Tradaban

Cap. 1 Introduzione

Questa avventura è per personaggi di livello compreso tra il settimo e il nono. È ambientata nella zona Nord del Granducato di Karameikos in una cittadina di nome Tradaban situata tra le catene montuose in una valle attraversata dal fiume Tierna. Gli avventurieri vengono a conoscenza del fatto che con l'ascesa al potere del nuovo fiduciario la politica della cittadina è decisamente cambiata e è diventata palesemente antimperiale. Il DM può trovare vari motivi per cui gli avventurieri decidano di recarsi in questa cittadina: io consiglio di far sì che il gruppo venga assunto da un personaggio importante, del calibro di un importante sacerdote o di un uomo politico del Granducato per accertarsi della situazione della cittadina e col compito preciso di riportare Tradaban della sfera di influenza dell'impero. Per far ciò i personaggi hanno carta bianca: eventualmente, se non vi è nessun'altra soluzione, il gruppo deve eliminare il fiduciario e sostituirlo con una persona di fiducia scelta magari tra dì loro. Devono però tenere conto che il fiduciario si è fatto molte amicizie importanti tra i potenti degli stati esteri e una azione troppo decisa potrebbe recare grandi problemi.

Tradaban è una cittadina di circa 6.000 abitanti sorta a ridosso di due importanti miniere: una di argento e una di rame. Grazie a questa sua peculiarità ha sempre avuto nella politica imperiale un ruolo di prima importanza essendo una dei maggiori fornitori di materie prime della regione. La cittadinanza è fortemente divisa in due classi sociali: i minatori e gli operai che ne costituiscono la maggioranza che vivono nella miseria e negli stenti e la classe dirigente molto ricca che ha fatto la sua fortuna grazie alle miniere. Il ruolo del fiduciario è sempre stato quello di controllare che all'interno del tessuto sociale non nascessero forze pericolose all'imperatore e allo stesso tempo quello di promulgare leggi appropriate per la società.

In tale senso il suo potere è sempre stato molto grande e per questo che sempre stato scelto direttamente dall'imperatore. L'ultimo fiduciario però è morto improvvisamente di una malattia sconosciuta(almeno così si crede) , e il nuovo fiduciario è stata eletto dai nobili locali con bene placido dell'imperatore. Egli si chiama Geraint e fa parte di una casata in disgrazia che tuttavia negli ultimi anni ha ritrovato quel peso politico necessario per conquistare un ruolo tanto importante.

La sua posizione vicino al confine ha fatto sì che Tradaban diventasse un nodo nevralgico di commercio verso il nord ed è per questo che  aggirandosi tra le sue vie è possibile incontrare gente di tutti tipi e di tutte le razze. Nei mercati all'aperto viene venduta ogni tipo di mercanzia e non è raro trovarvi merci sconosciute anche nelle città imperiali. La gente di Tradaban è molto espansiva e spesso la sera nei vicoli si improvvisano feste aperta tutti: è sufficiente un fuoco, dei bardi e della cacciagione per fare le ore piccole. Un efficientissimo sistema di polizia sorveglia la sicurezza dei cittadini: una guarigione del circa 250 uomini difendere città dai pericoli interni ed esterni. La doppia cinta muraria e le torri esterne di osservazione la rendono sicura da attacchi esterni, frequenti nei secoli scorsi a causa della sua vicinanza al confine e della sua  ricchezza. L'impegno dei fiduciari è sempre stato quello di eliminare tutte quelle tribù di esseri che abitavano le zone circostanti alla città per garantire la massima sicurezza. 

All'interno della città si possono riconoscere i vari quartieri che la caratterizzano: all'interno della prima cinta muraria è racchiuso il castello del fiduciario e le case dei nobili più potenti; all'interno della seconda mura partendo dal centro verso l'esterno ci sono i quartieri dei nobili minori, dei mercanti, delle gilde, degli gnomi inventori fino ai quartieri più esterni e mal tenuti, ovvero i ghetti dei minatori e dei contadini.

In  generale nella città di Tradaban è usanza rispettare molto le donne, omaggiarle con fiori e salutarle cortesemente anche se sconosciute. Non sono molto importanti le formule di rito, mentre è di buon gusto ridere sempre alle battute, essere molto cortesi anche con gli sconosciti e non mostrare le armi in pubblico.

Cap.2 Descrizione della città
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1 Il castello del fiduciario è un grande edificio a due piani in pietra costruito molti secoli addietro. Originariamente, prima della creazione dell'impero, era l'abitazione del re degli Pwyll, un popolo rude di montanari dedito alla guerra, che solo dopo moltissimi anni di battaglie fu piegato dall'impero. Dopo la sua sconfitta il castello diventò la casa del fiduciario e sede della burocrazia della città. Esso è presidiato costantemente da almeno 50 soldati con il supporto di tre maghi del settimo livello che hanno prestato un giuramento speciale all'impero. Essi sono facilmente riconoscibili perché indossano sempre una tunica rossa e mostrano sulla fronte un tatuaggio che è il simbolo fisico dell'incantesimo di fedeltà giurato al fiduciario. Essi sono anche a capo del servizio di sicurezza. I soldati sono guerrieri puri specializzati  nella spada di livello che varia dal terzo al sesto.  L'ingresso è protetto da una grata metallica, chiusa di notte e presidiata di giorno. Non vi è nessun altro accesso visibile. L'edificio non presenta balconi e le finestre sono tutte dotate di griglie metalliche di protezione. L'edificio assolve la funzione di palazzo di giustizia: un giudice è sempre presente per risolvere le controversie. In generale la tendenza è a rinchiudere in prigione meno persone possibile: se il reato è minore molto spesso vengono assegnate delle multe che vanno da 1 a 500 M.o. da pagare alla cittadinanza o alla parte lesa,  mentre se il reato è molto grave l'impiccagione è una prassi molto comune. Lascio al DM giudicare in maniera più opportuna la pena da attribuire ai PG se essi si macchiano di qualche reato. 

2 La biblioteca cittadina è un edificio importante, posta a ridosso della prima conta muraria essa rappresenta l'orgoglio della cittadina. Si presenta come una struttura circolare a quattro piani, fatta in mattoni bianchi con le imposte di legno rosso. Contiene molti libri, di cui 3000 normali e 100 magici. Tutti i libri sono scritti e rilegati a mano e sono il frutto di molte generazioni di lavoro. I libri normali trattano svariati argomenti, ma soprattutto la storia, la geografia e le usanze della città. Chiunque può consultarli, ma non può portarli all'esterno dell'edificio. I Libri magici sono antichi manoscritti e sono studiati abitualmente da qualche mago, del luogo o forestiero. Ogni PG che ne ha la capacità può studiare questi libri, pagando 5 M.o. al giorno. Dopo dieci giorni il PG può apprendere un incantesimo a caso del primo livello, ma per riuscirci deve fare un tiro apprendimento che è uguale a quello che si fa se si legge una pergamena magica. Se rinuncia a farlo può continuare a studiare per altri dieci giorni, trascorsi i quali può apprendere un incantesimo del secondo livello. Dopo un mese di studio continuato si può apprendere un incantesimo del terzo livello, che è il livello massimo disponibile. Se un PG decide di fare una donazione o di regalare un libro di valore entra in grande considerazione nell'ambiente culturale della città e se avesse bisogno di informazioni, le otterrebbe con maggiore facilità.

3 La scuola del paese è un edificio a un piano fatto di mattoni rossi a vista. Ha 5 insegnanti e contiene 200 bambini, perlopiù di famiglie nobili o benestanti. Molto spesso al suo esterno vi sono alcuni soldati in attesa: sono le guardie del corpo di alcuni giovani che attendono che termino le lezioni.

4 Il quartiere commerciale rappresenta uno dei due cuori economici della città. Il secondo è il mercato generale. Al suo interno vi si possono trovare tutte quelle botteghe indispensabili alla città: il mugnaio, il caseificio, il sarto, il candeliere, il vinaio, il venditore di utensili  e molti altri. I prezzi sono più alti rispetto a quelli dei mercati generali, ma acquistando un prodotto presso uno di questi artigiani si ha la garanzia che sia di qualità. Le vie sono molto piccole e gli edifici solitamente a due piani si accavallano uno all'altro. Gli spazi piccoli e la grande quantità di persone solitamente presenti permettono ai ladri di lavorare discretamente. Se i PG si aggirano in questi quartieri hanno il 30% di possibilità di essere vittima di uno di questi individui: la probabilità di essere derubati varia dal 30% al 60%, percentuale che lascio decidere al DM. 

Sotto il quartiere commerciale c'è un altro luogo fondamentale della città, ovvero la fontana pubblica e la piazza a essa annessa. Le case non sono dotate di tubature e tutti i cittadini sono costretti ogni giorno a venire a prendere l'acqua. Questo fa sì che la piazza della fontana sia un luogo di ritrovo della popolazione e un punto fondamentale della vita sociale. Di notte spesso sulla piazza vengono accesi dei falò dove viene grigliata della carne e i cittadini rimangono per molte ore attorno a essi a cantare e a ballare. Spesso si vedono i servi dei nobili venire con grossi catini a attingere l'acqua. In generale quindi la piazza non è mai vuota ed è sempre possibile trovare gente intenta a parlare, a giocare a carte o a palla o a bere qualcosa insieme. La piazza è circondata da un colonnato dove incisa c'è la storia della città e dei suoi eroi. All’interno del quartiere vi sono molte abitazioni, perlopiù di borghesi o benestanti.

5 La casa di piacere della città è sempre stato uno degli edifici più discussi. È anche uno degli edifici più frequentati della città, con grande rammarico delle dame che hanno cercato in più modi ma inutilmente di farla chiudere. La sua proprietaria, Rhiannon, avvia a questa attività sempre nuove giovani che alzano il livello qualitativo del prodotto offerto. Esso non è molto grande, è a due piani ed è fatto di mattoni ricoperti da intonaco. All’esterno esso ha il dipinto di un enorme fallo, visibile anche da grande distanza. All’interno il locale è diviso in molte piccole celle dove le professioniste lavorano. Sopra ogni porta c’è disegnato sull’intonaco la prestazione in cui la professionista eccelle. I costi variano da poche monete di bronzo (per una povera fanciulla sfregiata in volto e con una gamba sola) fino a 100 M.o. (per una giovane ragazza dalla bellezza incredibile). È usanza che il cliente segni su ogni porta prima di uscire il voto che assegna alla prostituta, in modo che futuri clienti possano scegliere con maggiore consapevolezza. 

6 Nella città si possono contare quattro taverne. La prima si chiama ‘Sole ridente’ ed è posta subito fuori delle prime mura. È la taverna più lussuosa della città, frequentata da nobili di alta o media caratura. Per entrare bisogna essere ben vestiti, ben curati e mostrare di sapere le buone maniere. I costi sono molto alti (il DM prenda i costi sul manuale del giocatore e li triplichi), ma il servizio è impeccabile. Quattro mercenari (guerrieri del quarto) sorvegliano la sicurezza della clientela. I prezzi sono maggiori del 30% rispetto a quelli riportati nel manuale del giocatore.

La seconda locanda si chiama ‘La locanda del dragoporto’. Situata di fronte alla caserma e dietro una delle piazze più importanti della città è direttamente accessibile dall’entrata principale. È molto grande e la clientela che comprende principalmente mercanti borghesi e ricchi avventurieri è molto numerosa. La qualità del servizio e delle cibarie è medio-alta, ma a nessuno viene impedito l’accesso purché possa pagare. Essa rappresenta uno dei luoghi in cui vengono prese le decisioni economiche più importanti e per questo è molto conosciuta anche al di fuori delle mura cittadine.  I prezzi sono maggiori del 20% rispetto a quelli del manuale.

La terza taverna è la taverna del ‘Halfing ubriaco’ . Essa da sempre rappresenta il luogo più vitale della cittadina: quasi tutte le sere si beve e si balla fino all’alba ed è sempre così piena che spesso devono intervenire i gendarmi per svuotarla parzialmente. La clientela è molto varia: viaggiatori, avventurieri, mercanti ma anche nobili e ricchi possidenti che si vogliono concedere una serata di gozzoviglie, spesso conclusa nella casa di piacere. In effetti se si consuma qualcosa in questa taverna si ottiene una particolare runa che consegnata alla casa di piacere, permette di avere uno sconto del 20%. Il proprietario, il nano Murtagh, è molto impegnato anche nella promozione degli spettacoli dell’arena (descrizione nel capitolo degli edifici fuori città) che consistono in combattimenti tra soldati e giochi circensi. A volte è anche teatro di scontri tra gruppi di persone anche se la relativa vicinanza della caserma fa sì che raramente vi siano delle vittime.

L’ultima taverna  si chiama ‘L’allegro minatore’. È un luogo molto malfamato: il servizio e il cibo è di qualità scadente, per non parlare poi della sicurezza che è molto precaria. Questo luogo è il paradiso dei ladri, ma anche degli assassini a pagamento e di tutte le attività illecite. I prezzi sono molto contenuti (50% del manuale del giocatore) ma trascorrere una notte nelle stanze è molto spesso un atto di coraggio. Frequentata soprattutto da minatori e poveri contadini che vi si recano per annegare in alcool di scarsa qualità i loro problemi, è il luogo ideale per chi sia alla ricerca di un servizio che sia al limite del legale o anche oltre il limite.

7
L’edificio dell’alchimista è a un piano, le pareti sono costruite con mattoni rossi e intonacate. In realtà parte dell’intonaco nella parete a sud è crollato a causa di un incendio che si è sviluppato nel laboratorio alcuni anni fa , incendio sviluppato a causa di un esperimento mal riuscito. L’alchimista rimane comunque una delle persone più importanti della città, dato che tutti prima o poi hanno bisogno dei suoi servigi. Spesso i nobili si avvalgono delle sue erbe, ma anche le persone comuni per curare malattie o risolvere problemi personali. Entrati nell’edificio ci si ritrova in un mare di alambicchi e bollitori , facendosi strada tra i quali si arriva al banco vendita. L’alchimista,…….., è sempre impegnato in qualche esperimento e se si ha bisogno di lui bisogna cercarlo all’interno della stanza. Egli è capace di preparare qualsiasi erba contenuta nella ‘guida delle erbe’, ma ha bisogno di tempo e che l’erba richiesta sia reperibile nella stagione corrente. Il tempo necessario dipende dalla difficoltà della preparazione. Di solito ha già pronti in negozio queste mercanzie:

· Olus veritis : costa 15 M.o. e ha 5 usi. La foglia di questa pianta deve essere strofinata su di una persona che se fallisce il tiro salvezza contro il veleno è costretto a dire la verità per i prossimi 1d6X10 minuti. L'erba può essere usata fino a tre volte in 24 ore. Dopo la quarta volta il ricevente morrà entro 3 ore, o immediatamente nel caso in cui cinque o più dosi siano state somministrate.

· Pervinca : costa 5M.o. e ha un uso. Quando usata con successo, l'erba arresta tutti i tipi di emorragia, sia interne sia esterne, in un turno. Il destinatario non deve muoversi per un'ora o corre il rischio di riaprire le ferite.

· Serapias turbith : costa 10 M.o. e ha tre usi. Quest’erba indurrà il destinatario in un sonno profondo per un giorno. Il dormiente non può essere svegliato. Al termine della giornata, tutte le sue ferite saranno guarite.
· Noce di Spagna : costa 130 M.o. e ha un uso. Questa erba è un afrodisiaco potente
· Trifoglio dolce : costa 5 M.o. e ha 6 usi. Questa erba dimezzerà i danni da caduta se applicata entro un turno dalla caduta stessa.

8 La torre di magia è una costruzione circolare a cinque piani alta circa 15 metri, visibile anche al di fuori delle mura cittadine. Costruita in mattoni presenta la superficie esterna ricoperta di mattoncini azzurri che gli hanno fatto attribuire il nome di ‘Torre Azzurra’. Nella torre vive il mago Moyrath insieme ai suoi apprendisti. Egli è un mago dell’ottavo livello, molto conosciuto e apprezzato, anche se il suo carattere schivo fa sì che raramente abbia contatti con l'esterno. Ha un numero di apprendisti fisso, che non varia mai, a meno che uno di essi non muoia o abbandoni. In tal caso egli ne sceglie uno nuovo dopo lunghe riflessioni (anche mesi interi). Il suo passatempo preferito è lo studio delle stelle che avviene nel piano più alto della torre dove egli ha allestito il suo punto di osservazione. Egli trascorre notti intere davanti al suo cannocchiale. Egli ha una diatriba sempre aperta con gli gnomi del quartiere limitrofo: l’illuminazione notturna rovina le sue osservazioni ed egli per ovviare al problema è solito lanciare un incantesimo ‘Buio totale’ su tutto il quartiere. Gli gnomi non hanno mai accettato di buon grado questa iniziativa e hanno cercato, anche con metodi non proprio pacifici di far desistere il mago dai suoi intenti. Famosa e tuttora ricordata come impresa eroica fu la notte in cui gli gnomi girarono la catapulta di collegamento col dragoporto in direzione della torre, col proposito di espugnarla. Il primo gnomo eroico che fu lanciato sbagliò clamorosamente il bersaglio e finì oltre la torre nell’edificio 10  (la gilda dei mercanti) dove sfondando il tetto sorprese il capo della gilda in atteggiamenti amorosi con una cortigiana del fiduciario creando un grande scandalo. Non più fortunato fu il secondo gnomo che si impatto contro il quarto piano della torre che reca ancora il profilo del suo corpo. I due eroi sono tuttora ricordati con una statua al centro del quartiere 9. In ogni caso ogni gnomo della città attribuisce la sconfitta, non all’incapacità dei loro tecnici, ma a un incantesimo lanciato dal mago contro di loro.

9
Questo quartiere è uno dei più caratteristici della città. Esso fu dato in concessione a un gruppo di gnomi inventori affinché sviluppassero le loro idee, nella speranza che prima o poi esse tornassero utili per la comunità. Fino ad ora ciò non si è verificato. Il quartiere si presenta come un ammasso di case dalle forme strane costruite una a ridosso dell’altra. Molto spesso gli gnomi costruttori hanno voluto nell’edificare queste costruzioni sfidare le leggi della fisica e non è un caso che molte di queste costruzioni siano crollate e più volte ricostruite. Aggirandosi per queste vie è possibile vedere le più strane e bizzarre apparecchiature: innanzi tutto il pericolo fondamentale per l’ignaro viandante è la macchina per la pulizia delle strade. Creata da Matholwch doveva rappresentare la soluzione definitiva per la pulizia delle strade, ma in realtà non funziona poi così bene. Essa ha la forma di un verme gigante tutta fatta in metallo e si aggira per le vie del quartiere bramosa di pulire qualcosa. Non si ferma di fronte a nulla, nemmeno alle persone. Se vi aggirate leggermente sporchi per queste vie siate sicuri che verrete catturati, lavati, profumati, strizzati e i vostri vestiti stirati e inamidati a puntino. Niente e nessuno può sfuggire alla macchina. Si raccontano leggende di persone lavate 10 volte in una giornata. Se poi per caso il viandante sporca il suolo pubblico cominci pure a temere: la macchina ricorre a persuasivi metodi educazionali correttivi che vanno dalle sculacciata in pubblica piazza (1d4 p.f.) ai lavori forzati come assistente, a seconda del reato commesso. Gli gnomi hanno messo una taglia per chi riesce a fermare senza distruggere la macchina di 500 M.o., ma nessuno fino ad ora vi è mai riuscito.


Questo quartiere è l’unico che gode di riscaldamento e illuminazione pubblica, garantita da un ingegnoso marchingegno. Creato dallo gnomo Erris, funziona in questo modo: una piccola macchina si aggira la sera per le vie alla ricerca di topi che catturati vengono messi prontamente su di un tappetino ruotante. Da un lato di questo tappetino c’è una pentola piena di acqua bollente, per evitare la quale i topi corrono sul tappetino mettendo in funzione una dinamo che serve a fornire corrente e calore. Quanto il povero topolino si stanca, cade nella pentola, viene cotto a puntino con erbe aromatiche e scaricato in una tritatore che lo deposita nelle ciotole per gatti delle abitazioni. Contemporaneamente la macchina cacciatrice esce alla ricerca di nuova forza lavoro. Se però il gatto non mangia con sufficiente celerità il pasto viene rimosso dalla macchina di pulizia delle strade.


