
Inverno

Avventura per AD&D per personaggi di livello 13-14

L’avventura in breve

L’avventura inizia con un sogno che i PG faranno mentre stanno riposando. Nel sogno, loro vedranno una leggiadra fanciulla mezz’elfa, dai lineamenti fini e delicati con i capelli biondi lunghissimi e un vestito dorato e bianco addosso. La fanciulla si trova in un’imprecisata radura boscosa d’abeti, vicina ad un enorme strapiombo da cui si vede una vastissima foresta verde. All’orizzonte i PG vedranno montagne altissime, coperte di neve alle quali non si riesce a vedere la cima perché coperta dalle nuvole. La fanciulla sarà seduta su una fontana ma all’improvviso un gruppo di persone vestite con abiti bianchi e blu, prenderanno la ragazza che sarà rapita. Infine il sogno mostrerà la ragazza legata in cima ad una torre bianca, che si trova ai confini con le nevi e i ghiacci. Lei sarà legata con catene dorate ai polsi e alle caviglie ad una roccia. Poi, l’ultima parte del sogno, narrerà ai PG che un fortissimo vento congelerà lentamente il corpo della giovane finché ella non rimarrà bloccata in un blocco di ghiaccio. La fanciulla del sogno è Waukeen, la divinità perduta dei commerci e le persone vestite di bianco e blu sono dei servitori della divinità malvagia Auril. I PG avranno ogni volta che dormiranno questo sogno ed allora cominceranno a fare ricerche su cosa lo causa. Alla fine un sacerdote di Waukeen, li apostroferà come “i prescelti” e li teletrasporterà nel nord a Neverwinter, dove gli sarà consigliato di recarsi a Silverymoon, per chiedere consiglio alla reggente della città. Lady Alustriel. Lei dirà ai PG che, effettivamente alcuni elementi che hanno visto nei sogni esistono nelle vecchie leggende. La fontana, infatti, che hanno visto, è chiamata la Fontana della Memoria e si narra che si trovi sui Picchi Perduti, un gruppo di monti all’interno della Grande Foresta. Partiti per la foresta, i PG sogneranno un altro evento: la ragazza si troverà in una verde e rigogliosa foresta, circondata da alberi alti e forti. Lei poi prenderà una moneta d’oro e si metterà a sedere sotto un’enorme quercia secolare dalle foglie dorate. Poi lei canterà una canzone che se i PG la interpreteranno bene capiranno la chiave per giungere all’Albero Sacro della grande foresta. Giunti qui troveranno la moneta d’oro che la dea aveva nel sogno e un bianco unicorno farà loro visita e poi se ne andrà facendosi seguire dai PG. L’unicorno condurrà i personaggi ai Picchi Perduti dove, i PG troveranno la fontana che avevano visto nel sogno. L’unicorno si trasformerà in un falco dorato e volerà via verso nord. I PG bevendo dalla fontana vedranno nella loro mente come si svolsero gli eventi nel 1358, al tempo del Periodo dei Disordini e della cattura di Waukeen. Vedranno ancora l’ultima scena del sogno originario: la torre bianca in mezzo ai ghiacci e Waukeen congelata in blocco di ghiaccio. I PG dovranno salvare Waukeen.

Il sogno

Mentre i PG staranno dormendo in un qualsiasi luogo, anche molto lontano dal nord dei Reami, avranno un sogno alla fine del quale si sveglieranno di soprassalto e non riusciranno più a chiudere occhio per il resto della notte.

Improvvisante tutto intorno a voi si fa bianco e rosato e le cose materiali svaniscono diventando gassose. Poi i rumori cessano e tutto ciò che riuscite a sentire sono solamente le parole soavi di un canto elfico accompagnato da una lira. L’immagine muta poi, in quella di una radura erbosa a ridosso di uno strapiombo altissimo che si affaccia su di una foresta verdeggiante e dorata, dai colori lucenti e vivi. All’orizzonte alte montagne rocciose, coperte dalla neve eterna svettano dalla terra bianca e rossa e nuvole basse e nere coprono le cime dei monti. Al centro della radura si trova una fontana in pietra, con serpenti oro e rossi che si intrecciano a formare disegni arcani. In alto un dragone rampante spruzza un getto d’acqua nella fontana. Sul bordo, una giovane ragazza mezz’elfa dai lunghi capelli biondi si trova seduta e giocherella con l’acqua gettandosela a piccoli spruzzi addosso. La sua figura è esile, armoniosa, coperta in parte da una lunga veste bianca ed oro, che lascia trasparire le forme della ragazza. Improvvisamente, lo sguardo dolce della fanciulla si fa spaventato e dagli alberi vedete uscire un gruppo di uomini vestiti con abiti bianchi ed azzurri che hanno il volto coperto da una maschera grigia. Li vedete prendere la ragazza di peso e portala via con loro. Poi, vi ritrovate alti, nel cielo, come se stesse volando tra le nuvole. Dall’alto tutto ciò che riuscite a vedere è una enorme distesa bianca e ghiacciata dove al centro si erge una bianca torre, dalla cui cima vedere provenire una luce dorata e azzurra. 

Infine tutto diviene bianco mentre sentite ancora le note della canzone elfica finché, giunti sulla cima della torre, vedere la ragazza legata per i polsi e le caviglie a catene d’orate da una roccia. I freddi venti e la neve cominciano a congelare il suo esile corpo, finché di lei non rimane altro che un unico e solido blocco di ghiaccio dal cui interno brilla fioca una tenue luce dorata.
I PG si sveglieranno di soprassalto e non riusciranno a capire il significato del sogno. 

Se si recheranno da saggi, sacerdoti e bardi riusciranno a capire poche cose a proposito degli elementi presenti nel sogno.

La canzone che hanno sentito (prova di saggezza per ricordarla), è una antica canzone elfica che era diffusa ai tempi di Myth Drannor e ha un valore simbolico. Sicuramente parla a proposito dell’amore di un uomo e di una fanciulla elfica e di come le persone sono immortali in quanto rimangono nei ricordi degli altri. La canzone può essere ricollegata alla Fontana della Memoria, una vecchia leggenda elfica che però con il passare del tempo venne dimentica. Ancora oggi è quasi impossibile trovare qualcuno  o qualcosa che possa informare su ciò che la fontana faceva o su dove fosse.

I sacerdoti con i vestiti bianchi e blu e la maschera grigia sono un gruppo sacerdotale facente parte del clero di Auril che da tempo è stato, ufficialmente, sciolto. La torre bianca è sconosciuta in ogni parte di Faerùn a parte nella zona a nord di Silverymoon.

Nelle loro ricerche i PG potranno anche avere delle risposte errate che potranno confonderli. Ogni volta che chiedono qualcosa a proposito del sogno a qualcuno c’è un 40% che l’informazione sia errata.

Informazioni sbagliate:

· La canzone parla a  proposito di Galadriel, la leggendaria regina elfica che governava Myth Drannor nei tempi passati.

· La ragazza del sogno potrebbe essere Galadriel o una delle sette sorelle.

· La fontana è una delle sei fontane della saggezza, costruite dagli umani dei tempi remoti come collegamento materiale verso gli dei.

· I sacerdoti vestiti di bianco e blu potrebbero essere dei fanatici della divinità Umberlee, la regina delle sgualdrine.

· La canzone fu scritta dai menestrelli mezz’elfi in esilio dalle città elfiche ed umane. Furono composte con lo scopo di ricordare alle due razze come fu dura la loro condizione da reietti.

· La torre bianca era una vecchia torre che si trovava nella Distesa, che però crollò molti anni or sono a causa di un tremendo fulmine che si abbatté sulla cima. 

· La fontana potrebbe aver un significato simbolico nel sogno. Potrebbe significare la purezza propria anche della fanciulla.

· Un mago nemico dei PG potrebbe tentare di confondere le idea ai giocatori tramite l’incantesimo Sogno.

· La distesa di neve e ghiaccio potrebbe essere il Grande Ghiaccio a nord della Spina del Mondo chiamata anche il Muro.

Il sacerdote di Waukeen

Dopo che i PG avranno passato qualche giorno a cercare informazioni sul sogno, che loro rifaranno ogni notte, Incontreranno lungo la strada un vecchio vestito di abiti stracciati e vecchi con gli occhi chiusi e la barba ispida e lunga. Si vede chiaramente che il vecchio è cieco e mentre i PG passeranno, notandolo sdraiato sotto un albero al lato della strada, lo sentiranno mentre intona una litania in una lingua arcaica. Se un PG che ha lingue antiche o un bardo superano una prova, capirà che sta recitando un’antica preghiera alla divinità estinta Waukeen, dea dei commerci. Inoltre vedranno il vecchio tossire sangue e stringersi un braccio da cui perde sangue, misto ad un liquido verdastro. L’uomo di chiama Faramir, viene proviene da Luiren, è un sacerdote di Waukeen ed è stato attaccato da un gruppo numeroso di bugbear, goblin ed orchi ed è stato ferito mortalmente. Lui non conosce il comune e parla solo in una forma arcaica del thorass. I PG che riusciranno a capire qualcosa tramite appropriate prove sentiranno anche una predizione che l’uomo farà prima di morire, raggiunto da una freccia nera dalle piume blu e bianche, scoccata da qualcuno dalla boscaglia. La predizione è la seguente:

Nell’anno in cui il grande re sarà salvato dalla congiura

Una fioca luce dorata raggiungerà la sua fine

Il freddo e la neve saranno la sua tomba

Sulla bianca torre, persa nei ghiacci antichi

Dopo Pratoverde le nevi si scioglieranno

La dolce fanciulla morrà per sempre

L’antico nemico avrà grande potere

E sempre il freddo regnerà eterno

Una luce nel sogno porterà speranza

Un gruppo di eroi richiamati dal salmodiante

Nella città dove mai è inverno

Salveranno la leggiadra fanciulla
Detto questo il vecchio morrà trafitto dalla freccia ed i PG vedranno il suo simbolo sacro cominciare a brillare, il ciondolo si straccherà dalla catena e comincerà a volteggiare sopra i PG aprendo un portale dorato e bianco che li condurrà a Neverwinter nel vecchio tempio, ormai abbandonato, della dea Waukeen.

Il Tempio di Waukeen

I PG si ritroveranno in un enorme sala buia con il pavimento ceduto in più punti e piena di rottami e muri crollati. Un fitto strato di polvere ricopre ogni cosa e nella stanza regna il silenzio e la temperatura è molto bassa.  Nella sala si trova una vecchia statua d’oro, sporca e polverosa che raffigura una ragazza sui vent’anni che indossa abiti regali e ricchi. Accanto alla statua si trova un vecchio altare in marmo sporco e coperto dalle macerie di una parte crollata del tetto.

