Il cavaliere misterioso

I PG  impiegano circa due giorni, due giorni e mezzo per ritornare a Netz. I banditi sono troppo sorpresi e sconvolti dalla scomparsa o perdita del loro capo da preoccuparsi di loro. Il viaggio si svolge senza problemi anche se  ricordo che ogni notte è necessario fare un tiro per verificare la presenza di mostri erranti:1 con un dado da 6 indica la presenza di tali creature. I mostri erranti sono o 2d4 orchi

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

La descrizione è a pagina 262 del manuale dei mostri. Quando attacca ha +2 per colpire. Il loro tesoro è di 12 M.o. a testa.

Oppure possono essere 2d6 di lupi neri:

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

Avvicinandosi a Netz i PG non notano niente di diverso dall’ultima volta che l’hanno visitata. Probabilmente i PG vogliono mettere le mani sul calice custodito all’interno della banca cittadina, per svelarne il mistero. 

I PG hanno impiegato un giorno, un giorno e mezzo a ritornare in città. Quando parlarono con Ollathair egli rivelò loro che avrebbe dovuto incontrarsi per organizzare il furto alla banca 5 giorni dopo. Il furto alla banca si terrà 6 giorni dopo il dialogo con il brigante, 4 giorni da quando i PG sono in città. Divido ora l’avventura in due sezioni, eventi e incontri. Gli eventi si verificano nei giorni indicati e sono in ordine cronologico, gli incontri si verificano se i PG lo vogliono, indipendentemente dal giorno. 

Eventi

Primo giorno

Il chierico: mentre i PG si aggirano per la città un giovane chierico dalle vesti rosse si avvicina a loro e cercando di attirare la loro attenzione li chiama. Se i PG si fermano a ascoltarlo egli si rivolge loro così:

‘Salve avventurieri, il mio nome è Nikolas e se non lo aveste capito sono un accolito del culto della luna,  il culto neutrale di Netz. So di essere scortese a fermarvi in questo modo per strada, ma abbisogno del vostro aiuto. Vi prego, se avete tempo di seguirmi alla nostra chiesa, affinché il mio superiore possa conferire con voi.’

Se i PG accettano Nikolas conduce gli avventurieri verso l’edificio 2. In caso contrario chiede ai PG di venire presso la loro chiesa il prima possibile, perché hanno un grosso guaio da risolvere.

[image: image1.png]N\

[]= 4 metri quadrati




Arrivati in chiesa i PG notano alcune cose strane. La chiesa è a base circolare e l’ingresso è in posizione opposta rispetto all’altare. Molti accoliti sono radunati vicino all’uscita e pregano con poca convinzione. Vicino all’altare non ci sono persone: l’impressione è che i chierici evitino di proposito questa zona. 

Legenda:


1
Altare
2
Panche per i fedeli

Improvvisamente da sotto l’altare sbuca una persona vestita con un lungo e pregiato abito talare rosso. I PG capiscono che essa era piegata dietro all’altare e per questo motivo non era visibile ai loro occhi. Appena si accorge della presenza dei PG l’uomo si affretta a andare loro incontro. Mentre si avvicina il gruppo nota che è alto circa 170 cm, ha capelli castani e non porta ne barba ne baffi. Dimostra circa 50 anni e l’espressione del suo visto è un misto tra preoccupazione e speranza.

‘Salve avventurieri’ dice l’uomo rivolto al gruppo ‘il mio nome è Noris e sono l’alto sacerdote di questo tempio. Come vi avranno già detto noi pratichiamo il culto della luna, un culto neutrale basato sul rispetto di tutte le creature e sull’equilibrio tra le forze del bene e le forze del male.  Ma non sono qua per convertirvi, ma per offrirvi un lavoro. Alcuni giorni fa un mio accolito ha scoperto casualmente un passaggio segreto che parte da sotto il nostro altare e conduce nel sottosuolo. Io ignoravo l’esistenza di sotterranei sotto la nostra chiesa e la cosa mi ha stupito molto. Purtroppo l’accolito vinto dalla curiosità ha deciso di avventurarsi nel passaggio segreto da solo, mentre il resto della comunità stava dormendo nelle loro abitazioni. In effetti tutto ciò è successo di notte e l’accolito era in chiesa in quanto era suo compito sorvegliare la zona sacra da eventuali profanatori. Quando arrivai al mattino mi trovai di fronte a una scena raccapricciante: l’accolito giaceva coperto di ferite mortali ai piedi dell’altare e il suo sangue formava una grossa chiazza sul pavimento. Molto del suo sangue era finito sull’entrata del passaggio segreto, che io trovai già chiusa e ciò mi permise di capirne l’esistenza. Non  so chi possa aver ucciso in maniera tanto brutale il mio accolito, ma sul pavimento egli scrisse con il suo sangue: non entrate. Stava accennando a scrivere qualcos’altro, ma la morte lo deve aver colto proprio in quell’istante. Decisi allora che nessuno avrebbe varcato il passaggio, se non fosse stato in grado di difendersi dai sicuri pericoli che si celano al di là di esso. Ecco perché vi ho chiesto di venire, per chiedervi di entrare e scoprire cosa si cela sotto la mia chiesa. Non posso offrivi denaro, ma se nei sotterranei troverete qualcosa di valore, sarà vostro, qualsiasi cosa sia. Accettate?’
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Se i PG accettano il loro primo problema è aprire il passaggio segreto. Il sangue dell’accolito non è stato rimosso e imbratta tutto il pavimento sotto l’altare e in modo particolare è possibile notare le impronte delle sue mani  su un singolo pannello, centrale rispetto all’altare. Se i PG tentano di sollevare il pannello non ci riescono. Per aprirlo è necessario premere con tutte le forze sopra il pannello stesso fino a che scatta un meccanismo segreto e il pannello può essere rimosso. L’accolito ha scoperto la cosa per caso, cadendo rovinosamente sopra di esso. Aperto il passaggio i PG vedono una scala intagliata nella pietra che scende nei sotterranei bui e silenziosi.

1 Scendendo le scale i PG si ritrovano in un corridoio in pietra scavato nel terreno le cui pareti sono costituite da mattoni di scarsa qualità. L’accolito tornando verso il passaggio ha perso molto sangue e i PG lo possono vedere sul pavimento formare una specie di cammino. 

2 Proseguendo per il corridoio si giunge in una grande stanza circolare. I PG notano palesemente che la stanza è in uno stile chiaramente diverso rispetto al corridoio: è totalmente costruita in marmo bianco, il soffitto è a cupola e sui lati sono presenti molte statue raffiguranti diverse divinità che i PG non hanno mai visto. L’impressione che i PG hanno guardando l’architettura della stanza è che sia aliena ai canoni normalmente diffusi nella regione e che la struttura abbia moltissimi anni. In fondo alla stanza è presente un’ara ricca di iscrizioni e bassorilievi. Le iscrizioni sono in un linguaggio antico: è necessario avere questa abilità o assoldare un traduttore per capire cosa dicono.  Il maestro di scuola è capace di farlo, ma vuole 300 M.o. e la sicurezza che nei sotterranei non vi siano più mostri di sorta. Le scritte dicono questo:

‘Io Padraic paladino del bene fondo il sacro ordine dei cavalieri di Solomnia.  Prometto che il mio ordine rispetterà sempre il bene, annienterà le creature malefiche e riporterà l’ordine in tutte le terre conosciute. Io e il mio gruppo di paladini invochiamo tutte le divinità del bene affinché illuminino la nostra strada e ci consiglino sempre nel bisogno. Questo tempio è stato costruito come simbolo delle nostre buone intenzioni e sarà il primo dei tanti che noi edificheremo. Che la pace sia con tutti noi e con te lettore che ti accingi a visitare il luogo sacro’

Il pavimento è costituito da mattonelle bianche, ma un fitto strato di polvere le sovrasta impedendo ai PG di vederle. Macchie di sangue sono invece presenti nella stanza e conducono verso il passaggio a destra.

3
Tutto il corridoio e la stanza sono costruiti in marmo bianco e sembra che nessun uomo vi abbia messo piede da molto tempo. Le pareti del corridoio sono piene di affreschi malamente conservanti a causa di una infiltrazione d’acqua. Da quel poco che possono capire i PG sembrano scene eroiche, con paladini intenti a sconfiggere creature malvagie. Giunti nella stanza il gruppo nota che tutte le pareti e il soffitto sono dipinti. Il tema più ricorrente sono figure di satiri e ninfe intenti in giochi amorosi. In un angolo della stanza è però raffigurato un uomo intento a parlare con un satiro. Il suo aspetto è benevolo e bendisposto. Sotto sono presenti alcuni scritte in linguaggio antico:


‘Io Padraic suggello la mia amicizia con le creature del bosco. Mi impegnerò a costruire un tempio presso di loro, affinché diventino anche essi testimoni della nostra fede e prometto di difendere queste creature incantevoli fino alla morte. Il tempio sarà il simbolo della mia stima nei loro confronti e sorgerà in mezzo al cielo, il più vicino possibile alla terra. La sicuramente le ninfe e i satiri vivranno in pace lontano dai pericoli degli uomini.  Come ricompensa i satiri mi hanno insegnato i versi del loro canto preferito: esso non è stato mai rivelato a nessun uomo e sarà tramandato oralmente per generazioni, per attestare la nostra amicizia. Chi recita i versi di questo canto di fronte ai satiri sarà considerato da loro amico per sempre.’