Gli gnomi sono anche gli unici abitanti che hanno un collegamento diretto con il dragoporto (la sua funzione viene spiegata nel capitolo ‘strutture esterne’). Il collegamento consiste in ciò: una grossa catapulta lancia il viaggiatore verso il dragoporto che si trova al di là delle mura cittadine. Il viaggiatore viene dotato di paracadute da aprirsi in volo, santino protettore di tutti gli gnomi (anche se vietato per legge) nel caso qualcosa non funzioni e di una grossa bistecca se per caso invece di cadere nella zona di atterraggio finisca nel recinto delle creature volanti. In questo modo il viaggiatore può gettare la bistecca e sperare in una improbabile fuga. Il costo del servizio è di 10 M.o. ma è previsto uno sconto per gruppi o per chi volesse rinunciare alla bistecca e/o al paracadute.


Ultimo elemento altamente caratteristico del quartiere è la fiera annuale dell’invenzione, dove viene premiata l’invenzione ritenuta più utile nell’ultimo anno. Essa si svolge nel padiglione più a sud del quartiere, a forma di otto. In questo periodo gnomi da tutto il mondo confluiscono in città. Nella zona a sinistra dell’otto vengono esposte le invenzioni atte a fermare la macchina puliscistrade, problema sempre sentito dalla comunità, nell’altro le altre invenzioni. Il viaggiatore che si trovasse in questa zona nel periodo corretto può provare le invenzioni pagando una somma simbolica. L’anno scorso un nano temerario ha provato il piccione metallico, strumento che doveva essere l’arma vincente contro il puliscistrade. Liberato la creatura metallica ha cominciato a aggirarsi per il quartiere alla caccia del verme, distruggendo tutto ciò che vedeva vicino a esso. Il verme con abile gioco di strategia è riuscito a salvarsi, ma non altrettanto hanno fatto la maggior parte degli edifici, distrutti dal piccione. A parte le 20 vittime tra la popolazione l’esperimento è stato giudicato interessante. Il piccione è scomparso misteriosamente, ma ancora di notte alcuni gnomi giurano di vederlo aggirarsi per le vie bramoso di sangue di verme puliscistrade.


Al centro del quartiere sorge la statua di due eroi gnomici: per i particolari, si legga la descrizione del punto 8.

10 La gilda dei mercanti è un edificio basso di un solo piano. Le mura sono fatte in pietra e all’interno reca un grosso camino. Al centro della stanza vi è un grande tavolo dove i mercanti più importanti della città sono soliti riunirsi per discutere dei problemi relativi alla loro attività. In particolare vengono discussi i prezzi per i loro servigi, i dazi doganali (cruccio dell’impero) e viene organizzato il lavoro in modo che sia il più efficiente possibile. Teoricamente dovrebbe essere una associazione autonoma, in realtà storicamente è sempre stata controllata dal fiduciario che ripaga la fedeltà dei mercanti promulgando leggi utili alla corporazione. In una piccola stanza adiacente al luogo delle riunioni  vi è un deposito dei libri di commercio dove vengono annotate le decisioni dei prezzi.

11 La gilda dei trasportatori è molto simile a quella dei mercanti nella costruzione e nell’organizzazione interna dell’edificio, ma non altrettanto nell’efficienza. I trasportatori tecnicamente dovrebbero riunirsi per decidere i prezzi unificati e politiche comuni, in realtà molto spesso le riunioni terminano con fiumi di birra e cosciotti di agnello, preludio di una visita aziendale all’edificio 5 (casa di piacere). La conseguenza è che ogni trasportatore applica il prezzo che maggiormente ritiene opportuno e non è difficile trovare grandi differenze tra le tariffe di due appartenenti alla gilda. Eternamente in guerra con il gestore del dragoporto, accusato di rubare il lavoro, sono finiti più di una volta nel palazzo di giustizia per regolare le loro diatribe. Famosa fu la volta in cui i trasportatori per protesta diedero carne avariata agli esseri volanti del dragoporto e il loro proprietario per ripicca dei terribili mal di pancia che gli animali accusarono per diversi giorni, fece loro scaricare gli attacchi di colica sui carri dei trasportatori in sosta per la notte. 

12 La banca è un edificio massiccio a un piano con porte e finestre sprangate da griglie di ferro. Tre soldati sono sempre posti a protezione dell’edificio e si danno il cambio ogni otto ore. La banca fornisce servizi di tesoreria facendo pagare il 10% della somma versata all’anno. Fornisce anche in casi molto eccezionali prestiti solitamente a persone molto importanti, richiedendo interessi del 20%. Entrati in banca è vietato fare uso di qualsiasi tipo di incantesimo e di qualsiasi tipo di arma. L’avventore sconsiderato verrebbe subito immobilizzato da due guardie che stazionano all’interno dell’edificio e portato al palazzo di giustizia per rendere conto delle sue azioni. Il denaro è custodito in una enorme cassaforte nel retro dell’edificio chiusa in una stanza dotata di sbarre di ferro. L’unico a possedere le chiavi è il proprietario, un mago del quarto livello di nome Conary che non va mai in giro per la città senza scorta armata.

13 Il fabbro è un uomo sulla cinquantina di nome Orlam. È alto circa un 1,60 m pesa 70 kg e ha una lunga chioma nera che gli cade sulle spalle. È un uomo di grande esperienza ed è capace di fare e riparare qualsiasi tipo di arma o armatura. I prezzi sono leggermente superiori alla media (10% in più rispetto al manuale del giocatore) ma il lavoro è sempre di buona fattura. È capace anche di riparare armi e armature magiche oltre a quelle normali. In quest’ultimo caso il costo della riparazione è il 20% del valore complessivo dell’oggetto. Nel caso di armi magiche il costo è di 200 M. o. + il 20% del costo dell’arma se non fosse magica.

14 La gilda degli scribi si è formata in seguito alla chiusura dei templi. Gli scribi infatti, in tempi precedenti, facevano parte del tempio di Amergin dove venivano ingaggiati sia dal castello che dalla biblioteca (vedi 21). Attualmente hanno formato un’associazione ed hanno stabilito delle tariffe per le proprie prestazioni. In effetti chiunque abbia bisogno di un documento ufficiale non può che avvalersi dei loro servigi che prima erano quasi gratuiti. La chiusura dei templi è stata dunque per loro una fonte di guadagno notevole.

Per redigere un documento chiedono dalle 50 alle 200 M. o. in base all’importanza dello stesso. I più ricchi stipendiano mensilmente uno scriba affinché svolga per loro compiti giornalieri: rispondere alla corrispondenza, tracciare la biografia dei nobili, scrivere testamenti o atti importanti, comunicazioni ufficiali.

15 La caserma si trova subito dietro all’entrata principale della città (l’entrata sud). Essa è l’abitazione di circa 200 soldati. Gli altri 50 hanno alloggio all’interno del castello. È un edificio a tre piani in mattoni sempre piantonato da tre sentinelle. I militari si ripartiscono in questo modo: 

· 110 del primo  livello;

· 90 del terzo;

· 48 di coloro che risiedono nel castello sono del sesto;

· gli ultimi due del castello sono guerrieri molto esperti, ai quali è affidato il ruolo del comando, veterani di livello compreso tra il settimo e il nono.

Questi soldati hanno fatto molta esperienza durante le guerre di confine e sono stati educati fin da piccoli all’arte militare vista come buona fonte di guadagno e come necessità per la tutela della collettività. Vigilano costantemente le mura della città ma anche gli edifici più importanti e i luoghi di ritrovo. Solo raramente però una pattuglia si aggira nei ghetti che sono al di fuori di ogni possibile controllo. Anche il quartiere degli gnomi è poco frequentato perché questi si accanivano con scherzi tremendi nei confronti dei soldati che spazientiti hanno deciso di lasciare gli gnomi al loro destino (c’è da dire che comunque anche i malavitosi preferiscono evitare il quartiere che solitamente riserva sempre qualche sorpresa).

16 Adiacenti all’entrata principale della città di fronte alla caserma sono situati i ricoveri per i cavalli che, a causa di un decreto cittadino di lunga data non possono girare in città. Il decreto era stato promulgato in seguito ad una esigenza che si era venuta a creare nella città nel momento in cui il quartiere commerciale e il mercato si erano ingranditi a tal punto che i cavalli e tutte le bestie da traino con i loro carretti intralciavano i passanti e sporcavano le vie della città. Per questo motivo a corollario di questo editto fu stabilito che:

· I contadini potessero portare le loro merci al mercato solo con carretti a mano;

· I trasportatori dovessero aiutare i mercanti a raggiungere i propri negozi del quartiere commerciale a prezzi agevolati;

· Tutti i viandanti o i mercanti a cavallo dovessero ricoverare il proprio mezzo di trasporto nella zona 16 a prezzi agevolati se il loro soggiorno durava più di un giorno.

I prezzi per i ricoveri migliori che prevedevano biada e stalla erano i seguenti:

· Per un giorno (parziale o intero) 5 M.a.

· Per due o più giorni 3 M.a. g.;

I prezzi per i ricoveri più economici che prevedevano solo la stalla erano i seguenti:

· Per un giorno (parziale o intero) 4 M.a.

· Per due o più giorni 2 M.a. g..

In ogni caso questa soluzione fu molto apprezzata sia dai cittadini che dai viandanti che  si sentivano particolarmente sicuri anche per la vicinanza alla caserma che garantiva una costante vigilanza.

17 Il mercato cittadino è un luogo molto importante e molto frequentato. In esso ogni giorno si recano moltissimi venditori con le loro bancarelle: vi si può trovare praticamente di tutto, dal cinghiale selvatico alle mercanzie straniere, dai curativi ai veleni. È anche un luogo estremamente visitato dai ladri (40% di possibilità di incontrarne 1). C'è sempre moltissima ressa anche perché spesso tra le vie vi sono spettacoli improvvisati di ogni genere. Le bancarelle che il viaggiatore può ammirare sono moltissime e molto diverse fra di loro. I mercanti più ricchi hanno delle bancarelle in legno spesse ricavate dai carretti che utilizzano per spostarsi da una città all’altra. Questa tipologia di bottega sosta in città per un periodo piuttosto lungo (circa 3 settimane) per poi cambiare città. I mercanti con inferiori possibilità economiche invece si accontentano di disporre le loro merci in ceste e casse che vengono poste a terra. La mancanza di una struttura pesante per la bancarella permette loro di cambiare città con più facilità e minor dispendio di energie.  Infine, accanto ai mercanti itineranti, numerosi contadini si recano ogni giorno in questo luogo per vendere i propri prodotti ortofrutticoli. Per questo motivo la realtà del mercato è molto dinamica e difficilmente è possibile trovare le stessa bancarella per molti giorni successivi. Accanto ai venditori il mercato è popolato da una grande quantità di mendicanti che chiedono l’elemosina, magari in cambio di fiori o piccoli manufatti di legno.

18 Il ghetto dei minatori è sicuramente uno dei luoghi più tristi della città. Vi abitano i nullatenenti ,i lavoratori delle miniere a nord della città e i contadini. Le abitazioni sono costruite in legno, con pochissime parti in muratura e spesso cadono dopo un violento acquazzone o quando spira un forte vento. L’igiene è molto precaria e la delinquenza molto diffusa. I furti sono un reato comune tra queste persone dato che i gendarmi non provano neanche a entrare in questo quartiere.  Le risse, spesso concluse con qualche uccisione non sono rare, soprattutto tra i clienti dell’osteria vicina che tornano a casa ubriachi. Se un PG si avventura in questo quartiere lo fa a suo rischio e pericolo: sicuramente qualche balordo attirato dalle sue ricchezze cercherà di sopraffallo (sono da considerare come guerrieri del primo livello, armati di spada corta). Tra queste persone spesso vengono assoldati mercenari pronti a tutto: assassini, ladri e gli altri malviventi provengono per la maggior parte da questo luogo. 

19 A nord della città tra il ghetto e le prime mura si trova il quartiere della piccola nobiltà. Il quartiere è ben curato dal punto di vista estetico date le buone possibilità economiche dei suoi abitanti. Gli edifici sono in pietra bianca con i particolari degli stipiti di porte e finestre in pietra grigia. Le porte sono in legno e alcune di esse, quelle delle abitazioni dei più ricchi, recano spesso intagli dipinti con lo stemma della casata. Ogni abitazione ha un piccolo giardino ben curato in cui spesso è presente un piccolo forno a legna per il pane che la servitù prepara ogni mattina. Alle finestre sono normalmente presenti delle imposte in legno rinforzate da borchie ma si sta facendo anche strada l'uso di porre delle solide inferriate per prevenire i furti dei ladri che da qualche tempo affliggono il quartiere. In effetti la vicinanza al ghetto è da sempre stata un grosso problema per i nobili del quartiere tanto che più di una volta, anche in tempi remoti quando governava il fiduciario precedente, sono state fatte richieste relative ad una migliore sicurezza sia notturna che diurna. Il problema tuttavia è stato affrontato solo da qualche tempo quando un'ordinanza cittadina ha stabilito che 5 guardie pattugliassero il quartiere giorno e notte. Questo decreto ha fatto sì che la maggior parte dei cittadini del quartiere apprezzasse il fiduciario in carica anche se qualcuno di loro attualmente sostiene che i militari non abbiano il compito di vigilare la sicurezza del quartiere ma quello di sorvegliare coloro che il fiduciario ritiene una minaccia per il suo governo.

20 Nella parte più a ovest della città si trova la gilda dei ladri. Essa si trova nella parte più povera della città, il ghetto, e nella sua parte più nascosta e periferica. La gilda dei ladri è una costruzione in mattoni parzialmente diroccata con il tetti in legno. Al suo interno vi è un solo grande locale freddo e umido in cui i membri della gilda possono dormire, bere e attendere le commissioni nella più totale anarchia. I prezzi sono decisamente variabili a seconda del servizio offerto e della persona consultata (alcuni membri della gilda, i più costosi, sono quelli che generalmente garantiscono l’ottimale riuscita della commissione). Il luogo è particolarmente malfamato e chiunque vi entri rischia di imbattersi in risse sanguinose o essere vittima di furti.

I prezzi proposti sono mostrati in tabella:

	
	Personale di fiducia
	Personale di dubbia fiducia

	Omicidio
	500 M. o.
	300 M. o.

	Furto
	300 M. o.
	150 M. o.

	Ricerca di informazioni
	50 M. o. g.
	20 M. o.

	Rapimenti
	150 M. o. g.
	80 M. o.

	Ricettazione
	20% del valore oggetto
	15% del valore dell’oggetto

	Minacce
	20 M.o. g.
	10 M. o.


Il problema del personale di dubbia fiducia è che non sempre garantisce riuscita e riservatezza dell’azione. Molto spesso infatti, se colta sul fatto, dichiara il nome del committente in cambio di sgravi nella pena. Infine a operazione ultimata, se non soddisfatta della paga, può aggredire il proprio committente e derubarlo di tutti i suoi averi sotto minaccia o in seguito a omicidio.

21 Nella città è possibile individuare la presenza di tre templi: uno vicino alle prime mura e adiacente al quartiere della piccola nobiltà (19), uno adiacente al quartiere commerciale e, il più piccolo, nel quartiere dei minatori. Attualmente tutti i templi sono stati chiusi in seguito ad un editto del nuovo fiduciario che bandiva ogni forma di religione e ogni luogo sacro. I PG possono averne notizia sia alla biblioteca che parlando con i cittadini.  

Il tempio del quartiere nobile era votato a Amergin, dio del bene protettore della tradizione. Era uno dei templi più importanti della città anche perché al suo interno era possibile assumere scribi professionisti utili in particolare alla biblioteca (che li usava per ricopiare i libri stranieri temporaneamente in città) e dall’apparato burocratico del castello dove venivano amministrarti i beni della città. Gli scribi, in seguito alla chiusura dei templi, hanno dovuto lasciare la loro vecchia dimora e attualmente si sono trasferiti nell’edificio 14 dove hanno creato un gilda. 

Il secondo tempio era quello adiacente al quartiere commerciale votato a Balor, dio neutrale dei commerci, ed era frequentato in particolare da mercanti e commercianti che recavano grossi doni per entrare nelle grazie della divinità e accrescere così i loro guadagni.

Il terzo ed ultimo tempio era situato nel getto dei minatori ed era votato a Irnan, dio neutrale della lotta. Il suo culto era molto diffuso tra gli abitanti di ceto più basso perché professava l’uguaglianza tra tutte le persone e poneva la lotta come uno strumento principe per ottenerla. Osteggiato fin dai tempi dell’antico fiduciario, fu il primo tempio ad essere chiuso. Le leggende narrano che atti spietati siano stati compiuti nei suoi sotterranei, ma nessuno ha notizie ufficiali in proposito. 

22 All’interno delle prime mura e adiacente al castello si trovano le abitazioni dei nobili più ricchi e illustri della città che hanno contatti costanti con il fiduciario. Le loro abitazioni sono generalmente piuttosto elaborate dal punto di vista architettonico. Si tratta di costruzioni a uno o due piani di grandi dimensioni fatte in pietra con decorazioni in marmo nero proveniente dai Monti Cruth. Si tratta di un materiale da costruzione piuttosto pregiato anche perché la cava non ne permette lo scavo in ingenti quantità. Le decorazioni sono particolarmente elaborate e per la maggior parte rappresentano creature sia del mondo animale che di quello vegetale. All’interno delle abitazioni è in generale possibile notare alcuni elementi ricorrenti: un grosso camino decorato in un angolo della stanza principale che ospita un grande braciere. Al piano terreno vi sono in genere tre stanze: 

· Il salone principale dove il nobile riceve gli ospiti. L’arredamento in questa stanza è particolarmente ricco e in tutti i casi è completato dallo stemma dorato del fiduciario appeso nella parete di fronte al camino;

· Le cucine dove lavorano il cuoco e gli schiavi;

· Gli alloggi per i servi e i salariati.

Al piano superiore si trovano:

· Le stanze da letto;

· Un piccolo terrazzo in cui la nobildonna ama ritirarsi e circondarsi di fiori e piante rare provenienti dai paesi lontani e acquistate in genere dai migliori mercanti del quartiere commerciale. In particolare la nobildonna che abita nella casa più a sinistra della mappa coltiva un fiore che il mago di corte le ha donato. I suoi colori incantevoli e di delicata bellezza nascondono la natura velenosa e diabolica della pianta che si trova solamente nelle paludi.

L’edificio più grande alla destra del castello, infine, possiede alcuni locali sotterranei nei quali si dice il fiduciario e i suoi consiglieri siano ricevuti in segreto per discutere degli affari della città. Nessuno a parte i nobili e il fiduciario ha mai visto questi locali: nemmeno le nobildonne ne hanno l’accesso. Data la loro natura così esclusiva alcuni in paese sostengono che vi si pratichino riti malvagi sconosciuti.

Nella parte più a destra delle mura vi è un grande giardino privato attentamente curato dagli schiavi di corte.