Davanti ai PG si trovano una enorme porta di legno robusto a due battenti chiusa da fuori da un grosso lucchetto. Se i PG puliranno il pavimento dalla polvere nella zona centrale vedranno apparire un enorme emblema dorato a forma di moneta che raffigura il viso di una giovane donna. Si tratta del simbolo di Waukeen.

Cercando i PG troveranno una parte del muro laterale crollata chiusa con travi di legno messe malamente. Togliendole potranno uscire in un vicolo laterale che li condurrà poi nella strada che conduce alla Casa della Conoscenza, il tempio d Oghma. In questa via sono presenti numerosissime bancarelle che vendono libri, pergamene, mappe e tutto ciò che può riguardare il sapere.

I PG potranno provare a cercare informazioni o libri di leggende in questa strada ma potranno apprendere veramente ben poco. Sotto ci sono alcune possibili informazioni sia vere che false. C’è un 30% che i PG ricevano un’informazione errata.

Informazioni vere.

· La canzone elfica sentita nel sogno si intitola “Il canto di Beren e Luthien”.

· La canzone parla a proposito del loro amore che fu separato da una serie di eventi sgradevoli e che poi finalmente si ricongiunse

· Beren era figlio di un vecchio re umano mentre Luthien era la figlia del re elfico Thingol.

· La fontana della memoria secondo la leggenda ha il potere di dare una risposta sul passato a chiunque bevva un sorso della sua acqua. Non si è mai scoperto dove si trovi.

· Gli uomini vestiti di bianco e di blu possono appartenere anche ad un gruppo di seguaci del culto dell’Orso Blu. 

· Nelle leggende di Silverymoon si parla a proposito di due torri bianche gemelle.

· L’ordine di fanatici di Auril che hanno rapito la ragazza nel sogno erano chiamati “Le Fredde Mani dell’Inverno” e si sono sciolti ufficialmente nel 1359 CV, l’anno seguente al Periodo dei Disordini.

Informazioni false.

· La canzone elfica era un inno alla bellezza di Galadriel la regina elfica e dell’incontro con il suo amante Beren

· Beren era solito chiamare Galadriel tinuviel che in elfico significa usignolo per la sua soave voce.

· Galadriel era la madre di Luthien e Beren il suo amante umano

· La fontana vista nel sogno è il luogo dove Beren e Galadriel s’incontrarono per la prima volta. 

· E’ possibile che quelli vestiti di bianco e grigio fossero delle guardie elfiche che catturarono Galadriel e la punirono per l’adulterio.

· Entrambe le torri bianche gemelle sono entrambe crollate durante il Periodo dei Disordini.

· Non esistono più copie della canzone che si trova nel sogno dei PG.

Se inoltre andranno alla Casa della Conoscenza, il sacerdote reggente Sandrew il saggio, consiglierà ai PG di recarsi a Silverymoon alla Cripta dei Saggi, uno dei luoghi dove tutto il sapere del nord dei Reami è concentrato.

	Durata del Viaggio
	
	
	

	Luogo
	Distanza
	a cavallo
	a piedi

	Bosco di Neverwinter
	250 km
	4 giorni
	7 giorni

	Collina di Berrun
	80 km
	1 giorno
	2 giorni

	Sentiero verso Nesmè
	280 km
	4,5 giorni
	8 giorni

	Brughiera dei Troll
	300 km
	5 giorni
	8,5 giorni

	Fino a Silverymoon
	50 km
	0,5 giorni
	1,5 giorni


Verso Silverymoon

Per raggiungere la città di Lady Alustriel, i PG, dovranno seguire un percorso fissato attraverso il Bosco di Neverwinter, attraversare la Collina di Berrun e giungere fino a Longsaddle. Proseguire fino a Nesmè e fiancheggiare la Brughiera dei Troll fino a Silverymoon. Questa è la strada più breve (960 km) e richiederà 15 giorni a cavallo ed un mese a piedi. Ogni giorno i PG avranno il 20% di avere un incontro casuale.

Il Bosco di Neverwinter

Il Bosco di Neverwinter è una foresta vergine ancora intoccata dalle asce degli uomini. Nella foresta si sente sempre una predominante aura magica, forse dovuta alle calde acque del fiume Neverwinter o forse alle rovine di una antica città elfica. La foresta è ricca di selvaggina, e la flora è molto rigogliosa soprattutto nelle zone limitrofe al fiume. La neve è caduta abbondantemente negli ultimi giorni ed un mando bianco ricopre i sentieri e le fronde degli alberi. Durante il viaggio i PG avranno tre incontri prefissati.

Belve distorcenti

Mentre i PG staranno viaggiando nella foresta avranno come il presentimento di essere seguiti da qualche grosso animale. Infatti, un branco di belve distorcenti li ha notati ed ha deciso di farne un buon pranzo. Le belve balzeranno già dagli alberi e cercheranno di colpire i PG. I PG dovranno superare un tiro per la sorpresa con –2. Al primo attacco i mostri avranno un +2 al tiro per colpire.

Belve distorcenti (6)

CA 2, FM 15, DV 6, PF 29, 26, 33, 37, 35, 32, THAC0 13, N°att 2, Danni 2d4, Taglia G, PE 975

Note: hanno i tiri salvezza come guerrieri di 12° con un bonus di +2.

Persi nella boscaglia

I PG perderanno ad un certo punto l’orientamento. A questo punto saranno necessarie delle prove di orientamento e simili per ritrovare la strada attraverso il bosco. Se nessuno dei PG avrà la capacità dovranno farsi venire in mente qualche buona idea per uscire dalla foresta. Per ogni prova sbagliata perderanno un giorno di viaggio ed avranno un 40% di incappare in un incontro casuale.

Le rovine e la festa

Alla sera del terzo giorno di viaggio, i PG incapperanno in una radura dove si trovano delle antiche rovine di una città. Tutto ciò che è ancora in piedi sono solamente alcuni muri e parte delle mura di cinta. All’interno ci sono solo pietre sperse qua e là. I cavalli saranno stanchi ed anche i personaggi avranno bisogno di riposare. Le rovine saranno avvolte da un’aura rassicurante e magica ed i PG non dovrebbero avere dubbi nell’accamparsi. Durante la notte, saranno svegliati da una musica allegra proveniente dal centro delle rovine. Infatti, su di un palchetto improvvisato, dei satiri e delle driadi stanno ballando e cantando, tra uva fresca e vino. I PG potranno cercare di avvicinarsi alla festa anche se appena usciranno dall’accampamento susciteranno un grande stupore ed una certa indifferenza nei confronti degli esseri della foresta. Tuttavia i PG potranno divertirsi insieme alle ninfe ed ai satiri, e se saranno particolarmente divertenti e amichevoli nei loro confronti, troveranno al mattino tre doni: un flauto di pan, un Filtro d’amore e una pergamena di protezione dell’acqua.

La Collina di Berrun

Dopo un altro giorno di viaggio i PG escono dalla foresta e si ritrovano in un terreno ondulato che sale lentamente, in un susseguirsi di prati coperti di neve che giungono fino alla sorgente del Neverwinter, che si chiama la Sorgente dell’Arcobaleno. Il tempo andrà peggiorando ogni ora preannunciando una fortissima tempesta di neve.

Il cammino sarà interrotto da due incontri.

La tempesta

Durante il crepuscolo una forte tormenta di neve si abbatterà sulla collina di Berrun ed i PG dovranno subito trovare un nascondiglio per ripararsi o subire i pesanti malus della tempesta. La temperatura scenderà bruscamente verso –30° e il forte vento renderà difficile il camminare. I PG soffriranno delle seguenti penalità 

-2 alla destrezza, al tiro per colpire ed ai danni ed il fattore movimento sarà ridotto a 2/3. Un PG con fattore movimento 12 avrà quindi 8.

Comunque i PG dovranno sostenere ogni turno una prova di costituzione (con dei bonus se il PG è resistente al freddo) per riuscire a resistere al freddo. Se fallisce sarà gelato fino alle ossa e per quel giorno non potrà proseguire. Inoltre dovrà superare una prova di Shock corporeo per non morire dal freddo.

La ricerca del riparo porterà via ai PG 1d3+1 turni, finché non troveranno una grotta isolata dove potranno attendere che la tormenta passi.

L’unico problema che nella grotta vive un mago pazzo che è riuscito con un potente incantesimo a controllare un efreeti ed alcuni elementali del fuoco.

La caverna del mago 

La caverna si compone di quattro stanze. Tutte sono vagamente circolari con soffitti alti e pieni di stalagmiti. Stranamente la stranamente la temperatura è molto alta e c’è quindi un pesante differenza di temperatura tra l’esterno e l’interno. Infatti nella terza stanza si trova un piccolo torrente di lava.

All’interno della caverna vive un mago elementalista del fuoco pazzo che ha evocato un gran numero di elementali del fuoco e ha ai suoi servigi addirittura un efreeti.

1 – prima caverna

E’ la prima caverna quella da cui si entra. Per terra si trovano mucchietti di neve fresca ed un grosso masso di pietra vulcanica. Uno stretto passaggio ovale largo circa quando un elfo da accesso alla seconda grotta. Dall’interno si sente provenire un forte odore di zolfo e di bruciato.

2 – seconda stanza

Qui si trova un ambiente che viene utilizzato principalmente come magazzino. Ci sono numerosi scaffali in legno con sopra diverse provviste, acqua ed anche strani oggetti come foglie secche, ali di pipistrello, code di lucertole ed altri componenti per incantesimi. La temperatura sale bruscamente man mano che ci si addentra nella grotta. In fondo alla stanza si trova una porta in legno massiccio, lasciata socchiusa. E’ possibile trovare 3d10 razioni essiccate.

3 – sala delle invocazioni

Qui dentro la puzza di zolfo è massima e c’è un caldo immenso. Al centro di questa grotta si trova un torrente di lava, attraversato da alcune roccie sufficientemente vicine per poter passare senza problemi. Alle pareti sono presenti i segni di esplosioni e ci sono anche parecchie bruciature per terra. Vicino al torrente si trova un cerchio rosso per le evocazioni circondato da sei candele poste a cerchio per terra. Dall’altra parte del torrente si trova il mago pazzo che abita la grotta. Si trova qui con quattro elementali del fuoco ed un efreeti. Appena i PG entreranno lui comincerà a fare versacci e facce contorte. Lui è un umano sui sessantenni con i capelli bianchi ispidi e sfilacciati. Indossa una tunica completamente rossa e si regge su di un bastone ancora più contorto di lui. Insulterà i PG ripetutamente poi ordinerà ai suoi servi di attaccare. Per attraversare il torrente di lava attraverso le rocce si impiegherà un round e bisognerà superare una prova di destrezza per non caderci dentro. Chi finisce nella lava subirà 10d10 danni ogni round e tutti gli oggetti infiammabili che porta prenderanno fuoco.

