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INTRODUZIONE 
Questa avventura può essere giocata autonomamente oppure integrata in una campagna di gioco preesistente senza troppe difficoltà. 
Lo scopo dell'avventura consiste nel recuperare, incaricati da Fervenn, il testo di un'antica magia, intessuto sul mantello del mago Vedus, un potente stregone vissuto secoli prima. Lo scenario presuppone che i PG abbiano servito per qualche tempo sotto il feudatario Igrom Salkos (di cui Fervenn è mago di corte) e che se ne siano guadagnati la fiducia compiendo varie missioni per suo conto. Un'alternativa per integrare l'avventura in una campagna preesistente è che la fama raggiunta dai PG in mille e mille avventure sia stata tale da indurre Igrom a convocare i PG nel suo castello e affidar loro questa difficile missione. Le parti di testo comprese nei riquadri possono essere lette direttamente ai PG.

Per risolvere questa avventura è molto importante che il gruppo includa almeno un mago del quinto livello, e che questi abbia sul suo libro l'incantesimo di `Respirare Sott'Acqua': essendo questo un'incantesimo che raramente i PG maghi posseggono, esso viene fornito (insieme ad altri, per mascherare la sua reale importanza) da Fervenn. Gli incantesimi potranno essere copiati dai PG sul proprio libro delle magie.

LA STORIA
Molti secoli prima dello svolgimento di questa avventura visse un mago molto potente ed eclettico, Vedus. Egli si occupò di quasi tutti i generi di magie, studiando però soprattutto quelle che riguardavano le comunicazioni tra mondi e dimensioni parallele. Egli sviluppò e approfondì la teoria secondo la quale, oltre ai piani astrali, a quelli degli elementi, a quelli del bene e del male, dell'ordine e del caos, esistono infiniti universi materiali paralleli al nostro, con mondi molto simili a quello da noi conosciuto. Vedus riuscì a sviluppare vari tipi di magia per entrare in contatto (in `risonanza' come amava dire lui) con questi universi avvicinandoli al nostro, seppur per breve tempo. Lo stregone non era per nulla interessato ai mondi più simili al nostro ma, interessandosi moltissimo di climatologia, cercava soprattutto di studiare quelli che presentassero delle grosse differenze climatiche. Tuttavia le difficoltà per raggiungere i mondi paralleli crescevano sempre di più con l'aumentare della `distanza', ed i mezzi tecnici di cui Vedus disponeva non erano in grado di stare al passo con il suo genio. Egli riuscì però a entrare in `risonanza' con un mondo che, pur presentando un clima incredibilmente diverso e molto più instabile del nostro, aveva moltissime `armoniche' simili a questo, cosa che rendeva meno difficile l'avvicinamento. Tuttavia in uno dei suoi esperimenti Vedus avvicinò troppo i due mondi e ne fece sovrapporre le atmosfere - sia pure solo parzialmente e per poco tempo - causando così gravi squilibri climatici. Egli, resosi conto del suo errore, li riallontanò il più velocemente possibile. Un danno irreparabile era stato tuttavia compiuto: i due universi ora `oscillavano' l'uno rispetto all'altro e si sarebbero ritrovati in congiunzione di lì a qualche secolo. Per evitare nuovi e ben più gravi sconvolgimenti al clima o, ancora peggio, alla struttura stessa dei due pianeti, trascrisse in vari tomi le procedure e gli incantesimi per scongiurare il pericolo che sarebbe inevitabilmente giunto. Per scrupolo - e per non dimenticarsi mai, neanche nella morte, del rischio che aveva corso - egli si fece intessere sul suo mantello gli incantesimi da utilizzare in futuro e si fece seppellire con esso. E questa fu una saggia decisione: la biblioteca dell'Accademia delle Arti Magiche fu saccheggiata e distrutta (insieme all'accademia stessa) duecento anni dopo la morte di Vedus nelle crociate anti-magia che ebbero luogo in quel periodo.

Le spoglie di Vedus nel frattempo riposavano nella grotta di Hortwon, vicino ai suoi luoghi natali e al porto di Koljey.... Il porto imperiale di Koljey (già villaggio di pescatori per la pescosità delle acque da circa un secolo prima della nascita di Vedus) sorge sull'omonima isola [vedi mappa 1]. L'isola di Koljey è più propriamente una penisola, poiché è collegata all'entroterra da un arco di roccia naturale (scavato dal mare). Il porto divenne ben presto un centro fiorente di commercio con tutta la costa.

Il porto di Koljey venne attaccato dal pirata Skarxul Occhio di Fuoco che lo depredò e lo distrusse (circa 150 anni dopo la distruzione dell'accademia di magia), facendone la sua base. Da lì egli saccheggiò e terrorizzò tutta la costa e l'entroterra con la sua nave, la `Dragonslayer', e attaccò anche la grotta di Hortwon, massacrandone i pochi chierici residenti e depredandola di ogni tesoro (incluso il mantello di Vedus).

Tuttavia, dopo molti anni di terrore, Skarxul commise il non trascurabile errore di attaccare una nave su cui si trovava un potente chierico dell'oscurità, Skuw, che, per nulla contento del fastidio arrecatogli, uccise lui e tutti i suoi uomini, affondando poi la nave. Inoltre Skuw lanciò una maledizione su Skarxul e sui suoi marinai, trasformando il primo in un Necrospettro e gli ultimi in Zombi. La `Dragonslayer' affondò in prossimità dell'isola di Koljey e venne catturata da una corrente sottomarina che gira intorno all'isola. Dal massacro si era però salvato un pirata, Iarthan - caduto in acqua al momento dell'infausto attacco - che si stabilì sull'isola di fronte a Koljey (dove anticamente si trovava il faro del porto) e cercò in ogni modo di localizzare il luogo dove era affondata la `Dragonslayer'. Egli però trascorse diversi anni in inutili ricerche, non essendo a conoscenza dell'esistenza della corrente che la fa continuamente spostare. Quando alla fine si rende conto di ciò (pur pensando fosse opera di Skuw), si immerse nel tentativo di recuperare tutti i tesori (che Skarxul portava sempre con sé) ma venne ucciso dai suoi ex-compagni che, contenti di averlo ritrovato dopo tanto tempo, lo trasformarono in Zombi. Tuttavia egli ha lasciato nel suo rifugio, insieme a poche cose senza valore, un diario in cui sono narrate le sue vicissitudini.