23 La città è dotato di un doppio sistema di mura. Quelle esterne sono alte circa 2 metri e spesse uno, sono costruite in blocchi di pietra estratti dalle cave e trasportati via fiume in città. In mezzo alle mura si possono notare le torri di avvistamento dove due soldati sono sempre di sentinella; un camminamento unisce le varie torri, ed protetto da merlature dove in caso di guerra si nascondono gli arcieri. Le mura interne sono di recente costruzione e prendono il posto di un alto terrapieno costruito durante la dominazione di Pwyll.  Rappresentano l’ultimo baluardo difensivo della cittadina. Sono più sottili di quelle esterne (50 cm) ma più alte (2m e 30 cm), per garantire una certa riservatezza ai nobili che abitano al di là di esse. Anche tra di esse sono presenti varie torri di osservazione, incustodite nel periodo di pace. Gli ingressi alle due mura sono garantiti da grandi portali in bronzo: quello interno è sempre aperto, mentre quello esterno è aperto di giorno (ma sorvegliato dai soldati) e sprangato di notte. Il portale interno è riccamente decorato con bassorilievi che narrano la storia della cittadina.
Cap.3 Descrizione degli edifici esterni alla città
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Diga : A nord della città sorge una diga di nuova fattura. Questa notevole costruzione è stata voluta dal nuovo

fiduciario e si erge maestosa nella campagna. Grazie a questa diga il fiume ha cambiato il suo corso, che prima abbracciava la città. Questa decisione motivata dal fatto che il fiume in primavera gonfiandosi aveva rischiato più volte di straripare e sommergere la città, non è stata ben accolta dai contadini che si vedono costretti attualmente a investire molto denaro nella creazione di canali di irrigazione. Anche se il fiduciario ha in parte finanziato questa opera, molti trovano l’intervento eccessivo e alcune culture come le risaie sono diventate impraticabili nei luoghi precedenti. Anche il vecchio mulino è stato abbandonato, ma è stato sostituito da uno nuovo  particolarmente moderno e efficiente pagato dal fiduciario. Anche le nuove tasse per l’utilizzo del mulino sono molto inferiori alle precedenti. L’unico a beneficiare e a gioire della decisone del fiduciario è Partholan, lo gnomo che gestisce il dragoporto a sud della città. Infatti il letto asciutto del fiume aveva la configurazione ideale per la nuova struttura. 

Arena: è un edificio di forma ovale a due piani, dotato di sotterranei. Questi ultimi contengono le celle dei gladiatori e i depositi di materiali per le manifestazioni. I due piani delimitano i due settori delle gradinate: il più vicino alla zona dello spettacolo riservato ai nobili e ai facoltosi e quello più alto riservato a tutti gli altri cittadini. D'estate per coprire gli spettatori dal sole viene teso un telone di lino scuro, utile anche d'inverno per proteggere dal freddo. Gli spettacoli che vi si tengono sono per lo più di combattimento tra soldati e d'esibizioni circensi. A volte vengono rappresentate anche opere teatrali, ma solo in occasioni importanti. Il biglietto costa una moneta d'oro per la zona d'élite e 5 di bronzo per la seconda zona. Al di fuori della costruzione è presente il banco delle scommesse: esso è attivo durante le manifestazioni del tipo lotta tra gladiatori e corsa tra i carri. Le quotazioni sono esposte su un grosso cartello vicino al banco. 5 legionari controllano l'accesso all'arena e il banco delle scommesse. 

La capienza massima dell'arena è di 5000 persone, 50 delle quali sono gendarmi posti a sorvegliare la sicurezza. Se uno dei PG volesse diventare un gladiatore la paga è di 10 M.o. al mese + eventuali premi in caso di vittoria e una assicurazione che in caso di decesso consente il trasporto gratuito del feretro a casa. Il mestiere del gladiatore per quanto pericoloso è sicuramente appagante: non solo la retribuzione è buona, ma il gladiatore vincente diventa un vero e proprio eroe, spesso omaggiato dalle dame e sempre acclamato dalle folle. Una famosa tradizione vuole che il vincitore di una manifestazione possa trascorrere un'intera notte nella Casa di Piacere a titolo di ospite molto gradito e possa cambiare compagna ogni volta che vuole. Lo scotto da pagare è che il giorno successivo le professioniste sono solite esporre un cartello al di fuori dell'attività con i loro commenti sulla notte trascorsa.

Mulino: Costruito di recente dal nuovo fiduciario è un'opera prestigiosa per la città. Per la sua edificazione sono state utilizzate tutte le più recenti tecnologie. Esso è dotato di 5 macine che funzionano in parallelo rendendo il lavoro dei mugnai molto veloce ed economico. Il costo per 10 sacchi di farina è di 1 moneta di bronzo. Nonostante le lamentele iniziali della cittadinanza che riteneva la costruzione troppo distante dalla città, la sue efficienza ha ormai conquistato tutti ed è diventato oggetto di vanto nei confronti delle città vicine. Non solo: la sua grande capacità produttiva ha dato un grande impulso al mercato del pane, facendo crollare i prezzi, tanto che anche le classi meno abbienti, che non si potevano permettere il pane se non in rare occasioni, possono comprarlo quasi tutti i giorni. Questo ha reso oltremodo popolare il fiduciario e ha fatto sì che le rivolte dei minatori, frequenti e molto spesso sedate nel sangue dagli altri fiduciari, diventassero un evento sporadico. I denigratori però si interrogano su dove il fiduciario abbia trovato i soldi per tale costruzione dato che le casse della città sono sempre state quasi vuote.

Dragoporto: Partholan è il gestore di questa curiosa struttura. L'idea del dragoporto vinse il primo premio alla fiera degli gnomi, ma non fu mai messa in pratica a causa della difficoltà nel reperire i mezzi di locomozione. Il dragoporto è l'ultima frontiera dei mezzi di trasporto veloci e consiste nell'utilizzare creature volanti in cattività per spostarsi via aria evitando così di percorrere a terra le zone limitrofe alla città, prive di grandi strade e comunque pericolose per i viandanti. La struttura comprende una zona di decelerazione in terra battuta dove la creatura atterra evitando di spappolare il viaggiatore e le sue mercanzie, una serie di grotte sviluppate anche nel sottosuolo dove gli animali possono riposare, un recinto contenente capre e un forno sempre acceso. Ciò che riuscì a sbloccare la situazione fu un'intuizione di Partholan: dato che addestrare un drago come mezzo di trasporto era un'impresa quasi impossibile, egli decise di utilizzare creature più piccole e mansuete, in modo da poterle ingrandire grazie alla magia solo quando necessario. In tal senso egli ha un accordo commerciale con l'alchimista al quale versa il 10% degli introiti. Le creature a disposizione sono per ora tre anche se lui è sempre a caccia di nuove reclute per espandere l'attività: 1 draghetto farfalla, 1 pseudodrago e un drago delle nebbie.

· Il draghetto farfalla è una creatura estremamente docile e giocosa. La storia vuole che fu lui a trovare lo gnomo e non il contrario, attirato da una crostata alla frutta appena sfornata. Ha deciso di rimanere con Partholan perché egli gli prepara sempre ottime torte alle mele e non gli fa mai mancare frutta, noci e miele. Abita in un albero vicino al dragoporto e trascorre la giornata, quando non impegnato nell'attività di trasporto, a fare scherzi o a giocare con il suo amico pseudodrago. È possibile spesso vederlo anche sul fiume che gioca con le imbarcazioni.

· Lo pseudodrago fu trovato da Partholan abbandonato cucciolo nella foresta e fu allevato dallo gnomo con amorevole cura. Assolutamente desideroso di coccole e di sentirsi sempre desiderato, passa la maggior parte del tempo vicino al suo padrone, purché egli lo ricopra delle attenzioni che necessitano. Se si sente trascurato, diventa violento e mordicchia o punge con la sua coda avvelenata chi gli capita a tiro. Famoso fu il caso di un gruppo di clienti trovati dopo una settimana in stato catalettico fuori dalla città. Si scoprì poi che cercarono di maltrattare il draghetto, subendone l'ira. Viene utilizzato spesso per ricercare il draghetto farfalla quando quest'ultimo diventa invisibile per fare degli scherzi a Partholan, vista la sua capacità di scovare l'invisibile. Mangia un po' di tutto, anche se col passare del tempo il suo cibo preferito sono diventate le torte di mele, che ruba al draghetto farfalla per poter giocare con lui.

· Il drago delle nebbie è, come egli stesso si definisce, un collaboratore non stipendiato. È solito abitare a ovest della città nella zona delle grandi paludi delle quali apprezza le costanti nebbie. Un giorno vide svolazzare vicino alla sua tana il draghetto farfalla, sotto l'effetto della pozione ingrandente. Incuriosito lo seguì fino al dragoporto dove incontrò Partholan e si fece spiegare lo scopo dell'attività. Incuriosito decise che la cosa era degna di riflessione, sua attività principale, e dopo essersi immerso nel fiume vi restò per circa un mese a pensare. Uscito andò dallo gnomo e disse che non aveva ancora risolto il problema e che sarebbe partito per le paludi dove riusciva a riflettere meglio. Partholan lo convinse che era necessario per comprendere meglio il problema che egli tornasse saltuariamente al dragoporto. Il drago assentì e Partholan riuscì a convincerlo a lavorare per lui part time perché questa esperienza avrebbe arricchito la sua riflessione. Il drago delle nebbie sta tuttora chiedendosi il perché di un'attività come il dragoporto, ma ha giurato che appena lo scopre si ritirerà per sempre nella sua palude.

La pozione dura solo 3 ore e avendo le creature una velocità di crociera media di 100 km/h non possono allontanarsi a più di 300 km da Tradaban. Gli gnomi delle città  entro il raggio di percorrenza vorrebbero allestire un dragoporto ma per ora solo a Specularum è in costruzione la struttura perché c'è una certa diffidenza (immotivata) nei confronti delle invenzioni degli gnomi.

I prezzi sono variabili in base alle distanze e alla quantità di merce trasportata. Una persona paga 1 M.o. al km se il viaggio è effettuato con il draghetto farfalla e lo pseudodrago. Se invece si vuole viaggiare più speditamente si può affittare il drago delle nebbie, molto più rapido ma anche più costoso: 5 M.o. al km. Le merci trasportate costano 1 M.o. ogni 10 km e la direzione non ne garantisce l'incolumità.

Cap.4 L’inizio dell’avventura

Il viaggio che conduce alla città di Tradaban non è dei più agevoli. Non esiste una strada che la congiunga alle altre importanti città, ma solamente una importante pista in terra battuta. Gli abitanti della cittadina si sono spesso lamentati di ciò e l’imperatore ha deciso in tempi recenti l’inizio della costruzione di una strada lastricata che congiunga Kelven a Tradaban. Del resto i commerci sempre più ricchi e fiorenti risentivano molto della mancanza di questa strada, che non sarà però terminata prima di tre anni. Attualmente i PG per raggiungere Tradaban da Kelven devono percorrere 216 km impiegando circa 10 giorni. 

Appropinquandosi alla città il gruppo attraversa i campi di grano che la circondano. Possono scorgere diversi contadini intenti a lavorare, a irrigare i campi e a strappare le erbacce. Se per caso decidono di avvicinare un contadino, si legga il capitolo successivo, ‘Testimonianze dalla città’. Possono notare che vi sono molte persone intente a varcare il portone di bronzo aperto, perlopiù mercanti ma anche contadini e viaggiatori. Tra di essi anche due bardi che suonando il liuto e cantando allietano le persone, speranzosi di avere una offerta in cambio. Mentre i PG stanno per varcare le porte cittadine vengono fermati da uno dei due bardi:

‘Salute compagni. Il mio nome è Aulonian e come vedete sono un cantore, pronto a allietare le vostre giornate con la mia musica e le mie facezie. Vi presento il mio amico che si chiama Mastian e come me è artista di strada fin dall’infanzia. Dal vostro abbigliamento sembrate avventurieri: noi siamo sempre alla ricerca di nuove storie, potreste raccontarci qualche vostra impresa? Non possiamo certo pagarvi ma pensate: il vostro nome potrà essere ricordato per molti e molti anni. Cosa ne dite?’

Se i PG acconsentono a raccontare qualche loro storia, Aulonian sarà loro molto grato e dirà loro che spera di sdebitarsi, appena riuscirà a fare un po’ di soldi. Infatti attualmente non hanno che poche monete di bronzo, ma non sono preoccupati perché sono venuti a conoscenza del fatto che il nuovo fiduciario ha istituito un centro di accoglienza per gli stranieri poco abbienti dove sono sicuri che troveranno un letto e un pasto caldo.  

Prima di entrare in città i PG devono lasciare i loro cavalli all’edificio 16, il ricovero dei cavalli. Infatti non è concesso circolare per strada con la cavalcatura per motivi di igiene. Per determinare il prezzo del ricovero si consulti l’apposito paragrafo.
Nella città di Tradaban vi sono alcune cose che non sono chiare. I PG vorranno probabilmente conoscere il maggior numero di informazioni possibili sul fiduciario e sulla sua politica antiimpero. Elenco ora i diversi pareri  e informazioni che il gruppo potrà raccogliere dalla bocca dei cittadini.

4.1 Testimonianze dalla città

I contadini possono essere incontrati o nei loro campi, o al mercato, intenti a vendere i loro prodotti o ancora al mattino presto, mentre sono intenti a andare a lavorare. Essi possono fornire queste informazioni ai PG:

· Contadino: ‘Cosa dirvi del fiduciario? Non so a volte mi lascia molto perplesso. Ha deviato il corso del fiume perché sosteneva che in primavera vi fosse un forte rischio di alluvioni, cosa che tra l’altro non si mai verificata storicamente allontanandolo dalle mura cittadine e dai campi più fertili. Io ho dovuto trovarmi un altro appezzamento di terreno da coltivare, più lontano dalla città vicino al nuovo corso del fiume. I più ricchi si sono pagati piccoli canali di irrigazione che congiungono il nuovo corso con i vecchi campi, ma hanno dovuto farli veramente piccoli per rispettare  le norme del fiduciario. D’altra parte ha edificato un nuovo mulino, grande, funzionale, veloce e molto economico per noi. Se da un lato ci ha fatto un grosso torto, dall’altro ci ha fatto un grande favore. Non so che dire, aspetto le prossime novità per giudicarlo meglio.’
· Contadino: ‘Il fiduciario. Non me ne parlate. Ultimamente ,non si capisce per quale motivo, sempre più spesso di notte i miei campi sono invasi da orde di lupi selvaggi e lui non muove dito! L’altro mese ho dato fondo ai miei risparmi e ho assunto tre avventurieri perché mi sterminassero il branco che mi tormentava. Per due settimane tutto bene ma in seguito un nuovo branco ha preso il posto del precedente. Non provocano danni gravi alle piantagioni, ma volete mettere lo spavento di trovarseli il mattino presto? Per fortuna di giorno se ne vanno.’
Una ottima fonte di informazioni è il mercato. In questo luogo non solo vi si possono incontrare dei contadini, mercanti, viandanti e molte altre persone. Ad esempio tra i discorsi che i PG possono ascoltare riportiamo i seguenti:

· Mercanti dell’impero: ‘Come è andata oggi alla dogana?’ ‘Non me ne parlare. Anche questa volta mi hanno dissanguato. Pensa: ho pagato ben 10 M.o. per importare le mie stoffe e i miei mantelli. Se va avanti così non so come fare a mantenere la mia famiglia. Penso che presto sarò costretto a cambiare città per vendere le mie mercanzie.’ ‘In effetti nemmeno io riesco a capire la politica del fiduciario. Qui non hanno fabbriche di tessuti raffinati, ma sembra non importargliene nulla. Ne farebbe quasi a meno piuttosto che permettere che provengano dall’impero’.
· Mercante rovinato: ‘Aiutatemi, vi prego aiutatemi. Datemi qualche moneta per mangiare. Non ho più un soldo ma fino alla settimana scorsa ero uno dei mercanti più ricchi della città Quando il fiduciario mi ha chiesto quei prodotti io non ho fatto domande, mi ha detto che tutto doveva avvenire nella massima discrezione e io così ho fatto. Non gli ho neppure chiesto l’anticipo sull’acquisto della merce che arrivava da molto lontano. Ci ho investito tutti i miei risparmi, pensavo che sarebbe stata la vendita del secolo. Pensavo che avrei potuto smettere di esercitare la professione con tutto quello che avrei guadagnato. E invece guarda come sono ridotto. Tutta la mia merce è andata perduta in un’imboscata di non morti qualche notte fa e io non so più dove sia. I miei carrettieri sono stati uccisi ed è impossibile al giorno d’oggi di trovarne di fidati. L’unico che ha cercato di capire la mia situazione è stato il fiduciario. Si è dichiarato dispiaciuto dell’accaduto, mi ha detto che credeva alla mia storia e mi ha garantito la libertà quando avrebbe potuto benissimo imprigionarmi. Mi ha dato addirittura qualche  M.o. per ripagarmi del danno subito. Ma non sono sufficienti. Fortunatamente con la legge dell’ospitalità ho un tetto sotto cui dormire. Ma ci vorranno anni prima che io possa riprendermi dal mio fallimento.’

· Donne che parlano: ‘ Sai le ultime novità al castello?’ ‘No cos’è accaduto?’ ‘Mia cugina, che fa la cuoca da una delle nobildonne che abitano tra le prime mura, ha sentito dire dallo stalliere che il responsabile dei rapporti con l’impero è stato licenziato dal fiduciario. Lui lo sa perché lo ha visto traslocare qualche settimana fa. E tutti i suoi servitori sono ora rimasti senza lavoro. Mia cugina mi ha detto anche di aver sentito il suo padrone chiacchierare con un amico al quale confidava che il fiduciario non vuole più avere rapporti con l’impero perché tanto non ha benefici da questi contatti.’ ‘A me non interessa perché tanto mio marito produce e vende la sua merce qui: e devo dire che ultimamente non ce la passiamo affatto male grazie a tutti gli acquisti del fiduciari.’ ‘Se ha agito così il nostro fiduciario avrà delle buone ragioni. Mio fratello dice che l’impero gli sta imponendo troppe tasse e che se rimanessimo legati ad esso saremmo noi del popolo a farne le spese….’ ‘E sì, lo penso anch’io…’.

· Venditore ambulante: ‘Signori e signore non sono qua a perdere tempo. Cosa vi vendo? Vi vendo l’unguento portentoso dello zia Tobia, l’unico unguento veramente formidabile contro i pipistrelli. Lo spargete sui vostri davanzali e sui vostri usci e quelle bestiacce staranno ad almeno due metri dalla vostra abitazione. Signora, cosa diavolo aspetta? Vuole un pipistrello in casa? L’unguento dello zia Tobia, il malumore porta via, il pipistrello caccia via e la vita vi scorre via che è un piacere! Solo oggi ne vendo due confezioni al prezzo di una, mi voglio rovinare, io faccio tutto per voi, cosa aspettate a comprare il mio unguento?’.

Se il gruppo chiede in giro se il problema dei pipistrelli è molto sentito, questa è la risposta:

‘Certo che il problema è sentito. Negli ultimi mesi ci sono di quelle notti che la nostra cittadina ne sembra invasa. A dire la verità anche prima quelle bestiacce sono sempre state in giro, ma mai come adesso. Si dice che l’apertura di nuovi filoni minerari le abbia private delle loro grotte natie costringendole a migrare. Chissà dove andremo a finire!’

L’unguento costa 5 M.b.

Anche il quartiere commerciale è un luogo dove si possono ottenere numerose informazioni:

· Artigiano: ‘Quanto lavoro in questo periodo! Non ne posso più! Ho già dovuto assumere tre lavoranti e fare un accordo con il fabbro che mi fornisce le borchie a prezzi ridotti ma siamo ancora indietro con i lavori. Il fiduciario mi ha commissionato gli scuri per  tutte le finestre del castello, e non sono certo poche come potete constatare voi stessi. Io gli ho chiesto perché non utilizzasse i tendaggi come i suoi predecessori ma lui mi ha risposto di farmi gli affari miei che mi avrebbe pagato bene. In effetti io mi impiccio spesso delle cose degli altri. Per esempio voi: chi siete? Dove andate? Cosa fate? Cosa cercate? E va bene, va bene, torno al mio lavoro. E voi mollaccioni smettetela di poltrire e datevi da fare che entro sera devo consegnare questi 10 scuri.’