Efreeti

CA 2, FM 9 volo 24, DV 10, PF 70, THAC0 5, N°att 2, Danni 3d8, Taglia G, PE 8000

Note: L’efreeti può utilizzare i seguenti poteri una volta al giorno. Invisibilità, forma gassosa, individuazione del magico, ingrandire, autometamorfosi vera, muro di fuoco. E’ immune agli attacchi da fuoco normale e subisce un danno in meno per ogni dado di danno dal fuoco magico.

Elementali del fuoco (4)

CA 2, FM 12, DV 12, PF 71, 66, 73, 70, THAC0 6, N°att 1, Danni 3d8, Taglia G, PE 6000

Griell, mago elementalista del fuoco di 14° CM

CA –1, FM 12, DV mago di 14°, PF 56, THAC0 15, N°att 1, Danni 1d6+1, Taglia M, PE 10000

Incantesimi (5,5,5,4,4,2,1)

1° livello: mani brucianti, sfera cromatica, dardo incantato x2, esplosione

2° livello: freccia acida di Melf, strangolare, immagini illusorie x2, sfera infuocata

3° livello: palla di fuoco x2, velocità, freccia di fuoco, volare

4° livello: muro di fuoco, pelle di pietra x2, aura infuocata

5° livello: ridurre la resistenza alla magia x2, regressione mentale, giara magica

6° livello: contingenza, invulnerabilità alle armi magiche

7° livello: vapori iridescenti

Note: il mago indossa un abito che conferisce una resistenza al fuoco del 30%. Indossa anche un paio di bracciali di protezione CA4 ed un anello di protezione+1. Combatte con un bastone+1 che può lanciare tre volte al giorno alterare fuochi normali. Infine possiede una bacchetta delle frecce di fuoco (16 cariche).

Ha contingenza attivata su se stesso. Quando qualcuno cerca di colpirlo scatta l’incantesimo pelle di pietra. Ai tiri salvezza contro il fuoco ha +2.

Dall’altra parte della grotta si trova un arco circolare che conduce ad una piccola stanza rotonda che sembra essere lo studio del mago. 

4 – studio del mago

Sull’arco d’entrata è presente l’incantesimo muro di forza che impedisce a chiunque di passare. Solamente utilizzando dissolvi magie si potrà entrare nello studio del mago. All’interno la sala è circolare con mattonelle marroni che ricoprono ogni parete. Qui si trova un piccolo letto, uno scaffale pieno di libri polverosi e vecchi ed una scrivania colma di scartoffie e pergamene. Davanti il letto c’è un forziere chiuso con un lucchetto.

Il forziere contiene:

· 200 mo

· 1 rubino spezzato (500 mo)

· anello d’oro con piccole pietre (100 mo)

Sullo scaffale c’è una protezione magica: è una trappola di fuoco da 14d4+14 che può essere scoperta e rimossa solo con metà della normale probabilità. Sullo scaffale ci sono:

· libro di Griell (contiene gli incantesimi da lui memorizzati più allarme, marchio del mago, accecare, lingue, creazione minore, porta d’ombra)

· libro primo della scuola di scongiurazione (contiene: protezione dal male, filtro, protezione dai trucchi, dissolvi magie, mente di ferro, protezione dalla paralisi)

· libro d’incantesimi (contiene: luci danzanti, frantumare, lettura del magico, individuazione dell’invisibilità, armatura invisibile)

· libri argomentativi (a proposito di: magia, ingegneria e estrazione)

· Storia del Mare della Luna

· Storia del Nord – L’esodo degli Elfi

Sulla scrivania che non ha cassetti, si trovano:

· 2 pozioni di guarigione 3d8+3

· 1 pergamena di protezione dal freddo

Dopo circa tre ore la tempesta di neve cesserà ed i PG potranno riprendere il viaggio e, giungere a Longsaddle la mattina successiva.

Longsaddle

Il villaggio di Longsaddle è una piccola comunità di allevatori di cavalli che conta circa 130 anime. Il villaggio è dominato da una villa posta su di una altura chiamata la Villa dell’Edera. Qui abitano i membri della famiglia Harpell, che da generazioni governa queste terre ed è rispettata in tutto il nord data la presenza di abili maghi tra i familiari.

In città la popolazione è semplice ed umile, ma è possibile trovare all’esterno del villaggio numerosi allevamenti di cavalli di ottima qualità. Se i PG cercheranno informazioni a proposito del sogno e di tutte le cose correlate, qui non troveranno risposte. Comunque potranno sentire in giro una cosa interessante: il giorno seguente al loro arrivo una carovana trasportante provviste, cibo ed armi, partirà per Nesmè, un piccolo villaggio fortificato che si trova ai confini della Brughiera dei Troll. I capi carovanieri stanno cercando un gruppetto di guardie per la spedizione e danno anche una discreta paga.

I PG potranno dirigersi all’ufficio della compagnia carovaniera e venire assoldati facilmente dal capo carovaniero, un mercante alto e robusto di Rogrart. Lui pagherà i PG 100 mo, offrendo loro cibo ed alloggio per i giorni di viaggio previsti.

Durante il viaggio in carovana la percentuale di avere un incontro casuale salirà al 30%.

I PG potranno sentire qualche voce interessante dai mercanti. Nesmé è una città fortificata abbastanza grande, dove il commercio è sviluppato e ci sono molti avventurieri. Sentiranno qualcosa riguardo ai problemi che la città sta avendo con le tribù di troll ed i giganti della nebbia e quelli dei ghiacci.

Nesmé

Nesmé è una città di circa 6000 abitanti che sorge sui confini della Brughiera dei Troll. E’ una città fortificata che vanta la miglior cinta muraria tra Neverwinter e Silverymoon. E’ una città dove sono attivi i commerci e sono presenti numerosi gruppi di avventurieri, richiamati dalle miniere dei nani poste a nord della città. La vicinanza con la Brughiera ne fa però un posto pericoloso. Dall’altra parte del fiume sorge una fortezza cinta da mura dove si trova la guardia cittadina.

Arrivati nella città i PG capiranno che nell’aria c’è tensione: infatti numerosi gruppi di troll, giganti ed orchetti hanno cominciato a razziare le carovane che arrivano alla città in modo da non poter far rifornire il paese di cibo. Inoltre i mostri attaccano chiunque esca dalle mura. C’è anche qualcosa di maledetto nel clima perché è stranamente rigido e non permette alle colture di fiorire.

Mentre i PG riposeranno alla locanda “Il cavaliere dormiente”, l’unica di Nesmé, incontreranno Aragorn (guerriero7/mago8 CB), un viandante del nord che sta viaggiando verso Silverymoon, e che stranamente conosce i PG e sa dei sogni che durante la notte hanno. Lui non darà spiegazioni ai PG sul sogno, anche perché non sa come interpretarlo. Comunque dirà ai PG che potrà aiutarli se svolgerà per loro un compito rischioso. Il capo di un clan di giganti dei ghiacci gli ha rubato il suo più grande tesoro: Ventogelido, la sua arma, una spada che da generazioni appartiene alla sua famiglia. Lui consegnerà ai PG un sacchetto di cuoio con dentro 3 pozioni: un olio di velocità, una pozione di guarigione 3d8+3 ed una bocchetta di olio di fiamma. Dirà ai PG che se ritroveranno la sua spada e la porteranno fino a Silverymoon, lui li contatterà e farà loro incontrare delle persone che sicuramente avranno una risposta ai dubbi del loro sogno. Il clan dei giganti dei ghiacci vive all’interno della brughiera dei Troll.

La Brughiera dei Troll

Si tratta di uno dei posti più inospitali dei Reami. Costituito da altopiani rocciosi, lacerati da fortissimi venti gelidi, la brughiera è abitata da ogni genere di abomini come troll, giganti, draghi e beholder.

All’interno di questa i PG avranno un 40% al giorno di avere un incontro casuale. Ogni giorno dovranno consumare 2 razioni per l’ambiente inospitale.

Troll

I PG saranno attaccati durante la mattina da un gruppo di troll capeggiati da uno sciamano. I troll si troveranno su un ripido altipiano posto sopra la strada percorsa dai PG. L’altopiano può essere raggiunto scalando la parete con una penalità del 30% o sprecando due round di combattimento per trovare un piccolo sentiero scosceso che conduce in alto. 

All’inizio dell’incontro i PG saranno sorpresi da una pioggia di massi lanciati da sopra. I PG dovranno superare un tiro per la sorpresa con –3 o saranno colpiti da un masso che infligge 1d8 danni. Il bello è che i troll si sono tutti spalmati addosso dell’olio di resistenza al fuoco.

Troll (6)

CA 4, FM 12, DV 6+6, PF 43, 36, 38, 44, 45, 39, THAC0 10, N°att 3, Danni 1d4+4/1d4+4/1d8+4, Taglia G, PE 1400

Note: i troll rigenerano 3 PF a round. I danni da fuoco e da acido non sono rigenerati. Possono lanciare massi fino a sessanta metri infliggendo 1d8 danni.

Sciamano troll

CA 4, FM 12, DV 8+8, PF 56, THAC0 8, N°att 3, Danni 1d6+8, Taglia G, PE 2500

Note: rigenera 3 PF a round ma non i danni da fuoco e acido. Ha i poteri magici di un mago di 6° livello.

Incantesimi (4,2,2)

1° livello: unto, protezione dal bene, scossa elettrica, dardo incantato

2° livello: immagini illusorie, raggio che indebolisce

3° livello: velocità, palla di fuoco

Lo sciamano ha con se 2 ampolle con dentro l’olio di resistenza al fuoco.

Basilischi

I PG arriveranno ad un certo punto davanti ad una formazione rocciosa simile ad una collina conica. Davanti a loro si aprirà una caverna che scende in profondità nel buio più completo. Dall’interno si sente provenire un odore di chiuso e di antico. Scendendo i PG seguiranno stretti cunicoli che scenderanno in profondità finchè non giungeranno in una grotta sotterranea piena di stalagmiti e stalattiti. Al centro si trova una polla d’acqua ed altri due corridoi si aprono oltre la polla. Appena i PG entreranno nella stanza, verrà loro un mancamento della durata di un batter d’occhio durante il quale ricorderanno velocemente gli eventi accaduti nel sogno, poi uno stormo di pipistrelli verrà verso di loro confondendoli. 