Dopo qualche anno, si stabiliscono sull'isola alcuni pescatori che costruiscono un villaggio proprio nel luogo dove anticamente sorgeva il porto. Compare anche una banda di briganti, guidata da Otud ed Enos (che si dicono discendenti dei pirati), che scorrazza per la zona, derubando ogni tanto anche i pescatori. 
E' a questo punto che l'avventura ha inizio.

NOTE:
a) L'idea della nave che si muove sott'acqua è stata presa da una puntata di Lupin III, quindi semmai prendetevela con lui.
b) Il nome della nave di Skarxul, 'Dragonslayer', è un tributo al supremo Impero Klingon (D7C).
c) La grotta di Hortwon è stata copiata da una grotta che esiste veramente (affreschi esclusi ma [image: image4.png]


ragni inclusi): si chiama grotta di San Michele e si trova nel Lazio.

 



1.PARTENZA

I giocatori si trovano nel castello del loro signore, Igrom Salkos.

Venite convocati di fronte al vostro signore, Igrom Salkos, che con voce preoccupata vi dice: Vi ho fatto chiamare per una missione della massima importanza che dovete assolutamente riuscire a portare a termine. Forse alcuni di voi hanno notato o hanno sentito raccontare che in questi ultimi mesi si sono verificati un po' ovunque strani eventi atmosferici: la grandine nel deserto di Aravar, i turbini di sabbia rossa nei boschi di Ghores, temperature polari in regioni artiche e viceversa, il borgo di Landau sparito in una notte e al suo posto una immensa pozza multicolore! Potrei continuare ancora per molto, elencando queste sciagure ma sarebbe inutile. Il mago Fervenn, studiando a lungo nella biblioteca del castello, è venuto a conoscenza di alcune notizie che se vere sono allo stesso tempo sconvolgenti ed incoraggianti. Ascoltate comunque dalla sua bocca ciò che ha scoperto.»

Il discorso di Igrom si è appena concluso quando da una tenda sbuca la vecchia figura di Fervenn, che si dirige verso di voi dicendo: Vedo che il nobile Igrom ha scelto bene i suoi emissari: spero che le vostre abilità possano aiutarvi a riuscire in questa pericolosa missione. Ehm... dunque, la missione, sì. Il problema che ci affligge tutti è che...»

A questo punto Fervenn illustra a grandi linee la storia di Vedus, fino alla sua morte, rispondendo ad ogni domanda dei giocatori. Qui il Master può improvvisare ciò che vuole oppure, se le domande cominciano ad essere un po' troppo strambe (tipo: Ma perché ci sono problemi solo sul clima?»), può rispondere che le loro menti non sono in grado di comprendere le incredibili complessità e stranezze della teoria degli universi infinito-dimensionali. Dopo che i giocatori avranno finito di fare domande Fervenn conclude:

Vedo dalle vostre espressioni sbigottite e allarmate che considerate l'impresa impossibile, dato che l'accademia della magia è stata distrutta secoli addietro, tuttavia la vostra missione non è poi così irrealizzabile; infatti, una traccia per quanto effimera, c'è...»
Fervenn si interrompe ansimando, cercando si sollevare un grosso volume da terra e di aprirlo. Alla fine, dopo molti sforzi e qualche scricchiolio di ossa, riesce nel suo intento e continua leggendo: ...e quindi [Vedus] fece tessere sul suo mantello il testo completo della magie necessarie ad allontanare per sempre i due universi, magie che sarebbero dovute essere lanciate quando i due mondi si sarebbero trovati di nuovo vicini tra loro, in modo da non dimenticare mai i rischi che un uso sconsiderato della magia comportava, e cessò di fare esperimenti sugli universi paralleli. Ovviamente le rune intessute sul mantello erano incomprensibili a tutti, tranne che a pochi saggi che avrebbero potuto decifrarle nel momento del bisogno. Il mantello era di velluto nero, con le rune color oro, ed era distinguibile ovunque per l'effige dei maghi che risaltava in rosso su di esso...» 
Ora io», continua Fervenn, sarei capace di tradurre quelle rune se solo avessi il mantello di Vedus, che dovrebbe trovarsi con le sue spoglie, o comunque nella sua tomba, nella grotta di Hortwon.» Ed è proprio lì che dovete recarvi», riprende Igrom, Con la massima discrezione, naturalmente. La zona di Hortwon è caduta da tempo al di fuori di qualunque giurisdizione ed è abitata da barbari incivili che non hanno mai sentito parlare di Vedus o del rischio che tutti noi corriamo. Mi raccomando dunque: le sorti del mondo, se ciò che afferma Fervenn è vero, sono nelle vostre mani.»

Fervenn offrirà poi ai maghi del gruppo di copiare sui loro libri di magie i seguenti incantesimi:
1) Dardo incantato, Lettura del Magico, Ventriloquismo.
2) Chiavistello magico, ESP, Scassinare.
3) Palla di Fuoco, Infravisione, Respirare Sott'Acqua.


Nel caso che una delle magie sopraelencate sia già inclusa nel libro non si avrà alcun vantaggio (ossia, non saranno scritte due volte).