Se invece si rivolgono alla casa di piacere, otterranno queste informazioni da Rhiannon, la proprietaria:

· Rhiannon: ‘Benvenuti begli avventurieri, non c’è niente di meglio di trascorrere qualche ora in compagnia delle mie protette tra una avventura e l’altra non è vero? Vedo nei vostri sguardi che voi non disdegnereste certo una mia offerta:  una orgia generale per una notte intera al prezzo, quasi regalato di 200 M.o., con tutte le ragazze più carine e abili della casa. Non potete dirmi di no, del resto anche il fiduciario apprezza molto il mio lavoro, infatti mi ‘compra’ le ragazze più belle che vanno a arricchire il suo già grande harem o diventano concubine offerte in dono a persone importanti. Insomma ricordate il detto: ‘giudica un uomo per le sue azioni , non per quello che fa nel suo letto’ per me è il più azzeccato che abbia mai sentito. Allora ci state? Non ditemi di no, alle mie professioniste spiacerebbe molto non farvi penetrare tutto il loro affetto.’
Queste informazioni possono essere ottenute se il gruppo si reca nella gilda dei trasportatori o parlando con uno di essi:

· Trasportatore: ‘I miei affari vanno abbastanza bene. Se non fosse per lo gnomo e il suo Dragoporto andrebbero anche meglio, comunque sia il nuovo fiduciario ha aperto nuove vie commerciali verso il nord e i guadagni non sono male. È vero però che a causa delle tasse elevate è impossibile commerciare con l’impero, il nostro interlocutore storico, ma non mi lamento, la gente del nord acquista molto e paga bene. Avete bisogno dei miei servigi? Trasporto qualsiasi cosa, e vi garantisco che arriverà come me la avete consegnato, la stessa cosa non si può dire delle consegne fatte dai draghi…. ‘
In ultimo i PG noteranno sicuramente visitando la città che appesa a vari muri vi è il manifesto di una taglia. Essa raffigura un uomo rasato con l’eccezione di un ciuffo di capelli legati dietro la schiena, con i lineamenti del viso che ricordano un elfo, ma molto più aspri. Il disegno è in bianco e nero e raffigura solo il viso. Sotto di esso il gruppo può leggere queste parole:

· ‘Il fiduciario ricompenserà con 2000 M.o. chiunque riesca a consegnare la testa di questo malvivente. Opera soprattutto di notte, uccidendo solo per il gusto di farlo. Chiunque lo veda e non reputi di poterlo affrontare si allontani velocemente, perché la sua vita potrebbe essere in pericolo. È alto circa un metro e ottanta e la sua carnagione è molto pallida. Ha due grandi spalle e un ampio torace e solitamente veste solo con dei pantaloni di pelle, lasciando nudo il petto dove è tatuata sembra una runa.’

Se i PG provano a chiedere informazioni su di lui in giro, questa è la risposta che ottengono:

· Viandante: ‘Si che conosco la storia dell’assassino, se ne parla molto in giro. È altissimo, lo sguardo feroce, si aggira di notte con la sua spada insanguinata in cerca di nuove vittime. Ha già ucciso due o tre persone e una guardia che cercava di fermarlo. È invulnerabile, le armi gli rimbalzano addosso , ma soprattutto è velocissimo. Una fonte sicura, la zia della sorella di una amica del fabbro ha detto di averlo visto in azione mentre uccideva un malcapitato nella via: i suoi colpi erano così veloci che neanche si vedevano. La guardia non ha potuto neanche reagire che era già morta. Poi se n’è andato nella notte.’

4.2 La storia

Per comprendere cosa succede in città bisogna tornare indietro a cinque anni prima, alla morte del vecchio fiduciario. O ancora meglio a 18 anni prima quando in una delle case più belle della città nacquero due gemellini, Geraint e Renaenid, i figli del celebre Cheryl di Veero, il più importante e ricco nobile della città. Egli era nobile di antica stirpe, ma aveva rimpinguato i forzieri della casata con abili attività commerciali che lo costringevano a viaggiare spesso. Uno di questi viaggi portarono lui, la moglie e i due bambini nel Kanato, quando le due creature avevano ancora pochi mesi. Non poté far niente la moglie per evitare il viaggio,  perché esso era troppo importante per gli affari del marito. Quando dopo circa un mese tornarono a Tradaban tutto sembrava essersi svolto nel migliore dei modi. Sembrava. Presto uno dei due bambini, Renaenid, cominciò a avere febbri continue, a rifiutare il cibo a impallidire e a deperire finché un giorno non morì. Il dolore di Cheryl fu immenso: fece allestire una immensa ghiaccia nei sotterranei di casa sua, per poter rimanere con il corpo del giovane fanciullo il più possibile. Valutò la possibilità di resuscitarlo, ma il costo dell’incantesimo era enorme e le probabilità di successo con una creatura così piccola pochissime. Decise quindi di accettare la cosa con rassegnazione, fino a che un giorno fu svegliato dalla moglie. Il bambino era vivo e sano! La gioia di Cheryl fu grande, ma durò poco. Il bambino non era più lo stesso e presto si capì ciò che era successo: chiamato il gran sacerdote della chiesa buona, non poté che confermare che la creatura era stata morsa da un vampiro e che si era trasformato nell’identica creatura non-morta. Doveva essere ucciso immediatamente, ma il dolore della famiglia era tale che il gran sacerdote offrì loro una alternativa: conosceva un incantesimo che poteva far cadere il non-morto in un sonno eterno, nell’attesa di scoprire un modo per farlo guarire. I coniugi accettarono di buon grado e rinchiusero il figlio in una cripta sotterranea, dove avrebbe riposato per sempre se non disturbato. Trascorsero gli anni e Geraint cresceva felice e inconsapevole del destino del gemello, che credeva morto durante il parto. Ma il destino di Cheryl era maledetto e tornò a tormentarlo: una notte un gruppo di ladri entrò in casa sua credendo il nobile fuori per lavoro. Quando l’uomo vide gli intrusi cercò di dare l’allarme ma essi impauriti lo uccisero. Spaventati da quello che avevano fatto persero la testa: andarono al piano di sopra dove trovarono sua moglie e la violentarono prima di ucciderla. Nell’atto di uccidere anche Geraint che all’epoca aveva 4 anni sentirono i gendarmi intenti a sfondare la porta, chiamati dai vicini insospettiti dalle urla. Spaventati scapparono. Geraint si ritrovò orfano e fu affidato a dei parenti che abitavano a Specularum. La sua casa e i suoi averi furono venduti come vuole la legge e il ricavato gli fu consegnato al sopraggiungere della maggiore età. Quando Geraint compì i 18 anni tornò a Tradaban reclamando il titolo nobiliare e i suoi averi. Purtroppo però del patrimonio del padre tra  costi di custodia, successione e le vendite degli immobili fatte a prezzi  non di mercato rimaneva ben poco. La casata degli Veero era stata molto ridimensionata dal tempo, ma esisteva ancora. E purtroppo esisteva ancora la cripta maledetta. Infatti la casa rimase invenduta per molti anni prima che qualcuno avesse il coraggio di acquistarla. Le leggende sulle ricchezze custodite in tale abitazione però si sparsero tentando molti ladri. Fu così che un giorno un uomo varcò illecitamente le porte dell’abitazione dei Veero e cominciò a cercare le nascoste ricchezze. Durante il suo tentativo si imbatté per caso nell’accesso segreto alla cripta e lo varcò. Incuriosito lo percorse eludendo la protezione dei guardiani magici e giunse davanti al sarcofago del bambino. Incautamente ruppe i sigilli e lo aprì, liberando il non morto. Renaenid appena libero uccise il ladro e cominciò a crescere molto velocemente, assumendo la statura umana media in pochi giorni. Abitò per un certo periodo nella casa del padre, ma odiava quel posto e voleva allontanarsi il prima possibile. Appena seppe che il fratello stava tornando in città desideroso di rimpossessarsi del suo titolo decise che lo avrebbe ucciso e avrebbe bruciato la casa, disfandosi per sempre dell’odiato passato. Ma non successe questo. Proprio nel mezzo dei suoi preparativi fu avvicinato da un suo simile, un vampiro, il conte Miras di Devar. Quest’ultimo era un conte importante caduto sotto una tremenda maledizione che lo trasformò in un non-morto (vedi anche l’avventura ‘Il maniero di Satanello’). Il conte disse che conosceva già da tempo la sua situazione e che gli era stato detto che la sua liberazione era alla fine giunta. Disse a Renaenid che poteva uccidere il fratello, ma che se avesse avuto pazienza avrebbe potuto perpetrare una vendetta molto più tremenda. Avrebbe innanzi tutto dovuto contattare il fratello e stringere con lui un patto: egli lo avrebbe aiutato a diventare fiduciario, se in cambio lo avrebbe protetto. In seguito una volta eletto il fratello avrebbe dovuto seguire i suoi ordini, se ci teneva al suo nuovo ruolo sociale e alla sua vita. Il fine ultimo della manovra del conte era di isolare Tradaban dal resto dell’impero, praticando una politica anti-imperiale e contemporaneamente allearsi con le nazioni vicine per avere protezione. Nel momento in cui l’impero avesse mandato i suoi legionari a riportare la legalità a Tradaban, sarebbero scattate le alleanze e sarebbe stata la guerra. Migliaia di vittime a causa dell’odiato fratello. La reputazione di Geraint sarebbe crollata, e con essa l’onore della famiglia. Solo allora quando tutto ciò che rappresentava la sua vecchia vita fosse diventato senza valore avrebbe ucciso il fratello. In più avrebbe provocato tantissime morti, e avrebbe dato il via a un piano più ambizioso. Infatti Miras di Devar e il suo condottiero Lord Baol avrebbero sfruttato il disordine per radunare il più grande esercito di non morti che la storia avesse mai conosciuto. E con esso sarebbe stato uno scherzo distruggere le forze degli umani, decimate dalla guerra, e sterminare tutti gli odiati essere viventi. 

Quando Renaenid si recò dal fratello, esso ,superato lo spavento iniziale, accettò. Il vampiro trasmise una malattia devastante al fiduciario precedente che morì in pochi giorni. Grazie allo ‘charme’ riuscì a convincere le importanti casate della necessità di eleggere il fratello, e grazie ai suoi spaventosi poteri eliminò gli oppositori. In breve tempo Geraint divenne il nuovo fiduciario e il fratello trasferì la sua residenza all’interno del castello. I PG sono entrati in Tradaban a questo punto della storia. Tutte le testimonianze che i PG possono raccogliere per la città testimoniano questa situazione: il vampiro ha fatto spostare il corso del fiume perché l’acqua lo infastidisce, attira saltuariamente pipistrelli e lupi per svolgere i suoi incarichi, ha fatto montare gli scuri alle finestre per poter rimanere nel buio più assoluto anche di giorno, ha fatto chiudere i templi, si procura dal gestore della casa di piacere giovani fanciulle per placare la sua sete, ha fatto istituire il centro di accoglienza per senza tetti per poter rapire queste persone, la cui scomparsa generalmente non da nell’occhio, per quando non riesce a procurarsi fanciulle fresche. E in ultimo ha evocato un essere malvagio, l’assassino ricercato, che ha sguinzagliato per le strade per liberarsi dei suoi oppositori, senza dover rivelare la sua presenza. Il fiduciario ha cercato di limitare i danni causati dal fratello costruendo un nuovo mulino, alimentando i commerci con il nord, mettendo una taglia sull’assassino, sviluppando l’economia e la ricchezza generale. Ha dovuto però promulgare una serie di leggi contro l’impero per assecondare il fratello malvagio. In ultimo la casa dei Veero è stata acquistata alcuni anni prima da un nobile straniero di nome Caryemo Millan, proveniente dal Kanato, ricco fabbricante di armi che spera di poter espandere i propri commerci anche al sud.

Appena i PG

Ora divido l’avventura in giornate, che scandiscono il ritmo degli eventi.

Nota per il DM:  probabilmente la prima cosa che i PG vorranno fare è andare a parlare con il fiduciario, per chiedere a lui direttamente le motivazioni dei suoi provvedimenti. In realtà ovunque si rivolgano verrà detto loro che il reggente non è in buona salute, che deve riposarsi e che occupa tutto il suo tempo a risolvere questioni di stato. Non è interessato a parlare con dei messi dell’imperatore, a meno che non abbiano con se il suo sigillo, cosa che i PG non possiedono. Il palazzo del reggente come già detto è una specie di roccaforte ed è molto poco probabile che il gruppo vi riesca a penetrare.
Primo giorno

· La bambina: una bambina vestita di cenci si avvicina a uno dei PG e gli rivolge la parola: 

‘Salve avventuriero. Comprami qualche fiore. Ti chiedo solo 1 moneta di bronzo. Guardate questo azzurro. Li ho raccolti tutti io. Vi piacciono? Vi prego compratene qualcuno altrimenti il mio padre si arrabbierà moltissimo. Noi siamo molto poveri e cerchiamo di lavorare come possiamo. Ma non voglio accettare elemosine. Vi prego compratemi qualche fiore. Non sono bellissimi?’.

I fiori sono semplici fiori di campo neanche molto belli. Quando però il paladino (se è presente nel gruppo) si avvicina a essi o li tocca sente la presenza di qualcosa di maligno. In effetti la terra dove sono cresciuti questi fiori è maledetta. Se la bambina viene interrogata sull’origine dei fiori risponde così:

‘Di solito li raccolgo nei prati fuori città. Questi però li ho trovati per caso ieri notte. Infatti sono solita la sera attendere fuori dalla casa di piacere nella speranza di poter vendere alcuni fiori a chi vi entra. Non vi sto molto però perché mia madre non vuole. Mentre tornavo a casa ho notato dei carri che entrati dall’ingresso principale si avviavano verso il palazzo del reggente. Contenevano terra.  Sopra di essa erano cresciuti dei fiori tra cui questi. Io mi sono avvicinata di soppiatto e ho cercato di rubarli. Tanto non credo che fossero utili a nessuno! I carri erano guidati da due uomini dalla carnagione molto chiara che splendeva alla luce della luna. Il loro sguardo mi faceva paura e allora sono scappata. Non so dirvi altro.’

Il gruppo potrebbe essere interessato a questi carri e fare domande in giro. Verrebbero a sapere che anche altre persone hanno notato questi carri, che appartengono al mercante Shuck. Questi carri arrivano saltuariamente di notte in gruppi di due o tre. Solitamente gli arrivi si susseguono per duo o tre sere e poi si interrompono anche per lunghi periodi. È possibile rintracciare il proprietario chiedendo di lui alla gilda dei mercanti. Egli è solito trascorrere diverse ore la sera nella taverna dell’ Halfing ubriaco, mentre di giorno è difficile trovarlo in giro. Se i PG decidono di recarsi alla taverna per parlargli, egli risponderà alle loro domande, ma con delle riserve. In particolare se gli viene chiesto dei carri, questa è la sua risposta:

‘Si vedete è stata una vera fortuna stipulare quel contratto, una vera fortuna. Posso solo dirvi che il mio cliente è un altolocato che vive nel palazzo del reggente e che paga bene. Non posso dirvi di più. È un uomo molto importante e tra l’altro molto simpatico. Uno di cui ci si può fidare insomma. Gli serve la terra che gli porto e che non sono autorizzato a dirvi dove prendo perché coltiva piante esotiche. Mi ha parlato del suo fantastico giardino botanico, deve essere bellissimo. In ogni caso io trasporto la terra fino alle porte della città, dove i carri vengono presi in consegna da uomini del mio cliente e portati dentro il palazzo. Non posso aggiungere altro.’

Il gruppo non riesce a ottenere altre informazioni da Shuck, anche se esso viene charmato. Infatti egli è vittima dello charme del vampiro e lo reputa il suo migliore amico. Non lo tradirebbe mai. In più il vampiro lo paga molto bene, cosa che rafforza la sua amicizia. Possono però trovare altre informazioni se la sera decidono di attendere i carri. In effetti se si appostano nei pressi dell’ingresso principale, circa tre ore dopo il tramonto vedono una carovana procedere verso la città. I carri sono tre e molto semplici, di legno solitamente usati per trasportare mercanzie. Il gruppo può notare che attorno ai carri svolazzano diversi pipistrelli e se superano un check intelligenza (minimo valore 9) notano anche che i carrettieri sono intimoriti dalla presenza di queste bestie. Mentre i carri si avvicinano sentono anche un odore sgradevole provenire dai carri, come di qualcosa di marcio. La carovana procede fino all’ingresso della città,  dove le grandi porte sono chiuse. I PG possono cercare di parlare ai carrettieri prima che essi arrivino alle porte: essi si mostreranno un po’ spaventati dalla presenza del gruppo, ma se verranno rassicurati sulle buone intenzioni dei PG (meglio se tra di loro c’è un chierico o un paladino, in questo caso non è necessario nessuna prova, altrimenti chi si rivolge ai carrettieri deve fare una prova carisma con un valore minimo di 10. Se fallita i carrettieri non rispondono e cercano di avvicinarsi alle mura il più in fretta possibile)  risponderanno in questo modo alle domande:

‘Vi preghiamo siamo solo poveri carrettieri. Veniamo dalla palude di Malpheggi e sono ormai molti giorni che siamo in viaggio. Trasportiamo terra non so dirvi di più. Ci hanno pagato per farlo e basta, noi siamo poveri facciamo il nostro dovere senza fare domande. Non vedo come possiamo aiutarvi.’

Se viene chiesto loro se durante il viaggio è successo qualcosa di strano o anomalo questa è la loro risposta:

‘Inizialmente non volevamo accettare l’incarico. Siamo poveri ma non matti. Dovevamo  compiere questo lungo viaggio per prelevare questa terra, ma non ci è stata garantita nessuna scorta! I luoghi che abbiamo visitato, a est della palude sono selvaggi e pericolosi e noi avevamo paura. Ci è stato assicurato che non avremmo incontrato pericoli, ma non ci fidavamo. Poi ci hanno detto che ci avrebbero pagato bene e lo abbiamo fatto.  Il nostro datore, Shuck è stato di parola, durante il viaggio di andata non abbiamo incontrato nessun problema, anche se spesso lungo il nostro cammino abbiamo incontrato gruppi di orchi o altre creature sbranate probabilmente da lupi. Siamo arrivati al luogo che ci è stato indicato, che tra l’altro non possiamo rivelarvi e abbiamo trovato  una collina. Sopra di essa era presente uno strano portale che ci ha trasportato in altro punto della palude dove abbiano caricato i carri di terra. Lo abbiamo fatto e siamo tornati indietro. Durante il viaggio di ritorno un silenzio quasi innaturale ci ha accompagnato fino a qua. Ora siamo felici di aver concluso il viaggio, alle porte cittadine degli uomini prenderanno i carri e noi avremo finito.’

In generale i carrettieri sono povera gente che non vuole grane, che non riveleranno niente di più di questo, se non costretti. In realtà l’unica informazione che potrebbero dare in più ai PG è la posizione esatta della località dalla quale hanno prelevato la terra, ma non lo faranno facilmente.

I carrettieri conducono il carro fino alle porte della città. Esse vista l’ora sono chiuse. Non appena i carri si avvicinano a esse, immediatamente i soldati di guardia le aprono, come se fosse una operazione di routine. Proprio in quel momento il gruppo può scorgere tre figure, tre uomini dalla carnagione molto chiara e dall’aria malaticcia che indossano un mantello nero avvicinarsi ai  carri, provenendo dalla zona del mercato. I carrettieri non dicono nulla e si limitano a allontanarsi mentre i tre uomini prendono possesso dei carri e cominciano a guidarli in direzione del palazzo del fiduciario, evitando le zone più illuminate e più frequentate (essi passano per il quartiere del mercato, di notte praticamente deserto per poi procedere per il quartiere povero,  costeggiare le mure della zona interna e entrare nel quartiere della grande nobiltà).

Un paladino che si avvicini a meno di 18 metri dai carri sentirà una aurea malefica provenire da essi: essa è provocata dalla terra che è maledetta. 

I tre conducenti cercano di portare i carri il più in fretta possibile a destinazione. Se i PG cercano di fermarli o anche solo di interrogarli, essi rispondono in malo modo, dicendo di allontanarsi e di non impicciarsi in affari non propri. 

Se il gruppo insiste o cerca il combattimento, essi fermeranno il carro e voltandosi verso il gruppo diranno:

‘Il nostro padrone non vuole che si disturbino le sue azioni. Ora per questo dovrete morire!’