L’enigma è semplice e alcune chiavi di interpretazioni sono presenti nel proseguo dell’avventura. Il tempio si trova nell’isola più vicina alla costa di Karameikos, che è appunto il luogo nel cielo (che si riflette sulle acque) più vicino alla terra. I versi del canto sono già probabilmente stati scoperti dai PG, ed erano questi:

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

 
Non è il canto completo, ma basta per avere la fiducia dei satiri. Compito dei PG è recarsi su questa isola e trovare il tempio, che è il penultimo luogo da visitare per svelare tutto il mistero dei cavalieri di Solomnia. 

4
Le macchie di sangue proseguono lungo il corridoio e si inerpicano su un basso strato di macerie causate dal crollo parziale del soffitto. Anche i PG possono superare le macerie senza problemi.

5
Seguendo le tracce dell’accolito, appena i PG scavalcano il cumulo di macerie vengono immediatamente attaccati da un demone destato dalla presenza di carne viva. Il demone si trova al centro della stanza e sente la presenza di esseri viventi a 10 metri di distanza. Data la sua natura malvagia, un paladino si accorge di esso già a 18 metri. 
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Il demone è un essere dalla forma antropomorfa alto circa 3 metri, dotato di lunghe ali. Il suo corpo è coperto da una corazza naturale molto spessa che lo rende molto difficile da colpire. Attacca con due lunghi artigli che ha al  posto delle mani che sono micidiali come spade. È immune agli incantesimi che bloccano, addormentano e charmano. Una volta ogni 6 round può soffiare con la sua bocca una nube di fuoco: la nube è di tipo a diffusione e colpisce una superficie circolare di fronte a se dal raggio di 5 metri. Tutti i PG che si trovano nel cerchio devono fare un tiro salvezza contro il soffio o subire 6d8 pf. Se il tiro salvezza ha successo i danni sono dimezzati. Il mostro attacca fino a che muore, senza possibilità di ritirarsi.

Il demone si era rifugiato in questo sotterraneo da tempi immemorabili e attendeva che un essere vivente lo risvegliasse. L’accolito prima e i PG in seguito hanno svolto questo compito. È un essere micidiale e fortissimo. Se i PG riescono a ucciderlo,  il suo corpo diventa immediatamente polvere. All’interno della stanza è possibile vedere una statua raffigurante un paladino pronto alla battaglia. Sotto la statua è presente una scritta in linguaggio antico:

‘I nostri artigiani hanno creato con la speciale pietra che ci è stata regalata dai satiri questa statua. Che essa testimoni sempre il nostro valore e il nostro coraggio!’ 

La statua è importante perché è fatta di materiale lavico. Solo due isole di fronte a Karameikos sono di chiara origine vulcanica, una è quella dei satiri e l’altra è una isola molto a sud. Tutte queste notizie sono ricavabili dai PG consultando il maestro del villaggio.

Di fronte alla statua c’è una grossa chiazza di sangue, testimonianza di dove l’accolito è stato ferito a morte dal mostro. Le pareti della stanza sono di marmo bianco affrescato in superficie con scene eroiche e scene religiose, dove si vedono ministri del culto del bene diffondere il credo e compiere grandi miracoli.

Liberati i sotterranei dalla presenza del mostro e acquisite tutte le informazioni necessarie al gruppo per continuare essi possono ritornare nella chiesa superiore, dove Noris è incredulo di fronte alle loro rivelazioni. Esso è debitore nei confronti del gruppo ed è disposto a aiutarlo in ogni modo, per quanto gli è possibile. Non conosce per quale motivo la sua chiesa sia collegata al tempio dei cavalieri di Solomnia e ne è turbato, dato che la natura dei due credi è diversa. Dopo aver conversato un po’ con i PG dice che deve andare a tranquillizzare i suoi accoliti del pericolo scampato e deve andare in comune per comprendere come deve comportarsi di fronte a questa scoperta. I PG sono liberi di visitare di nuovo i sotterranei quando lo desiderano qualora avessero bisogno di rivedere gli indizi trovati

Secondo giorno

Il chierico 2: questo fatto si verifica il giorno dopo che i PG hanno sconfitto il demone nei sotterranei della chiesa, che io per comodità considero il secondo giorno. Mentre i PG si aggirano per la città sentono varie persone parlare di un fatto importante. La scoperta da parte loro del vecchio tempio dei Cavalieri ha destato la curiosità di molti, ma a questo si è aggiunto un fatto molto strano avvenuto durante la notte. I PG vengono a conoscenza di questa diceria nei luoghi molto affollati, come i pub, la piazza, le chiese. La versione del popolo è che un demone amico di quello sconfitto dai PG sia tornato durante la notte per vendicare la morte del suo compagno e abbia ferito a morte il chierico posto di guardia al luogo sacro. Dopo di che se n’è andato nel mistero. Se i PG vogliono approfondire meglio le loro conoscenze possono tornare da Noris, l’alto sacerdote e chiedere a lui. Lo trovano intento a pregare insieme ai suoi accoliti, nel centro della chiesa. Se interrogato sulla vicenda risponde così:

‘Si amici miei, il mio tempio sembra bersagliato dalla sfortuna e dalla collera divina, per questo preghiamo. Non è però vero quello che dice il popolo: ora vi racconto la verità. Un mio accolito era ieri notte di guardia al tempio, come tradizione. Non posso farvi parlare con lui perché è molto debole a causa di una grave ferita. Solo utilizzando tutti i miei poteri sono riuscito a salvarlo. Comunque sia vi dicevo egli stava pregando in chiesa e così facendo verificava che nessun intruso profanasse il luogo sacro. Improvvisamente sentì un rumore provenire da dietro una statua e incuriosito andò a vedere cosa fosse. Pensava alla presenza di un gatto o di qualche animale, cosa che talvolta si verifica. Appena si spostò per vedere di cosa si trattasse si trovò di fronte a un uomo molto alto, dal viso pallidissimo che senza dire niente lo tocco delicatamente alla gola. Nonostante ciò un dolore immenso pervase il corpo del mio accolito che cadde a terra privo di forza e dolorante. Non aveva perso sangue ne era ferito, ma in pochi minuti l’accolito era ridotto in fin di vita. Notò solo che l’uomo indossava un mantello nero come la notte e che quando era al buio era praticamente invisibile. L’ultima cosa che vide prima di svenire era lo straniero aprire il passaggio segreto e accedere al tempio sotterraneo. Io ho esaminato anche magicamente il tempio:  non manca nulla, è come se l’uomo avesse fatto un giro e poi se ne fosse andato. Io personalmente curai al mattino il mio accolito ridotto ormai in condizioni estreme e egli mi racconto questo prima di ricadere in un sonno pesante da cui nessuno riesce a svegliarlo. Spero con la mia magia di farlo guarire presto, ma le sue condizioni non sono buone. Mi dispiace doppiamente perché il chierico era un novizio, da poche settimane a servizio del tempio. Purtroppo non ho altro da dirvi!’

L’uomo misterioso è lo stesso che ha assoldato Ollathair per recuperare il calice e i PG possono capire la cosa dalla descrizione e dal suo peculiare modo di agire.

L’oratore: i PG possono incontrare un personaggio molto particolare se si recano nella zona del mercato. Se essi non passano per quel luogo, è possibile che ne sentano parlare dalla gente nelle vie. In effetti in un angolo del mercato un uomo ha costruito un piccolo palco e cerca di attirare l’attenzione dei viandanti con i suoi discorsi. L’uomo ha circa 40 anni, ha una lunga barba nera e capelli neri che gli ricadono sulle spalle. Non è molto alto ma la sua voce è forte e penetrante. Il suo discorso tipico è questo:

‘Cittadini lo stato in cui vivete e misero e infelice. Molti di voi lavorano tutto il giorno per guadagnare poche monete d’oro, molte donne non vedono mai il marito perché sempre nei campi, molti semi umani svolgono attività umilianti e sotto pagate e tutto ciò per vivere quando va bene in case povere e sovraffollate, e quando va male in ghetti sporchi e malsani. Vi sembra giusto tutto ciò? Tutti coloro che invece si fregiano del titolo nobiliare la giornata la trascorrono a scegliere vestiti o alla ricerca di nuovi passatempi dato che trovano l’esistenza molto noiosa. Guadagnano in un giorno senza far niente quello che voi non guadagnerete in una vita spezzandovi la schiena e sudando sangue. Si divertono alle vostre spalle chiamandovi sporchi miserabili e pezzenti. E anche se con il duro lavoro sarete mai ricchi come loro, essi vi considereranno sempre inferiori perché sarete sprovvisti di titolo nobiliare. Ora forse io non sono un fine e erudito pensatore, ma penso che tutto ciò sia ingiusto! Davanti a un tribunale, la loro parola non vale la vostra e voi sarete sempre in torto. Le vostre mogli e figlie vengono violentate dai ricchi nobili a loro piacimento e il massimo che avrete mai è un povero risarcimento. Ogni uomo deve essere rispettato solo per il fatto di esistere in primo luogo e per quanto di buono fa nella vita in secondo. Io credo che sarete tutti d’accordo con me se dico che il nostro sistema sociale è ingiusto e crudele. Ogni giorno sentiamo gli elogi dell’impero e ci dicono che garantisce la pace e la prosperità di tutti, ma vi dico che esso è una farsa per garantire il benessere di chi già sta bene. Io non voglio annoiarvi con discorsi lunghi e complicati e ciò che chiedo è molto semplice:

In primo luogo l’abolizione della nobiltà e il riconoscimento dell’uguaglianza di tutte le persone

In secondo luogo voglio che le terre e gli averi dei nobili vengano venduti e il ricavato distribuito a tutta la popolazione

E in terzo e ultimo luogo voglio che tutti i cittadini, maschi e femmine, umani e semi umani siano chiamati a votare per eleggere le persone che li governano, senza che esse vengano scelte arbitrariamente da nessuno!’