Igrom fornirà ai PG fino a sei cavalli, cibo a volontà e, ovviamente, le mappe necessarie per raggiungere la zona della grotta di Hortwon (non incluse nell'avventura). Fervenn si dichiarerà disposto ad aiutarli in qualunque modo possibile. Purtroppo nessuno di due ha alcuna idea di dove si trovi precisamente la grotta di Hortwon, anche se sanno che sono necessari sei giorni di marcia spedita a cavallo per arrivare fino al mare.

Una possibilità è cercare nella biblioteca notizie e mappe di quella zona quando ancora faceva parte dell'impero (in effetti Fervenn, tutto preso dai suoi studi storici ha tralasciato questa possibilità). Se i PG diranno di cercare informazioni su dove si trovi la grotta di Hortwon, o sulla costa in generale, consegnate loro la mappa 2. Se poi cerceranno informazioni di carattere storico date le seguenti informazioni (trovate su più testi non trasportabili):

- Sull'isola di Koljey, vicino la costa, si trovava un florido porto imperiale che fu però attaccato e razziato più volte dai pirati, che alla fine se ne impadronirono e lo trasformarono in una loro base. Vero.

- Questi pirati razziarono a lungo il territorio circostante prendendo schiavi e distruggendo villaggi senza ritegno, fino a che sparirono misteriosamente ed improvvisamente. Vero.

- La grotta di Hortwon è protetta dallo spirito di Vedus, che uccide tutti gli impuri che osano entrarvi. Falso, tanto più che i pirati hanno razziato anche quella zona.

- Il porto imperiale era sorto proprio nella baia di Koljey dato che quest'ultima era estremamente [image: image5.png]


redditizia per la pesca. Vero.
2.LA ZONA DI HORTWON

I giocatori, seguendo le mappe di Igrom (e quella della biblioteca se è stata presa), arriveranno nel punto A della mappa 1, dove la strada maestra, da tempo riduttasi a sentiero a causa del disuso, sparisce del tutto. Leggete la seguente descrizione:

Vi trovate in un bosco non molto fitto: di fronte a voi, dal rumore dei gabbiani e dall'odore di salsedine portato dalla brezza, si dovrebbe trovare il mare. Ai vostri lati si innalzano due montagne. Il sentiero, ridottosi progressivamente man mano che avanzavate, è sparito del tutto e potete solo immaginare che conducesse al mare.
Alla vostra destra scorgete un filo di fumo che si innalza verso il cielo limpido.

Le opzioni che si presentano ai PG sono sostanzialmente due: se hanno la mappa possono dirigersi direttamente alla grotta, altrimenti (cosa rischiosa ma inevitabile) possono dirigersi verso il filo di fumo che si trova a nord per chiedere informazioni. Nel primo caso andare alla parte 4, nel secondo andare alla parte 3. Se decidono di dirigersi verso il mare, andare invece alla parte 5. Nel caso che rimangano nella zona di bosco tra le montagne, incontreranno comunque i briganti durante la notte: andare alla parte 3. 
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3.OTUD ED ENOS

I PG potranno incontrare i briganti più volte e con diversi approcci. Qui di seguito diamo le caratteristiche generali dei briganti e i loro diversi comportamenti.

La banda di briganti è composta da 13 elementi, comandati da Otud e Enos (guerriero e chierico rispettivamente, entrambi di sesto livello), due cugini che si reputano (più o meno a ragione) discendenti dei pirati che anticamente infestavano la zona. Essi sono a capo di una banda ben organizzata che `alleggerisce' i viaggiatori del peso che altrimenti potrebbe infastidirli. Sono in pessimi rapporti con gli abitanti dell'isola di Koljey, che li ritengono dei tagliagole e degli assassini. Nonostante la pessima opinione che i pescatori di Koljey hanno di loro, essi non uccidono mai (a meno che non sia strettamente necessario) le proprie vittime, sia per non attirare eccessiva attenzione su di loro e sia perché Otud li ha convinti a seguire la sua filosofia: una vittima morta è una vittima che non puoi derubare la prossima volta.
In effetti questo comportamento ha, più o meno, funzionato: essi sono i padroni incontrastati di tutto l'entroterra tra le montagne; come banda sono anche ben organizzati.


Briganti semplici (10): tutti guerrieri del III livello; l'equipaggiamento è standard per tutti: spada normale, arco corto (20 frecce), scudo e corazza di maglia; CA 4; PF 20, 20, 17, 15, 15, 14, 13, 13, 12, 10.

Luogotenente (1): guerriero del IV livello; spada normale +1, arco corto (20 frecce), scudo e corazza di maglia; CA 4; PF 30.

Otud: guerriero del VI livello; spada +1, arco corto (20 fr.), scudo +1 e corazza di piastre; CA 0 (bonus destrezza); PF 46.

Enos: chierico del VI livello; mazza, scudo +1 e corazza di piastre +1; CA 0, PF 31.
Incantesimi:
1 livello - Tenebre magiche, Causa ferite leggere
2 livello - 2 x Blocca persone
3 livello - Maledizione

La tattica di combattimento dei briganti è sempre la stessa: aspettare la notte, accerchiare il gruppo di vittime accampate (in questo caso i PG) e poi attaccarle contemporaneamente da tutti i lati utilizzando gli archi; utilizzeranno le spade solo se avvicinati, visto che preferiranno rimanere nascosti. Essi non verranno scoperti se non al momento dell'attacco (conoscono troppo bene il luogo per farsi vedere o sentire).

Nel caso i briganti vengano attaccati di sorpresa, date ai PG il vantaggio di un round di attacco libero per poi tornare ad usare il combattimento con l'iniziativa.

In ambedue i casi inizialmente andranno all'attacco solo i dieci briganti più il luogotenente, mentre Otud ed Enos controlleranno che nessuno scappi; nel caso in cui i PG si rivelassero più forti di quanto i due cugini potessero immaginare, Otud andrà all'attacco dopo 1 round mentre Enos lancerà i `Blocca Persona' e la `Maledizione' su coloro che riterrà i più forti avversari.

