingere acqua o per calarvi qualcuno per affogarlo. Non nasconde niente di particolare.

5
Queste capanne sono adibite a magazzino; contengono una piccola scorta di cibo e alcuni materiali per riparare le armature o gli scudi rotti in combattimento. Di fianco è accatastato del fieno per gli animali, ma usato anche come giaciglio la notte. Non sono presenti oggetti di valore e infatti la zona non è sorvegliata.

6
Il terrapieno non è più alto di 150 cm e serve fondamentalmente a impedire ai nemici di accedere a cavallo nell’accampamento. È fatto di ferra e pietrisco, ma non da l’impressione di essere molto solido. Alla base è largo 2 metri, ma si restringe verso la sommità. A piedi è facile scalarlo, ma si è sottoposti al fuoco nemico durante il tentativo. 

7
Le prigioni sono in realtà una grossa gabbia in ferro dalla capacità di 5 persone che i banditi hanno sottratto da qualche parte. Dentro vi sono contenuti un bandito, chiaramente picchiato e ridotto in fin di vita che ha osato disubbidire a Ollathair e una donna nuda che mostra i chiari segni di una frusta che non ha voluto assecondare i desideri del capo. Se vengono interrogati sono in condizioni troppo pietose per rispondere. I PG possono essere rinchiusi in questo luogo se disubbidiscono agli ordini che vengono dati loro, dopo essere stati malmenati.

8
L’entrata è sorvegliata da due guerrieri del quarto livello, armati di spada e di picca. Il cambio avviene ogni cinque ore. In realtà pattuglie di 3-4 persone sono sempre in cerca di intrusi o di eventuali vittime nel bosco attorno all’accampamento e costituiscono la prima difesa. Generalmente si limitano a seguire gli intrusi fino a che si sono avvicinati alla base, per poi attaccarli in massa con la collaborazione dei loro compagni messi in allerta. 

Entrati i PG vengono avvicinati da un guerriero che si avvicina a loro dicendo:

‘La sentinella mi ha appena informato che siete nuovi arrivati, benvenuti. Non crediate di verrete trattati con riguardo perché siete nuovi, anzi. Ho proprio bisogno di due braccia forti che taglino un po’ di legna, i pochi schiavi che abbiamo sono troppo pochi e troppo deboli.  Allora chi vuol venire?’

Se non ci sono due volontari egli li sceglie cercando i più deboli del gruppo. Se i PG si oppongono al lavoro egli dice:

‘Bene bene, vedo che cominciate male. Fate quello che volete allora, ma ne pagherete le conseguenze’

In effetti va a chiamare 10 guardie (8 guerrieri del 5 livello e due orchi) che circondando i PG cominciano a combattere contro di loro: il loro fine non è ucciderli, ma solo ridurli male (a un terzo dei loro px). Se dopo questa lezione i PG si rifiutano di lavorare il combattimento riprende, ma questa volta all’ultimo sangue.

Se invece i PG ubbidiscono senza problemi l’uomo dice:

‘Bravi, vedo che avete lo spirito giusto, seguitemi. In quanto agli altri vi consiglio di fare il meno rumore possibile e non curiosare troppo in giro: gli altri stanno riposando e potrebbero non prenderla bene se li svegliate. Io vi ho avvisato. Questa sera sarete tutti presentati, cercate di non attirare l’attenzione prima.’

Detto questo si allontana con i due aiutanti per andare vicino al punto 5 dove è accatastata la legna da tagliare. Il lavoro occupa circa 3 ore e i PG interessati alla fine sono parecchio stanchi.

Se i PG dovessero fare un rumore tale da svegliare i guerrieri che stanno dormendo, vengono picchiati come descritto in precedenza e rinchiusi nella prigione, affinché non disturbino più fino a sera.