Il discorso prosegue in seguito facendo esempi tra la folla di persone sfruttate e malpagate, di torti subiti e di ingiustizie varie. I PG possono vedere che le reazioni tra la folla sono di vario tipo: le classi sociali più povere sono molto eccitate da questa parole e sostengono l’oratore a gran voce. La maggior parte delle persone però ascolta sorridente, come se fossero di fronte a una recita, a un bel racconto destinato però a rivelarsi come tale. Alcuni, tra i più ricchi sono scettici e disapprovano, non avendo chiaramente gradito il punto in cui si accennava a distribuire le ricchezze dei più abbienti a tutti e ritenendosi comunque superiori a molti presenti nella piazza. Il discorso dura circa due ore; dopo aver finito di parlare l’oratore da a tutti appuntamento per il giorno dopo alla stessa ora.

Terzo giorno

L’oratore: il giorno seguente l’oratore come promesso ritorna in piazza a parlare. I PG se sono presenti notano che sono convenute molte più persone rispetto al giorno precedente. L’oratore ha portato con se un vecchio zoppo che è salito sul piccolo palco con lui. Il suo discorso è di questo tipo:

‘Gente come promesso eccomi di nuovo a voi. So che molti hanno apprezzato le mie parole e di questo vi sono molto grato. Oggi sono venuto per dimostrare che non parlo per niente e che anzi ciò che dico è vero. Ho portato con me Roan, l’uomo che vedete al mio fianco perché mi aiuti a dimostrare le mie parole. Ieri vi dicevo che l’impero non tutela la maggioranza delle persone, ma solo poche minoranze privilegiate. Oggi vi dimostro che è possibile una alternativa a tutto ciò. Ma adesso lascio la parola a Roan, che possa illuminarvi’

Detto ciò aiuta l’uomo a mettersi di fronte alla folla e lo invita a parlare.

‘Gente di Netz, mi presento, il mio nome è Roan e ero un pescatore. Dico ero perché vivevo come voi in un piccolo paese vicino al mare e per campare uscivo ogni mattino con la mia barca quando il sole non era ancora sorto e tornavo che era ormai notte. Lavoravo tantissimo per poche monete d’oro all’anno, che non bastavano per far studiare i miei figli. A dire la verità non bastavano neanche per nutrirli e vestirli come sarebbe stato opportuno. Un giorno in incidente persi il piede e rimasi paralizzato. Per me fu orribile: avevo una famiglia da mantenere ma non potevo più lavorare. Chiesi aiuto tramite mia moglie ai ricchi locali, perché mi prestassero del denaro per far curare almeno la paralisi dai chierici, denaro che chiaramente avrei restituito lavorando per loro. Inutile dire quale fu la risposta. Mia moglie arrivò a prostituirsi per mantenere la famiglia e io vivevo nella vergogna e nell’odio verso me stesso finché non incontrai Dak, l’uomo che avete avuto la fortuna di ascoltare fino ad ora. Mi spiegò le sue idee, così come ha fatto con voi ieri. All’inizio ero molto scettico, come penso che siate in molti in questa piazza, ma lui se ne accorse e mi disse che io avrei capito sulla mia pelle quale incredibile forza rappresentano le persone e quale misero potere i nobili possono in realtà esercitare su di esse. Cominciò a raccogliere i soldi per farmi curare, donazioni spontanee che ogni persona faceva in base alle sue possibilità. Alla fine raccolse la cifra necessaria per farmi curare e ora sono qui di fronte a voi. Capii allora una cosa: è vero che singolarmente noi tutti valiamo poco, ma insieme formiamo una forza che può fare ben oltre che guarire un vecchio storpio paralizzato. Da quel momento ho capito una cosa, cioè che tutta la mia vita sarebbe stata incentrata sulla difesa della povera gente e sul necessario, ardito ,ma inevitabile tentativo di soverchiare un potere tiranno e malato per dare vita a un nuovo ciclo di storia, nel quale tutti gli uomini siano uguali e vengano giudicati per quanto fanno e non per come nascono!’

Il discorso a questo punto viene interrotto da un uomo vestito molto bene accompagnato dalle sue guardie che urla:

‘Vecchio cosa stai dicendo? I nobili garantiscono la pace e il titolo nobiliare può essere acquistato quindi è accessibile a tutti. Senza di noi saresti probabilmente già stato vittima di qualche orchetto o di qualche nazione rivale. Come ti permetti di dire questa cose? Il lavoro c’è per tutti e nessuno muore di fame. Quello che tu proponi è l'anarchia e la fine di uno stato sicuro, forte e generoso!’

La reazione della folla eccitata dalle parole di Roan è abbastanza violenta. Molti uomini si gettano contro le guardie del nobile, che devono molto impegnarsi per permettere la fuga al loro padrone. Dak urla qualcosa dal palco ma in pochi lo sentono. Dopo che il nobile se n’è andato Dak dice poche parole con le quali da appuntamento a tutti per il giorno dopo; dopo di che si allontana con l’amico verso l’abitazione dove risiede.

La fanciulla: questo incontro può essere fatto dai PG in qualsiasi ora del giorno, ma è più opportuno che avvenga verso sera. Improvvisamente una fanciulla molto avvenente che dimostra circa 17 anni si avvicina al gruppo e si rivolge al più carino dei PG:

‘Scusami se sono inopportuna, se mi vedesse mio padre non mi farebbe più uscire di casa per un mese. Il mio nome è Laureen e sono la figlia di un contadino del paese. Vi devo chiedere un grosso favore, che per voi non costituirà che un minimo disturbo. Vedete c’è un soldato brutto e puzzolente che ogni giorno mi aspetta fuori di casa per corteggiarmi. Mio padre è felice perché i militari hanno ottimi stipendi, ma io lo odio e non lo voglio più vedere. Nonostante gli abbia detto che non voglio che mi corteggi, egli forte dell’appoggio di mio padre non mi lascia stare. Vi chiedo una piccola cosa: uno di voi si può fingere il mio fidanzato e magari spaventarlo, in modo che esso non mi arrechi più tedio in futuro? Non posso pagarvi, ma credo che si possa trovare un giusto compenso……e in ogni caso avreste per sempre la mia gratitudine.’

Se i PG accettano la proposta della fanciulla essa da loro appuntamento sotto casa sua, spiegando dove essa si trovi all’interno del quartiere 17. L’appuntamento è un’ora dopo il tramonto. Laureen insiste sul fatto di essere puntuali, per evitare che il suo molesto spasimante sia già giunto all’arrivo dei PG.

L’incontro: se i PG sono puntuali vedono la ragazza che li attende nel luogo stabilito. Essa non dice niente ma si getta al collo del PG più carino o più disponibile dicendo di fingere di essere il suo amante. Dice che il padre tornerà dai campi tra almeno un ‘ora, quindi non ci sono problemi con lui. Invita il PG in questione a sedersi accanto a lei sulla piccola panca in legno posta fuori dalla casa e fingere di amoreggiare con lei, fino all’arrivo del suo pretendente. I PG e in particolare modo quello prescelto dalla fanciulla hanno ancora il tempo di ritirarsi se lo desiderano tra le lamentele della ragazza che si sente tradita. In caso contrario dopo circa 30 minuti dal fondo della strada si vede giungere un soldato in armatura (ha appena finito il suo turno e non si è ancora cambiato) con un mazzo di fiori in mano che si appropinqua alla casa. Appena il militare si avvicina tanto da vedere la coppia si blocca come paralizzato dallo stupore. Dopo di che si avvicina ai due con fare minaccioso e esclama:

‘Laureen come hai osato farmi questo! Metterti con il primo venuto e tradirmi, io che ti ho corteggiato con tutte le mie forze! Sei una sporca sgualdrinella che si concede al primo avventuriero, ecco cosa sei! Ma non finisce qua questa storia, no che non finisce qua. È giusto che tutte e due paghiate per la vostra offesa!’