Tutti i briganti tenteranno di fuggire e di ritirarsi dal combattimento nel caso in cui 5 o più dei loro vengano uccisi, aiutati da Enos che lancerà `Tenebre Magiche'. Nel caso che la battaglia si metta subito male (tipo 3 briganti morti nel primo round) Otud ed Enos fuggiranno abbandonando i compagni, sempre grazie alle tenebre magiche di Enos.

Le informazioni di cui dispongono sono:

- Sanno dov'è la grotta di Hortwon e forniranno le indicazioni ai PG se verrà chiesto loro. Se queste siano vere o false dipende dalla situazione e dal modo in cui i PG faranno le domande.

- Nella grotta non c'è più niente (di valore, s'intende); anche loro hanno cercato tesori ma senza successo. Vero.

- La grotta era stata depredata molto tempo addietro dai loro antenati, i pirati, che avevano spogliato la tomba che era lì. Non hanno la più pallida idea di chi vi fosse sepolto. Vero.

- Il villaggio di Koljey è abitato da alcune famiglie di pescatori che loro si divertono a depredare ogni tanto, quando sono stufi di selvaggina. Questi pescatori li odiano, ma tanto non si sono mai organizzati per difendersi, preferendo perdere un po' di cibo piuttosto che la vita. Vero.

- Una volta la penisola di Koljey era la base di operazioni dei pirati prima che questi ultimi partissero con la loro nave verso altri luoghi da depredare. Parzialmente vero: la penisola di Koljey era la base dei pirati che affondarono però con la loro nave piuttosto che partire.

- Otud ed Enos sono i discendenti legittimi dei pirati e come tali hanno il diritto di governare questa zona. Loro esercitano questo diritto pretendendo una tassa da tutti i passanti. Falso: questa è poco più di una scusa per giustificare i loro traffici illegali e per farsi obbedire dai loro uomini (del resto non si sono mai visti pirati che non sanno nuotare!).

- I pirati erano degli uomini ferocissimi che depredavano la zona. Nessuno sa da dove fossero [image: image7.png]


venuti o dove andassero: comunque essi furono il terrore della costa per più di mezzo secolo. Vero anche se un po' esagerato. 

4.LA GROTTA DI HORTWON

Leggere ai giocatori:

  
State camminando su un sentiero che si snoda sul fianco della montagna: alla vostra sinistra c'è uno strapiombo, mentre alla vostra destra il monte si innalza verso il cielo. Ad un certo punto giungete in vista di una costruzione incassata nella roccia: probabilmente si tratta dell'entrata alla grotta di Hortwon. Vi è una porta, sbarrata da un cancello che è però aperto e, più in alto, un'ampia finestra.

Una volta che i PG sono entrati:

La grotta si snoda di fronte a voi ed alla vostra destra, ma più che di una grotta sembra si tratti di una spaccatura nella roccia che è stata rivestita in muratura.
Il soffitto è parte in roccia e parte in muratura, che si raccorda alla prima tramite una stupenda volta a botte.
Alla vostra destra, nell'angolo vicino alla porta, si trovano un capitello ed una scopa, mentre di fronte a voi vi è un altare con due candelabri ed alcuni fiori freschi. Dietro l'altare, incassata in una nicchia nella roccia, si trova una statua di legno.

La grotta è effettivamente il luogo dove era stato sepolto Vedus (con il mantello), ed era stata (stranamente) affidata alle cure di alcuni chierici che hanno continuato la loro opera fino a quando non sono stati massacrati dai pirati di Skarxul, che l'hanno depredata trafugando ogni cosa di valore (incluso il mantello). Dopo di ciò, la grotta è stata per lungo tempo abbandonata, fino a quando Iver, un'anziana donna molto pia, non l'ha risistemata per quanto possibile. Non vi è quasi niente di interessante nella grotta, salvo la scritta `Skarxul' fatta con il sangue dei chierici uccisi e l'affresco di Vedus. La scritta, ed il colloquio con Iver, dovranno indirizzare le ricerche dei PG verso l'isola di Koljey.

(a) Altare in marmo con due candelabri (senza valore) ed alcuni fiori (messi da Iver). Dietro si trova una statua di legno rovinata dai tarli che raffigurava, probabilmente, qualche dio minore.

(b) Altro altare. In alcuni punti si possono ancora notare gli intarsi di marmo, ormai cancellati dalla barbarie.

(c) Piccolo altare sorretto da una colonna.

(d) Cumulo di ossa (dei chierici) che si trovavano in (l) e che sono state qui poste da Iver (dopo il crollo del soffitto della cripta) per ricordare il sacrificio di quei poveretti.

(e) Passaggio stretto (niente armature di alcun genere per passarci).

(f) Grotta dove è sepolto il mago. Al centro vi è una bara di legno, molto rovinata. Sulla volta vi sono molti affreschi di scene della vita di Vedus: lui nel suo laboratorio, mentre evoca una forma astrale ecc. Descrivere gli affreschi come molto particolareggiati e precisi ma allo stesso tempo molto rovinati sia dal tempo che da una grossa scritta irregolare di color rosso `SKARXUL'. Vedus è rappresentato con il mantello ma non è possibile leggervi le rune. Nella bara vi sono solo alcune ossa accatastate e nient'altro.

(g) Passaggio stretto ed umido in cui bisogna camminare carponi. Termina con un vicolo cieco.

(h) Vi è una piccola apertura al livello del suolo (anche qui nessuna armatura può essere indossata se si vuole entrare) che dà verso l'interno; subito dopo questa apertura ve n'è un'altra più piccola che dà sul cunicolo (i); in entrambi è necessario strisciare per poter passare.

(i) Passaggio molto stretto. Per passare nella prima parte è necessario strisciare; dopo si allarga sufficientemente per poter camminare carponi. Il soffitto è completamente ricoperto da piccoli ragni schifosi.