1 – primo corridoio

Questo corridoio piccolo, alto all’incirca 2 metri conduce in una grotta buia e piccola colma di statue. I PG mentre camminano noteranno che qui neanche l’infravisione funzione. Ad un certo punto uno di loro urterà contro una statue che cadrà e si spezzerà. Appena sarà accesa una torcia o fatta luce, i PG vedranno nella penombra tre paia di occhi verdastri fissarli. Sono tre basilischi: uno maggiore e due normali.

Basilischi (2)

CA 4, FM 6, DV 6+1, PF 35, 38, THAC0 12, N°att 1, Danni 1d10, Taglia M, PE 1400

Note: lo sguardo tramuta in pietra.

Basilisco maggiore

CA 2, FM 6, DV 10, PF 70, THAC0 8, N°att 3, Danni 1d6/1d6/2d8, Taglia G, PE 7000

Note: lo sguardo pietrifica, i suoi artigli sono intrisi di un veleno con tiro salvezza con +4 che causa 5 danni aggiuntivi ed ha un fiato puzzolente che uccide chi fallisce un tiro salvezza contro veleno. Il controllo va effettuato ogni round di esposizione.

Dentro la tana si trovano nascosti sotto dei massi alcuni oggetti.

· 70 mo

· 23 ma

· perla bianca da 500 mo

· topazio da 500 mo

· coltello-fermaglio

Una premonizione

Mentre i PG si staranno riposando durante la notte uno di loro avrà un sogno premonitore dove vedrà Aragorn morire durane la perlustrazione di un altare. Aragorn, da solo, combatterà con una morte nera incappucciata che maneggia una falce sporca di sangue. Lui morrà nel combattimento e la sua anima verrà risucchiata all’interno di un piccolo ricettacolo a forma di ampolla che si trova nell’altare. Dopo averlo ucciso la morte si parerà davanti al PG e getterà a terra una statuina di avorio raffigurante Aragorn. Poi la morte svanirà insieme al sogno.

L’interpretazione è semplice quando i PG arriveranno davanti a quell’altare, la statuina si romperà a metà ed Aragorn morrà ucciso dalla morte. La sua anima di nobile avventuriero rimarrà intrappolata dentro l’ampolla.

La statuina resterà al PG al momento del risveglio.

La fortezza dei giganti

Al mattino dell’ultimo giorno di viaggio, i PG noteranno poggiato a picco su di un altopiano una fortezza di pietra azzurra e nera di dimensioni triple rispetto ad un castello normale. La fortezza è fatta a spirale come la conchiglia di un mollusco, e termina in cima con una torre solitaria di colore nero. Dalla fortezza si sentirà echeggiare il suono di corno suonato.

Il percorso per arrivare al cancello della fortezza sarà costituito da una via ripida e piena di rocce gigantesche parse lungo il sentiero. Alla fine di questo, i PG arriveranno davanti ad un cancello di dimensioni colossali, fatto di metallo e guardato da un gruppo di giganti della nebbia.

I Giganti, grideranno morte agli intrusi e cominceranno gettare pietre dall’alto di un balcone di pietra, e dopo tre round scenderanno in corpo a corpo. I giganti sono quattro.

Giganti della nebbia (4)

CA –2, FM 15, DV 14, PF 97, 94, 101, 103, THAC0 4, N°att 1, Danni 3d6+11, Taglia E, PE 5000

Note: possono lanciare massi causando 2d10 danni.

Passando il cancello di PG giungeranno in un giardino non curato ed inospitale, dove un sentiero delimitato da massi giganti conduce all’entrata. Un portone alto almeno 6 metri, chiuso da enormi lucchetti (tre prove consecutive con -20% a scassinare serrature o –5 ad aprire porte) conduce in una sala enorme in parte crollata dove si trovano alcune armi di dimensioni giganti appoggiate a dei sostegni di legno. Sulla destra si trova un corridoio circolare che sale a spirale largo 9 metri ed alto altrettanto. Il corridoio arriva fino in cima. Ad ogni piano ci sono delle aperture ad arco che portano a stanze laterali.

Primo piano.

L’apertura ad arco conduce in un salone immenso dove si trova un tavolo di legno e ventiquattro sedie. Nella sala c’è una nebbia irreale ma per il resto è vuota. Tutto ciò che si trova all’interno della sala e nel resto della fortezza è fatto per le dimensioni di un gigante. 

Secondo piano

Al secondo piano sono presenti tre sale attaccate collegate da porte di legno molto grandi. Nella prima sal ci sono un tavolo ed alcuni scaffali pieni di oggetti mondani, nella seconda ci sono venti brande di paglia e tessuti poveri mentre la terza è un enorme latrina con un’apertura nascosta che si apre sul burrone. 

Terzo piano

Qui si trova una enorme sala del trono decorata che vecchi affreschi ormai rovinati dal tempo. Al muro si trova un trono d’oro ed argento con seduto un grosso gigante dei ghiacci. Attorno a lui si trovano sei giganti delle nebbie armati con grossi spadoni a due mani. Appena i PG entreranno, sulla soglia ci sarà una trappola: due calderoni con olio incandescente saranno rovesciati e chiunque fallirà un tiro salvezza contro soffio subirà 6d10 danni e dovrà superare un secondo tiro salvezza contro soffio per non rimanere sfregiato in volto e perdere 2d4 punti di carisma. Un PG colpito sarà anche incapacitato per 1d4 round a causa dello shock. I giganti attaccheranno tutti assieme.

Giganti della nebbia (6)

CA –2, FM 15, DV 14, PF 97, 94, 101, 103, 99, 98, THAC0 4, N°att 1, Danni 3d6+11, Taglia E, PE 5000

Note: possono lanciare massi causando 2d10 danni.

Gigante dei ghiacci

CA 0, FM 15, DV 14+4, PF 139, THAC0 1, N°att 2, Danni 2d8+9, Taglia E, PE 7000

Note: sono immuni al freddo.

Sollevando il cuscino del trono si troverà una scatola rossa di legno con al suo interno una spada luna dalla lama azzurra con l’impugnatura bianca spezzata a metà. Si tratta di Ventogelido, la spada di Aragorn. 

Quarto piano

Il corridoio a spirale termina con un balcone esterno dove si trova l’ingresso per la torre che è composta da tre piani. La torre è abitata da un beholder e contiene il tesoro del mostro e dei giganti.

Apena i PG si avvicineranno alla torre, noteranno che l’entrata è crollata ma che all’ultimo piano, a circa dieci metri d’altezza si trova un grosso foro circolare di raggio di circa 2 metri.

Appena cercheranno di entrare, un grosso beholder uscirà dal buco ed attaccherà i PG.

Beholder

CA a seconda del luogo, FM volo 3, DV 9, PF 75, THAC0 4, N°att 1, Danni 2d4, Taglia M, PE 14000

Il corpo del mostro ha una differente CA a seconda dei punti.

Corpo CA 0, occhio centrale CA 7, peduncolo CA 2, occhio del peduncolo CA 7.

Gli occhi del beholder hanno i seguenti poteri:

1 – Charmare persone

	Tiro di dado
	Locazione
	CA

	01--75
	corpo
	0

	76--85
	occhio centrale
	7

	86--95
	peduncoli
	2

	96--100
	piccolo occhio
	7


2 – Charmare mostri

3 – Sonno

4 – Telecinesi

5 – Carne in pietra

6 – Disintegrazione

7 – Paura

8 – Lentezza

9 – Causa ferite gravi

10 – Raggio della morte

L’occhio centrale emana un raggio anti-magia che dissolve tutti gli incantesimi e le protezioni magiche in un angolo di 90° davanti al mostro. Il beholder utilizza 1d4 peduncoli se attaccato a 90°, 1d6 nell’angolo di 180°, 1d8 in 270° e tutti gli occhi più piccoli se attaccato da tutte le direzioni.

Il corpo ha 75 punti ferita e l’occhio centrale 44. I peduncoli possono essere mozzati infliggendo almeno 10 ferite.

Il beholder ha i tiri salvezza come un guerriero del 14° livello.

Tana del Beholder

All’interno del buco sono ammassati alcuni oggetti e dell’oro. L’unico problema è che qui si trova una trappola. Chiunque toccherà il tesoro farà esplodere nella cima della torre una palla di fuoco da 10d6 che farà scrollare la cima. I PG dovranno riuscire a salvarsi ed il tesoro andrà perduto.

Comunque se trovano la trappola e la disattivano troveranno:

· 100 mp

· 320 mo

· 1 diamante da 4000 mo

· 2 rubini da 2000 mo

· Scimitarra+1

· Pozione di controllo dei giganti

· Bastone-lancia+3

· Pergamena con “suggestione, sfocatura, duplicato d’acqua”

· Pergamena con “sciame di meteore”

· Scudo grande –4 attira proiettili

L’arrivo a Silverymoon

Arrivati a Silverymoon, i PG potranno inizialmente chiedere informazioni riguardo al sogno, ma la maggior parte della popolazione fornirà informazioni errate o consiglierà di recarsi alla Cripta dei Saggi per cercare qualcosa.

Comunque, nel caso abbiano recuperato Ventogelido, la spada i Aragorn, lo incontreranno seduto vicino al ponte della luna, intendo a fumare la pipa. Lui dirà ai PG che sono stati scelti tra gli avventurieri dei Reami per svolgere un incarico importantissimo e che presto riceveranno le informazioni che cercano. Dirà ai PG di riposare per il lungo viaggio e di recarsi stasera a mezzanotte davanti al ponte d’argento.

L’incontro con Lady Alustriel

Alla mezzanotte i PG incontreranno al ponte d’argento Aragorn che li condurrà alla Cripta dei Saggi, dentro una stanza dove dentro si trova Lady Alustriel in persona. La sala è arredata da un tavolo in legno robusto e scuro, ci sono anche mobili antichi alle pareti, quadri preziosi ed un ornato caminetto in pietra che riscalda la fredda nottata. 

Lei inviterà amichevolmente i PG a sedersi, poi dirà di essere a conoscenza del sogno fatto dai PG e che forse potrebbe fornire loro alcune importanti informazioni. Innanzi tutto dirà che Aragorn è l’erede diretto della dinastia caduta degli imperatori del Tethyr, gli Shoon e che anche lui ha avuto lo stesso sogno dei PG. 