La sera
Progressivamente i PG vedono che al giungere della sera molti uomini escono dalla costruzione 2 e cominciano a aggirarsi per l’accampamento. Molti li guardano con aria incuriosita e un po’ stupita. Verso sera dal capanno 1 esce Ollathair: i PG lo possono riconoscere dalla cicatrice in faccia. È un uomo molto possente, muscoloso e alto. Appena uscito conversa un poco con Hawok che indica i PG e dice qualcosa. L’uomo a questo punto si sposta andando verso i PG:

‘Vedo che il nostro amico Lebb ci ha portato nuove reclute bravo, tieni il compenso’ 

e da a Lebb un sacchetto contenente al cune monete

‘è giusto che voi mi conosciate: il mio nome è Ollathair e sono il capo di questa marmaglia. Sarò felice di avervi con me, sempre che vi dimostriate degni. Siamo accampati qua solo per pochi giorni, sto raggruppando gente valorosa come voi per creare un potente gruppo di briganti. Anche con il vostro aiuto daremo vita a un periodo di terrore da queste parti e il mio nome sarà noto ovunque. Ben presto sarete ricoperti d’oro e magari perché no, potreste avere anche un castello tutto per voi! Domani sarete messi alla prova: dovrete già dimostrare tutto il vostro valore, ma comunque saprete tutti i particolari all’alba. Oggi riposo per tutti: ieri abbiamo fatto un grosso bottino uccidendo un ricco carovaniere e c’è motivo di essere felici’

Detto ciò si dirige verso il masso 3 e vi sale attirando l’attenzione di tutti i briganti. Egli annuncia che questa notte solo un piccolo gruppo uscirà in perlustrazione per pattugliare le zone circostanti all’accampamento in cerca di spioni, mentre il resto della banda è libero di riposarsi, conservando le energie per il giorno dopo. 

Detto questo scende dal masso e allontanandosi dai PG ritorna verso la sua tenda. Dopo circa un’ora dal discorso di Ollathair i PG possono vedere i briganti intenti a accendere piccoli fuochi, attorno ai quali si accingono a mangiare. Sui fuochi appena accesi vengono messe varie cibarie a cuocere, tra cui uccelli e cacciagione. Nessuno parla con i PG e nessuno li vuole al proprio fuoco. 

Se essi chiedono di mangiare con qualcuno nell’accampamento questa è la risposta:

‘Di sei matto o stai scherzando? Io ho rischiato la pelle per questo cibo e tu cosa hai fatto! Vattene prima che mi arrabbi non avrai niente da noi fino a quando non avrai dimostrato il tuo valore’ 
Queste parole vengono accolte con urla e cenni di approvazione.

Se i PG cercano di attaccare discorso si accorgono subito di avere di fronte gente crudele e poco propensa a parlare; un discorso è possibile solo se incentrato su storie di mostri o di guerra, altrimenti il brigante in questione allontana il PG in malo modo dicendo che lo annoia.

Se il gruppo si limita a guardarsi in giro nota che i briganti sono aiutati nei compiti più umili come ad esempio trasportare le cibarie dal magazzino ai fuochi da pochi servi che vengono puntualmente maltrattati e malmenati per le loro azioni. Ci sono nell’accampamento 5 donne che si aggirano tra i fuochi, visitandoli in ordine di importanza. Esse prima si rivolgono da Ollathair e dai suoi fidati, che non si rifiutano di possederle senza molti complimenti davanti al resto della brigata, per poi girare tra tutti gli altri. Chiaramente non passano dai PG. In generale il gruppo si accorge che viene bevuto molto vino e che il tono si fa sempre più allegro e triviale. Molti tra i briganti stanno giocando a dadi: il gioco è lo stesso descritto in precedenza nella taverna. I PG possono partecipare, ma se vincono troppo vengono guardati in malo modo.

Eventi

1
Mentre i PG mangiano improvvisamente un orco totalmente ubriaco si rivolge a un PG militare dicendogli

‘Non mi piace la tua faccia, tu sei nuovo ma non mi piaci, ora ti cambio io un po’ i lineamenti così sarai più bello a tutti’

Detto ciò estrae un’arma e comincia a combattere contro il PG in questione:

Orco: dv 4 c.a. 5 pf 30 thac0 18 fat.mov. 12 att. 1 ferite 1-8+6 tsg 4 all. caotico-malvagio px 975

La sua thac0 è già stata modificata a causa del vino che ha in corpo che rallenta i suoi riflessi e lo rende vulnerabile agli attacchi. Se qualche altro PG oltre a quello in questione interviene allo scontro viene immediatamente bloccato da un gruppo di uomini che gli dicono di non immischiarsi. Lo scontro si conclude quando uno dei due è rimasto a pochi pf: a quel punto interviene Ollathair che ferma tutti con la sua forte voce, dicendo che gli servono combattenti vivi, non morti. Se era il PG il più ferito i briganti guardano il gruppo con aria di sufficienza e commiserazione (battuto da un orco ubriaco!); se invece il più ferito era l’orco la folla manifesta rispetto nei confronti del combattente e qualche brigante potrebbe anche avvicinarsi a dare una pacca sulla spalla al guerriero come segno di apprezzamento.