Uscite verso (j) e (k).

(j) Stretto cunicolo che va verso l'alto; anche qui ragni ovunque. E' un vicolo cieco.

(k) Il passaggio termina aprendosi su una parete della montagna; non è possibile scendere da questo lato.

(l) Questa è la cripta, ormai crollata, dove erano sepolti i chierici. Quando il soffitto è crollato, Iver ha portato le loro ossa all'interno.

All'uscita dalla grotta incontreranno la vecchia Iver, che ogni tanto viene a ripulire la grotta. Lei sa che questo è il luogo dove è sepolta una persona molto importante (per questo tenta di mantenerlo in uno stato decoroso) e che tempo addietro era stata saccheggiata da pirati che avevano massacrato i cherici. I pirati furono però poi spazzati via dallo spirito di Vedus (falso, visto che furono uccisi da Skuw). Non sa dove fosse la base dei pirati. La sua casa si trova a sud-ovest della cripta: è solo una vecchia baracca rovinata dal maltempo. Iver ci tiene un po' di cibo e alcuni stracci per pulire.

A questo punto dovrebbe essere ovvio che i pirati, avendo saccheggiato la grotta, hanno trafugato anche il mantello di Vedus. Quindi non resta altro da fare ai giocatori che dirigersi verso l'isola di Koljey. 

5.IL MARE E LA (PEN)ISOLA

Dopo aver constatato che nella grotta di Hortwon non vi è più niente che possa servire allo scopo dei PG, e dopo aver eventualmente incontrato i briganti, l'unica mossa logica è di dirigersi verso l'isola di Koljey.

La baia e l'isola di Koljey formano un complesso interessante sia sotto il profilo geologico (la baia è ciò che resta di un antico vulcano e l'arco è opera di millenni di erosione) che sotto il profilo idrico: la corrente di questa baia è alla base della sopravvivenza della flora e della fauna sottomarine, nonché, indirettamente, dei problemi che troveranno i giocatori; infatti, a causa del particolare profilo della costa, della latitudine e delle maree, vi è una corrente sottomarina continua che circola nella baia (in senso orario, vedi mappa 1), muovendo ogni cosa che si trova sul fondo (compresa la nave dei pirati) ed ossigenando i fondali (da cui la pescosità e la ricchezza ittica della zona. Non che questo interessi a qualcuno, comunque...). Questa corrente non interessa la superficie del mare (fino a cinque metri di profondità) e le zone prossime alla riva dell'isola (gli abitanti, infatti, ne sono completamente ignari) e quindi non può essere individuata da questi posti. E' però proprio questa corrente che fa muovere periodicamente la nave dei pirati, facendole compiere un giro dell'isola ogni 24 ore.

Quando i giocatori si troveranno in vista della baia di Koljey leggete loro la seguente descrizione:

La vista che si presenta ai vostri occhi è maestosa. Una baia immensa si trova di fronte a voi. Siete su di una scogliera a picco sul mare, che si infrange circa cento metri più in basso. Al centro della baia si trova un'isola, collegata alla terraferma da un arco di roccia che si erge maestoso sui flutti.

Se i PG non hanno la mappa della zona (che, pur risalendo a secoli prima, è ancora abbastanza attendibile), disegnate loro uno schizzo della baia.

Quando i giocatori si troveranno in prossimità dell'arco (a meno che non preferiscano volare) leggete:

Vi trovate di fronte all'imboccatura dell'arco: è lungo più di cento metri e si erge maestoso sul mare. Nonostante la sua grandezza è chiaro che l'erosione che lo ha generato lo sta anche distruggendo: vi sono parecchie fessure che lo attraversano e vi sono massi in equilibrio più o meno precario. Dall'altro lato si trova l'isola di Koljey: riuscite a scorgere alcune barche nella baia ed alcune case vicino alla riva. Alla vostra sinistra, come a guardia dell'insenatura si trova un'altra isoletta. Vi pare di scorgere delle rovine di una torre su di essa. Di fronte all'imboccatura dell'arco vi sono delle rovine di costruzioni umane, poco più alte di mezzo metro. A sud la costa declina dolcemente verso una spiaggia.

L'arco, nonostante il suo aspetto fragile, sosterrà tranquillamente il peso dei PG, nonché dei cavalli e qualunque cosa ci vogliano portare sopra (anche se far cadere qualche sasso
al passaggio dei giocatori tanto per spaventarli non è una cattiva idea). Tuttavia, nel caso che si lancino magie contro di esso (vedi parte 7) esso potrà crollare nel mare sottostante. I giocatori potranno comunque raggiungere la terraferma approdando sulla spiaggia vicina (segnata con F sulla mappa 1). Le rovine di fronte all'arco erano la porta di guardia dell'antico porto imperiale, in seguito utilizzato dai pirati per guardarsi le spalle da un attacco dalla terraferma ed ora per lo più crollate nel mare.

Dopo che i giocatori hanno raggiunto l'isola leggete loro:

Con vostra gioia siete riusciti ad attraversare incolumi l'arco, anche se non è stata un esperienza molto piacevole. Poco lontano, nei pressi della spiaggia, si trova il villaggio che avevate notato in precedenza.

Una volta raggiunto il villaggio continuate:

Il villaggio è formato da una ventina di case costruite in legno e dall'aspetto abbastanza solido. Ci sono alcuni uomini intenti a rammendare una rete ed alcuni ragazzini che fanno abbastanza chiasso all'aperto. Sulla spiaggia potete notare un molo in legno con alcune barche attraccate.

Gli abitanti del villaggio saranno abbastanza amichevoli nei confronti degli stranieri e cerceranno di vendere loro i prodotti del luogo (soprattutto pesce ma anche lavori in legno intarsiati e conchiglie). C'è una locanda, Il Gatto Nero, che può fornire loro un alloggio per la notte.