Detto ciò estrae una lunga spada che nascondeva racchiusa come detta la legge in una custodia e la brandisce verso la coppia con l’intenzione di ferire il PG interessato. L’uomo sfida a duello il PG, come vuole la tradizione del quartiere 17. Intanto attorno alla scena si è radunata molta gente che urla incoraggiamenti o che semplicemente osserva curiosa. Se il PG accetta il duello è costretto a sfoderare l’arma e a battersi sul luogo. Se al contrario rifiuta o i compagni si intromettono la folla che si è radunata comincia a beffeggiarlo e a prenderlo in giro. Se nonostante ciò non vuole battersi può allontanarsi mentre l’avversario si fa beffe di lui. Se al contrario si decide a combattere questo è il suo avversario

Soldato: c.a. 4 dv 3 pf 30 fat.mov. 10 ferite 1d8 att. 2/3 thac0 18 tsg 3 all. legale-neutrale px 65

È un soldato specializzato e fa due attacchi ogni tre turni. Il combattimento si esaurisce però in pochi round: appena il militare viene ferito si ritira dal combattimento e si allontana stizzito tra le beffe della gente. La fanciulla si getta nelle braccia del vincitore e gli sussurra di recarsi da lei l’indomani per ricevere il suo ringraziamento personale. Fatto ciò si ritira in casa.

Quarto giorno

L’arresto: premetto che questo avvenimento si verifica solo se qualche PG il giorno prima reagendo alla sfida del militare ha estratto l’arma per difendersi o minacciare. I personaggi hanno dovuto trascorrere alcuni giorni in città quindi è probabile che abbiano preso dimora presso una locanda. Se ciò non si fosse verificato e i PG ad esempio avessero deciso di dormire per terra nei quartieri poveri, lascio al DM modificare la prossima scena come meglio crede, purché non ne modifichi la sostanza. Improvvisamente di buon mattino alla porta del PG scelto da Laureen come suo cavaliere o di quel PG che maggiormente ha brandito l’arma in difesa del gruppo il giorno prima si sente bussare con forza. Contemporaneamente una voce forte esclama:

‘Aprite la porta in nome della legge! Se non ubbidite dovremo sfondarla. Non fate gesti stupidi e la vostra vita non sarà in pericolo’

Dopo pochi secondi, se nessun PG apre la porta si sentono i colpi di un ariete che la sfondano in 1d3 round. Se i PG decidono ad esempio di scappare lanciandosi dalla finestra (sempre che possano farlo) ad aspettarli di sotto ci sono quattro guardie:

Soldato: c.a. 4 dv 3 pf 30 fat.mov. 10 ferite 1d8 att. 2/3 thac0 18 tsg 3 all. legale-neutrale px 65

che intimano di fermarsi e che disubbidite attaccano gli avventurieri. A meno che i PG non dormano tutti insieme, questo si è verificato solo in una delle stanze e il resto della compagnia può vedere i militari intenti nelle loro operazioni. Se cercano però di interferire vengono bruscamente allontanati. Una volta che Rosso (è lui a gestire le operazioni) si trova di fronte al personaggio interessato gli dice:

‘Ti prego di non fare resistenza. Sei accusato di aver brandito le armi nella cerchia muraria, infrangendo una delle leggi più importanti di Netz. Essendo però tu incensurato se non opponi resistenza e cerchi di chiarirti con il magistrato te la puoi cavare con una multa o poco più. Ti chiedo quindi di seguirmi con poche storie.’

Rosso ha con se oltre alle quattro guardie in cortile un appuntato e altre cinque guardie che sono attorno a lui. Se il PG non ubbidisce viene condotto a forza dal magistrato, sempre che le forze di Rosso siano sufficienti. Se invece il PG si libera con la forza di Rosso e dei suoi, sulla sua testa e di tutti coloro che lo aiutano verrà posta una taglia che varia dalle 100 alle 1000 M.O., secondo la discrezione del DM. Inutile dire che il suo nome e la sua descrizione verrà diffusa per tutta la nazione nella lista dei fuorilegge. Se al contrario non si ribella e ubbidisce viene trattato in maniera corretta e viene permesso ai suoi amici di accompagnarlo. Il magistrato si trova nel palazzo di giustizia, al 12. 

Il magistrato: il PG in questione viene portato di fronte al magistrato, dove già sono seduti il milite e Laureen. Il magistrato è un uomo sui 50 anni, capelli bianchi e occhi azzurri. È alto circa un metro e 70 cm e non porta ne baffi ne barba. Chiede al PG di confermare il suo nome e dopo di che precisa i termini dell’accusa e da chi è stata avanzata:

‘Bene signore, lei è accusato dal milite Crolo di aver assalito lui e la sua fidanzata la signorina Laureen senza aver subito nessuna provocazione. La signorina conferma la tesi di Crolo e hanno molte testimonianza di come si sono verificati i fatti. In poche parole mentre la coppia era seduta su una panchina indaffarata in affari personali lei ha assalito senza preavviso Crolo  che è stato  costretto a fuggire e a abbandonare la fidanzata. Cosa ha da dire in sua discolpa?’

Crolo è un militare della caserma che già da molti anni presta servizio a Netz. La storia tra lui e la fanciulla dura ormai da un anno ed è nota a tutti. Tutte le possibili opposizioni presentate dal PG vengono per questo motivo scartate: sembra poco credibile il racconto del personaggio dato che la coppia non aveva ne motivi personali ne poteva trarre alcuna utilità dall’accaduto. In effetti nessuno dei due vuole un risarcimento e dicono di avere denunciato il PG spaventati dal suo comportamento barbaro. Il magistrato ascolta la tesi del personaggio e dopo di che dice di volersi ritirare alcuni minuti per deliberare e detto ciò si reca in una piccola stanza adiacente. I personaggi vengono lasciati nella stanza in compagnia di Crolo e Laureen e di 4 guardie che li controllano a vista e impediscono loro di parlare agli accusatori. Dopo pochi minuti il magistrato ritorna presso di loro e legge la sentenza:

‘Il comune di Netz non ha motivo di non credere alle parole di un militare che ha dimostrato già varie volte con il suo coraggio e le sua capacità la fedeltà alla cittadina. Aggiunto a ciò, considerando che secondo la legislazione particolare di Netz il  cittadino gode di maggior peso giuridico rispetto allo straniero ritengo l’accusato colpevole di aggressione e di aver usato armi in pubblico.  Non desiderando gli accusatori nessun compenso e visto che lo straniero in questione è incensurato il comune di Netz infligge la pena di una giornata da trascorrere in carcere e di una multa di 100 M.o. La pena ha effetto immediato.’

I PG possono sempre protestare, ma senza esito. Se si ribellano e cercano di fuggire vengono arrestati (se le 4 guardie sono sufficienti) e buttati in carcere. Se riescono a fuggire sono considerati dei fuorilegge e vengono applicati nei loro confronti i provvedimenti già descritti. La cosa più saggia per il PG in questione è scontare la pena, constata tra l’altro la sua lievità. La prigione si  trova all’interno della caserma (edificio 8) e il personaggio vi viene condotto immediatamente. Gli vengono tolte armi e altri oggetti utili per evadere, ma il resto dell’equipaggiamento gli viene lasciato addosso. Le prigioni sono pulite e il PG viene messo in cella insieme a un vecchio ubriacone, troppo ebbro per poter parlare.

Nota per il Dm: se i PG si sono opposti e in un qualsiasi momento sono fuggiti lottando contro le guardie, è bene se vogliono continuare l’avventura che trovino un travestimento molto ben fatto altrimenti con difficoltà non saranno riconosciuti dai soldati o dai cacciatori di taglie. Se ciò non avviene non possono  girare per la città e la loro avventura è conclusa.

L’oratore: se i PG si  recano a sentire l’oratore anche in questo giorno lo troveranno sul palco intento a pronunciare la sua arringa:

‘Cittadini  so che le mie parole hanno conquistato molti di voi perché io sono il latore di una verità che troppe persone vorrebbero fosse nascosta. So per certo anche che le  forza dell’ordine di Netz sono  intenzionate a agire contro di me, accusandomi di alto tradimento. Ma vi prego, sento chiaramente dal vostro brusio  la vostra disapprovazione, ma non sono loro il vero problema. Il vero problema sono le persone che muovono le spade di questi individui, costretti dal loro patto di fedeltà a ubbidire ciecamente. Sono sicuro che molti  dei nostri militari sarebbero pronti a schierarsi dalla nostra parte dandoci quella forza rivoluzionaria definitiva che ancora ci manca, ma dobbiamo dare loro un segno forte, un segno  che non hanno nulla da temere da nessuno, un segno che manifesti in maniera chiara e evidente che è la forza del popolo, della gente che lavora la forza dominante! È giunto il momento di ribellarci in maniera più concreta, dando un senso compiuto alle parole. Dicendo ciò non vi chiedo di lottare o scontrarvi, rischiando la vostra vita o quella dei vostri familiari. Vi chiedo un gesto simbolico, che sottolinei l’uguaglianza, la fratellanza e la libertà di tutte le persone. Vi invito questa notte a venire nel quartiere dei ricchi per non far altro che circolarvi apertamente: quante volte questo vi è stato impedito, perché vi hanno detto che voi non ne eravate degni? Questa è una menzogna bella e buona! Venite con me, questa notte, e insieme dimostreremo che non c’è niente che insieme non possiamo fare. Dite  questo ai vostri amici,  ai vostri conoscenti, perché più saremo meglio faremo sentire la nostra voce. Non vi invito a fare gesti violenti o  sconsiderati: noi siamo una forza pacifica e come tale desideriamo che siano riconosciuti i nostri diritti in modo pacifico ma chiaro e inequivocabile. Per questo vi aspetto numerosi questa sera, perché deve finire il tempo dell’oppressione!’