Lei dirà ai PG che la fontana vista nel sogno è la leggendaria Fontana della Memoria che si diceva distrutta. Questa ha grandi poteri magici ancora sconosciuti e secondo le antiche scritture si dovrebbe trovare sui Picchi Perduti, due montagne gemelle all’interno della Grande Foresta. Per quanto riguarda la canzone si dovrebbe chiamare “il canto di Beren e Luthien” e parla a proposito dell’amore impossibile tra Beren, discendete di un re umano e la figlia del re elfico. Comunque Alustriel non è riuscita a trovare il testo della canzone; molto probabilmente è andato perduto o solo gli elfi ne sanno qualcosa di più. I sacerdoti vestiti di bianco e blu con le maschere grigie erano un gruppo di fanatici della dea Auril che prima del Periodo dei Disordini erano soliti uccidere chiunque si mettesse contro la dea dell’inverno. Comunque l’anno seguente al Periodo dei Disordini, questo gruppo fu sciolto ufficialmente.

La torre bianca del sogno dovrebbe essere la Torre Solitaria, crollata alcuni inverni fa. In alcuni scritti antichi si dice che quando l’inverno accrescerà il suo potere sulle altre stagioni apparirà una torre gemella che diverrà la fortezza dell’inverno perenne.

Alustriel risponderà anche ad altre risposte dei PG poi concluderà dicendo ai personaggi che Aragorn li accompagnerà in questo viaggio verso i Picchi Perduti in cerca delle risposte che solo la Fontana della Memoria può dare.

Rimanendo in città

I PG potranno sostare a Silverymoon al massimo tre giorni, poi Aragorn li esorterà ad andare verso la Grande Foresta. In questi tre giorni i PG avranno però un incontro particolare. Mentre si troveranno per le vie della città, incontreranno un vecchio gnomo vestito con abiti sgargianti che porta un paio di piccoli occhialini con la montatura nera. Lo gnomo si troverà di lato alla strada con un banchetto improvvisato con sopra anelli, collane, gemme e braccialetti. Lui si chiama Peregrino ed è un venditore ambulante che commercia alcuni simpatici oggetti magici.

	Oggetti
	Prezzo
	Note

	Anello del camminare sulle acque
	3000
	

	Anello dell'evocazione del Genio
	10000
	

	Anello dell'infravisione
	2000
	

	Anello del calore
	2500
	

	Amuleto anti-individuazione
	5000
	

	Gemma della luminosità
	4500
	

	Statuine del potere meraviglioso
	3000
	coppia di leoni


Potranno inoltre visitare anche gli altri negozi di Silverymoon e le biblioteche se sono in cerca di pergamene magiche.

Verso la Grande Foresta

Il percorso che Aragorn farà fare ai PG per raggiungere la Grande Foresta seguirà il letto del fiume Rauvin fino ai confini di Everlund poi seguendo la prima parte della strada di Evermoor si inoltrerà all’interno dell’antica foresta. Il viaggio sarà senza interruzioni od incontri ed i PG dovrebbero impiegare circa 4 giorni per raggiungere la foresta.

La Grande Foresta

La Grande Foresta è un luogo magico, mistico, avvolto da un alone di magia elfica. La particolarità di questo bosco è data dagli alberi antichissimi che hanno foglie dorate che non cadono mai. All’interno la temperatura non è bassa come nel resto del nord ed è possibile girare anche con abiti leggeri. All’interno il bosco è fitto ed intricato e si nota come la foresta sia vergine. E’ piena di segreti mai svelati ma ci sono anche mostri temibili come draghi e bande di orchi.

L’esplorazione della foresta porterà via ai PG diversi giorni e questi dovranno anche svolgere parecchie sottomissioni.

Aiutare gli Elfi Silvani

Durante il secondo giorno di esplorazione della foresta, i PG saranno fermati e controllati da un gruppo di 10 cacciatori elfi che cercheranno di capire che genere di persone sono i PG. Se si dimostreranno amichevoli, e chiederanno di essere aiutati nella ricerca del testo della canzone o della fontana della memoria, gli elfi diranno che ultimamente un grosso accampamento di orchi si è stazionato nella foresta e molto probabilmente vi è a capo un potente mago drow. Diranno ai PG che se riusciranno a distruggere l’accampamento e a liberare alcuni prigionieri dalle grinfie degli orchi saranno felici di aiutarli.

Gli elfi condurranno i PG nei pressi dell’accampamento e poi se ne andranno. Saranno loro in seguito a ritrovare i PG nel caso abbiano successo.

· L’accampamento

L’accampamento è costituito da circa 20 baracche circolari dove riposano quattro orchi in ognuna. Al centro si trova un enorme fuoco da campo con vicine delle celle di legno resistenti e chiuse con rudimentali lucchetti. Più in disparte si trova una capanna più grande, rialzata da terra dove vive il mago drow insieme ai suoi servi più fedeli. Durante il giorno sono presenti circa 60 orchi mentre gli altri vanno a fare scorrerie nella foresta od attaccano gli elfi. Durante il giorno il mago drow non c’è e la sua capanna è sigillata magicamente. Durante la notte ci sono una decina di orchi di pattuglia mentre gli altri dormono ed il drow si trova nella sua capanna, dedito a fare esperimenti.

Dentro le celle ci sono otto prigionieri che sono denutriti e spogliati dei loro averi.

Orchi (80)

CA 5, FM 9, DV 4+1, PF da 5 a 33, THAC0 15, N°att 1, Danni a seconda dell’arma+6, Taglia G, PE 270

Maestri Guerrieri (2)

CA –8 (corazza di piastre drow+3, destrezza, scudo piccolo+3), FM 12, DV 9, PF 69, THAC0 3, N°att 2, Danni 1d8+11 (forza, maestria, spada lunga drow+3), Taglia M, PE 12000

Note: ha resistenza alla magia 70% e può lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Istolil (stregone di 16° livello)

CA –4 (corazza di maglia drow+5, destrezza), FM 12, DV 16, PF 36, THAC0 11(pugnale drow+4), N°att 1, Danni 1d4+4 (pugnale drow+4), Taglia M, PE 15000

Note: ha resistenza alla magia 80% e può lanciare gli incantesimi Individuazione del Magico, individuazione dell’Allineamento, Levitazione, Luci Danzanti, Luce e Oscurità. Indossa anche il mantello piwafwi (+6 TS contro fuoco, 75% nascondersi nelle ombre) e degli stivali drow (75% muoversi silenziosamente).

Incantesimi (5,5,5,5,5,3,2,1)

1° livello: Charme, Scossa elettrica, dardo incantato x3

2° livello: Freccia acida di Melf, Timore, Raggio che indebolisce,  Ragnatela, Risata incontenibile di Tasha

3° livello: Fulmine, Palla di fuoco x2, Dissolvi magie, Suggestione

4° livello: Confusione, Emozione, Muro di Fuoco, Risucchio, Fulmine acido (manuale dei drow)

5° livello: Abbassare la resistenza al magico x2, Cono di freddo, Dominio, Caos

6° livello: Disintegrazione, Scarica di fulmini, Ologramma

7° livello: Simulacro, Svanire

8° livello: Orripilante avvizzimento di Abi-Dalzim

Il mago possiede il suo libro degli incantesimi con gli incantesimi memorizzati

Se i PG cercheranno all’interno delle baracche degli orchi troveranno (tirare 1d10):

1 – armi varie (spade bastarde, lance, fruste, clave)

2 – cibo malcotto e mezzo mangiato

3 – piccoli gioielli (50 mo)

4 – Pozione di guarigione 1d8+3

5 – vestisti usati di elfo, sudici e strappati

6 – grossi barili pieni di birra

7 – sudiciume e sporcizia

8 – pelli di vari animali, cucite a formare i capi di un orco

9 – teste umane ed elfche tagliate e sanguinanti

10 – piccolo forziere con 100 mr

Dentro la capanna del mago ci sono alcuni oggetti molto interessanti dato che lui è un mercante che commercia gli abiti elfici rubati agli elfi catturati ed alcuni manufatti drow, oltre ad oggetti di fattura nanesca.

La capanna del mago è protetta da vari incantamenti. Innazi tutto è impenetrabile di giorno quando il mago non c’è ed è immune al fuoco, quindi non può essere incendiata. Internamente è arredata con mobili neri e ricurvi di tipica fattura drow ed è presente un letto con baldacchino nero. Nella stanza sono presenti anche delle pietre che illuminano la stanza di luci verdi e blu fluorescenti.

Qui si trova anche un forziere chiuso fatto da amadantinte nera chiuso magicamente. Può essere aperto solo con la magia ed è protetto da una trappola magica. Quando qualcuno che non sia il mago lo tocca, tutti i presenti nel raggio di tre metri devono superare un tiro salvezza contro magia con –4 o venir colpiti dall’incantesimo regressione mentale. Dentro ci sono:

· 2000 mo

· Zaffiro nero (5000 mo)

· Rubino (5000 mo)

· Opale (1000 mo)

· 3 Topazi (500 mo)

· Anello dei Drow

· Cintura di mascolinità/femminilità

· Mantello di protezione+1

· Guanti del potere orchesco

· Pergamene da mago (porta dimensionale, identificare, individuazione della vita, replicante zombi, confusione, soffio di vento, muro di pietra)

· Pergamena da sacerdote (pietre magiche, preghiera, piaga degli insetti, maledizione, cura ferite leggere)

· Pergamene con incantesimi drow (fulmine acido, attirare ragni)

Le pergamene drow sono protette da un porta-pergamene sigillato che può essere aperto solo con una prova del ladro con una penalità di –40%. Inoltre chi la prende in mano deve superare un tiro salvezza contro pietrificazione o diventare una statua.

Se i PG riusciranno a liberare i prigionieri dagli orchi, saranno aiutati dagli elfi silvani che diranno loro di cercare risposte alle rovine della vecchia città antica di Eaerlann. Gli elfi silvani condurranno i PG lì, li saluteranno e poi se ne andranno via.

Un altro sogno
Mentre i PG riposeranno prima di giungere alle rovine di Eaerlann, avranno un altro sogno del tutto simile a quello fatto all’inizio dell’avventura.