Le informazioni di cui dispongono gli abitanti (le riveleranno chiacchierando senza problemi) sono:

- Il loro villaggio è sorto qualche decennio dopo la cessazione del pericolo dei pirati, sulle rovine della loro base.

- Il mare intorno all'isola è pescoso e la vita, a parte alcuni briganti, abbastanza pacifica.

- Ogni tanto vengono dei viaggiatori, sia via mare che via terra, con cui commerciano e scambiano prodotti.

- Talvolta alcuni banditi, che si dichiarano discendenti dei pirati, passano l'arco e vengono a saccheggiare le loro case, ma visto che non uccidono mai nessuno, loro preferiscono non ribellarsi.

- Non sanno molto sui pirati. Conoscono le crudeltà del loro ferocissimo capitano, Skarxul "Occhio di fuoco" (detto così per il rubino incastonato nel suo occhio destro), che distrusse e catturò il porto imperiale di Koljey, facendone la sua base e depredando così la costa per anni, accumulando un grandissimo tesoro. Non si sa dove sia questo tesoro: i più pensano che sia stato nascosto da qualche parte nell'isola (falso), mentre alcuni narrano che si trovasse a bordo della nave di Skarxul, la `Dragonslayer', dato che il capitano non se ne separava mai (vero). Anche su che fine abbiano fatto i pirati ci sono varie storie:
- Una narra di come un demone dell'oscurità, notando con
piacere gli atti malvagi compiuti da questi uomini, li abbia presi con sé a combattere sui mari del suo piano di esistenza. Totalmente falso.
- Un'altra dice semplicemente che Skarxul, stufatosi di depredare sempre gli stessi luoghi, abbia tentato di attraversare l'oceano in cerca di nuovi luoghi da terrorizzare. Falso.
- Un'altra ancora racconta di come Skarxul abbia un giorno attaccato la nave di uno stregone potentissimo che lo uccise in duello, affondandogli la nave. Abbastanza vero.

La mattina dopo (supposto che i PG si siano fermati a dormire lì per la notte), appena usciti dalla locanda, agli occhi dei giocatori si presenterà il seguente spettacolo:

Vedete alcuni ragazzi che stanno picchiando un loro coetaneo a calci e a pugni gridando frasi come: Bugiardo!», Racconta frottole!», ed altri insulti assortiti. Il poveretto stramazza al suolo sotto la grandine dei colpi degli avversari senza che possa difendersi in alcun modo.

NOTA: Se per qualche motivo i PG hanno lasciato l'isola, essi assisteranno a questa scena la prima volta che ritorneranno al villaggio.

   
Se i giocatori, mossi da spirito umanitario, cercheranno di aiutarlo mettendo in fuga gli altri ragazzi, Ghorwen - questo è il suo nome - si mostrerà riconoscente e comincerà a lustrare le loro scarpe. Se i PG faranno domande circa il motivo per cui i ragazzi lo stessero picchiando, egli risponderà con la voce spezzata e gli occhi pieni di lacrime dicendo: Io non sono un bugiardo, ho visto veramente una nave fantasma!» e continuerà (l'interpretazione all'abilità del Master) raccontando la sua storia.
Due giorni prima, Ghorwen era andato per la prima volta a pesca da solo ma, per prendere dei pesci più grossi, si era allontanato dal gruppo degli altri pescatori. Ad un certo punto aveva afferrato un pesce di dimensioni enormi (altro argomento di derisione da parte dei suoi compagni) che lo aveva fatto cadere dalla barca e lo aveva trascinato in profondità. Lì aveva visto sotto di sé un'enorme nave, con al timone un uomo orribile che frustava i suoi marinai. Dopo essere riemerso per riprender fiato, egli si era reimmerso, ma della nave nemmeno l'ombra. Aveva cercato di raccontare la sua storia ai genitori, che non gli avevano creduto, ed ai suoi `amici' che lo avevano ridotto in questo stato.

Ghorwen sarà dispostissimo ad accompagnare i PG nella zona dove era avvenuto l'incontro, ma, ovviamente questi ultimi non troveranno niente (perché si saranno recati là ad un'ora differente). Se a Ghorwen verrà chiesto che ora era circa quando vide la nave, egli risponderà che era mezzogiorno, visto che era in ritardo per andare a mangiare a casa. Infatti verso mezzogiorno la nave comparirà puntualmente e potrà essere vista da chiunque si trovi sott'acqua e stia guardando verso il basso. La `Dragonslayer' si troverà ovviamene un po' distante dalla loro barca, ma chi dirà di tuffarsi e di nuotare in quella direzione riuscirà a raggiungerla, nonostante si stia muovendo a velocità considerevole. NOTA: nel caso in cui i PG non abbiano ESPLICITAMENTE detto di levarsi l'armatura prima di immergersi, andranno a fondo come baccalà se hanno una corazza di piastre. Nel caso di armature di maglia o cuoio questo problema non si pone, anche se la velocità di nuoto è ridotta ad un terzo. Ciò è ovviamente una cosa molto azzardata da compiersi, ma per modalità e possibilità per `abbordare' la `Dragonslayer' vedere la parte 7.

I giocatori potranno esplorare l'isola in lungo ed in largo ma non otterranno altre informazioni od indizi relativi alla loro missione.