2
Se un PG ha vinto una forte somma giocando ai dadi, la notte un gruppo di briganti cerca di impossessarsi di questo bottino. Questo gruppo è formato da un 



Lupo mannaro: dv 4 c.a. 5 pf 38 thac0 15 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2-8 tsg 4 all. caotico-malvagio px 420


E da tre guerrieri del terzo livello.



Guerriero: dv 3 c.a. 5 pf 25 thac0 17 fat.mov. 10 att. 1/2 ferite 2-8 tsg 3 all. caotico-neutrale px 120


I PG devono necessariamente dormire sull’erba, dato che non viene permesso loro di dormire nel capanno.


Se non hanno una sentinella, i ladri si avvicinano di soppiatto e legano il PG vincitore, privandolo di monete d’oro e oggetti preziosi. Per fare questo devono fare un tiro muoversi silenziosamente (60%). Se riesce il PG viene automaticamente derubato. In caso contrario i ladri si allontanano, eventualmente tirando qualche colpo di spada per allontanare i PG. Il lupo mannaro in questa situazione non interviene, ma aspetta pronto a combattere se qualcosa va male.


Se hanno una sentinella i ladri cercano di attirare la sentinella vicino a degli alberi (che sono presenti come mostra la cartina nell’accampamento) facendo in modo che il lupo mannaro provochi dei rumori. Se ciò si verifica, cercano di sopraffare la guardia e derubare il PG vincitore con il metodo descritto prima. Se non funziona lasciano perdere e aspettano la prossima occasione propizia. 

3
Durante la cena i PG notano un servitore umano di circa quaranta anni costretto a versare il vino e a assecondare tutti i capricci di Ollathair. Improvvisamente mentre nessuno dei PG stava guardando la scena si sente un urlo:


‘Stupido vecchio, che cosa combini, ora ti faccio vedere io!’ 

Detto questo Ollathair si alza e colpisce con un pugnale il braccio dell’uomo, facendolo sanguinare. L’uomo grida e si allontana. Ollathair gli intima di andarsene se non vuole essere ucciso.


I personaggi non vedono più l’uomo per tutta la sera. Mentre cercano di addormentarsi  sentono però una voce lamentosa  poco distante da loro. Chi parla è un uomo e si lamenta in modo pacato ma con perseveranza. Se i PG si avvicinano a esso scoprono che è il servitore di Ollathair. Se interrogato sul motivo delle lamentele egli mostra il braccio che presenta una ferita molto lunga e profonda. L’uomo ha cercato di fermare l’emorragia con un panno che ora giace stretto attorno al braccio fradicio di sangue. I PG capiscono grazie alla loro esperienza in fatto di ferite che l’uomo ha perso troppo sangue e se ne perde ancora rischia di morire. 


Se i PG cercano di aiutare l’uomo egli sarà loro eternamente grato. È possibile dare dei punti al ferito, magari fare un impacco con una erba cicatrizzante o meglio ancora lanciare su di esso un cura ferite. L’uomo ha 4 pf, di cui 3 persi per il taglio. Dopo che l’uomo ha visto che i PG si sono prodigati  per lui, si rivolge loro:

‘Cosa centrate voi con questi briganti? Siete certamente diversi da questa marmaglia. Ascoltatemi bene, devo dirvi una cosa importante, ma mi raccomando, non fate mai riferimento a me o sono un uomo morto. Io sono schiavo di Ollathair da circa un mese e ho visto cose importanti. Vi racconto con calma gli eventi. Prima che Ollathair giungesse in città per fare non so che affari , ma sicuramente malvagi è giunto qua all’accampamento un uomo. Si diresse verso l’entrata dell’accampamento senza dire niente ne presentarsi. Immediatamente le guardie cercarono di fermarlo: con il semplice tocco della mano provocò un dolore terribile a un brigante che lo ostacolava e subito dopo ne uccise un altro con la sua spada nera come la notte. Questo provocò incredibile stupore tra i guerrieri che si fermarono. Egli con una voce cavernosa disse semplicemente che doveva vedere Ollathair.  L’uomo era molto alto, almeno 190 cm e indossava una armatura completa riccamente decorata e piena di rune magiche. Il suo corpo era incredibilmente magro e la sua pelle era bianca come l’avorio e se non avessi visto la velocità e la forza con cui si muoveva avrei detto che era gravemente malato.  Rimase con Ollathair solo pochi minuti dopo di che se ne andò. Mentre si allontanava uno dei briganti lo prese in giro; lui si fermò e si avvicinò a lui e appoggiandogli la mano sulla spalla gli disse: non sai che è spiacevole divertirti alle spalle degli altri?. Il brigante morì dopo due giorni di una rara e devastante malattia. Il giorno seguente Ollathair se ne andò e tornò dopo circa una settimana. Pochi giorni dopo arrivaste voi. Vi starete domandando perché vi stia raccontando tutto questo; arrivo subito al dunque. Il giorno dopo l’arrivo di Ollathair l’uomo misterioso ritornò. Nessuno osò prenderlo in giro o frapporsi alla sua strada. Si diresse direttamente alla tenda di Ollathair. Io ero impegnato a riparare il terrapieno proprio dietro la sua tenda e non riuscii a capire molto: ho compreso che il lavoro fatto da Ollathair non era perfetto; egli non aveva preso un oggetto a cui teneva tanto l’uomo misterioso. E poi ho sentito parlare di voi. L’uomo disse che in città c’erano alcuni elementi pericolosi che davano la caccia a Ollathair e che sarebbe giunti all’accampamento probabilmente pochi giorni dopo di lui. Dovevano essere eliminati. Ollathair rispose che li avrebbe sottoposti a una prova di iniziazione tremenda, che sarebbe stata fatale per la maggior parte di essi. I restanti li avrebbe uccisi di suo pugno. Dopo di che l’uomo diede alcune monete a Ollathair e se ne andò. State attenti amici miei! Se conosco Ollathair domani porterà con se poche guardie, per non farvi sospettare nulla. Il resto della marmaglia la manderà a saccheggiare i dintorni. Quello potrebbe essere il momento buono per fuggire e perché no, per farla pagare  a quel maledetto!’

Detto ciò l’uomo ringrazia e saluta i PG e si allontana per dormire in un angolo vicino a altri schiavi.

Il giorno dopo

Il giorno dopo i PG vengono svegliati all’alba da una guardia che li strattona e li insulta. Dopo circa mezzora i briganti sono pronti a abbandonare l’accampamento. Ollathair divide la compagnia in due parti: la prima formata da lui, Estlant, l’orso mannaro e due guardie destinata a accompagnare i PG nel luogo dell’iniziazione e un secondo gruppo guidato da Hawok destinato alla ricerca di ricche vittime da derubare. Pochi soldati (2-3) rimango a proteggere l’accampamento. Il gruppo di Ollathair si incammina verso nord in mezzo al bosco. Se i PG interrogano Ollathair sulla natura della prova egli risponde che vedranno quando arriveranno a destinazione. Dopo alcune ore di cammino il gruppo si trova di fronte a alcune grotte. Ollathair invita i PG a entrare e a recuperare il tesoro che vi è contenuto. Afferma che le grotte sono abitate da orchetti, che facilmente i PG possono eliminare. Aggiunge che una volta tornati si possono considerare briganti a tutti gli effetti. 

I PG possono ora scegliere se attaccare Ollathair e scoprire il motivo dell’omicidio o entrare nelle grotte.
Contro Ollathair: se i PG hanno deciso di mettere in chiaro le cose con Ollathair egli si rifiuta di rispondere a qualsiasi domanda e se irritato attacca i PG senza indugio. L’unico modo per fermarlo è ridurlo a pochi punti ferita: in questo caso i compagni lo abbandonano e i PG possono fargli le loro domande, ottenendo risposte vere (ci tiene alla pelle). Il gruppo di Ollathair è così formato:

Orso mannaro: dv 7 c.a. 2 pf 50 thac0 13 fat.mov. 9 att. 3 ferite 1-3/1-3/2-8 tsg 4 all. caotico-malvagio px 1400

Estlant: dv 5 c.a. 4 pf 38 thac0 14 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2-8 tsg 4 all. caotico-malvagio px 650

Ollathair: dv 6 c.a. 2 pf 42 thac0 14 fat.mov. 12 att. 1 o 2 ferite 2-8+1 tsg 6 all. caotico-neutrale px 420

È specialista sia con la spada, sia con l’arco.