Il discorso di Dak infiamma la folla numerosa che si è raccolta attorno a lui. Da quanto i PG possono capire, ci sarà molta gente questa sera a manifestare insieme all’oratore.

Assalto alla banca: essendo il fulcro di tutta la storia, descrivo questo evento alla fine di tutti  gli incontri

Incontri

Maestro: i PG potrebbero essere interessati a consultare questo uomo per vari motivi. Egli si chiama Axeth, è un uomo biondo sui 30 anni di bell’aspetto. I PG al mattino lo trovano impegnato nelle sue lezioni, durante le quali egli non può essere disturbato. Nel pomeriggio si dedica invece agli studi e risponde volentieri alle domande del gruppo. Potrebbero interrogarlo innanzi tutto sul mistero dei cavalieri, descrivendogli gli affreschi trovati nei sotterranei della chiesa:

‘Padraic  e Solomnia mi avete detto vero? No, non conosco molto sull’argomento, in verità non li ho mai sentiti nominare, ma la storia non è il mio ramo di studi preferito. Vi posso però raccontare che l’insediamento di Netz ha origini molto antiche e che la città originariamente aveva un grande porto sul mare, andato distrutto molti secoli fa durante una invasione. Non fu mai ricostruito e per questo motivo l’importanza della nostra città è scemata inevitabilmente con gli anni. Di altro non so proprio cosa dirvi.’

Se interrogato sulla natura della statua, il maestro chiede di poterla vedere di persona:

‘La statua non rappresenta niente di conosciuto. È molto interessante invece il materiale con cui è stata costruita: è materiale lavico. È interessante perché come forse saprete non ci sono molti vulcani attivi nella nostra regione. Io ammetto di essere particolarmente interessato nei miei studi alla geografia di Karameikos e penso che questa statua possa provenire solo da due isole nel nostro arcipelago. La prima è grande ed è a circa una settimana di viaggio da Specularium: il vulcano che si trova al suo centro è però molto attivo e a quanto ne so io non c’è forma di vita su di essa. La seconda è una piccola isola molto boscosa posta a circa due giorni di viaggio dalla capitale. Ho conosciuto una volta un uomo che si era recato su di essa per fare degli studi: studiava gli animali e le piante. Quando tornò disse a tutti di essere stato affascinato dall’ambiente che aveva trovato, ma che allo stesso tempo era turbato dal fatto che molto spesso aveva come l’impressione di essere spiato e controllato da qualcuno. Non ha mai trovato prove che confermassero ciò e non aveva mai incontrato pericoli particolare se non quelli che un ambiente tanto selvaggio può riservare. Non mi ricordo però il suo nome.’

Oppure potrebbero essere interessati a Dak :

‘Non so dirvi molto di questo uomo, certamente dice cose che hanno un fondamento di verità ma i suoi modi mi spaventano. È molto diretto, forse troppo e soprattutto sembra spavaldo, troppo per una persona che in fondo vuole la testa dell’imperatore e di tutti i nobili. Non credete che nasconda forse qualcosa? Sicuramente o è un pazzo oppure c’è qualcuno di potente che lo difende, anche se non capisco perché!’

Se per ultimo i PG sono interessati ai versi trovati:

‘Non li ho mai visti e quindi non posso aiutarvi molto. Sono di buona fattura, forse scritti per una festa o una celebrazione visto l’argomento giocoso. Il richiamo ai satiri è un classico della nostra letteratura,  cosa strana dato che a Karameikos per quanto ne so io non esistono comunità di queste creature. Venite a riferirmi se per caso scoprite l’autore.’

Dak: i personaggi potrebbero essere interessati a scoprire qualcosa in più di questo uomo. Chiedendo in giro trovano poche informazioni dato che nessuno lo ha mai visto o ne ha mai sentito parlare. Qualche PG potrebbe essere in prima persona interessato a denunciare l’uomo alle autorità (potrebbe essere di origini nobili e non apprezzare i discorsi dell’uomo) oppure per qualche motivo il gruppo può voler conoscere l’atteggiamento delle autorità nei suoi confronti: il luogo per fare ciò è il palazzo di giustizia.

Palazzo di giustizia: se i PG vi si recano, trovano il magistrato (già descritto in precedenza) intento a guardare diverse carte. Se i PG denunciano o gli fanno notare la presenza di Dak questa è la sua risposta:

‘Avete ragione, questo uomo sta creando delle tensioni nella cittadina, ma per ora non fa nulla di vietato se non urlare come un matto. Penso che non sia il caso di intervenire contro di lui, se non compie nessuna azione di disordine pubblico. Per ora penso che la cosa migliore sia aspettare e vedere cosa succede, vedrete che ben presto non sentiremo più parlare di lui. Ora potete andare.’

Il magistrato è in realtà stato pagato dal cavaliere misterioso, lo stesso che ha fatto incursione nella chiesa caotica per chiudere un occhio su Dak. Non è intenzionato a agire contro l’uomo, almeno non nei prossimi giorni.

L’abitazione di Dak: i PG potrebbero aver seguito l’uomo per verificare dove egli alloggia. Se ciò si è verificato, l’uomo li conduce nel quartiere 17, di fronte a una umile dimora a due piani simile a tante altre presenti in questo luogo. Durante il tragitto Dak è stato salutato da molte persone che gli hanno stretto la mano e gli hanno dimostrato il loro apprezzamento per le sue parole. Una cosa colpisce immediatamente i PG arrivati alla casa: davanti all’uscio sono poste due guardie con la spada ben visibile attaccata al fianco. Una volta entrato Dak esse chiudono la porta e impediscono a chiunque di entrare, compresi i PG. Una terza pattuglia il perimetro della dimora. In definitiva la casa dell’oratore sembra ben difesa. Se i PG chiedono di entrare viene risposto loro che non è possibile perché l’oratore deve meditare e scrivere i propri discorsi e che se desiderano conferire con lui devono aspettare che sia lui a uscire di casa. Le guardie sono pronte a combattere se disubbidite:

Mercenario: dv 5 c.a. 4 pf 38 thac0 14 fat.mov. 15 att. 1 ferite 2-8 tsg 4 all. neutrale px 420

Ad esse durante la battaglia si aggiungono molte persone che in pochi round accorrono per difendere Dak: colpiscono con un tiro sopraffazione per immobilizzare l’uomo con thac0 12; se hanno successo i PG vengono malmenati e cacciati a forza dal quartiere.
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Entrare nella dimora di Dak non è impossibile, ma è necessario attendere la notte quando lui e due delle sue guardie si recano alla locanda 7 per giocare a dadi, bere birra e diffondere il suo ‘credo’. Rimane a difesa dell’abitazione una sola guardia, posizionata proprio di fronte all’uscio principale.

Legenda:

1

Abitazione di Dak

       2   Casa vicina                     3    Posizione della guardia                 4   Case

Le tecniche per entrare possono essere di due tipi. Se i PG si preoccupano di osservare gli edifici attorno all’abitazione di Dak si accorgono che egli ha lasciato una finestra del suo appartamento, quella che da sull’edificio 2 aperta. Tutti le case sono a due piani con tetto quadrato e sono munite di una scala esterna per accedere al soffitto per lavori di manutenzione del camino. I PG potrebbero salire sul tetto dell’edificio 2 e con una corda entrare nella stanza di Dak, senza farsi vedere. Se però la loro azione è maldestra attireranno la guardia che corre a proteggere l’appartamento dell’oratore. Oppure è possibile che un PG molto abile con l’arco salga sul tetto dell’edificio 4 e uccida la guardia con colpo mirato alla testa (penalità –4). Se ciò accade la guardia crolla a terra senza far rumore e i PG possono accedere l’edificio rimanendovi alcuni minuti prima che qualcuno dalla strada dia l’allarme. L’appartamento di Dak è al secondo piano, al primo piano abita una famiglia di contadini. La porta è chiusa a chiave e un ladro può scassinarla senza problemi. Se al contrario viene abbattuta sicuramente la guardia per strada accorerà a proteggere l’appartamento, dando l’allarme e attirando in pochi round una folla di gente inviperita per il fatto che si stia rubando nella casa del loro beniamino. In questo caso è necessario effettuare un tiro sopraffazione come già descritto per verificare se i PG hanno la peggio. Se tutto ciò non accade e il gruppo riesce a accedere senza problemi alla stanza di Dak, si trovano di fronte a un appartamento molto semplice. Nell’unica stanza presente c’è un letto povero e un armadio. Se i PG rovistano nell’armadio insieme a pochi vestiti trovano una cassetta di legno chiusa da un lucchetto. Il lucchetto può essere facilmente infranto. Al suo interno c’è un sacchetto di monete d’oro dello stesso tipo trovate dal gruppo a casa del mercante all’inizio dell’avventura e una pergamena. Sulla pergamena ci sono queste parole:

‘Tutto deve succedere il giorno stabilito. Dopo di che te ne devi andare via il più in fretta possibile. Riceverai il resto del compenso a lavoro eseguito.  Non devi parlare di me con 
nessun altro. Distruggi questo documento dopo che lo avrai letto. Io starò in zona per controllare che tu faccia quanto ti ho chiesto, ma non ti preoccupare, non mi vedrai’

L’autore del documento è il cavaliere misterioso. Il suo piano consiste nel riuscire a rubare il calice custodito nella cassetta di sicurezza di Netz impiegando il minor numero di forze possibile. Per far ciò a pagato Dak perché destabilizzasse la situazione nella cittadina e in particolare modo creasse molta confusione la notte del furto per distrarre il maggior numero possibile di guardie. In effetti la banca e il quartiere dei ricchi si trovano agli antipodi della cittadina. Le guardie impegnate a controllare la manifestazione non potranno controllare la banca, facilitando il compito dei suoi mercenari. Per facilitare l’impresa ha corrotto il magistrato locale perché chiudesse un occhio nei confronti di Dak. Lo scopo dei PG è quindi di raccogliere il numero maggiore di informazioni e sfruttare la situazione per impossessarsi del calice che è fondamentale per proseguire l’avventura.

Se i PG non hanno fatto troppo rumore possono allontanarsi dalla casa di Dak senza problemi.

Crolo e Laureen: dopo l’eventuale arresto di uno dei loro compagni il resto del gruppo potrebbe essere interessato a scoprire i motivi per cui i due giovani hanno  agito in questo modo. Trovare Laureen è molto semplice, trascorre la maggior parte del tempo in casa lavorando con un piccolo telaio per creare capi che poi vende al mercato. L’ubicazione della sua abitazione è nota ai PG. Se i PG decidono di farle visita, essa risponde alla porta ma si mostra subito molto spaventata,  dicendo  che non ha fatto niente e che se la  assaliranno comincerà a urlare. Se i PG cercano di picchiarla cerca di difendersi graffiando gli aggressori e urlando a squarciagola. Se invece i PG mostrano di volere solamente delle spiegazioni si mostra intimorita e riluttante in un primo momento, ma poi iniziando a piangere si confida con loro. Questo è il suo discorso:

‘Una notte stavo tornando a casa dopo essere stata con il mio ragazzo. Egli mi aveva accompagnata fino davanti l’uscio, raccomandandomi di entrare subito in casa per non fare brutti incontri. Quella sera però stavo già salendo le scale quando ho sentito un profumo dolce provenire da fuori casa mia. Incuriosita sono scesa, sicura che dietro questo profumo non poteva celarsi una minaccia. Una volta in strada però non vidi nessuno: mi allontani qualche passo dall'ingresso, ma poi  prudentemente mi sono voltata per tornare da mio padre. Appena girai le spalle lo vidi: era un uomo incappucciato,  dal volto molto pallido, come l’avorio. Mi parlò con una voce molto sensuale e rassicurante e mi disse di non aver paura. Mi disse che aveva bisogno di un favore da me, molto semplice e  per nulla rischioso. Sapete già di cosa mi parlò: dovevo attirare uno di voi e costringerlo a difendersi con le armi per farlo imprigionare. Il piano mi fu spiegato con calma e precisione. Mi propose 20 M.o. se avessi accettato, che come potete capire sono per me moltissime. Accettai, anche intimorita dal suo aspetto. Quando dissi tutto ciò a Crolo egli si infuriò con me: sapete è una guardia e ha un grande senso del dovere. Le sue parole furono tanto dure che decisi il giorno seguente, durante l’incontro finale stabilito con l’uomo misterioso di rifiutare l’incarico. Crolo venne con me. Quando dicemmo la nostra decisione allo sconosciuto, un brivido freddo ci percosse a schiena. Egli rimase calmo e impassibile e poi ci disse che era meglio se ci ricredevamo. Ci disse che era un uomo molto influente e che la carriera di Crolo sarebbe stata compromessa per sempre. Allo stesso tempo minacciò di far del male a mio padre. Le sue parole erano fredde e spietate e un senso di morte pervadeva i nostri corpi. A malincuore Crolo accettò: il resto lo sapete. Non ho nulla contro di voi e mi dispiace per il vostro amico, anche se in fondo dovrà stare solo un giorno in carcere!’

Crolo invece è inavvicinabile: trascorre tutto il giorno in caserma o in pattuglia con dei commilitoni. Se i PG gli si avvicinano egli si limita a cacciarli dicendo che non niente da dire loro e di lasciarlo stare.

La locanda malfamata: la locanda in questione è quella posta nel locale malfamato, nella quale sicuramente i PG hanno avuto modo di recarsi. La scena che si presenta loro appena entrano cambia a secondo del momento della giornata. 

Al mattino trovano solo alcuni ubriaconi della notte prima intenti a smaltire gli effetti dell’alcol e il locandiere intento a pulire il locale.     

A mezzogiorno possono incontrare molti uomini intenti a bere birra e a mangiare il piatto tipico della cittadina: patate spezziate e fagioli. Se parlando con gli avventori chiedono informazioni su un eventuale assalto alla banca non ottengono alcuna risposta e in più il tono dei loro interlocutori diventa brusco e conciso. Mentre però si allontanano dalla locanda si accorgono distintamente di essere seguiti da un uomo che indossa un ampio mantello che ne copre il viso. Sebbene è possibile capire che sua intenzione è non dare nell’occhio, non vi riesce molto bene. I suoi tentavisi di nascondersi sono goffi e impacciati. Se i PG si avvicinano a lui per chiedere informazioni, egli esordisce così:

‘Siete matti? Volete fare sapere a tutto il mondo che sto parlando con voi? Seguitemi per favore.’

Detto ciò entra in un vicolo laterale, si toglie il mantello e comincia a parlare con il gruppo:

‘Il mio nome è Ans, o perlomeno è meglio che voi mi chiamiate così. Ho delle informazioni da vendere, informazioni molto importanti e per questo molto care. Ho sentito quello che avete chiesto alla locanda e posso aiutarvi. Vi costerò 200 M.o. Accettate?’

Ci sono due modi con i quali i PG possono ottenere informazioni. Il primo è pagare l’uomo che comincia a parlare. Il secondo è picchiarlo brutalmente, ottenendo lo stesso risultato. Le informazioni sono queste:

‘Non chiedetemi come questo sia possibile,  ma mi è capitato di sentire parlare di un assalto alla banca. Tutti i frequentatori della locanda hanno intuito qualcosa a proposito, ma stanno in disparte perché gli uomini che si pensa che ne siano immischiati sono briganti di prima categoria. Per questo non dovete mai fare il mio nome, in nessun caso.  Comunque sia ho sentito che tra x gironi i briganti si devono trovare con un mandante misterioso in un luogo fuori città. Questo luogo è un covo abbandonato di orchi, spesso usato dai fuorilegge come rifugio. Si trova sulle colline a circa 4 ore di cammino dalla città. L’incontro avverrà a notte fonda. Ora vi spiego come fare a raggiunge il loro covo.’ 

L’uomo da indicazioni precise al gruppo del luogo in questione. La x nel discorso dell’informatore non è un numero preciso perché dipende da quando i personaggi si recano nella locanda. L’incontro dei fuorilegge ha luogo la notte prima dell’assalto; lascio quindi al DM stabilire quanti giorni mancano a esso. Non ha importanza strategica per l’avventura, ma i PG ne possono ricavare informazioni importanti.
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Il covo degli orchi: seguendo le indicazioni del loro informatore i PG possono con facilità raggiungere il luogo di incontro degli orchi. L’informatore ha spiegato loro che l’ingresso è posto alla base di una collina ed è mimetizzato tra la vegetazione. A volte è controllato da delle guardie. Per avvicinarsi a questa collina è necessario attraversare un tratto di bosco poco fitto, che accompagna i viandanti nell’ultima ora di viaggio. Gli incontri con mostri erranti durante il viaggio sono trascurabili.