6.L'ISOLA DEL FARO

Nell'isola di fronte a Koljey si trovava anticamente il faro del porto imperiale, ora ridotto ad un cumulo di macerie. Vi trovò rifugio l'unico superstite della `Dragonslayer', Iarthan, un marinaio che riuscì a sfuggire alla maledizione di Skuw, il chierico che affondò la sua nave. Questi, terrorizzato da quanto aveva visto, si era rifugiato su quest'isola e si era costruito una casa con le rovine del faro dove aveva vissuto i suoi ultimi giorni. Dentro quello che resta della sua casa (monolocale, tra l'altro) ci sono le solite cianfrusaglie (tavolo marcio, spada da pirata ecc.) ed un diario (tempo di lettura: 1 ora) in cui Iarthan narra le sue vicende sull'isola. Ci sono solo due parti interessanti: il racconto di come Skuw affondò la `Dragonslayer', maledicendo tutti i suoi marinai, e le cronache dei suoi tentativi di ritrovare il luogo dove era affondata la nave (a sua memoria colata a picco intatta, come per magia) resi vani a causa di una forte corrente che ne spostava continuamente l'ubicazione. Il diario si interrompe con un ennesimo accenno ad un altro tentativo di recupero e riporta la scoperta da parte di Iarthan che la nave si muova sott'acqua. Consegnare ai PG (dopo la lettura del diario) gli allegati 1 e 2. Non vi è nient'altro di interessante sull'isola. 


 
7.LA NAVE DEI PIRATI

Per raggiungere la `Dragonslayer' i PG potranno seguire diverse vie:

1) Tuffandosi e raggiungendola a nuoto la prima volta che lo vedono. Questa è una mossa abbastanza suicida perché non potranno restare sott'acqua a lungo (eccetto coloro su cui è stato lanciato `Respirare Sott'Acqua'), giusto il tempo per venire attaccati dal capitano e/o affogare. In media ogni personaggio potrà restare senza respirare per COSTITUZIONE/6 minuti, dopo di che sverrà e, se non sarà riportato a galla in un minuto, morirà.

2) Organizzandosi ed aspettando la nave il giorno dopo al suo successivo passaggio. In questo modo il mago potrà fare due (uno la notte prima ed il secondo la mattina dopo) incantesimi di `Respirare Sott'Acqua'. Per gli altri giocatori ogni idea ingegnosa e plausibile, come riempire delle pelli di bue con aria o simili andrà bene, anche se forse potrebbero avere svantaggi in combattimento.
Un'altra possibilità potrebbe essere quella di arpionare la nave con un uncino e legarne l'altra estremità alla barca dei PG, in modo da seguire continuamente la `Dragonslayer', e di attaccare con tattiche di `colpisci e fuggì il ponte della nave Un'alternativa, in modo da non faticare per nuotare, è legare i PG direttamente alla nave o indirettamente alla loro barca- stile sci d'acqua!

3) L'idea migliore, tuttavia (anche se piuttosto distruttiva), è quella di tirare una Palla di Fuoco all'arco, facendolo così crollare nel mare sottostante e fermando quindi la corrente che fa muovere la nave. Un bersaglio fisso è più semplice da attaccare di uno che si muove velocemente e così i PG avranno maggiori possibilità di finire l'equipaggio.

La `Dragonslayer' è stato fatto affondare grazie alla magia di Skuw, che ha trasformato i marinai in Zombi ed il capitano in un Necrospettro. La nave è quindi strutturalmente integra e, grazie alla presenza di sacche d'aria, non affonda completamente ma rimane ferma ad una certa profondità: il ponte è infatti leggermente inclinato verso prua per questo motivo.

Gli Zombi-marinai avranno un comportamento abbastanza idiota (da Zombi, insomma) ed attaccheranno solamente coloro che metteranno piede sul ponte della nave o che si avvicineranno abbastanza da essere colpiti. In questo modo i giocatori potranno, senza problemi, ucciderli tutti con frecce o simili (raggio di tiro dimezzato) senza essere colpiti in alcun modo. Anche il Necrospettro Skarxul attaccherà solamente quelli che si avvicineranno a lui (idioti!) ma in più, una volta a round, paralizzerà chiunque guarderà il suo rubino incastonato nell'occhio (un optional, dono di Skuw). Coloro che sono stati paralizzati cominceranno (se non sono troppo appesantiti da armi ed altro), a dirigersi verso la superficie, ma se non verranno aiutati da qualcuno, affogheranno prima di raggiungerla. Se gli Zombi e/o Skarxul vengono scacciati dai chierici, i primi fuggiranno per la botola che porta sottocoperta, mentre il secondo si rifugierà nella sua stanza. La gittata delle armi e delle magie è dimezzata. Inoltre magie come `Palla di Fuoco', `Dardo Incantato' ecc. fanno metà danni.

Tenete anche presente che la nave si muove ad una velocità abbastanza sostenuta, che i PG non potranno mantenere a lungo nuotando (soprattutto se hanno in mano archi o spade). Come regole generali valgono le seguenti:

1. Se i PG si pongono fermi in prossimità del tragitto della nave, aspettandola (pur non potendo conoscere con esattezza la sua rotta), potranno effettuare 3 attacchi (avvicinamento, distanza ravvicinata, allontanamento) e/o cercare di salire a bordo (tiro sulla destrezza a -4). Nota: altrettanto vale per il simpatico occhio di Skarxul!

2. Se i PG tenteranno di rincorrere la nave nuotando, avranno diritto ad un attacco prima di venire miseramente distanziati. Skarxul avrà diritto a due attacchi.

3. Se i PG sono in qualche modo attaccati alla nave (tramite corde, per esempio) essi potranno combattere a distanza o tentare di avvicinarsi. Gli Zombi e Skarxul non tenteranno di recidere le corde, perché sanno che l'incauto che giungerà sulla nave verrà ridotto piuttosto male.

SKARXUL (Necrospettro); CA 2; PF 45 (6 dadi vita), danni: 1-8
Ogni volta che Skarxul colpisce `succhierà' due livelli, e coloro che vedranno il suo `rubino-occhio' dovranno effettuare un tiro salvezza contro paralisi o restano bloccati per 3-18 round.

ZOMBI (10) Dadi Vita 2, CA 8, PF 10, 8, 15, 6, 13, 16, 15, 12, 9, 9; danni 1-8.