Detto ciò si getteranno contro i PG. I tre uomini sono servitori del vampiro, la cui descrizione si può trovare nell’appendice. Sono presenti anche delle schede per gestire il combattimento già compilate, presenti a fine documento.

Lo scontro avviene sicuramente in una zona poco frequentata e ciò permette ai PG di allontanarsi senza problemi. Se indugiano troppo incontreranno sei guardie cittadine attirate dalla confusione dei combattimenti. Dentro la terra non c’è nulla di particolare, e non ha alcun valore. La mappa della zona non è riportata, perché lo scontro può avvenire in luoghi molto differenti.

Se invece il gruppo si limita a seguire la carovana, essa si dirige come detto verso le mura interna, dove le guardie la faranno passare senza problemi. Il gruppo invece non sarà lasciato passare, a causa della tarda ora. Se in qualche modo i PG riescono a seguire i carri essi si dirigono verso il palazzo del fiduciario, dove vengono fermati di fronte a un ingresso secondario. Esso è una semplice porta in ferro, presidiata all’esterno da tre guardie, posta sul lato opposto all’entrata principale. I tre conducenti oltrepassano la porta e riescono portando fuori delle casse lunghe circa 2 metri e larghe 90 centimetri dall’edificio. Le casse vengono riempite di terra e portate una per una dentro il palazzo. Finita l’operazione uno dei tre uomini dice a una guardia di condurre i carri vuoti al deposito dei cavalli dove il proprietario li verrà a recuperare il giorno seguente. Fatto ciò la porta secondaria si chiude e gli uomini spariscono dalla vista dei PG.

Nota per il DM:  la terra serve al vampiro (un nosferatu ) per creare delle bare nella quali riposare. Se tutte le bare vengono benedette, il vampiro si debilita e muore, quindi è sua intenzione crearne il numero maggiore possibile, per tutelarsi. 

· Il chierico: Questo evento può succedere il un momento qualsiasi della giornata. Mentre il gruppo va in giro per la città, improvvisamente vede un gruppo di 8 guardie avvicinarsi e chiedere loro di fermarsi. Questo avviene solo se uno dei PG è un chierico. Quando sono a circa 3 metri si fermano e rivolgendosi al chierico  quello che sembra il capitano dice:

‘Vi devo informare che la presenza di sacerdoti non è ben accetta in città. La avvertiamo quindi di non praticare la sua magia, di non diffondere il suo credo e di non fare nessuna delle azione che sono tipiche della sua classe. Il fiduciario ha chiuso le chiese e bandito le religioni, considerate una droga per i poveri. Se lei verrà scoperto infrangere questa legge verrà allontanato dalla città e punito corporalmente. Allo stesso modo vi preghiamo di terminare la sua visita a Tradaban il prima possibile’.

Detto questo si allontana senza dare ulteriori spiegazioni al gruppo. Questa legge è stata voluta chiaramente da Renaenid per ridurre al minimo possibile la presenza degli odiati chierici. La legge originaria era molto più severa e consisteva nell’eliminazione fisica di ogni chierico trovato in città. Geraint è riuscito a convincere il fratello che la legge avrebbe prodotto gravi conseguenze e probabilmente attirato troppo l’attenzione dell’imperatore. Per il suo piano il vampiro ha bisogno di tempo e per questo a accettato di renderla meno severa. In ogni caso se un chierico viene sorpreso a praticare le sue arti all’interno della città viene immediatamente ricercato dalle guardie cittadine, che mettono una taglia di 300 M.o. sulla sua testa. Se viene catturato viene bastonato nella pubblica piazza e cacciato dalla città. Lo spettacolo è molto apprezzato dai cittadini e generalmente attira una grande folla di avventori. Se chiede di avere un processo, verrà portato al palazzo di giustizia, dove verrà giudicato colpevole indipendentemente dalla motivazioni che riuscirà a recare.

· La taverna: sicuramente il gruppo deve prima o poi decidere di recarsi in una taverna per passare la notte. Indipendentemente da quale taverna scelga, appena entrati troveranno al bancone un uomo di nome Cemres. Egli è il proprietario del locale. Dopo aver salutato e accolto i PG, si congeda dicendo che deve andare a trattare con la gilda dei trasportatori per una nuova fornitura di birra e lascia il gruppo nelle mani di Elline, sua cameriera e nonché sua figlia. È molto cortese con il gruppo anche se molto professionale. È vestita con un semplice abito nocciola, carino ma allo stesso tempo adatto al lavoro. Il suo collo è coperto da un bel fazzoletto rosso ricamato in oro. Tutti i PG devono a questo punto fare un tiro saggezza con valore minimo di 14. Se riesce si accorgano che la ragazza di aspetto carino è molto sciupata in viso, come se fosse profondamente affaticata. Allo stesso tempo la sua carnagione è molto pallida, forse troppo. Se le viene fatto notare che il suo aspetto è un po’ debilitato, essa risponde dicendo che ha dovuto lavorare molto in questo periodo e che non riesce a riposare molto bene di notte. Ringrazia per l’interessamento ma non intende parlare oltre dell’argomento.

In realtà la ragazza è vittima del vampiro che la suggestionata e le succhia il sangue tutte le notti. I PG a questo punto della vicenda non ci possono fare nulla, ma questo particolare sarà importante in futuro.

· Bando: in momento qualsiasi purché di giorno, il gruppo incontra un uomo del reggente intento a proclamare quanto segue:
‘Si rende noto alla cittadina di Tradaban che il reggente ha deciso di mettere una taglia su un gruppo di malfattori che si fanno chiamare lupi Silenziosi. Questi spietati criminali si aggirano per la città con l’unico fine di infastidire la popolazioni con false credenze e aggredire e uccidere quando possibile le valenti guardie cittadine. È noto che hanno ucciso anche persone innocenti durante le loro malefatte. Chi avesse informazioni si rechi al palazzo di giustizia e sarà lautamente ricompensato. Queste persone indossano un caratteristico tabarro nero con una stella sul giustacuore. Chi li vedesse è pregato di riferire il fatto al più presto all’autorità competente.’

Queste persone fanno parte di un gruppo che osteggia il piano del vampiro e che i PG incontreranno presto. In realtà non sono pericolosi per la popolazione ne hanno mai ucciso se non strettamente necessario.

· Incontro: Questo evento è meglio che si verifichi di notte, magari in un punto della città malfamato o poco frequentato. Di giorno deve avvenire solo nel quartiere 18. Mentre il gruppo è impegnato nelle sue indagini, improvvisamente sente un grande clamore provenire da alcune vie limitrofe. Dopo alcuni istanti si sente che il rumore proviene da una strada alla loro sinistra dove sembra vi si stia svolgendo un inseguimento. Se i PG si dirigono verso la fonte del rumore, vedono un uomo con il tabarro nero inseguito a circa 20 metri da un gruppo di sei persone. Curiosamente notano due pipistrelli molto grandi seguire da vicino l’uomo che sembrano guidare il gruppo di inseguitori, non disdegnando talvolta di morderlo.

L’inseguito si precipita verso il gruppo e dice loro:

‘Vi prego abbiate pietà di me. Sono un brav’uomo e lotto per la mia città. Tenete questa e consegnatela ai lupi silenziosi, io temo di non riuscire nel mio intento. Grazie.’ 

L’uomo consegna un piccolo rotolo cilindrico in pelle, probabilmente un porta pergamena. Detto ciò si allontana, a meno che non venga trattenuto dal gruppo nella sua direzione originaria. Egli è molto mal messo, ha tagli e ferite ovunque e dall’esperienza del gruppo è chiaro che se non avrà cure immediate morirà. Non appena si allontana dai PG uno dei due pipistrelli giganti uccide l’uomo attaccandolo alla schiena, provocandogli una larga ferita. Se il gruppo decide di proteggerlo l’uomo non verrà attaccato e i due pipistrelli rimarranno in aria in attesa del sopraggiungere degli uomini armati. Questi si trovano a circa 5 metri, essendosi avvicinati durante la conversazione. Sembrano degli avventurieri visto il loro equipaggiamento. Non appena possono vedere in faccia i PG dicono loro:

‘Consegnateci l’uomo e ciò che esso vi ha dato. Ne va della vostra vita. Non abbiamo nulla contro di voi, ma se ci ostacolerete, sarete uccisi all’istante. Fate attenzione a ciò che fate.’

Sono avventurieri molto esperti, attirati con l’inganno dal conte e charmati. Hanno ricevuto l’incarico di uccidere questo uomo, che fa parte dei lupi silenziosi, dato che ha rubato un documento importante dal palazzo del reggente. Non fanno parte delle guardie cittadini, sono dei mercenari. Se i PG li ostacoleranno combatteranno fino alla morte per ottenere ciò che vogliono. Solo se il loro gruppo si ridurrà a 3 o meno i rimanenti cercheranno la fuga. Se catturati i prigionieri si uccideranno con del veleno che tengono sempre in bocca.

Guerriero: dv 7 c.a. 1  pf 45 thac0 10 fat.mov. 20 att. 2 ferite 1-8+3 tsg 9 all. neutrale px 800

Al combattimento parteciperanno anche i due pipistrelli, detti pipistrelli sinistri (pag. 275 libro dei mostri).

Pipistrello: dv 4 c.a. 3  pf 25 thac0 17 fat.mov. 20 att. 1 ferite 2-5 tsg 9 all. legale malvagio px 950

Ha una resistenza alla magia del 70%, è immune agli incantesimi dardo incantato e freccia acida di Melf, è immune a tutte le armi da lancio, può lanciare l’incantesimo blocca mostri una volta al giorno e ama molto la bella musica, della quale può rimanere incantato. 

Sono presenti le schede già compilate di questi esseri. Il tesoro dei mostri è di 100 M.o., una spada +1 e un anello di comunicazione con gli animali a una carica.

Terminato il combattimento, se l’uomo inseguito è ancora vivo ringrazia i PG e dice loro che purtroppo non può rivelare nulla delle sue azioni. Li prega di lasciarlo andare e di restituirgli il plico che ha dato loro. Se il gruppo lo fa, egli ringrazia e se ne va. Altrimenti li prega e dice loro che dovrà affrontarli anche se questo vuol dire la morte certa. Se nonostante ciò il gruppo non lo asseconda, egli estrae un piccolo pugnale e si lancia sul PG più vicino. 

Se viene immobilizzato, non fornirà nessuna informazione ai PG e se costretto a parlare si ucciderà prendendo del veleno che ha nascosto in un tacco finto degli stivali alla prima occasione buona.

Se i PG aprono il plico, al suo interno c’è una pergamena chiusa da un sigillo di ceralacca. Se qualche PG ha conoscenza di araldica, riconosce il sigillo come il simbolo personale della famiglia dei Millian, nobili decaduti che una volta avevano dei possedimenti terrieri vicino a Thyatis. Le stesse informazioni le possono ottenere rivolgendosi all’esperto di araldica, al quartiere 4. Se qualcuno prova a spezzare il sigillo,  dovrà subire 3d6 di ferite a causa di ustione: il documento è protetto da un incantesimo di livello molto alto, che può essere eluso solo pronunciando una parola magica che i PG non conoscono. Se si utilizza un incantesimo ‘dissolvi magia’ bisogna considerare la pergamena come protetta da un mago del ventesimo livello. Se si ha successo, essa è una mappa della palude di Malpheggi, con indicato un luogo in particolare all’interno di essa.

Se l’informatore muore e i PG cominciano a fare in giro domande sui lupi silenziosi non hanno molta fortuna. La gente li considera dei criminali e non vogliono aver niente a che fare con loro. Generalmente vengono considerati dei cospiratori e tutti reputano giusto che il reggente abbia deciso di eliminarli. Li incontreranno in realtà il giorno seguente, come descritto in seguito.

Se invece cercano un discendente dei Millian in città, con facilità chiedendo in giro verrà loro indicata l’abitazione di Caryemo Millian, nel quartiere 19, un nobile decaduto divenuto un mercante importante.

Secondo giorno

· Il nobile: questo paragrafo descrive l’incontro dei PG con Caryemo Millian. Essi possono aver riconosciuto il suo stemma e quindi possono aver deciso di recarsi alla sua abitazione per chiedere informazioni. In questo caso le indicazioni che devono aver chiesto in giro li conducono di fronte a una bella abitazione. Un grande giardino pieno di alberi circonda l’edificio principale a due piani. Gli esterni sono in pietra bianca con dei particolari in marmo. Il portone è in legno ed è riccamente decorato. Se bussano un maggiordomo li accoglie, ma a meno che i PG si siano ben vestiti cercherà di allontanarli dicendo loro che il padrone non li può accogliere. In caso contrario chiede loro di presentarsi e il motivo della visita. Se i PG cominciano a accennare alla presenza della pergamena o del sigillo si sentirà una voce provenire da dietro la porta:
‘Raile falli entrare, non ti preoccupare’.

Dopo di che il maggiordomo si fa da parte e i PG possono vedere un uomo distinto sui sessanta anni. Ha una corta barba bianca ben curata, due profondi occhi verdi e una carnagione abbastanza abbronzata. Indossa abiti costosi classici. 

‘Entrate nella mia dimora. Mi chiamo Caryemo Millian, ma probabilmente lo sapete già. Sono veramente intenzionato a parlare con voi, ma ora purtroppo non è il momento. Ho gravi affari da risolvere. Vi prego però di venire questa sera a cena da me, sarete graditi ospiti. Vi aspetto una ora dopo il tramonto. Ora scusate se sono un po’ scortese ma vi devo  chiedere di andarvene.’

Se i PG accettano, egli li attende per cena. Se i PG insistono e vogliono parlargli subito egli si infurierà e chiamerà le guardie a gran voce, che accorreranno in 1d6 round (ricordo che questo quartiere è sorvegliato attivamente dalla guardia cittadina). In questo caso ai PG è precluso ogni altro tipo di contatto con questo uomo, che spaventato dal loro comportamento assolderà una serie di mercenari per difendere la propria sicurezza.

Se invece nessun personaggio ha la capacità araldica o decide di non utilizzarla, l’incontro con il nobile avviene in questo modo. Mentre il gruppo si sposta in città,  meglio se nel quartiere malfamato, a un certo momento sentono dei gemiti provenire da un angolo di una via secondaria. Se si avvicinano notano un cumulo di rifiuti. Il suono sembra provenire da sotto i detriti. Se li spostano scoprono che sotto di essi c’è un uomo in fin di vita. I suoi vestiti sono laceri ma originariamente dovevano essere di buona fattura. Esso non ha la forza neanche di parlare, ma con grande fatica (a magari se curato) riesce a chiedere aiuto, dicendo di essere il figlio di Caryemo Millian. Chiede ai PG se gentilmente lo possono riportare a casa sua, dove il padre li ricompenserà lautamente. Se i PG accettano, il maggiordomo li accoglie e li fa entrare. Caryemo da 20 M.o ai PG per il disturbo e li invita a casa sua a cena per sdebitarsi. 

Il figlio se interrogato dirà che è stato aggredito da una banda di ladri che lo hanno picchiato e gli hanno rubato ogni avere. 

Se la sera i PG si recano a cena dal nobile, essi vengono accolti e fatti accomodare su un tavolo ben imbastito. 

Anche al suo interno la casa ostenta il lusso già palese esternamente: le pareti sono ricoperte di affreschi di vario tipo, alcuni riguardanti la storia della casata, altri di natura epica o bucolica. I mobili sono di legno pregiato e ben lavorati. Sono presenti anche alcune statue, perlopiù raffiguranti gli antenati.

Nota per il dm: se nel gruppo è presente un chierico, esso deve fare una prova saggezza appena vede le statue (saggezza minima 16). Se la prova ha successo egli si ricorda dagli insegnamenti che ha ricevuto quando era un accolito che una delle statue raffigura una divinità minore. Se il proprietario viene interrogato su questo fatto egli dirà che la statua raffigura un suo bisnonno e che la somiglianza è solo casuale.

In realtà Caryemo fa parte dei lupi silenziosi, la pergamena contiene informazioni importanti per il suo gruppo e il figlio è stato picchiato dai picchiatori del fiduciario. È tuttora religioso e fa parte di quel gruppo di piccoli nobili che sono contrari alla politica del fiduciario, anche se di facciata si dichiara suo sostenitore. Insomma sostiene i lupi silenziosi agendo nell'ombra. 

Al tavolo sono presenti Caryemo e suo figlio che intanto si è ripreso dalla ferite. Il pranzo è abbondante e le pietanze sono ricercate e ben preparate. Al gruppo vengono offerti vari tipi di vini durante la cena. È probabile che i PG siano incuriositi dalla accoglienza del mercante o vogliano fare domande particolari. Queste sono le informazioni che ottengono:

1 Il figlio è solito frequentare bische e locali notturni con sommo dispiacere del padre.

2 Il mercante era molto preoccupato per la pergamena che i PG hanno ritrovato, dato che gli era stata rubata alcuni giorni addietro. Contiene documenti molto importanti riguardanti le sue attività commerciali e vorrebbe riaverla. Se il gruppo si rifiuta di restituirla egli dice loro che si rivolgerà alle autorità per chiedere giustizia. Per il disturbo darà 100 M.o. a ogni personaggio.

3 Il figlio è stato picchiato per debiti di gioco e adesso lui ha deciso di assoldare dei mercenari per difenderlo.

4 Da giovane era un avventuriero. Era un chierico di una delle chiese ora chiuse a Tradaban. Ma dopo alcuni anni di questa vita ha deciso di smettere perché aveva perso la vocazione.

5 Egli si dichiara un sostenitore del fiduciario e dice che la politica imperiale è discriminatoria nei loro confronti perché tarpa le ali alla loro economia.

Il motivo principale però perché egli ha invitato a cena i PG è un altro: infatti ha bisogno dei loro servigi. Egli ha comprato la casa in cui vive diversi anni fa. Recentemente ha scoperto con suo grande stupore che esiste un passaggio segreto che parte dalla sua cantina. Per prima cosa ha deciso di ingaggiare un gruppo di avventurieri affinché esplorassero il passaggio e verificassero che non contenesse nessun pericolo. Di fatto gli avventurieri scesero nel passaggio tre giorni prima e non sono più tornati. Egli ha sprangato il passaggio prima della loro discesa, mettendosi d’accordo con essi che avrebbero picchiato tre volte contro la parete per farsi riaprire. Ha atteso il primo giorno davanti all’uscita ma non ha sentito nessun rumore. Da quel giorno ha sempre incaricato un uomo della servitù di rimanere in allerta, ma senza risultati. Ora vorrebbe che i PG scendessero e verificassero cosa è successo, soccorrendo eventualmente gli sfortunati. L’accordo con loro era che dopo tre giorni se non fossero tornati avrebbe mandato qualcuno a cercarli. I tre giorni scadono questa notte, quindi se domani mattina i PG volessero scendere per indagare egli li pagherebbe 200 M.o. a testa.