Un’aura verde vi avvolge, mentre siete assopiti nel sonno. Poi tutto diviene sfocato e nitido a intervalli mentre viaggiate nel bosco ad una velocità assurda. Tutto poi si ferma davanti ad una enorme quercia secolare dalle grandi fronde e dalle foglie dorate. La dolce e leggiadra fanciulla è sotto i rassicuranti rami del grande albero, con lo sguardo pensieroso. La vedete sedersi e prendere in mano una lira di fattura elfica. La radiante fanciulla comincia a pizzicare le corde e poi intona un canto soave e malinconico in elfico ma che riuscite tuttavia ad intendere

Cantavo di foglie, di foglie dorate, e sulle foglie l’oro brillava

Cantavo del vento, ed il vento incantato tra le fronte e le foglie giocava

Al lume del sole, al raggio di luna, sul mare brillava la schiuma

Un albero d’oro, ad Eaerlann eterno, nel bosco che d’antico profuma

Al lume di stelle di sempre-vespro esso si vedeva brillar

Ai piedi delle mura di Elven Tirion, rifulgeva ad Eldamar

Ivi da anni ed anni crescon le foglie d’oro

Qui sui mari nemici gli elfi piangono in coro

Il fiume fugge via, e trascina con se la foglia
Nel  mentre che la fanciulla canta spunta dal bosco un unicorno dal pelo bianco che si fa cavalcare dalla vergine e poi fugge via veloce.

Una dorata moneta rimane però ai piedi del grande albero.

Se i PG ascolteranno la canzone questa dirà di seguire la foglia d’oro mentre viene portata via da un fiume. Questa è la chiave per giungere fino al Grande Albero.

Le Rovine di Eaerlann

Le rovine si estendono in una radura molto ampia circondata da alberi con sopra i resti di antiche abitazioni elfiche. La città non è cinta da mura. Le uniche costruzioni che sono rimaste in piedi sono solo alcune torri, crollate circa a metà o all’interno. Comunque appena i PG arriveranno saranno avvolti da un’aura magica e sentiranno nell’aria le note di un arpa suonata. I personaggi che non sono elfi si sentiranno a disagio e si sentiranno come osservati. Infine i PG vedranno materializzarsi davanti a loro lo spirito di un elfo che suona un’arpa. Lui si siederà su di un sasso e continuerà a cantare incurante. Poi i PG vedranno un gruppo di spiriti ballare nella piazza principale. Infine tutto svanirà ed i PG rimarranno soli.

Dopo un po’ che esploreranno le rovine troveranno una sala dentro una delle torri crollate che contiene una grossa arpa di fattura elfica coperta in parte di polvere.

Sempre in questa stanza si trova un vecchio foglio di pergamena con sopra scritte delle note. Se un PG cercherà di suonare le note con l’arpa e ci riuscirà si aprirà un portale sotto i loro piedi ed i PG saranno trasportati in una sala sotterranea dove si trovano molti tesori.

La prova del mago

Il mago del gruppo si ritroverà a questo punto isolato dagli altri. Lui sarà solo, senza il suo equipaggiamento, in una specie di tempio all’aperto che si trova sospeso sopra nuvole violacee. Davanti lui si aprirà una enorme sala a cielo aperto delimitata ai lati da dei piedistalli alti circa un metro e mezzo che raffigurano colonne greche. Al centro ci sarà uno specchio per metà coperto da un telo scarlatto. Davanti allo specchio si trova una lapide con sopra scritto il nome del mago. Sotto il nome ci saranno alcuni versi:

Colui che cerca la potenza sulla vita e sulla morte

ha bisogno di un frammento della sua anima,

della scaglia del più antico drago della foresta

e della vita di un principe.

Se il mago scosterà il telo dallo specchio si vedrà riflesso nel vetro. Poi il suo riflesso uscirà dallo specchio ed avanzerà verso di lui. Si fermerà dopo pochi passi e guarderà fisso negli occhi il personaggio. A questo punto lo schernirà dicendoli che si tratta di un fallito, di un buono a nulla, di un misero maghetto da quattro soldi. Poi comincerà a lanciare incantesimi utilizzando quelli memorizzati dal mago contro di lui. Il simulacro dello specchio è l’anima del personaggio. Per ottenere un frammento dell’anima, basterà infrangere lo specchio con qualcosa. A questo punto il simulacro si tramuterà in una pergamena d’ora con sopra scritta una formula magica in caratteri antichissimi: un incantesimo di 10° livello, l’unico in grado di risvegliare Waukeen dal sonno eterno. Sono però necessari tre componenti per lanciare questo incantesimo: un frammento dello specchio, la scaglia del più antico drago verde della foresta e lo spirito di un eroe di famiglia nobile. Presa la pergamena il PG mago sarà teletrasportato ad Eaerlann.

Il Testo della canzone

Gli altri PG arriveranno sotto le rovine della torre dove troveranno una enorme sala sotterranea piena di strumenti musicali, scaffali pieni di pergamena e libri. Tutto si sgretolerà appena i PG cercheranno di prenderlo; gli strumenti musicali saranno sciupati ed vecchi e suoneranno molto male.  Ad un certo punto una banshee apparirà davanti ad un piano e comincerà a suonare ed a cantare (i PG dovranno fare un tiro salvezza contro morte come se stesse utilizzando il suo mortale lamento), finchè non avrà ucciso tutti i PG. Dopo tre round lascerà il piano ed attaccherà i PG. Cercando nella stanza i PG ritroveranno il testo della canzone elfica ed anche un corno del valalla.

Banshee

CA 0, FM 15, DV 14, PF 77, THAC0 10, N°att 1, Danni 1d8, Taglia M, PE 5000

Note: RM 50%, lamento di morte, aura di paura.

Lunghe erano le foglie e l'erba era fresca,

E le cicute ondeggiavano fiorite e belle.

Una luce brillava nella foresta,

Era tra le ombre un luccicare di stelle.

Tinuviel ballava nella radura,

Di un flauto nascosto alla musica pura;

Una luce di stelle le inondava i capelli

E la splendida veste, oh Tinuviel!

Là giunse Beren dal monte imponente

E tra le fronde e gli alberi vagabondò disperso,

E dove il fiume elfico scorre turbolento

Camminò solitario e in pensieri immerso.

Guardando tra le verdi foglie delle foreste,

Vide con meraviglia dalie dorate

Ricoprire il manto e la lunga veste

E la capigliatura bionda come cascate.

Per incanto i piedi guariti e riposati,

Che condannati erano ad errare lontano,

Ripresero il cammino, senza paura né rimpianto,

E tra i raggi di luna ei giocava con la mano.

Tinuviel tra i boschi elfici

Fuggiva con piedi alati

Lasciandolo senza amici

Nelle foreste e sui prati.

Beren sentì un suono puro, sublime e celeste,

Come di passi e danze simili a petali leggeri;

E musica vibrava sotto le foreste,

Cullando il suo cuore triste e i suoi pensieri.

Giunse l'inverno e cupi gli alberi e le piante

Sospiravano tristi, per il tormento

Cadevano le foglie con la luna calante,

La campagna era fredda e gelido tirava il vento.

La cercò sempre, lei che era bella,

Tra i rami e le foglie e le fronde delle piante,

Al lume della luna, al raggio della stella,

Sotto un cielo pallido, ghiacciato e tremante.

La sua veste fulgeva al bagliore lunare

Mentre in lontananza sul colle danzava

Ed ai suoi piedi agli si vedeva brillare

Una nebbia d'argento che ella emanava.

Passato l'inverno ella tornò a ballare

E col suo canto giunse la Primavera,

come una felice allodola o una rondine leggera,

Ed un fiume che scorre dolce verso il mare;

E quando ai suoi piedi spuntarono i fiori,

Ei non desiderò altro che starle accanto,

Poterla accompagnare nel canto e nel ballo

Sull'erba fresca dai mille colori.

Inseguita, di nuovo ella fuggì via.

Tinuviel! Tinuviel!

Il suo nome elfico era poesia,

Ed ella si fermò un attimo ad ascoltare

Come incantata la voce di Beren

Che svelto la raggiunse e come per magia

La vide fra le sue braccia splendere e brillare

Fanciulla elfica ed immortale.

Ma dal destino amaro furono separati,

E vagarono a lungo per monti e pendici

Tra cancelli di ferro e castelli spietati

E boschi cupi e tetri e luoghi abbandonati,

Mentre tra loro erano i Mari Nemici.

Ma un giorno luminoso si ritrovarono felici,

Ed assieme partirono, amati ed infine uniti,

Attraverso boschi e campagne fioriti.

L’Albero Sacro

AI confini delle rovine di Eaerlann, i PG troveranno un piccolo torrente dalle acque cristalline che scorre rapidamente verso est. Sulla superficie si troveranno molte foglie colorate ma se i PG faranno molta attenzione (prova di saggezza riuscita), vedranno una foglia completamente d’oro che risale la corrente invece di seguirla. Andando dietro alla foglia i PG arriveranno all’albero sacro. Qui la vegetazione è rigogliosa e viva, e gli alberi sono altissimi ed imponenti. Al centro di una radura erbosa si trova una enorme quercia dalle foglie dorate dal tronco spesso e coriaceo. L’albero emanerà un’aura benevola e magica che metterà in soggezione i PG non buoni. Poi uno dei giocatori a caso avrà una visione.

Se i PG danneggeranno la natura si animerà l’albero che va considerato come un treant solo con le abilità migliorate di quattro volte ed immune agli attacchi fisici.

La Fenice

Mentre i PG contempleranno l’albero sacro, uno di loro vedrà una luce rossa intensa brillare dalle fronte, poi i rami e le foglie degli alberi prenderanno fuoco ed una fenice dalle grandi ali apparirà tra le fiamme. Il PG si ritroverà solo, davanti alla fenice, che gli proporrà un indovinello, se riuscirà a rispondere correttamente, potrà scegliere un premio: o un consiglio o un potente oggetto magico.

Se un uomo portasse un fardello come il mio

Si romperebbe la schiena.

Non sono ricca

Ma lascio argento sul mio percorso.

La risposta è la lumaca. Se il PG sceglierà come premio il consiglio della fenice lei dirà queste parole:

Il segno d’amore sarà l’unica arma che potrà scaldare il cuore della vergine gelata

Se invece il PG vorrà come ricompensa il potente oggetto magico, avrà, a seconda della sua classe:

militare – spada+5, della velocità, vorpal, della pietrificazione

esperto di magia – bastone dei magi

sacerdote – mazza+5 di difesa, delle nove vite

vagabondo – pugnale+5, avvelenato, danzante, del risucchio vitale

Le armi descritte sopra hanno tutte allineamento Caotico malvagio ed hanno ego 25, possono lanciare i seguenti poteri tre volte al giorno: guarigione, dito della morte, evocare mostri V.

Il fatto di essere CM fa si che armi tendano a controllare il proprio possessore. Ogni volta che una di queste armi viene utilizzata il PG deve superare una prova di saggezza dimezzata per non entrare in berserker ed uccidere tutto ciò che respira entro 100 metri. A quel punto il PG diventa un PNG finchè non ha ucciso tutti o è morto. Dopo ritornerà sotto il controllo del giocatore che non si ricorderà niente. Il PG NON distinguerà gli amici dai nemici. Quando entra in quello stato particolare di berserker, ottiene +4 al THAC0 ed al danno.