L’ingresso indicato in mappa è difeso da 5 Troll:

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

La descrizione precisa è contenuta nel libro dei mostri, pagina 336. Ricordo in breve che rigenerano 3 pf al round dopo che sono passati tre round dalla ferita corrispondente, che se hanno una arma possiedono un +8 sulle ferite e che non rigenerano le ferite provocate da acido o dal fuoco.
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Sono mercenari e combattono fino a che tre dei cinque muoiono; dopo di che fuggono. Ognuno di loro ha con se 100 M.o. La porta è nascosta da alcuni arbusti sul lato della collina, ma è facilmente visibile se si osserva con attenzione. Attraversato l’uscio si ha accesso a una galleria.

1 I PG si trovano in una grotta buia e umida. I cunicoli sono scavati nella collina e dei muri in mattoni sono posti per contenere la terra. In questa stanza però delle infiltrazioni d’acqua hanno fatto cedere i muri e molte macerie mischiate a terriccio invadono la zona.

2

Procedendo per i cunicoli si accede a questa stanza. Sembra uguale alle altre, ma nascosta sotto il pavimento in terra giace una trappola che attende solo che un PG la calpesti. Quando il gruppo attraversa la stanza, uno dei componenti attiva la trappola che fa scattare un allarme. L’allarme mette in fuga i congiurati nella stanza 6. Se però uno dei PG effettua con successo una prova ‘cercare trappole’ può disattivarla con facilità.

3

Procedendo per i corridoi i PG giungono in questa stanza. Il soffitto umido trasuda acqua putrida che gocciola rumorosamente sul pavimento. Quattro colonne di fattura molto grezza sorreggono la volta a botte all’apparenza non molto solida. Nell’angolo a nord  giacciono 3 grossi funghi:

Sporangio: dv 1 c.a. 9 pf 1 thac0 spec. fat.mov. 3 att. spec. ferite spec.  all. neutrale px 120



Assomiglia molto a un beholder e nell’oscurità della caverna i PG lo scambieranno sicuramente per esso, a meno che non abbiano già incontrato questo fungo. Non è pericoloso, ne attacca se non è attaccato per primo. Quando però perde anche solo un punto ferita, esplode: chi si trova nel raggio di 6 metri subisce 6d6 pf, 3d6 se supera il tiro salvezza. Se le sue spore vengono a contatto con la pelle nuda di un PG, dei piccoli rizomi si diffondono nell’organismo del personaggio che deve essere curato entro ventiquattro ore (incantesimo ‘cura malattie’), o morire e generare 2d4 sporangi.



Se i PG vengono colpiti e urlano attirano l’attenzione degli occupanti della stanza 6 che spaventati fuggiranno usando la scala che conduce verso l’esterno.

4

Se il gruppo non ha fatto nulla per attirare l’attenzione dei banditi, possono spiarli da questa grotta. La galleria che i PG hanno percorso termina di fronte a una parete di roccia nella quale sono però presenti alcune fenditure. Queste fenditure sono troppo piccole per essere attraversate anche da un halfing. Da esse possono scorgere sette persone intente a parlare in una grotta posta alcuni metri sotto le fenditure (la grotta 6). Se però i PG sono stati rumorosi o hanno fatto scattare un allarme, vedranno solo una stanza vuota, dove però sono presenti alcune lanterne accese lasciate dai precedenti occupanti.



Le persone che parlano sono principalmente tre: il cavaliere misterioso, coperto da un ampio mantello nero che ne nasconde le fattezze, un brigante con una gamba di legno di nome Zendrac e un grosso brigante molto muscoloso di nome Preel.



Zendrac: ‘il tuo piano è ambizioso, ma non è fattibile. Sapessi quante volte noi abbiamo progettato un furto alla banca, ma ci abbiamo sempre rinunciato. Chi ci ha tentato è sempre finito male, arrestato se non morto. Non importa quanto ci paghi, se sapevo che ci avevi convocato per questo non sarei neanche venuto’



Preel: ‘è vero. La banca è troppo vicina alla caserma. Basta un niente e tutti i gendarmi di Netz ti sono addosso. E poi con tutti i tesori che ci saranno dentro quella banca tu cosa vuoi rubare? Un calice?’



L’uomo non fa in tempo a finire la frase che viene interrotto bruscamente dal cavaliere misterioso. La sua voce è bassa ma è pervasa di malvagità e fa venire i brividi a chi ascolta. Il cavaliere misterioso è di allineamento malvagio, e la sua aurea mette subito in allerta tutti i paladini che ne sentono presenza maligna. Egli è un anti-paladino: in tal senso è dotato di capacità ‘sentire presenze benigna’. Se un PG buono è a meno di 18 metri da lui ne sente la presenza quindi i PG potrebbero essere scoperti in questo modo. Se ciò accade l’uomo avvisa i suoi congiurati e fuggono dalla scala disperdendosi nella notte. Se al contrario non accade nulla di tutto ciò egli prosegue nel suo discorso:



‘Taci stupido, voi non potete capire il valore di quel calice. Dovete solo stare a sentirmi bene. Sono mesi che progetto questo piano e vi assicuro che non avremo problemi. Voi dovete solo fidarvi. Le guardie non  ci saranno e se ci saranno il loro numero sarà troppo limitato per darvi fastidio. Questo ve lo garantisco. Tutto dovrà filare liscio come l’olio: i grassatori dovranno aprire scassinando i battenti e una volta entrati aprire la porta della stanza dei valori. In seguito dovranno rubare il calice qua contenuto e tutto ciò che desidereranno, ma dovranno impiegare meno di 10 minuti. Non vi garantisco per più tempo l’assenza delle guardie. Dopo di che dovrete fuggire eliminando tutti i tipi di impedimento, seminare eventuali inseguitori e aspettarmi in  questa grotta. Io vi controllerò, badate bene e se agirete come vi ho detto sarete ben ricompensati. 200 M.o a testa come promesso, più tutto quello che riuscirete a rubare. Io desidero solo il calice.’



Preel: ‘si tu ci assicuri, ma come facciamo a sapere che non menti? Potresti essere un mercenario al soldo del comune per incastrarci.’



Anti-paladino: ‘io al soldo del comune? Non scherziamo neanche. Il solo pensiero di aiutare la legge mi disgusta.  E poi sapete che sono nobile di famiglia, non ho problemi di soldi. Io non vi dirò null’altro: sappiate però che se mi tradirete la mia vendetta sarà spietata. Adesso vi spiego il piano che è molto semplice. Due uomini attireranno l’attenzione dei gendarmi fuori dalla caserma e appena questi usciranno altri due li uccideranno con l’arco. Non ci saranno altre guardie. Dopo di che dovrete solo forzare le porte e finire il lavoro. Adesso me ne vado, ho già parlato abbastanza. Domani notte dovrete agire, prima che la metà di essa sia trascorsa. Addio.’

Detto ciò l’uomo misterioso se ne va dalla botola sul soffitto usando la scala. Gli altri congiurati rimangono qualche minuti a discutere, incerti sul da fare, ma giungono alla conclusione che vale la pena rischiare. Dopo di che si allontanano anche essi  attraversando la botola. Se i PG cercano di sorprenderli guadagnando l’accesso alla stanza 6 si legga la descrizione degli altre locazioni.

5
In fondo a questo corridoio è situata una trappola. Essa è attivata da una leva sotto il tavolo nella stanza 6. Appena i PG si avvicinano a meno di 18 metri dall’anti-paladino, se anche uno di essi è buono egli si accorge subito della sua presenza. La reazione del cavaliere misterioso non è immediata, perché sa che la grotta è abitualmente abitata da ladri e non si stupisce che ne sia presente uno che sia di indole buona. Se però le presenze sono molte e rimangono per lungo tempo comincia a innervosirsi, chiedendo ai briganti se sono presenti altre persone nella grotta di cui lui non è informato. Quando gli viene detto che l’ingresso è sorvegliato da Troll, esige che i  tagliagola controllino i vari corridoi per accertarsi che non vi siamo estranei. Se i PG riescono a nascondersi in qualche modo (incantesimi, nascosti nell’ombra…) e non vengono trovati dai briganti, l’anti-paladino a malincuore è costretto a andare avanti nei suoi discorsi. Se invece i PG vengono scoperti, scappa immediatamente per le scale seguito dai briganti che cercano di  allontanarsi il prima possibile a meno che il gruppo glielo impedisca. Se i PG vengono scoperti quando si sono avvicinati tanto da essere nel tratto di corridoio 5, i briganti attivano la trappola. Essa semplicemente consiste in una botola posta sul soffitto del corridoio che si apre lasciando cadere dei macigni che bloccano il passaggio e provocano 5d6 pf a chi  fallisse una prova destrezza.
Bloccato momentaneamente il passaggio i banditi possono scappare attraverso la scala. Se i PG li inseguono cercando le loro tracce, è necessario che il DM modifichi il tentativo tenendo conto che è notte (vedi manuale del DM). Se la prova riesce, il gruppo scopre che le tracce conducono a una radura dove probabilmente erano pronti dei cavalli. Da quel punto le tracce si sono divise, perdendosi nella foresta. 