· I due bardi: questo evento è bene che accada di mattino o di primo pomeriggio. Mentre il gruppo è in giro per la città viene avvicinato da Aulonian che li invita a fermarsi:
‘Gentili amici vi prego fermatevi. Vi devo chiedere un favore. Sono seriamente preoccupato per Mastian. Ieri sera abbiamo trovato ricovero nel centro di accoglienza istituito dal fiduciario, nel quartiere povero (18).  Ci è stato dato da bere, da mangiare e un giaciglio dove poter riposare la notte. La sera io ero molto stanco a causa del viaggio e me ne sono andato a letto presto. Mastian mi ha detto che preferiva andare in giro per la città, visto che Tradaban è rinomata per l’attiva vita notturna. Ha insisto molto perché io andassi con lui, ma non me la sentivo, anche a causa di uno strano incontro fatto poco prima di mangiare. Io ero nell’atrio nell’edificio dove di solito vengono accolti i senza tetti ed ero solo. Tutto il personale era intento nei preparativi della cena. Improvvisamente ho visto come una strana nebbia in strada e da essa uscire un uomo giovane, dalla figura decisa. Non era vestito molto bene, la sua carnagione era piuttosto pallida e mi guardava con aria strana. Io pensavo fosse un vagabondo affamato come me e lo invitai a entrare, visto che rimaneva in strada come incantato a guardarmi senza osare avvicinarsi. Egli mi ringraziò dell’invito e si avvicinò. Cominciammo a parlare, lui mi racconto di essere un ladro in cerca di un gruppo e io gli raccontai di me e di Mastian. Fummo interrotti dalla campanella che annunciava la cena. Io lo invitai a mangiare  ma egli rifiutò dicendo di non avere appetito. Allora lo invitai a venirci a trovare nella nostra camerata dopo mangiato, visto che parlandoci mi accorsi che era una persona veramente simpatica. A quel punto però qualcosa nei suoi occhi mi turbo un poco: al mio invito egli rispose che lo avrebbe fatto volentieri, ma una strana espressione contorse il suo viso,  come di cupa soddisfazione. Io non ne parlai con Mastian, e per il resto della sera cercai sempre di avere qualcuno affianco a me, anche se non perché vi racconto questa cosa dato che l’individuo mi sembrava veramente un tipo in gamba. Fatto sta che io rimasi nel centro ma l’individuo non venne a trovarmi. Ma scusate ho divagato su cose che non centrano niente, non so neanche perché. Il problema vero è che Mastian questa mattina non era nel suo letto. Egli è un tipo molto abitudinario, non dorme mai con sconosciuti perché ha paura di ritrovarsi un coltello piantato nelle costole. Io lo conosco da 5 anni e si è sempre comportato così. È tutta mattina che lo cerco ma non lo trovo e so per certo che non è venuto al ricovero a cercarmi. Non so cosa pensare. Se lo vedete gli dite di cercarmi?  Vi ringrazio, ora vado a vedere se per caso non è finto in qualche bordello, troppo ubriaco per capire perché si trova li!’.

Il racconto di Aulonian è pieno di indizi. La figura misteriosa della quale prova fascino e paura allo stesso tempo è Renaenid. Essendo un vampiro non può entrare in una casa senza che sia stato invitato. Il centro di accoglienza è per lui una ottima fonte di vittime. Queste persone infatti non hanno parenti ne legami di alcun tipo e ben pochi si preoccuperebbero della loro scomparsa. Si è fatto invitare perché pensava di entrare nel centro per mietere alcune vittime. Ma mentre si avvicinava al centro ha visto Mastian ritornare dalla serata di gozzovigli, evidentemente alticcio. Avendone sentito parlare non ci ha pensato due volte, si è gettato su di lui e lo ha ucciso. Per paura che il corpo potesse attirare l’attenzione lo preso e gettato nel fiume, dove nessuno lo avrebbe trovato, e dove sarebbe stato impossibile al povero bardo resuscitare come vampiro. Infatti per ora Renaenid  ha paura ancora di essere scoperto e cerca di operare nell’ombra. I PG non possono trovare il corpo del bardo, a meno che setaccino con attenzione il letto il fiume, magari con un incantesimo respirare sott’acqua. In questo caso scoprirebbero che il copro del bardo presenta i tipici buchi che solo il morso del vampiro può procurare. Se i PG decidono questa notte di rimanere di guardia del centro di accoglienza, rimarranno delusi del fatto che non succede nulla: il vampiro per ora è gonfio di sangue e per alcuni giorni non ne avrà più bisogno.

Terzo giorno

· La cantina del mercante: se i PG decidono di accettare l’incarico, l’indomani mattina di buona ora il mercante li attende. Caryemo  li conduce il cantina, dove egli ha la sua riserva personale di vini e deposita i cibi maggiormente deperibili. Infatti per accedere alla cantina i PG devono percorrere una lunga scalinata a chiocciola in pietra che conduce in un locale decisamente freddo. In un angolo è deposta una grossa latra di pietra e di fronte a esso c’è un servo chiaramente mezzo assiderato in attesa. Il mercante dice ai PG che spostata la pietra inizia il passaggio. Dopo aver augurato buona fortuna al gruppo dice loro che deve ritornare ai suoi impegni. Spostata la lastra di pietra (è da considerarsi come una prova ‘aprire porte’) i PG vedono una scalinata oscura scendere verso il basso, mentre un freddo ancora più pungente li investe insieme a un odore di chiuso e di morte.

La scalinata scende per circa 5 metri. A metà di essa i PG vedono il corpo di un uomo trafitto da una lama uscita dalla parete: il corpo non è decomposto ed è di uno degli avventurieri che erano scesi prima di loro. Inavvertitamente ha fatto scattare una trappola che è stata per lui fatale. Alla fine della scalinata il gruppo si trova di fronte a una porta in pietra dove sono presenti molte incisioni. Possono leggere questa scritta:

‘Attenti o voi che arrivate di fronte a questa porta, questo luogo è maledetto. Se non avete idea di ciò che potrete trovare è meglio che ve ne andiate subito perché qua dentro potete trovare solo il male. Se al contrario siete gli angeli purificatori siate i benvenuti e fate presto il vostro lavoro. Dio ci perdoni se le nostre azioni si riveleranno sbagliate!’

La porta è fatta in modo che possa scorrere solo a sinistra o a destra. Non può essere spinta o tirata. La scelta tra destra e sinistra è fondamentale: se un ladro trova con successo trappole, si accorge che facendo scorrere verso destra la porta si apre una botola sul pavimento e i malcapitati che si trovano a meno di tre metri dalla porta cadono per circa 6 metri e finiscono su dei pali appuntiti in pietra (4d8 p.f.).

Se al contrario la porta viene aperta verso sinistra non succede nulla e da accesso alla stanza 1.
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1 Un terribile odore di morte colpisce le narici degli avventurieri. Nell’oscurità si riesce a intravedere che la stanza doveva essere originariamente un piccolo tempio. Un altare è posto in fondo a essa. Segni di sangue secco sono sparsi ovunque e lo scheletro di un uomo, dell’equipaggiamento sembrerebbe un ladro giace vicino alle statua di una divinità del bene. La statua è rovinata da segni di artigli. Il corpo è ridotto a uno scheletro e il suo equipaggiamento è ridotto molto male, distrutto probabilmente dall’opera del tempo. Un fitto strato di polvere ricopre il pavimento, sul quale si possono scorgere delle impronte che si dirigono verso l’ingresso a sinistra.

2 Se il gruppo decide di seguire le orme del gruppo che li ha preceduti si ritrovano in questo corridoio. Le pareti sono fatte in mattoni e la fattura è decisamente buona. Un PG esperto capisce che il lavoro è stato fatto con cura e con una certa spesa. Al centro del corridoio giacciono i corpi di tre persone. Emanano un forte odore di carne bruciata. Al centro di questo corridoio è posta una trappola che si attiva premendo inavvertitamente una falsa mattonella della pavimentazione. Consiste in una palla di fuoco che viaggiando a grande velocità dal fondo in alto del corridoio (quindi quello vicino alla stanza 1) colpisce le prime quattro persone che incontra. Essendo il corridoio largo tre metri ipotizzo che i PG possono stare al massimo in due affiancati. I primi due che vengono colpiti subiscono 4d6 p.f. dimezzabili con un tiro salvezza, mentre i due dietro subiscono 2d6 p.f., anche essi dimezzabili. Il precedente gruppo è stato sterminato da questa trappola. I corpo degli sfortunati avventurieri giacciono come già detto al centro del corridoio. Non hanno niente di valore che si sia preservato dal calore al eccezione di 50 M.o. dalla forma deformata.

3 Il corridoio di destra presenta le stesse caratteristiche di quello di sinistra. Anche in questo caso un esperto carpentiere o un nano capirebbe che la costruzione è di buona fattura. In più sulle pareti sono presenti vari affreschi raffiguranti scene sacre. Se i PG le osservano, hanno l’impressione che gli occhi dei personaggi raffigurati li seguano. Infatti è così! Ogni PG deve fare un tiro salvezza con penalità –3 contro lo ‘charme’. Altrimenti nel suo animo si insinua un timore riverenziale fortissimo per questo luogo. Il PG si convince che questo è un luogo sacro che non deve essere profanato e cercherà di convincere anche gli altri avventurieri. È disposto a difendere il luogo anche con le armi se necessario e fino alla morte. Per ritornare in se il PG deve o perdere i sensi oppure l’effetto dello charme deve essere rimosso con un incantesimo.

4 Prima di descrivere questa stanza il DM deve venire a conoscenza di cosa sia questo luogo e cosa rappresenti nell’economia dell’avventura. Questo edificio è stato acquistato alcuni anni prima da Caryemo, prima della venuta del nuovo fiduciario. Esso era la dimora della famiglia Veero, prima la sciagura si abbattesse su di essa. Fu messa in vendita poco dopo la morte di Cheryl ma nessuno volle comprarla perché ritenuta maledetta. Solo dopo molti anni il mercante decise di acquistarla. Nei suoi sotterranei è ancora presente la cripta dove è stato racchiuso il corpo di Renaenid poco dopo la sua vampirizzazione. La storia ha voluto che un ladro liberasse il vampiro dal sonno eterno a cui era destinato. Egli appena uscito dalla sua bara uccise il ladro e ancora debole si trascino verso l’uscita. I simboli sacri presenti nella stanza 1 suscitarono in lui un forte odio e con le sue pur deboli forze riuscì a graffiare la statua ivi presente e a imbrattare con il sangue del ladro le pareti. Dopo di che si allontanò dalla cripta in cerca di sangue fresco. Egli odia profondamente questo luogo che gli ricorda il suo passato. Originariamente la stanza era stata protetta dai genitori di Renaenid con quattro Abitatori delle cripte. Essi sono ancora presenti e difendono la tomba vuota fino alla morte. Essi sono posti ai quattro angoli della stanza e giacciono nell’ombra in attesa che qualche profanatore entri. Indossano una tunica nera e i loro occhi brillano di rosso vivo, di intensità quasi ipnotica.
La stanza presenta una grande volta a botte riccamente ornata di simboli religiosi. La bara del vampiro è di piccole dimensioni, dato che era stata creata per un bambino. Sono presenti anche due statue, che rappresentano il più importante dio della morte e della vita rispettivamente. Appena i PG si avvicinano alla bara i quattro protettori si animano e attaccano gli intrusi. Prima che ciò avvenga i quattro mostri appaiono semplicemente come quattro scheletri appoggiati alle pareti.

Si guardi le schede per le caratteristiche dei mostri, presenti a pag. 7 del libro dei mostri.

Concluso il combattimento il gruppo può esaminare la stanza con maggiore attenzione. Il sarcofago è in pietra riccamente adornato con figure sacre scolpite. L’interno è chiaramente vuoto. L’osservatore attento nota però che per terra giace un sigillo quadrato, forse in terracotta dall’area di 100 cm quadrati, rotto in vari punti. Se supera con successo una prova intelligenza (intelligenza minima 8) nota che sopra di esso vi sono incise delle parole:

‘Non osate rompere questo sigillo, se non siete pienamente consapevoli delle vostre azioni. Esso confina forze maligne di grande entità. Il dio Palathir vi ha infuso la sua benedizione: nessuno osi rompere ciò che un dio ha sigillato!’.

I genitori di Renaenid avevano rinchiuso in questa bara il figlio nella speranza di trovare un modo per curarlo. 

Nella stanza non c’è niente altro d’importante.

5
Il passaggio segreto cela il tesoro personale che Cheryl ha riservato al figlio. Esso consta di 1000 M.o racchiuse in uno scrigno in ferro. Esso sembra sigillato, e al posto della serratura ha una piccola rientranza che indica chiaramente che qualcosa deve essere appoggiato sopra di essa, probabilmente per attivare il meccanismo di apertura. Se i PG fanno un calco in cera e portano magari il calco da un fabbro ottengono la chiave per lo scrigno. La cosa più importante è che la chiave altro non è che il simbolo della casata dei Veero, come ogni personaggio esperto in araldica può comprendere. 

In generale la cantina del mercante contiene alcuni indizi su come si è svolta la vicenda. Giocatori arguti a questo punto dell’avventura avranno  capito che la figura del reggente è legata in qualche modo alle forze del male. La presenza della bara e gli altri indizi presenti in città fanno chiaramente pensare a una forma di vampiro. Ciò che i PG non sanno è che le loro indagini e l’amicizia con Caryemo hanno attirato l’attenzione del vampiro, già messo in allarme dagli eventi  del giorno precedente. Egli ha assoldato alcune spie che è dall’inizio del secondo giorno che stanno tenendo d’occhio il gruppo. Il fatto che le indagini abbiano portato i PG così vicini alla verità, ha fatto convinto il vampiro che il gruppo va eliminato, come spiegato nei paragrafi successivi.

· Il giudizio: varie volte durante la giornata i PG sentono questo bando pubblico, che viene ripetuto ogni ora circa:
‘Si avverte i cittadini di Tradaban che il nostro fiduciario Geraint di Veero come ogni mese discuterà tutte le cause legali che sono state depositate presso il palazzo di giustizia entro mezzogiorno di oggi. La discussione avverrà nella piazza del quartiere commerciale due ore dopo il mezzogiorno. Chi non ha ancora depositato la sua pratica si affretti a farlo.’

Se i PG chiedono informazioni gli viene detto che il nuovo fiduciario ha istituito questa prassi per velocizzare le pratiche. Si può scegliere quindi se affidare il proprio caso alla giustizia ordinaria o al giudizio del fiduciario. Egli emette una sentenza definitiva, che generalmente tutti accolgono di buon grado perché equa. Le pratiche non possono però riguardare fatti di sangue. Il verdetto viene emesso immediatamente, o al più pochi giorni dopo se il fiduciario deve riflettere o acquisire nuove prove. In generale è una prassi molto amata soprattutto dalle classi più deboli, dato che Geraint tende a tutelarle il più possibile dalle angherie dei più ricchi. 

Il gruppo potrebbe essere interessato a vedere di persona il fiduciario. Se hanno dubbi sulla sua natura e pensano che sia un non morto o una creatura delle tenebre, questa è l’occasione più opportuna per verificarli. 

Mentre però si avviano verso la piazza avviene un fatto particolare: improvvisamente due uomini sbucano da una vietta laterale e urlando li assalgono. I  due assalitori sembrano avventurieri alle prime armi e sono troppo giovani e inesperti per intimorire anche lontanamente il gruppo. Indossano il tabarro nero con la stella sul giustacuore che i PG hanno già visto il giorno prima e che identifica i due uomini come appartenenti ai lupi silenziosi. Le descrizioni di questi PNG sono presenti nelle schede allegate.

Essi portano con se 5 M.o. e una pergamena arrotolata. Se i PG decidono di leggerla:

‘Isef e Haryl vi prego di eliminare al più presto quel fastidioso gruppo di avventurieri che ieri è arrivato in città. Si possono rivelare molto fastidiosi ed è meglio eliminarli subito prima che sia troppo tardi. Che la gloria dei lupi silenziosi brilli sempre in voi. Ci troviamo questa sera per commentare la vostra impresa, trovatevi nel quartiere povero, vicino alle mura nord troverete una piccola bottega di attrezzi per minatori ormai chiusa.  L’appuntamento è fissato in quel luogo.’

Nota per il DM: l’assalto da parte di questi due uomini è stato organizzato dal vampiro. Ha charmato i due poveretti convincendoli che era necessario uccidere i PG. Questa messa in scena ha due fini:

Il primo è di inimicare gli avventurieri con i lupi silenziosi, in modo che non formino un fronte comune contro di lui.

Il secondo è di sfruttare l’occasione per tendere un agguato che elimini in maniera definitiva i PG. L’appuntamento riportato sulla pergamena, al quale i PG probabilmente si recheranno per vedere chi li vuole morti, è in realtà una grossa trappola descritta nel paragrafo successivo. Il vampiro conta sul fatto che anche se i PG sopravvivessero, cosa che egli esclude,  diventerebbero nemici giurati dei lupi silenziosi, facendo il suo gioco.

Risolto il breve scontro i PG possono recarsi nella piazza a assistere al giudizio. Già un’ora dopo il mezzogiorno la piazza è piena di gente, molti curiosi ma anche molte persone che hanno deciso di avvalersi del giudizio del fiduciario. Esso arriva molto puntuale e finalmente i PG possono vederlo: è un uomo di circa 20 anni, alto circa un metro e settanta dai capelli scuri e sembra dalla salute ottima. Indossa l’abito ufficiale richiesto dalla cerimonia con in mostra i simboli dell’impero. È scortato da un nutrito numero di soldati (almeno 20) tutti di quinto livello. Entrato in piazza si dirige verso un palco posto proprio in fondo a essa, dove è allestito il banco del giudice e quello dei contendenti. Il fiduciario sembra non avere nessun fastidio a stare al sole e un eventuale paladino al suo passaggio non sente presenze maligne. Egli è di allineamento neutrale buono, nel caso che qualche PG utilizzi qualche artificio magico per scoprirlo. Tutto si svolge nella massima compostezza e nel modo più rapido possibile: la cause che il fiduciario deve ascoltare sono tante, ma egli le risolve con estrema saggezza, tanto che le sue decisioni sono sempre ben accolte dal pubblico. Se i PG non intervengono a minare la regolarità della cosa verso le 6 del pomeriggio è tutto finito. Il fiduciario dichiara chiusa la seduta, ascolta per circa un’oretta le richieste di vario tipo che gli vengono fatte dai suoi concittadini rassicurandoli del fatto che farà di tutto per soddisfarle e poi, scortato dalle guardie si dirige verso il suo palazzo. Se i PG cercano di parlargli egli si mostra abbastanza condiscendente, cercando di essere diplomatico ma allo stesso tempo non sbottonandosi troppo sui fatti sui quali i PG stanno indagando.

· L’imboscata: il gruppo con estrema probabilità vorrà recarsi all’appuntamento che i lori sicari avevano con i loro compagni. Questo li conduce al quartiere 18, quello dei minatori. 
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Se si dirigono verso le mura nord troveranno la bottega (edificio a) citata sulla pergamena. Essa è un piccolo locale a un piano mezzo diroccato e chiuso da molto tempo. Le porte e le finestre sono sprangate. Vicino a esso sorgono alcuni edifici di varia natura, per lo più povere abitazioni di minatori. Per strada non c’è nessuno e un silenzio quasi innaturale avvolge tutta la zona, interrotto solo da un vento freddo che proviene dalle montagne che raggelando il gruppo fin nelle ossa provoca suoni stridenti mentre si abbatte contro le abitazioni. A questo punto i PG vorranno appostarsi, magari nascondendosi dietro qualche edificio riportato in mappa, per vedere chi si presenta all’appuntamento. In generale, indipendentemente da dove si siano appostati a un certo punto sentono il rumore di passi, cadenzato probabilmente da una guardia. Infatti vedono un gruppo di guardie (sei) che sembrano condurre con se un uomo incappucciato e che si dirigono proprio verso di loro. Esse sembrano una pattuglia di polizia, intenta a trasportare un prigioniero. La prima cosa che colpisce i PG (prova intelligenza, minimo valore richiesto 11) e che il prigioniero non sembra incatenato ne trattenuto in alcun modo. Quando sono a circa 3 metri dai PG (anche se essi sono nascosti) l’uomo incappucciato dice qualcosa sottovoce alle guardie. Quello che sembra dai vestiti il capitano del gruppo dice:

‘Eccovi finalmente stranieri. Il mio padrone ha deciso che dovete morire. E ora lo farete.’ Detto ciò l’uomo incappucciato si toglie la protezione e il PG possono riconoscere in lui l’assassino sulla cui testa è stato posta una taglia. Se i PG non hanno visto l’avviso, la descrizione dell’uomo si trova nelle ‘testimonianze dalla città’, verso la fine. L’uomo attacca immediatamente, sostenuto dal supporto delle guardie.