Guerriero: dv 2 c.a. 4 pf 16 thac0 18 fat.mov. 12 att. 1 ferite 2-8 tsg 2 all. caotico-neutrale px 65

Sono due guerrieri alle prime armi ,scappano se il loro gruppo comincia a subire delle perdite (non è necessario il tiro per il controllo della morale).

Uno volta sconfitto, Ollathair è pronto a confessare. Egli afferma di essere stato pagato per rubare un oggetto (un calice antico) in possesso di un mercante, Besson. Era necessario anche che Besson fosse ucciso. Egli ha eliminato il mercante, ma dopo aver perquisito la casa ha scoperto che il calice era sparito. Dopo aver però interrogato un amico di Besson (l’informatore ucciso) ha scoperto che il calice era stato trasferito in una cassetta di sicurezza della banca di Netz. Ha venduto questa informazione all’uomo misterioso, del quale tra l’altro ignora l’identità, ricevendo il compenso pattuito. L’uomo gli ha confidato l’intenzione di recuperare il calice al più presto, svaligiando di notte la banca. Ollathair era stato assoldato per partecipare all’operazione. Doveva trovarsi tra cinque giorni in città, dove sarebbe stato contattato nella taverna nella quale i PG hanno incontrato Quasar. Non sa altro. Il tesoro di questo gruppo di PNG consiste in 200 M.o. e una pergamena custodita da Ollathair, contenente un incantesimo a scelta del DM. I PG a questo punto possono eliminare Ollathair(azione malvagia) o legarlo nella speranza che esso rimanga imprigionato per un tempo sufficiente da impedirgli di recarsi all’incontro. Il prossimo passo per il gruppo è recarsi in città per recuperare il misterioso calice e capire perché esso è tanto importante.
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Nelle grotte:
1

Entrando nelle grotte i PG si accorgono che il pavimento è ricoperto da macerie e che in un angolo sono accumulati escrementi animali. La grotta per il resto sembra asciutta anche se un tanfo animalesco proviene da essa e colpisce le narici dei PG; le dimensioni sono molto elevate e in effetti il soffitto supera i 5 metri. 

2

In questo corridoio è presente una trappola: il pavimento è coperto da ciottoli ma appena i PG vi camminano sopra essi provocano un forte rumore. In effetti sotto di essi c’è un contenitore metallico che sfregato dai ciottoli provoca rumore, amplificato dal fatto che esso è cavo. Serve a avvertire i giganti presenti nell’altra stanza.

3

La stanza è il luogo di riposo di due

Giganti ettin: dv 10 c.a. 3 pf 60 thac0 10 fat.mov. 12 att. 2 ferite 22-16/3-24 tsg 10 all. caotico-malvagio px 3000



Sono due nemici micidiali e inesauribili. Sembrano giganti delle colline, ma sono dotati di due teste. Attaccano con le due mani usando due clave irte di chiodi. Sono dotati di infravisione fino a 27 metri e grazie alle due teste sono colti di sorpresa solo con 1 con un dado da 10. La descrizione precisa è presente sul manuale dei mostri, pagina 140.



Il loro tesoro consiste in 2700 M.o. Se i PG in qualche modo non hanno attivato la trappola, essi stanno riposando, ma si accorgono se i PG si avvicinano a essi, perdendo comunque la possibilità di combattere nel primo round di battaglia.

Se i PG riescono a battere i giganti o scappano dalla grotta vengono immediatamente attaccati da Ollathair e dai suoi compari. I giganti li inseguono se sono in fuga, aggiungendosi alla battaglia e colpendo a caso nei due gruppi. Si stancano però della lotta dopo 1d4 round. Sconfitto Ollathair, si legga il paragrafo precedente.

Per la stesura di questa avventura ringrazio Erica i cui preziosi suggerimenti mi sono stati utilissimi. Il proseguo sarà on line il prima possibile.

Milano, 16 ottobre 1998                                                                                   Aaych