Se i PG riescono in qualche modo a sorprendere i loro nemici durante il dialogo (ad esempio grazie a una invisibilità) essi cercheranno di fuggire dalla scala. L’anti-paladino possiede una pozione del teletrasporto, che utilizza se nessuna altra via di fuga è possibile. Se i PG uccidono quasi tutti i briganti, l’assalto del giorno successivo non avrà luogo: i PG possono comunque impossessarsi dei briganti prendendo il loro posto. Tutti i briganti possono essere considerati di questo tipo:

Brigante: dv 4 c.a. 6 pf 20 thac0 17 fat.mov. 12 att. 1 ferite 1d8 tsg 4 all. neutrale px 175

Ognuno porta seco 25 M.o. e gli arnesi da scasso.

6
Nella stanza non ci sono documenti o prove importanti. In alcuni barili è contenuto del sidro e delle razioni di tipo normale. Nascosto sotto il tavolo in uno scomparto segreto c’è un piccolo cofanetto al cui interno ci sono 6 dardi da balestra impregnati di veleno di tipo ‘O’. Se i PG riescono a entrare nella stanza senza essere visti e possono assistere al dialogo esso è descritto al punto 4.

[image: image6.png]N\

[]= 4 metri quadrati




Assalto alla banca: esso ha luogo il quarto giorno dopo che i PG sono arrivati a Netz. I briganti sfruttano il diversivo creato dal cavaliere misterioso (la manifestazione promossa da Dak) per agire indisturbati.

L’attacco si svolge tre ore dopo il tramonto del sole all’incirca come concordato con il cavaliere misterioso: due guerrieri ladri si avvicinano all’ingresso della banca dove  è posizionata una guardia e la uccidono prima colpendola con l’arco e in seguito finendola in un corpo a corpo. Il rumore attira l’attenzione di due guardie rimaste a protezione della caserma che escono armi in pungo per difendere la banca. Nel loro impeto non notano due ladri posti nel pozzo che li feriscono colpendoli con delle balestre leggere con proiettili avvelenati (veleno di tipo ‘E’) . Il primo muore sul colpo, il secondo cerca rifugio nella caserma ma viene colpito mentre si getta al suo interno e muore anche esso avvelenato. A questo punto altri quattro grassatori sbucano da una via laterale posta a sud della banca e cominciano a aprire le porte della banca. Se non vengono disturbati in 15 minuti riescono a rubare molto denaro (900 M.o. delle 2000 presenti in banca) e il calice. Essi non si aspettano l’intromissione dei PG, quindi se il gruppo vuole intervenire può sfruttare l’effetto sorpresa. 

Nota per il DM: i personaggi legali considerano una azione doverosa difendere la banca e vi si impegneranno con tutte le loro forze, tenendo però conto del fatto che impossessarsi del calice è di importanza vitale e non costituisce neanche un vero furto dato che il legittimo proprietario è morto e nessun altro ne conosce l’esistenza. I personaggi caotici non sono contrari al furto, quindi interverranno solo quando esso è stato perpetrato, magari approfittando della situazione per impossessarsi di qualche M.o. (sempre che non siano buoni, altrimenti non possono in alcun modo rubare i soldi di poveri risparmiatori!). I neutrali agiranno seguendo solo il proprio interesse.

Elenco adesso le caratteristiche dei vari ladri:

Ladro guerriero: dv 7 c.a. 3 pf 48 thac0 12 fat.mov. 10 att. 2 ferite 1d8+3 tsg 7 all. neutrale px 420

Ladro grassatore: dv 5 c.a. 3 pf 30 thac0 18 fat.mov. 12 att. 1 ferite 1d6 tsl 5 all. neutrale px 175

Ladro con balestra: dv 7 c.a. 3 pf 48 thac0 11 fat.mov. 12 att. 3/2 ferite 1d24+1+spec. tsg 7 all. neutrale px 1400

Questo ladro è anche un guerriero specializzato esperto in balestra leggera. Il veleno è di tipo ‘E’. Se un PG si avvicina a meno di 1,8 metri il ladro non può sparare e cercherà di fuggire e se braccato userà una spada corta con thac0  di 14. La thac0 di 11 vale per bersagli fino ai 18 metri, dopo di che si alza a 13.

In generale sono dei mercenari abili provenienti dalla capitale Karameikos ai quali si sono aggiunti alcuni grassatori locali. Non perdono facilmente la testa, ma se metà del gruppo viene eliminato cercheranno la fuga, meglio se con del bottino. Essendo mercenari possono anche venire a patti con i PG: se questi offrono più del loro mandante, sono disposti a cedere il calice (e solo quello) senza spargimento di sangue. Questa azione deve comunque essere coerente con l’allineamento dei PG.

Se i PG riescono a braccare i ladri essi sono disposti a abbandonare la refurtiva pur di salvare la pelle. Il calice è in oro molto lucido e dalla forma molto regolare. Non sembra un oggetto di grande valore e soprattutto non sembra dotato di alcun potere magico. Non porta scritte ne simboli di alcun tipo e anche la fattura sembra molto comune, se non fosse per il fatto che la coppa non è perfettamente circolare quanto piuttosto di forma ellittica.

Se i PG a questo punto dell’avventura sono venuti in possesso della pergamena e del calice, possono avventurarsi nell’isola boscosa indicata dal maestro e proseguire la loro ricerca. Se non sono venuti in possesso di uno o di tutte e due i manufatti, possono comunque recarsi all’isola dove li otterranno scontrandosi con le forze del cavaliere misterioso. Consiglio al DM di attribuire un valore in PX di 7000 per il calice e di 3500 per la pergamena, da dare ai PG solo se riescono a impossessarsi di essi, in modo da premiare il gruppo se agisce bene.

A meno che qualche personaggio non sia a possesso di una nave e di un equipaggio, è necessario che il gruppo ne affitti una. L’isola in questione si trova a circa 100 Km dalla costa di Karameikos. Per raggiungerla è necessaria affittare una imbarcazione capace di spingersi lontano dalla costa. 

Knarr: è una piccola nave da cargo lunga dai 25 a 38 metri e  larga dai 7 ai 10 metri. Questa imbarcazione ha un unico albero con vela quadrata. In caso di mancanza di vento, comunque il suo equipaggio può remare dalla prua e dalla poppa aggiungendo una spinta supplementare. La nave può portare dai 6 ai 12 marinai ,un carico massimo di 50 tonnellate e al massimo 8 passeggeri.  A differenza delle altre navi da carico, il knarr può effettuare viaggi in mare aperto; in più il suo fondo piatto la rende molto utile vicino a riva e agli estuari.

L’equipaggio è formato da 9 marinai al costo di 1 moneta d’argento al giorno e da un capitano che riceve una moneta d’oro al giorno. L’affitto della nave costa 60 M.o. e una M.a. al giorno. In tutto l’affitto costa 70 M.o. al giorno. La barca impiega due giorni a arrivare all’isola.

Longship: mediamente questa imbarcazione è lunga circa dai 25 ai 38 metri con una larghezza massima di 11 metri. Ogni lato dell’imbarcazione contiene dai 20 ai 25 remi; un singolo albero con vela quadrata è posto al centro dell’imbarcazione. La longship può avere 40-50 uomini di equipaggio e addizionali 120-150 passeggeri. Sebbene questa nave possa portare un carico, la sua relativamente piccola capacità (50 tonnellate) limita la sua efficacia come barca da commercio. Grazie alla sua vela, ai suoi remi e al suo disegno complessivo questa barca si dimostra molto affidabile nei viaggi marini. L’affitto dalle sola imbarcazione costa 150 M.o. alle quali vanno aggiunte 45 M.a. per l’equipaggio (45 uomini) e 1 M.o. per il capitano. In tutto al giorno la barca costa 155 M.o. e 5 d’argento. Per raggiungere l’isola impiega un giorno e mezzo.

Caravel: questa imbarcazione possiede due o tre alberi e tecnologicamente è la nave più avanzata di tutta la flotta del Karameikos. È lunga circa 35 metri e larga 10 e può vantare una struttura a castelli posizionata su più livelli a prua e a poppa. Ha un equipaggio di circa 30-40 uomini è può portare più di 200 tonnellate di carico. È una imbarcazione molto affidabile e sicura nei lunghi viaggi per mare. Affittarla costa 300 M.o. al giorno alle quali vanno aggiunte 40 M.a per l’equipaggio e 1 M.o. per il capitano per un totale di 305 M.o. al giorno. Impiega due giorni a raggiungere l’isola in questione.

Gli avventurieri dovrebbero avere i soldi necessari per affittare una di queste barche e intraprendere il viaggio. In caso contrario il DM può far trovare questi soldi nella parte precedente dell’avventura. In questa modo i PG sono pronti a affrontare l’ultima parte dell’avventura, che li porterà a lottare direttamente contro il cavaliere misterioso e a scoprire il segreto dei cavalieri di Solomnia.

Milano, 17 ottobre 1999                                                                                  Aaych

Note:

tsl 5   =  tiro salvezza ladro del 5 livello

tsg4  =  tiro salvezza guerriero del 4 livello

tsc3  =  tiro salvezza chierico del 3 livello
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