Shigul: dv 9 c.a. 2  pf 50 thac0 9 fat.mov. 20 att. 4 ferite 1-8+4 tsg 9 all. neutrale px 1800

Questa creatura è un servitore magico, un guerriero creato appositamente per ubbidire al proprio padrone. Questo guerriero è stato creato da un mago elfo scuro, amico di Miras di Devar e di Renaenid per aiutare il vampiro nello svolgere il suo compito. È immune agli incantesimi che charmano, bloccano e ha un 20% di resistenza alla magia. In più su di lui è stato lanciato un particolare incantesimo, che fino al momento in cui non verrà spezzato permetterà a Shigul di non essere in nessun modo ferito. La sua arma principale è la velocità: il guerriero combatte con un bastone magico che utilizza con estrema capacità. Questa sua velocità gli consente di essere molto difficile da colpire anche se non porta nessuna armatura e di poter attaccare per ben 4 volte in un round. L’unico metodo per eliminare la sua invulnerabilità è spiegato in seguito.

Soldato: dv 8 c.a. 1  pf 60 thac0 9 fat.mov. 10 att. 2 ferite 1-10+3 tsg 7 all. neutrale px 1580

Questo gruppo di soldati faceva parte della guardia scelta del fiduciario. Il vampiro è riuscito grazie al suo charme a renderseli amici e li utilizza solo in occasioni specialissime, come l’eliminazione dei PG. Grazie alla magia è riuscito anche a renderli molto più forti e più veloci di quando li ha incontrati. Questi soldati sono da considerare come veterani altamente specializzati nell’uso della spada, ed erano già utilizzati dal vecchio fiduciario in operazioni difficili in territorio straniero. Anche essi sono sottoposti a un terribile maleficio: dopo quattro round che sono deceduti, improvvisamente un vento freddo comincia a spirare sulla zona dove giace il corpo. Il vento fa rabbrividire ogni presente. Improvvisamente il morto si solleva come se sostenuto da una mano invisibile e comincia a attaccare con le stesse caratteristiche che aveva a inizio combattimento. Anche per essi c’è possibilità di infrangere questa maledizione, ma ciò è spiegato in seguito.

È probabile che i PG comincino a soccombere di fronte agli attacchi degli avversari. Quando hanno perso circa il 50% del loro potenziale (tra punti ferita persi e incantesimi usati) improvvisamente una porta si apre dall’abitazione dietro di essi (abitazione b) e ne esce un uomo che indossa un tabarro nero con una stella sul giustacuore, alto circa un metro e settanta dai capelli neri e dai lineamenti da elfo. Reca in mano una ampolla di vetro e urla diretto al gruppo:

‘Presto entrate qua dentro. Non c’è tempo da perdere. Ne vale la vostra vita’. Detto ciò lancia per terra l’ampolla che appena si rompe sprigiona un denso fumo grigio che fa lacrimare  gli  occhi. Se il gruppo decide di non seguirlo il fumo svanisce in 1d6 round; mentre il fumo è presente è impossibile attaccare, ma appena svanisce il combattimento riprende come prima e i PG probabilmente vengono massacrati dagli attaccanti. Se al contrario decidono di seguire l’uomo, entrano nell’abitazione. Si ritrovano in una casa a due piani, dove è presente una scala per accedere a quello superiore. L’ultimo PG che entra è seguito da una guardia, che cerca di colpirlo ( si applicano le regole del tiro alle spalle, con un malus di –1 a causa del fumo), ma viene prontamente ucciso dall’uomo misterioso che lo trafigge cogliendolo alle spalle con una spada corta: si era nascosto dietro la porta per uccidere eventuali guardie. Fatto ciò spranga la porta e dice al gruppo:

‘Si immagino che siate confusi ma fidatevi di me. Mi chiamo Boldir e sono stato mandato a salvarvi. Non fate domande e seguitemi, ma soprattutto correte a più non posso’. Detto ciò sale sulla scala facendo segno ai PG di seguirlo. Boldir supera di corsa anche il secondo piano e procede per la scala che da alla mansarda. Essa è un piccolo locale  utilizzato come magazzino, e ha un piccolo balcone  dove gli inquilini dell’appartamento vi hanno fatto crescere molte piante in vaso. Boldir con un calcio butta giù alcune di esse e sporgendosi urla: ‘Stanno abbattendo la porta maledetti, alcuni stanno girando per le vie perlustrandole. Sono in gamba, cazzo’.  Dobbiamo saltare sull’altro tetto!’. Di fronte al balcone sorge un edificio più piccolo (edificio c), a un piano con il soffitto piatto. Il perimetro del soffitto è però delimitato da una griglia di legno, dove crescono delle piante rampicanti. La distanza è circa 5 metri. Boldir guarda i PG e dice: ‘ce la dovreste fare, il salto non è difficile, anche se alcuni di voi portano l’armatura. Forza una bella rincorsa senza paura’ e detto ciò spicca un balzo perfetto e con un colpo di spada corta abbatte la griglia in legno prima di piombarvi contro. Arrivato di la fa segno al gruppo di seguirlo. 

Nota per il DM: le strade del quartiere brulicano di guardie. Per questo motivo Boldir conduce i PG per i tetti, per evitarle.

Se il gruppo si muove riesce a saltare prima che le guardie arrivino. Altrimenti sono costretti a lottare con Shigul e tre soldati che nel frattempo hanno abbattuto la porta e sono saliti. Per determinare se i PG riescono a saltare basta seguire questa semplice regola: 4+fattore movimento + livello - distanza in metri. Tirando il dado da venti è necessario fare il numero calcolato in questo modo o meno. Se il tiro fallisce si cade subendo 2d6 p.f. e si ha due round a disposizione per fare qualcosa, prima che arrivino due guardie. Arrivati tutti (si spera) di la Boldir dice al gruppo: ‘Bravi ma dobbiamo ancora scappare presto. Vedete quel tetto di fronte a noi (edificio d)? Quello a spiovente? Dall’altra parte c’è l’apertura a una mansarda. Dobbiamo scalare la parete di fronte con delle corde e attraversare il tetto. Io ho tre corde, so che non tutti siete capaci di fare una cosa del genere ma almeno altri due oltre a me devono riuscirci. Poi tendiamo dei fili tra i due balconi per i vostri compagni più pesanti’. Detto ciò estrae tre corde con un aggancio finale dallo zaino e le lancia verso l’altro tetto, incastrandole perfettamente. ‘Forza è il momento di scalare, chi viene?’ Il lavoro è chiaramente per ladri. È necessario che il gruppo ne abbia uno o due al suo interno. Se ciò è vero per la scalata si applicano le regole contenute nel manuale del PG considerando il bonus per la presenza di rientranze e della corda. Ricordo di togliere il 5% per ogni punto di fattore movimento inferiore rispetto a quello ottimale. Se non sono presenti due ladri anche un PG non specializzato può compiere l’attraversata, considerando gli eventuali fattori negativi. Una volta tese le tre corde gli altri PG hanno un bonus ulteriore di +40%. 

Durante l’attraversata succedo due cose: un soldato in strada ha visto la scena e cerca di colpire chi attraversa con l’arco (2 attacchi al round, bonus +3 per colpire vista la scarsa mobilità degli scalatori) e contemporaneamente un soldato dall’altra parte del balcone cerca il salto. I suoi compagni e Shigul corrono invece via di corsa da dove sono venuti. Il soldato è goffo nella sua azione e subisce 1d6 pf nell’atterraggio. In più nel round del salto è esposto a ogni attacco, avendo un malus di +4 sulla c.a. Perde anche il round dopo l’atterraggio per riprendersi. Se arriva dall’altra parte vivo (i PG possono sempre inventarsi qualcosa perché ciò non accada) cercherà di fermare il gruppo e di tagliare le corde.

Se i PG arrivano tutti sani dall’altra parte, Boldir li conduce davanti alla mansarda che con grande disappunto è chiusa a chiave. ‘Maledizione è chiusa a chiave. Qualche ladro tra di voi?’ La serratura è poco più di un fermaglio e si ha un +15% nel tentativo di forzarla. Entrati in casa Boldir li conduce giù dalle scale: ‘seguitemi!’ . Il gruppo attraversa una sala da pranzo dove una famiglia intenta a mangiare li guarda con aria stralunata. Arrivati al piano terreno Boldir apre la porta e si getta in strada, dove però sono presenti due guardie spada in pugno pronti a affrontarli. Uccise le due guardie con l’aiuto del gruppo Boldir comincia a correre per una delle viuzze facendosi largo tra un gruppo di minatori spaventati, che si era radunato in questa via a parlare davanti a un fuoco (punto e). I PG sentono delle urla alle loro spalle: è Shigul accompagnato da due guardie (o quante ne rimangono vive) che si sta facendo spazio tra la folla armato di bastone. Improvvisamente un soldato esce da dietro un nascondiglio (punto f) e colpisce Boldir in piene fronte, provocandogli un grosso taglio, ma quando si sta avvicinando a lui per finirlo si blocca e cade per terra esanime: i PG possono vedere una serie di spille avvelenate che Boldir gli ha lanciato prima di cadere a terra. Serve un round a Boldir per riprendersi e l’assassino è ormai a circa 10 metri, ma appena si alza urla:’ presto cazzo di qua’ lanciandosi in una via laterale. I PG entrano in una via senza uscita e sembrano spacciati. In fondo alla via c’è una porta molto robusta chiusa da un grande catenaccio (punto g). Boldir estrae una lunga chiave e comincia a trafficarci, ma l’assassino è sempre più vicino e accompagnato dalle guardie. Boldir sembra in difficoltà: il nervosismo gli impedisce di aprire facilmente il grosso lucchetto. L’assassino lancia un grido di battaglia e si lancia contro il gruppo. Consiglio al DM di chiedere le intenzioni del gruppo in questo round: infatti appena l’assassino si avvicina a 5 metri una pioggia di pietre si scaraventa dai piani superiori contro di lui e sui compagni, sotterrandoli. Infatti Boldir aveva previsto di riuscire a passare per questa via e aveva preparato una imboscata insieme ai suoi compagni. I PG in base alla loro disposizione potrebbero subire dei danni collaterali. Intanto Boldir ha aperto la serratura, e fa cenno ai PG di entrare, esclamando: ‘forse siamo salvi’. Quando l’ultimo dei PG sta entrando, improvvisamente le macerie si aprono e da sotto di esse esce Shigul, ferito ma ancora vivo. Boldir fa entrare tutti e spranga la porta, lasciando all’esterno l’assassino e dice: ‘Ragazzi ascoltatemi bene intanto che l’assassino è dall’altra parte. Non credete alle apparenze. In questa città sembra che non ci si possa più fidare di nessuno. Non pensavo che schierassero forze tanto agguerrite contro di voi, e questo ha cambiato i miei piani. In ogni caso qui da qualche parte c’è un passaggio segreto. Cerchiamolo e forse saremo salvi’

Il locale in cui si trovano i PG sembra un magazzino. Solo delle piccole feritoie protette da sbarre fanno filtrare un po’ di luce lunare, illuminando la stanza che altrimenti giacerebbe nell’oscurità. Effettivamente cercando dietro alcune casse accatastaste il gruppo può trovare una porta mobile, perfettamente mimetizzata tra le pietre che costituiscono le pareti.  Appena il passaggio viene aperto, i PG vedono la porta sprangata sciogliersi con tutto ciò che vi stava dietro e Shigul dietro di essa procedere nell’attraversarla senza indugio. Ha utilizzato un incantesimo che ha letto su una pergamena che aveva addosso, che gli ha permesso di disintegrare 2 metri cubi di materia. La sguardo di Boldir è perplesso, ma dopo pochi secondi guarda i PG con una espressione seria e grave: ‘andatevene e bloccate il passaggio dall’interno, non può avere altri incantesimi, almeno spero. Io lo trattengo qua finché posso, ma fate in fretta vi prego. E non protestate, la vostra vita e troppo importante per sciuparla ora. Capirete a tempo debito’ Detto ciò lancia un grido di battaglia e si getta contro l’assassino. I PG devono sfruttare i secondi preziosi regalati sa Boldir per andarsene. Superato il passaggio il gruppo entra in un cunicolo artificiale che si snoda nell’oscurità. Proprio dietro il passaggio giace un grosso masso che è possibile spingere per bloccare la porta segreta (è necessaria una prova ‘aprire porte’ per vedere se riesce a spostare il masso). Se i PG svolgono queste azioni Shigul non è più in grado di inseguirli. 

Boldir non può trattenere a lungo l’assassino e sebbene lotti con estremo valore e coraggio in un 1d4+2 round viene ucciso. Shigul proverà invano a aprire il passaggio, ma dopo alcuni tentativi deciderà di andarsene. 

Il passaggio che hanno imboccato i PG scende per alcuni metri e si snoda nell’oscurità. Faceva parte di alcuni cunicoli che venivano usati all’epoca di Pwyll per garantire una via di fuga in caso di invasione, dimenticati in età imperiale e riscoperti dagli appartenenti dei lupi silenziosi. 
Il cunicolo è buio e fatto di mattoni crudi. È largo circa tre metri, ma non è più alto di un metro e mezzo. Una muffa verdastra cresce sulle pareti umide probabilmente a causa di una infiltrazione di acqua. Il pavimento è in terra battuta, ma l’acqua e l’umidità gli danno un caratteristico colore verdastro e un’aria malsana. 
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1 Arrivato a questo punto il gruppo vede che il cunicolo termina. Una botola in pietra è chiaramente visibile sul soffitto, ma non è apribile perché essa è diventata parte integrante delle fondamenta di un edificio.

2 Mentre i PG si avvicinano a questo punto del condotto subiscono improvvisamente un attacco. Infatti questa zona è diventata l’abitazione di una colonia di ragni giganti delle trappole. Queste creature conoscono alla perfezione questa rete di gallerie sotterranee che sono diventate il loro territorio di caccia. Non sopportano che degli intrusi violino la loro tana e attaccheranno senza pietà il gruppo che cerca di procedere nella galleria.

Come al solito la descrizione del mostro è fatta sulle schede finali. I ragni nascosti sono due e sono mimetizzati in alcuni buchi sulle pareti. La descrizione del mostro è presente a pag. 284 del manuale dei mostri. Ricordo che hanno un –6 di bonus sul tiro per la sorpresa (ovvero i PG tirano per la sorpresa 1d10, se viene 9 o meno sono colti di sorpresa)  e se possono attaccano catturando il PG e portandolo alla tana (stanza 6). Se non riescono a catturare i PG chiamano altri due compagni che sono nella stanza 6 e che impiegano un round a venire loro in soccorso. 

3 Questo tratto è parzialmente crollato e alcune macerie ingombrano il passaggio. I PG impiegano 1d4 turni per rimuoverle. Sotto di esse c’è lo scheletro di una avventuriero rimasto schiacciato dal crollo. Ha con se 20 M.o.

4 Una porta in ferro blocca il passaggio. È chiusa a chiave e presenta una toppa. A essa è associata una trappola: se un ladro cerca di scassinarla (la serratura è vecchia e semplice, +10% nel tentativo) senza prima aver cercato trappole la parete opposta (quella dove è presente la t ) si apre e 10 frecce vengono lanciate contro il gruppo, colpendo quindi chi è più vicino a questa parete. Ognuna provoca 1d6 p.f.

5
Procedendo per cunicolo improvvisamente esso termina di fronte a una parete. Esso sembra senza uscita, in realtà cela un passaggio segreto che conduce nel ‘covo dei lupi silenziosi’. Se i PG per caso provano a sentire rumori, il loro tentativo ha un malus di –10 %, perché la parete è spessa e attutisce i suoni. Se il tentativo ha successo, sentono delle voci umani, ma non distinguono le parole.

6
Questa è la tana dei ragni giganti. Al suo interno vi sono i rimanenti due ragni (sempre che non siano accorsi in aiuto dei compagni)  e il tesoro dei mostri, un bastone del serpente con 10 cariche.

4.3 Covo dei lupi silenziosi

Non appena i PG aprono il pannello, una luce si diffonde nel corridoio. Contemporaneamente il gruppo può sentire queste voci provenire dalla stanza sconosciuta: 

‘Che cazzo sta succedendo? Cosa succede? Impugnate le armi!’

Appena il pannello è completamente aperto i PG possono vedere che il passaggio conduce a quella che sembra una cantina. L’ambiente non è molto grande (circa 9 metri quadrati) ed è dominato da un grande tavolo posto al suo centro. Tutto intorno a esso vi sono 7 uomini, tutti in piedi e con un’aria stupita sul volto. Due di essi hanno estratto una balestra e la stanno puntando verso l’apertura, mentre altri tre hanno estratto una spada. Dall’abbigliamento il gruppo di sette persone sembra composto da 2  ladri,  2 guerrieri e 3 sacerdoti, riconoscibili dai simboli sacri che tengono ben in evidenza. Non appena i PG aprono completamente il passaggio, lo stupore lascia il posto all’iniziativa e il sacerdote più anziano grida ai PG:

‘Cosa volete? Abbandonate le armi e non vi sarà fatto alcun male,  tenetele e lo farete a vostro rischio e pericolo!’

I PG dovrebbero essere un po’ disorientati da questa situazione. Guardando con maggiore attenzione i 7 uomini notano che due di essi indossano il tabarro nero con la stella sul giustacuore caratteristico dei lupi silenziosi. 

Se i PG ripongono o abbandonano le armi, il sacerdote anziano li invita e entrare e a motivare le proprie intenzioni. 

Se al contrario mantengono un atteggiamento di sfida, i sette uomini si pongono in atteggiamento da battaglia. Dopo pochi istanti però uno dei due ladri, un ragazzo di circa 17 anni, dai lunghi capelli scuri trattenuti da una fascia e dai penetranti occhi azzurri dice:

‘Arion non è possibile, sembrano gli avventurieri di cui abbiamo tanto discusso, quelli che Boldir è andato a aiutare, ma cosa ci fanno qua?’.

I lupi silenziosi erano venuti a conoscenza dell’agguato contro i PG e avevano mandato Boldir per aiutarli. Egli doveva condurli in un'altra cantina, vicina a questa dove in un secondo tempo ci sarebbe stato l’incontro. In realtà i piani del ladro sono stati rovinati dalla forza degli aggressori, superiore a quella prevista. Ha allora deciso di condurre i PG in questo passaggio segreto, che conduce direttamente nel covo segreto dei lupi silenziosi.

I PG probabilmente spiegheranno ciò che è successo; finito il loro discorso è Arion, il sacerdote più anziano che aveva preso la parola per primo che si rivolge loro così:

‘Immagino che siete sorpresi da questa situazione e forse un po’ confusi. In ogni caso vi prego di accomodarvi in modo che vi possa spiegare tutto con calma. Nessuno di noi ha cattive intenzioni nei vostri riguardi, anzi. Purtroppo viviamo in tempi cupi dove è difficile scoprire chi sia il nemico. Noi siamo i lupi silenziosi, ci presentiamo: io mi chiamo Arion, questi due ladri sono Jimmy e Lest,  i miei confratelli si chiamano Aruta e Bald, il nostro braccio armato Antio e Trony. Cercherò di spiegarvi la situazione sfortunata in cui si trova la nostra città in modo più sintetico possibile, però vorrei prima sapere una cosa, per quale motivo voi vi trovate in città?’

Se i PG rivelano il loro vero motivo, possono notare  che il viso dei loro ospiti si rasserena un poco.