L’unicorno

Apparsa la fenice ad uno dei PG tutto tornerà normale ed i giocatori si ritroveranno davanti al vecchio albero. Improvvisamente noteranno uno scintillio tra le radici affioranti della quercia e vedranno che si tratta di una moneta d’oro recante l’effigie di Waukeen. Poi un bianco unicorno si farà vedere dai PG e poi cavalcherà via, se i PG lo seguiranno arriveranno, dopo una mezza giornata di viaggio, sui Picchi Perduti, nei pressi della Fontana della Memoria.

I Picchi Perduti

Giunti sulle montagne i PG troveranno un territorio montagnoso, con i fianchi delle montagne innevati e coperti da fitte foreste di abeti. Seguendo l’unicorno arriveranno alla radura dove si trova la Fontana della Memoria. Giunti lì l’unicorno si tramuterà in un falco d’oro e volerà via verso nord.

La Fontana della Memoria

La fontana è uguale in tutto per tutto a quella che i PG videro nel sogno, l’ambiente in cui si trova è calmo ed isolato e qui la natura cresce rigogliosa. Se i PG berranno dalla fontana vedranno come si sono svolti in verità gli eventi molti secoli addietro.

Vedete tutto sfumare finchè i vostri occhi non mettono a fuoco un rigoglioso prato coperto da moltissimi fiori colorati. Qui, all’ombra di una quercia si trovano due bellissime fanciulle, una è mezz’elfa, ha i capelli biondi e veste una lunga tunica bianca; l’altra è mora, con gli occhi chiari ed indossa un vestito nero. Le due scherzano e si divertono, e tra loro sembra non esserci nessun motivo d’attrito. Ma poi vedete un giovane uomo dai capelli mossi che giunge stanco a piedi nel verde prato. Le due dame o guardano incuriosite, e cominciano a fare apprezzamenti sul bel giovane., dicendo infine che sarà lui a scegliere tra loro due. Dunque il giovane cavaliere vide le due dame all’ombra del grande albero e, anche se la ragazza mora era più grande e più sensuale dell’altra, il giovane scelse la ragazza mezz’elfa e la portò con se a giocare e a ballare nel prato. La ragazza mora, allora, bruciando di collera, gelò il bellissimo prato e uccise con un bacio gelato il giovane cavaliere. La giovane ragazza fuggi via e la donna cominciò a cambiare: la sua pelle assunse un colore pallido, simile all’azzurro ed i suoi  capelli divennero blu. Infine le scomparve mentre la neve ed il freddo coprivano quegli sconfinati prati.

Dopo questo tutto tornerà normale.

Le Fredde mani dell’inverno

Subito dopo la visione, i PG saranno attaccati da un gruppo di fanatici delle fredde mani dell’inverno, che sbucheranno dalla radura circostante ed attaccheranno fino alla morte.

Guerrieri (4)

CA –2, FM 12, DV guerriero di 9°, PF 103, 105, 102, 107, THAC0 4, N°att 2/1, Danni a seconda dell’arma+10, Taglia M, PE 6000

Note: sono equipaggiati con corazze di piastre, scudi piccoli ed un’arma. Possiedono una spada lunga, un’ascia, un martello da guerra ed una mazza. Sono tutte armi+1.

Erengul, mago di 14° livello

CA 0, FM 12, DV mago di 14°, PF 60, THAC0 16, N°att 1, Danni 1d6, Taglia M, PE 9000

Incantesimi (5,5,5,4,4,2,1)

1° livello: Dardo incantato x2, ingrandire, movimenti da ragno, luce

2° livello: Freccia acida di Melf, immagini illusorie, invisibilità, strangolare x2

3° livello: Dissolvi magie x2, volare, velocità, penalità minore

4° livello: pelle coriacea, tempesta di ghiaccio, sfera elastica di otiluke, penalità maggiore

5° livello: telecinesi, cono di freddo, ridurre la resistenza alla magia, ossa vibranti

6° livello: contingenza, pietra in carne

7° livello: simulacro

Note: ha contingenza attiva che lancia pelle di pietra appena qualcuno attacca il mago. Indossa un abito della resistenza al freddo che conferisce un 40% di resistenza e +1 alla CA, un bastone, un paio di bracciali di difesa CA5. Possiede inoltre una bacchetta della metamorfosi.

Sacerdoti di Auril (2)

CA –3, FM 12, DV sacerdote di 12°, PF 85, 86, THAC0 12, N°att 1, Danni 1d6+3, Taglia M, PE 7000

Incantesimi (6,6,6,5,3,2,1)

1° livello: maledizione, benedizione, cura ferite leggere x2, comando

2° livello: bloccapersona x2, litania, aiuto, piegare il legno

3° livello: dissolvi magie, malattia, scelta del futuro x2, cecità, sordità

4° livello: controllo delle probabilità x2, dominio mentale, fiammata

5° livello: colonna di fuoco, togliere la vita, roccia in fango

6° livello: barriera di lame, guarigione

7° livello: heart of ice

Poteri concessi da Auril

+3 ai tiri salvezza contro freddo

frost fingers, frost whip, ice blade, tempesta di ghiaccio, cono di freddo, evocare elementale dell’acqua.

Note: hanno con se delle corazze di piastre, uno scudo+1, ed una mazza da fante+1.

Tutti i seguaci di Auril hanno delle maschere grigie che permettono loro di essere immuni agli incantesimi di sonno e charme. Se una persona che non venera Auril si mette una di queste maschere, muore sul colpo e diviene una statua di ghiaccio e può esere riportata in vita solo con desiderio.

Il ritorno a Silverymoon

Tornati a Silverymoon, i PG saranno contattati da Alustriel che dirà loro di aver scoperto dove si trova la torre bianca che hanno visto nel sogno. Si tratta della Torre Solitaria che si trova a nord del Bosco della Luna.

Moonwoods

Il viaggio verso il bosco della luna durerà circa tre giorni a cavallo, durante i quali i PG avranno il 25% al giorno di avere un incontro casuale.

Il bosco della luna è un bosco freddo e coperto di neve, intervallato qua e la da piccole radure erbose. Si sa poco di questo bosco.

La morte coglie Aragorn

Durante il primo giorno di esplorazione del bosco della luna, i PG giungeranno nel pomeriggio ad un piccolo tempio abbandonato in una radura coperta dalla neve, dove si trovava un vecchio tempio di Auril, ormai abbandonato. Quando arriveranno qui, la piccola statuina di Aragorn si spezzerà ed i PG vedranno improvvisamente la figura dell’uomo dissolversi e vedranno accendersi una fioca luce azzurra all’interno di una ampolla che si trovava sull’altare.

L’apparizione di Auril

Dopo che Aragorn sarà morto uno dei PG a caso avrà una apparizione della dea Auril, la quale dirà al PG che donerà lui parte dei suoi poteri, facendolo diventare una quasi-divinità al suo servizio, se ucciderà nel sonno gli altri membri della compagnia.

Il circolo delle vergini della luna

Durante il terzo giorno di viaggio, durante la notte, ci sarà la luna piena. Quando i PG andranno a dormire sentiranno il rumore lontano di un arpa misto a canti ed a balli. Se andranno a vedere, arriveranno poco dopo ad una radura dove si sta svolgendo un rito in onore di Eliistrae, la divinità dei Drow buoni. Se tra i PG c’è un adoratore di Eliistrae, le somme sacerdotesse, chiederanno a lui un favore per conto della dea. Un drago verde molto anziano che da più di mille anni abita in questo bosco ha rubato un prezioso artefatto della dea: un’arpa dai magici poteri. Dirà ai PG che la tana del drago si trova nella zona nord del bosco in un complesso sotterraneo. 

I PG impiegheranno 3d4 ore a trovare la tana del drago. Vi si accede attraverso una enorme grotta nascosta dietro una cascata di un fiume che attraversa il bosco. All’interno si trova un lungo corridoio che scende in profondità fino ad una caverna sotterranea enorme. Dove è nascosto il suo tesoro.  C’è però una trappola:

Si tratta di un baratro profondo dieci metri nascosto da un incantesimo di Miraggio, chi cadrà dentro finirà in una grotta buia, dove non funziona nemmeno l’infravisione, dove vivono dieci Rust Monster. Il PG subirà 3d6 danni per la caduta.

Rust Monster (10)

CA 2, FM 18, DV 5, PF 22, 28, 27, 20… THAC0 12, N°att 2, Danni ruggine, Taglia M, PE 270

Più in la si trova una enorme polla d’acqua profonda circa 30 metri e largo altrettanto dove si trova ammassato sul fondo il tesoro del drago. Questo è composto da:

· 9000 mr

· 6000 ma

· 22000 mo

· 5000 mp

· perla (500 mo)

· acquamarina (500 mo)

· quarzo fumoso (50 mo)

· agata (10 mo)

· quarzo (50 mo)

· topazio (500 mo)

· opale d’acqua (1000 mo)

· zaffiro (1000 mo)

· smeraldo (5000 mo)

· Corazza di scaglie di gorgone+3 (+3 ai tiri salvezza contro pietrificazione)

· Olio del Disincanto

· Pozione di Arrampicamento

· Pozione di guarigione 3d8+3

· Pergamena di protezione dall’elettricità

· Pergamena da mago (teletrasportare oggetto, dweomerflow, purificazione minore di Obar, pietra focale, fiamma eterna, ragnatela magica, risveglio)

· Libro argomentativo (come creare oggetti magici)

· Anello dello scudo mentale

· Mantello di protezione+4

· Arpa del fascino

· Corazza di maglia+4

· Morning star+2

· Bastone tuoni e fulmini

· Arco elfico+3

· Stivali della danza

· Pergamena maledetta del cambio di allineamento

· Arpa di Eliistrae

· 20 frecce+3

· 10 frecce di ghiaccio

Quando però i PG usciranno dalla caverna a piedi (all’interno non funzionano gli incantesimi di teletrasporto e simili), arriverà il grande dragone verde che sarà arrabbiatissimo e vorrà uccidere i PG perché hanno trafugato il suo tesoro.