Una volta uccisi Skarxul e gli Zombi, i Pg saranno liberi di
esplorare la nave, ormai sgombra da pericoli, anche se li attende una amara sorpresa.

(a) Ponte della nave. Non vi è nulla di interessante (a parte i non morti, ovviamente).

(b) Stanza del tesoro di Skarxul, direttamente collegata alla sua cabina. Leggerne la descrizione, facendo particolare attenzione a NON enfatizzare il particolare della statua di Vedus.

Di fronte a voi si para una vista meravigliosa: forzieri ricolmi d'oro, sciabole ed armature d'argento ed oro, sono sparsi per la stanza, vi sono vari vasi traboccanti di gemme, una statua probabilmente d'oro massiccio in un angolo. Sul pavimento, purtroppo rovinati dall'acqua (anche se questa stanza è parzialmente sgombra d'acqua) vari strati di tappeti preziosissimi. Collane, corone, bracciali, spille, diamanti, rubini e zaffiri si trovano sparsi ovunque.

Se i PG cercheranno nel tesoro, leggete alcune delle seguenti descrizioni, a seconda di cosa frugano. NON leggete la descrizione della statua fino a che qualche PG non dice di esaminarla. Eventualmente, rileggete più volte la descrizione della stanza del tesoro arricchendola, volendo, di particolari. Dopo un po' troveranno, parzialmente nascosto da un tappeto e semisommerso dall'acqua, lo scopo della loro missione: il mantello di Vedus, su cui è ricamato l'incantesimo cercato. Purtroppo (hi, hi!), non appena il mantello sarà preso (non importa la cautela con cui ciò sarà fatto) esso - infradiciato per secoli dall'acqua - si smembrerà in frammenti troppo piccoli perché ci sia una qualche speranza di ricostituirlo.
COFANO ARGENTATO: l'abilità con cui questo cofano è stato realizzato è impressionante: non c'è neanche un'imperfezione. All'interno vi è ogni genere di gioielli, anch'essi di valore inestimabile.
SPADA D'ORO: questa, pur essendo solo una spada da cerimonia, ha un valore inimmaginabile, visto che è composta di oro puro, con diamanti incastonati nell'elsa.
SCUDI D'ARGENTO: c'è anche un intero set di scudi di argento, recanti simboli di ogni regno, compreso il vostro; i simboli sono tutti in rilievo.
ARMATURE D'ARGENTO: anche per le armature perdete parecchio tempo durante il quale le ammirate per la loro flessibilità unita ad una non comune resistenza.
VASO COLMO D'ORO: questo vaso è un oggetto tanto bello che riesce a far sfigurare parecchie delle già splendide cose che sono nella stanza: fatto di argento, su cui è stata disegnata con dell'oro una scena di battaglia, contiene tante pietre preziose e oro quante ne riuscite ad immaginare.

DESCRIZIONE DELLA STATUA: (solo su esplicita richiesta).

Si tratta di una statua d'oro di squisita fattura: la persona che rappresenta ed il modo con cui è vestita vi sembrano familiari: infatti non è altri che l'ormai mitico mago Vedus. La statua deve risalire al periodo successivo alla morte dello stregone, e deve essere stata fatta dai maghi dell'accademia per ricordarne la grandezza. La sua fattura è squisita e risale al periodo più fulgido della magia, quando con essa si sapeva forgiare e cesellare l'oro con arte superiore a quella dei migliori artisti. I lineamenti di Vedus sono infatti rappresentati con una abilità ed una precisione impressionante. Nessun particolare è stato trascurato: dal sigillo dell'ordine dei maghi sulla sua cintura ai lacci dei calzari; dai lunghi capelli alle sue sopracciglia alla fluente barba.

Se i giocatori diranno esplicitamente di controllare se la statua ha un mantello, gli direte che sul mantello ci sono incisi vari disegni e simboli strani. La statua è infatti una copia così fedele della figura di Vedus (potenza della magia!) che vi sono rappresentate anche le rune incise sul mantello, facendo così in modo che i PG possano portare a compimento la loro missione. Non resta quindi altro da fare che riportare la scultura in superficie ed attraversare centinaia di miglia di territorio malfamato con una statua d'oro alta due metri per tornare a casa......

(c) Cabina di Skarxul: un letto, un tavolo ed un forziere sono gli oggetti più interessanti. Vi è una sacca d'aria che lascia parte della stanza (con quella superiore) sgombra dall'acqua. Nel forziere ci sono vari pezzi d'oro, platino e gemme per la gioia dei PG.

(d) Cucina (o ciò che ne resta).

(e) Varie cabine e sgabuzzini.

(f) Armeria. Varie armi e armature, dai coltelli alle sciabole sono disposti un po' dovunque: per terra, sui tavoli. Sono completamente arrugginite.

(g) Un unico locale, la stiva, completamente ricoperto d'acqua e pieno di barili e corde marci. Ci sono anche molti scheletri di marinai, alcuni dei quali ancora sdraiati sulle amache. Non vi è nulla di importante.

NOTA: il ritrovamento della statua costituisce il termine dell'avventura. Il ritorno a casa esula dagli scopi di questo modulo (però potete sempre divertirvi con i PG secondo i vostri gusti o addirittura, una volta consegnata la statua a Fervenn, spedirli in qualche universo parallelo se volete uccidere qualche personaggio che vi è particolarmente antipatico). La quantità incredibile di denaro e di gemme preziose che costituisce il tesoro di Skarxul può forse costituire qualche problema ai fini dell'equilibrio della (eventuale) campagna. A seconda dei vostri gusti potete impedire ai PG di trasportare tutto l'oro con sé facendo affondare o risucchiare la nave in qualche logo per loro inaccessibile (una volta recuperata la statua, s'intende), oppure potete farli contenti e permettere loro di prendere il tesoro per poi farglielo perdere in qualche modo.