‘Sono felice di sentire queste parole’ esordisce Arion ‘abbiamo bisogno di tutto l’aiuto possibile per sopravvivere.  Vi spiego: con la morte del vecchio fiduciario sono successe cose strane. Contro tutti i pronostici è stato eletto come sostituto Geraint, un nobile decaduto che aveva scarsissima reputazione a corte. Non sappiamo come è successo ma improvvisamente tutti hanno cominciato a sostenerlo  e chi era palesemente contrario a lui è morto vittima di devastanti malattie o di morte violenta. Da quando è stato eletto la sua politica è sempre stata strana, saggia a previdente in alcune cose,  violenta e antimperiale in altre.  Non vi sto a dire che la cosa più preoccupante fu l’abolizione della religione e la chiusura delle chiese: che senso poteva avere un provvedimento del genere? Io stesso professavo la mia fede in una delle chiese in città. In ogni caso con la salita di Geraint al potere sono cominciati i fatti strani. Il palazzo è diventato un luogo inaccessibile, dove sono accettati solo i più importanti consiglieri del reggente. Ma soprattutto hanno cominciato a esserci strane uccisioni, persone scomparse,  l’eliminazione sistematica degli avversari politici.  Noi decidemmo di radunarci perché eravamo preoccupati dal susseguirsi degli eventi.  Poi è apparso l’assassino, l’uomo che avete incontrato oggi, un mostro capace di uccidere gli avversari del reggenti e in particolare modo capace di sterminare tutti i nostri simpatizzanti. Praticamente  invulnerabile. Viene usato solo per i personaggi la cui eliminazione viene considerata fondamentale. Altrimenti vengono usati squadroni che agiscono nella legalità che si spacciano come guardie sussidiarie.  Nonostante ciò alcuni saggi provvedimenti di Geraint hanno incrementato i commerci portando ricchezza in città  e hanno migliorato le condizioni delle classi più deboli. Ma arriviamo al punto principale: noi da soli avremmo avuto ben poco successo, se non fossimo stati sostenuti da una forza esterna. Non sappiamo come possa succedere ma tra di noi c’è una bambina di nome Alissa che riceve tramite sogni aiuti per il gruppo. All’inizio ne rimanemmo molto stupiti , ma col passare del tempo ci siamo abituati al fatto che lei vede cose che poi si verificano. Nei suoi sogni vede le prossime vittime degli attentati e noi possiamo operare per salvare queste persone. È così che siamo venuti a conoscenza della vostra situazione. Ma non solo, vede luoghi importanti, persone che dobbiamo conoscere, possibili simpatizzanti al gruppo. In questo modo siamo venuti a conoscenza che dietro al reggente opera un potere oscuro che non riusciamo ancora  a distinguere con chiarezza. Questo potere è immenso e desidera la distruzione di tutto il Karameikos.  Non vi sto a spiegare i particolari, ma sappiamo per certo che tale potere è fortemente legato alle paludi di Malpheggi. Alissa ha avuto una visione di queste paludi e noi grazie all’aiuto degli scribi siamo riusciti a identificare il luogo preciso da lei sognato. Questo luogo è descritto su una pergamena.’

Questa pergamena è quella che è stata data ai PG dal lupo silenzioso che cercava di fuggire da un gruppo di mercenari, quella con il simbolo della casata di Millian. A secondo di come ha agito il gruppo essa è in mano ai lupi silenziosi oppure è nello zaino di qualche PG. In ogni caso il sacerdote la apre pronunciando la parola di protezione e la stende sul tavolo.

‘Sappiamo per certo che questa è la zona sognata da Alissa. Sappiamo che è da questa zona che provengono i carri pieni di terra che saltuariamente arrivano in città. È molto lontana e pensiamo che sia un luogo molto pericoloso. Per questo vi chiedo di aiutarci, se non vi sta a cuore il destino della nostra città, almeno per il fatto che vi abbiamo salvato la vita: voi qua siete in grave pericolo perché l’assassino vi cercherà sempre fino a quando vi avrà ucciso. È dotato di poteri magici straordinari dei quali abbiamo già avuto riprova. Il sogno di Alissa è stato chiaro: in questa zona delle paludi voi troverete la chiave per risolvere questa situazione. 

Ma dovete partire subito: ci siamo già messi d’accordo con gli gnomi  in modo da riservarvi un posto sul prossimo drago in partenza dal dragoporto. Fuggirete in modo veloce e nessuno potrà inseguirvi. Domani mattina vi porteremo alla pista di atterraggio. Questa notte dormirete qua e riprenderete le forze. Dovrebbe essere un luogo sicuro.’

I PG possono dire al sacerdote gli indizi che hanno trovato in città e probabilmente verrà fuori che con estrema probabilità la forza maligna è un vampiro nosferatu. Non è comunque importante a questo punto dell’avventura. La scelta che si trova di fronte il gruppo è abbastanza semplice: accettare l’aiuto dei lupi silenziosi o morire. In effetti se i PG decidono di andarsene consiglio al DM di farli incontrare nuovamente contro l’assassino e suoi scagnozzi, senza possibilità questa volta di salvarsi. In caso contrario il gruppo può riposare in una stanza limitrofa a quella dove è avvenuto l’incontro, dove verrà svegliato la mattina dai lupi silenziosi.

4.4 Via dalla città
Ogni particolare sulla  fuga dalla città viene taciuto al gruppo. Arion dice che meno persone sanno i particolari meglio è, visto l’entità del nemico. Prima di coricarsi viene detto loro che domani mattina appena sorto il sole verranno accompagnati al dragoporto tramite dei passaggi segreti.  

In effetti di buon mattino Jimmy entra nelle loro celle e dice loro di alzarsi perché si devono muovere velocemente. La loro prima destinazione è il quartiere degli gnomi: qui devono utilizzare una particolare macchina  che li condurrà molto velocemente al dragoporto. Non è possibile uscire dalla porte principale perché il reggente ha sguinzagliato tutte le sue forze per intercettarli. Non è detto che l’assassino sia in giro per la città, camuffato in qualche modo.

Il gruppo viene accompagnato da Jimmy in alcuni condotti secondari collegati alla cantina dove è avvenuto l’incontro il giorno prima. Gli altri appartenenti alla setta sono scomparsi; se viene chiesto di loro a Jimmy egli risponde che di giorno hanno una normale vita sociale, che fa da facciata alle loro macchinazioni. Arion ad esempio ha una bottega nel quartiere commerciale dove vende libri antichi e oggetti d’arte. È famoso in città per la sua competenza anche se il suo passato di chierico gli crea dei problemi. La setta ha molti più simpatizzanti di quanto il gruppo crede, molti dei quali stanno lavorando in questo preciso momento per garantire che la loro fuga fili liscia.

Dopo aver camminato per circa dieci minuti nei sotterranei della città e avere incontrato diversi bivi tra i quali Jimmy sembra muoversi con disinvoltura i PG si trovano di fronte a una parete murate. Sul soffitto della galleria (che tra l’altro è dello stesso tipo già descritto in precedenza) è ben visibile una botola.

Prima di procedere il loro accompagnatore dice:

‘Stiamo entrando in un quartiere molto particolare, forse è meglio che vi dica alcune  cose da sapere. Gli gnomi come sapete sono esseri particolari. Il loro ingegno li ha portati a creare cose incredibili. In particolare dovete stare attenti alla macchina puliscistrade: è una specie di grande verme metallico, che ha il compito di tenere pulite le vie del quartiere. L’unico problema è che non distingue tra le cose e le persone ed è possibile che vi  si getti contro con l’intento di pulirvi. In questo caso non dovete urlare, non vogliamo di certo attirare troppo l’attenzione. Tra l’altro c’è anche una taglia per chi riesce a fermarlo, dato che gli gnomi vorrebbero modificarlo, ma nessuno vi è mai riuscito. Un ultima cosa: purtroppo questo passaggio da proprio alla piazza centrale del quartiere: non è una bella cosa, ma non possiamo farci niente, questo è l’unico passaggio. Adesso andiamo, muovetevi in fretta, per prima cosa cercheremo di incontrare il nostro contatto. ’

Detto ciò apre con facilità la botola e esce in strada. Appena i PG escono dal passaggio vedono che la piazza è dominata da una grande statua, descritta nel paragrafo del quartiere che ritrae due eroi gnomici. A causa dell’ora non ci sono ancora molte persone per strada e a parte pochi gnomi incuriositi la loro presenza non desta molto interesse. Immediatamente Jimmy si reca verso una via laterale facendo cenno ai PG di seguirlo. Prima di girare nella via dice:

‘Adesso dovremmo incontrare un nostro militante che ha preso gli accordi con gli gnomi. Lui ci condurrà alla nostra meta ’
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Detto questo svolta nella via (a) e immediatamente si blocca pietrificato: il suo compagno giace con lo stomaco sventrato e appeso con i suoi stessi intestini a un balcone. Il suo sangue è sparso un pò ovunque. Mentre il gruppo sta osservando la scena improvvisamente da un angolo nascosto (b) escono Shigul con quattro soldati che ghignando soddisfatto dice:

‘Pensavate veramente di potermi scappare così? Dite le ultime preghiere, oggi morirete!’

e si getta urlando verso il gruppo.

Jimmy urla di scappare e di seguirlo. Mentre Shigul si sta avvicinando al gruppo  il verme pulisci strada si getta verso di lui, uscendo dal vicolo c dal quale stava giungendo, attirato dal sangue sparso dal pavimento che egli doveva assolutamente pulire. Subito il verme lo afferra con i suo artigli di ferro e cerca di pulirlo, mentre i suoi compagni cercano di liberare il capo dallo scomodo mezzo meccanico. I PG possono sfruttare questi minuti preziosi per fuggire.

‘Cazzo non ci posso credere per la prima volta nella vita sono felice di incontrare quella macchina infernale. Purtroppo però è veloce nella sua azione quindi seguitemi senza indugio!’

Detto questo si getta nel vicolo indicato sulla cartina. Dopo aver corso per circa 7 metri si ferma (d) e dice:

‘Muoviamoci dobbiamo scavalcare questa parete. È la via più veloce per dove siamo diretti. Facciamo in fretta’.

Jimmy si arrampica senza problemi sulla parete divisoria che è alta circa 4 metri. Essa è fatta in mattoni, e presenta alcuni appigli che possono essere sfruttati dai PG. Seguendo le regole del manuale del giocatore, la parete va considerata con rientranze. Le regole sono elencate a pag. 122 del manuale del giocatore.

Mentre l’ultimo PG si sta arrampicando, il gruppo sente le urla di Shigul e dei suoi scagnozzi che sono appena entrati nella via. Jimmy impreca lamentandosi del fatto che si siano liberati della macchina troppo in fretta.

Superato il muro Jimmy avanza per circa 9 metri dopo di che si ferma e guardandosi in giro dice:

‘Forse ho sbagliato strada, ma non importa dobbiamo entrare qua dentro!’ e dicendo questo apre le imposte di un appartamento che si trova alla sua sinistra vi penetra (e). All’interno c’è una famiglia di gnomi intenta a fare colazione che rimane estremamente sorpresa dell’apparizione del ladro. Il capofamiglia vorrebbe lamentarsi, ma non appena vede entrare maghi e guerrieri pensa che non sia il caso di protestare, dato che poi Jimmy si è lanciato nel corridoio adiacente senza badare troppo a loro. 

I PG sono entrati in una grande costruzione che contiene gli appartamenti delle famiglie degli gnomi meno abbienti. Lo spazio per ogni famiglia è molto limitato e gli arredamenti sono molto semplici e funzionali. Un ladro si accorge subito che non vi troverà nulla di valore. 

Mentre i PG seguono il ladro per i corridoi molti gnomi li guardano stupiti, ma nessuno protesta ne prende in considerazione l’idea di fermarli. A un certo punto Jimmy si ferma e dice:

‘A questo punto dobbiamo svoltare, proviamo qua!’  e detto ciò scassina una porta alla sua destra che era chiusa. Appena il gruppo entra capisce di essere entrato in una camera da letto dove uno gnomo e una gnoma erano intenti a copulare.  La gnoma urla e si nasconde sotto le coperte, mentre il maschio imbarazzato non sa cosa fare. Mentre Jimmy attraversa la stanza chiede scusa dicendo che è una emergenza. Il ladro li conduce in una seconda stanza, che sembra essere la cucina dell’appartamento. È molto piccola, contiene a malapena un tavolo e pochi e poveri strumenti da cucina. Il ladro immediatamente esce dalla finestra ivi presente che sembra dare a un cortile.

‘Siamo quasi salvi, venite forza!’

Appena il gruppo abbandona l’edificio e entra nel cortile si trova di fronte a una scena strana. Al centro del cortile c’è una catapulta (f), e di fianco a essa ci sono due guerrieri, che i PG possono riconoscere come due scagnozzi di Shigul. Immediatamente due gnomi che erano al margine della piazza corrono verso il gruppo e rivolgendosi verso Jimmy dicono:

‘Ti prego di scusarci, sono arrivati questo mattino presto e si sono impossessati della catapulta. Noi abbiamo protestato, ma loro sono forti e abbiamo avuto paura. Ora cosa dobbiamo fare?’

Jimmy sembra confuso, ma immediatamente una espressione decisa si dipinge sul suo volto e dice:

‘Uccide i due uomini e mentre sono morti legateli. Questi vi permetterà di scappare usando la catapulta, prima che essi risorgano. Io torno indietro e cerco di ritardare il più possibile la marcia dell’assassino, chiudendogli porte e ponendo delle trappole. Fatevi aiutare dai due gnomi, loro vi diranno tutto ciò che serve per utilizzare in sicurezza la macchina. Addio spero di rivedervi e che dio ce la mandi buona. ’

Detto ciò rientra nella finestra e esce dalla visuale del gruppo. 

I due guerrieri di guardia appena riconoscono il gruppo si gettano conto di esso urlando. Se i PG li uccidono e li legano, potranno effettivamente utilizzare la catapulta, come ipotizzato dal ladro.

Appena i due scagnozzi sono stati eliminati, i due gnomi si avvicinano alla macchina, controllando che sia in buono stato. Dicono ai PG che i due guerrieri hanno cercato di sabotarla, ma senza successo.  Uno dei due gnomi va verso un vecchio muro diroccato e ormai ricoperto da muschio e da dietro di esso prende un grosso sacco. Rivolgendosi verso i PG comincia a dare loro alcune cose:

‘Innanzi tutto vorrei raccontarvi la storia della nostra catapulta, ma mi sembra di capire che non abbiamo molto tempo. Quindi sarò molto sbrigativo. L’utilizzo della macchina costa 10 M.o. e contempla l’utilizzo di un paracadute di nostra invenzione,  di un santino protettore di tutti gli gnomi e di una bistecca. La bistecca serve se per caso il tiro è sbagliato e finite nel recinto dei draghi: in questo caso dovete gettare la bistecca e provare a fuggire. Non fate come Hatrok, colui che voleva arrivare al dragoporto ma che di sbaglio finì nel recinto dei draghi e non essendo stato abbastanza veloce a gettare la bistecca è diventato lui la bistecca,  dovete essere rapidi. Allora chi è il primo? Veloci non abbiamo molto tempo! Dimenticavo, se rinunciate a paracadute o alla bistecca avete un piccolo sconto. ’

Detto questo apre il sacco e comincia a distribuire santini bistecche e paracaduti. 

 I lanci vengono tutti effettuati con successo. L’ultimo PG mentre sta per essere lanciato vede che dalla finestra che hanno attraversato stanno uscendo Shigul e i suoi soldati. Allo stesso tempo vede sul tetto dell’edificio Jimmy: il suo corpo è pieno di ferite e la sua armatura di cuoio e praticamente distrutta. Li sta salutando con il braccio e sta urlando loro qualcosa: buona fortuna, ne avrete bisogno.

4.5 Il dragoporto

Il gruppo atterra nel letto del fiume asciutto, e viene subito colpito dal fatto che esso è stato preparato in modo da essere il più piatto possibile e privo di imperfezioni. Tutte le rocce sono state rimosse e sono presenti bandiere di vario colore lungo il tragitto. Guardandosi attorno notano una piccola costruzione in pietra, con affianco un recinto con delle capre e un forno all’aperto dove sta cocendo una crostata di mele. Il profumo è ottimo. Vicino a esso ci sono due esseri che sembrano due draghi in miniatura, che stanno attendendo con ansia che la crostata sia pronta. Essi sono il draghetto farfalla e lo pseudodrago, a servizio di Partholan. Lo gnomo si trova poco lontano dal punto di atterraggio dei PG e appena li vede si getta loro incontro.

‘Vi aspettavo. Tutto è pronto per la partenza. Il viaggio è di circa 340 Km. Mi sono già state consegnate le mappe del vostro luogo di arrivo, il costo totale è di 1600 M.o , considerando anche che vi ho fatto uno sconto perché sostengo la vostra causa. Per viaggi così lunghi non potete usare i due piccoli draghi, ma il maestoso drago delle nebbie. Sarà qui tra poco. Vi stupite che un drago vero abbia deciso di lavorate con me? Chiedetene il motivo a lui, ne rimarrete stupiti. Eccolo che arriva, buona fortuna e buon viaggio!’

Mentre dice ciò indica in cielo dove un drago lungo circa 17 metri sta volteggiando e si accinge a atterrare sulla pista. Il suo colore è grigio con sfumature azzurre, ma al sole il suo corpo scintilla come se fossero presenti sopra di esso delle striature argentee. È chiaramente fradicio d’acqua e mentre atterra si scrolla inzuppando tutti i PG.

‘Il mio nome è Arial, odo chi parla troppo e chi fa troppe domande. Devo andare alle paludi di Malpheggi e ho saputo che vi dovete andare anche voi. Salite a bordo e tenetevi stretti, sarà un viaggio movimentato. Dimenticavo, odio anche chi perde tempo. Forza partiamo. ’ 

Partholan imbraca il drago con una specie di sella sulla quale i PG possono sedersi ed essere abbastanza stabili, pur di tenersi molto forte agli appigli presenti. 

Mentre si sta verificando questo improvvisamente il gruppo vede qualcosa provenire dalla città solcando il cielo. Quando questo qualcosa si schianta a terra sfracellandosi a circa 50 metri da loro si accorgono che era uno dei seguaci di Shigul. Dopo pochi istanti un secondo uomo si sfracella seguendo l’esempio del suo predecessore. Partholan nel frattempo ha lavorato alacremente per montare l’imbracatura, ma il lavoro è abbastanza complicato: mentre sta stringendo le ultime cinghie improvvisamente il gruppo sente un vento freddo circondare la zona. Lo gnomo è paralizzato dal terrore quando vede che i corpi sfracellati si stanno ricomponendo e si stanno rianimando. Con estrema fatica riesce a concludere il suo lavoro, quando dal cielo un terzo uomo si schianta al suolo poco lontano dal gruppo. Partholan, chiaramente in preda al panico urla:

‘Forza in sella!!!’

Il drago si abbassa per far salire i PG e il suo aspetto sembra assolutamente sereno e incurante di ciò che gli sta accadendo attorno. Quando tutti i PG sono saliti, i tre seguaci di Shigul si sono ricomposti e rianimati e urlando si gettano contro il gruppo. Sono a circa 50 metri. Il drago con estrema serenità chiede al gruppo:

‘Sono amici vostri?’

Quando il gruppo risponde che sono loro nemici il drago risponde:

‘Meno male, odio anche le persone violente, soprattutto se gridano ’.

Il drago si alza il volo maestoso dirigendosi direttamente verso gli avversari. Improvvisamente un soffio di vapori bollenti investe i tre uomini che si contorcono dal dolore. Mentre il drago prende quota i PG possono vedere che i corpi dei disgraziati  si stanno sgretolando nella nube bollente che non accenna a dissolversi. L’ultima cosa che vedono sono i resti di quelli che una volta erano uomini giacere senza vita e senza più una forma logica in mezzo alla nube di vapore.

Cap. 5 Appendice: schede dei mostri

Sono riportate le schede dei mostri presenti nell’avventura, in modo che il DM possa gestire al meglio i combattimenti durante il suo susseguirsi.
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trasportare Io sfortunato alla tana, a meno che questo non si liberi con una prova forza con penalita’-2. Il suo veleno puo’ essere
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Cap. 6 Appendice: mappe per i giocatori


Legenda:


1
Castello
13 
Fabbro


2
Biblioteca
14
Gilda degli scribi


3
Scuola
15
Caserma


4
Quartiere commerciale
16
Ricovero cavalli


5
Casa di piacere
17
Mercato


6
Taverne
18
Ghetto dei minatori


7
Alchimista
19
Quartiere della piccola nobiltà

8
Torre di magia
20
Gilda dei ladri


9
Quartiere degli gnomi inventori
21
Templi chiusi


10 Gilda dei mercanti
22
Quartiere della grande nobiltà


11
Gilda dei trasportatori
23
Mura



12 Banca