- Grande Dragone verde

CA –8, FM 9 volo 30 nuoto 9, DV 21, PF 236, THAC0 –7, N°att 3, Danni 1d8+12/1d8+12/2d10+12, Taglia E, PE 22000

Note: l’aura di paura ha un malus di –4 al tiro salvezza e da –2 al tiro per colpire ed ai danni. Il soffio del drago causa 24d6+12 ed è una nube di gas velenoso. Ha una resistenza alla magia del 55% e può lanciare i seguenti incantesimi a volere per l’età: respirare sott’acqua, suggestione, crescita vegetale, intralciare, passare senza tracce. Tutti i tiri salvezza vanno fatti con una penalità di –8 a causa dell’età del drago.

Il drago può lanciare i seguenti incantesimi (5,4)

1° livello: dardo incantato, riflessione dello sguardo, luce, ipnotismo, charme
2° livello: raggio che indebolisce, invisibilità, immagini illusorie, nube di vapore

Uscita dal bosco della luna

Dopo un altro giorno di viaggio, i PG usciranno dal bosco della luna e si ritroveranno in una valle coperta dalla neve eterna dove soffiano venti gelidi. In lontananza si vedranno i ghiacciai eterni e le montagne del dorso del mondo. Però durante la notte, i PG vedranno una bianca torre risplendere di una luce argentea.

Il viaggio verso la torre solitaria impiegherà altri due giorni di cammino. I PG attraverseranno ampie distese nevose con una scarsa vegetazione piene di mostri temibili. Infatti, durante il primo giorno di viaggio, nel pomeriggio saranno attaccati da una coppia di Remorhaz.

I vermi polari

Mentre i PG stanno viaggiando verso la torre solitaria, due Remorhaz gli sorprenderanno sbucando dalla neve. I PG dovranno superare un tiro per la sorpresa con –4 ed i due mostri si disporranno uno davanti al gruppo ed uno dietro.

Remorhaz (2)

CA 0/2/4, FM 12, DV 14, PF  111, 115, THAC0 4, N°att 1, Danni 6d6, Taglia G, PE 10000

Note: hanno RM 75% ed uccidono sul colpo se fanno 20 al tiro per colpire. Il loro ventre è caldissimo: le armi non magiche si sciolgono e chi entra in contatto subisce 10d10 danni. 

La Torre Solitaria

La torre si erge dalla landa ghiacciata ed è alta circa 60 metri con un diametro di 30 metri. E’ composta da cinque piani di cui due sotterranei; i quali sono però crollati ed adesso inaccessibili. Esternamente non ha finestre e la sua superficie è liscissima, è presente una sola apertura con una grossa scalinata coperta di neve che conduce ad un portone di legno da tempo scomparso.

Quando i PG saranno in prossimità della torre vedranno una enorme nuvola nera coprire tutto cielo e sembrerà essere notte.

Primo piano
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A – ingresso è una ampia stanza dove si trovano molti detriti sparsi e alcuni pezzi di legno ormai rotti e marci. L’unica fonte di illuminazione è data da alcune fiaccole accese che brillano di una luce biancastra. Sul pavimento si trova un disegno arcano che andrà interpretato come il ciclo delle stagioni.

B – questa è una sala laterale dove si trova un vecchio tavolo in legno polveroso. Sul tavolo ci sono alcuni pezzi di intonaco ed al centro i resti di un enorme lampadario di cristallo caduto tempo addietro.

C – qui ci sono pezzi di muro, pareti crollate e tutta la zona è inaccessibile.

D – qui c’è una scala a chiocciola che sale fino al secondo piano. 

Secondo piano

E – le scale salgono fino ad una stanza dove apparentemente non ci sono altre porte. Nel muro a sud si trova infatti un passaggio segreto che conduce alle altre stanze del piano.

F – un corridoio conduce infine ad una stanza dove si trovano alcune poltrone poste attorno ad un vecchio caminetto in pietra. Nel corridoi che conduce a questa stanza si trova una trappola. Un raggio di luce colpirà i PG che dovranno superare un tiro salvezza contro magia con –4 o rimanere intrappolati come per l’incantesimo imprigionare.

G- nella stanza ci sono ancora delle parti di muro crollate da cui si vedono luccicare delle cose. Si tratta di un piccolo tesoro protetto però da due golem di ferro e da uno d’ossa.

Golem di ferro (2)

CA 3, FM 6, DV 18, PF 142, 144, THAC0 0, N°att 1, Danni 4d10+12, Taglia G, PE 13000

Note: possono essere colpiti solo da armi+3 o migliori e sono immuni ai gas. L’elettricità li rallenta per 3 round ed il fuoco li cura un punto ferita per ogni dado di danno. Ogni 7 round possono lanciare una nube velenosa che uccide chi fallisce un tiro salvezza contro veleno.

Golem d’ossa

CA 0, FM 12, DV 14, PF 112, THAC0 4, N°att 1, Danni 3d8, Taglia M, PE 18000

Note: E’ immune a quasi tutte le magie e le armi da punta e da tagli gli infliggono solo metà danno. Ogni tre round emette un urlo che uccide chi fallisce un tiro salvezza contro morte. Chi lo superar deve superarne un secondo per non rimanere paralizzato per 2d6 round.

Sotto le macerie ci sono:

· 500 mp

· 400 mo

· Corazza di piastre completa+2

· Tridente+2

· Lancia+1

· Pergamena da mago (animare i morti, dito della morte)

Terzo piano

H – la scala a chiocciola conduce poi al terzo piano dove ci sono moltissimi arazzi e quadri preziosi appesi alle pareti

I – il corridoio è protetto da una potente trappola magica: quando tutti i PG saranno passati oltre la porta , una enorme lama di metallo uscirà all’improvviso dal muro e tutti i PG dovranno fare un tiro salvezza contro morte con –4 o rimarranno tagliati a metà dalla lama.

L – la porta di questa stanza è chiusa grandi catene e da cinque lucchetti. Inoltre sulla porta si trova disegnato con il sangue secco un teschio. Un ladro dovrà superare ben sei prove con –30% per riuscire ad aprire questa porta e quando tutti saranno entrati la porta si richiuderà da sola e nella stanza sarà lanciato un incantesimo di disintegrazione con una penalità sul tiro salvezza di –2.

M- in questa stanza ci sono molti rottami e macerie e l’unica cosa ancora intatta è una statua di un angelo che regge in mano una grossa pietra grigia grande quando la testa di un uomo. La pietra può essere staccata dalle mani della statua.

Balcone

N – Qui si trova un portale in pietra nera che è scolpito a raffigurare tempeste e cristalli di neve. A lato si trova un piedistallo dalla forma cilindrica. Mettendoci la pietra della statua si aprirà il portale che condurrà i PG al balcone della torre gemella di quella bianca a molti km di distanza da qui.

La Resa dei Conti

Entrati nel portale i PG si ritroveranno su di una torre uguale alla precedente solo che confinata tra i ghiacci eterni. Davanti a loro si ergerà una enorme pietra dove troveranno legata Waukeen, congelata in cubo di ghiaccio. Dentro, nella zona vicina al cuore vedranno brillare un fioca luce dorata. Improvvisamente il freddo diverrà più intenso ed apparirà l’avatar di Auril in tutta la sua potenza davanti ai PG. L’avatar volerà sopra Waukeen e minaccerà i PG, poi li attaccherà con tutte le sue armi.

Avatar di Auril (mago 27, guerriero 20, chierico 15)

CA –2, FM 15, PF 201, THAC0 0, N°att 5/2, Danni 1d6+6 o +9, Taglia G, PE 200000

Incantesimi da sacerdote (8,8,6,6,4,2,1)

1° livello: maledizione, benedizione, cura ferite leggere x2, comando x4

2° livello: bloccapersona x4, litania, aiuto, piegare il legno

3° livello: dissolvi magie, malattia, scelta del futuro x2, cecità, sordità

4° livello: controllo delle probabilità x2, dominio mentale, fiammata

5° livello: colonna di fuoco, togliere la vita, roccia in fango

6° livello: barriera di lame, guarigione

7° livello: piaga strisciante

Incantesimi da mago (6,6,6,6,6,6,6,5,5)

1° livello: dardo incantato x2, metamorfosi dei liquidi, sfera cromatica, mani brucianti, riflessione dello sguardo

2° livello: strangolare, immagini illusorie, invisibilità, freccia acida di melf, coltello di ghiaccio, raggio che indebolisce

3° livello: volare, velocità, dissolvi magie, fulmine, penalità minore, bloccapersona

4°livello: penalità maggiore, emozione, muro di ghiaccio, pelle coriacea, sfera d’invulnerabilità minore, sfera elastica di Otiluke

5° livello: invulnerabilità alle armi normali, ridurre la resistenza alla magia x2, nube assassina, telecinesi, infermità mentale

6° livello: invulnerabilità alle armi magiche, barriera anti magia, disintegrazione x2, pietra in carne, scarica di fulmini

7° livello: dito della morte, respingi incantesimo, vapori iridescenti x3, evocare mostri V

8° livello: Orripilante rinsecchimento di Abi-Dalzim, muro prismatico, parola che acceca, immunità agli incantesimi di Serten, labirinto

9° livello: contingenza multipla, evocare mostri VII, fermare il tempo, parola che uccide, sfera prismatica

In aggiunta può lanciare i seguenti incantesimi una volta al giorno: Sfera congelante di otiluke, tempesta di ghiaccio, muro di ghiaccio e cono di freddo. 

Note: chiunque sia in corpo a corpo con lei deve superare ogni round un tiro salvezza contro incantesimi o subire 2d8 danni per il temibile freddo.

Con la contingenza multipla si lancia quando è attaccata: protezione dalle armi normali e magiche.
Tiri salvezza: PPDM 3, RSW 3, PP 4, BW 4, Sp4

C’è un modo per uccidere subito l’avatar di Auril: se i PG seguiranno il consiglio della fenice, basterà baciare l’avatar con un colpo mirato con il doppio delle penalità (-8 al tiro per colpire e+2 alliniziativa) e l’avatar morirà.

Ucciso l’avatar i PG dovranno utilizzare l’antico incantesimo trovato nella grande foresta e risvegliare Waukeen che ringrazierà di cuore i PG, donando loro parte dei suoi poteri. Vedi la sezione sotto: i prescelti di Waukeen.

I prescelti di Waukeen

Chiunque venga toccato dalla divinità del commercio acquisisce i seguenti poteri. Le sue caratteristiche salgono tutte di 1 punto, possono sopravvivere senza mangiare per 7 giorni di seguito e possono identificare ad occhio qualsiasi cosa di valore.  Inoltre acquisiscono l’abilità di lanciare identificazione 3 volte al giorno. Il potere più potente è comunque quello di divenire immuni a tutti gli incantesimi relativi allo charme ed ad un incantesimo a scelta tra quelli esistenti.

I PE per il completamento dell’avventura sono 600000.

