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VALLAKI


�
allaki è a poca distanza dal punto in cui i PG hanno incontrato i Vistani. Notate che creature dalla Tabella degli Incontri della Congiunzione Minore, o virtualmente qualsiasi creatura dall’appendice di RAVENLOFT® del MONSTROUS COMPENDIUM™, si aggirano nella zona.  Inoltre, il sole tramonta nel giro di un’ora, aumentando il numero di mostri erranti (la probabilità di un incontro casuale cresce all’80% ogni ora).  L’unico posto abbastanza sicuro è in una  casa, e questo significa che i PG devono cercare un riparo a Vallaki.


La cittadina è una versione medioevale di una comunità di villeggiatura.  È vicina al Lago Zarovich, che viene usato come luogo di ricreazione dai nobili e dai mercanti.  L’arteria centrale è la Vecchia Strada di Svalich, che corre diritta attraverso Vallaki.  Questa strada attraversa Barovia per la larghezza, e i mercanti di Vallaki in genere sono più che felici di provvedere ai viaggiatori.  La Grande Congiunzione ha impaurito considerabilmente i locali, ma essi non reagiranno agli stranieri nello stesso modo dei residenti della Barovia di Ravenloft.


I PG sono entrati in Barovia Prima Materiale in autunno, così molte case di villeggiatura non sono occupate.  Queste case sono ammobiliate, ma prive di cibo, legna da ardere, o oggetti di valore di qualsiasi tipo.  In termini di gioco, c’è solo una probabilità del 20% che ogni residenza sia occupata da 1d6 umani di livello 0.  Comunque, l’area è pattugliata dalle guardie cittadine.  Se i PG decidono di irrompere in una casa non occupata, c’è il 60% di probabilità che vengano scoperti dalle guardie, sia quando entrano, durante la notte (tirate una volte per ogni ora), sia quando escono al mattino.  I PG che vengono colti mentre sconfinano, sono arrestati da una compagnia di 1d4+2 guardie.  Se questo succede di notte, i PG possono corrompere le guardie per 50 MO a testa, ma dovranno sgomberare l’edificio ed andare alla locanda (le guardie indicheranno la via). Altrimenti, sono portati alle prigioni del villaggio fino al giorno seguente, quando il giudice di pace ascolterà il loro caso (questo potrebbe essere un buon modo per dormire al sicuro per una notte).


Le guardie sono molto impaurite ed agitate dall’improvviso aumento della popolazione di mostri nella zona circostante il villaggio. Esse continuano i loro giri di pattuglia per le strade, ma si espongono il meno possibile, e arriveranno anche a nascondersi nelle ombre lasciando passare i PG, temendoli allo stesso modo dei mostri. Finchè i PG non tentano di irrompere in un edificio, le guardie li ignoreranno.


D’altra parte, le guardie non cercheranno nessuna rogna dia PG: se dovranno confrontarsi con loro,  useranno i loro fischietti per richiamare altre d4 guardie ogni round finchè non ne giungeranno almeno 12.


Dato l’occorrere della Grande Congiunzione e l’insorgere dei mostri, i PG dovranno essere molto convincenti per farsi aprire le porte dai paesani - questi saranno convinti che essi sono dei mostri, finchè non vengano persuasi altrimenti.





Guardie di Vallaki, guerrieri del 3° livello (1-6): Int avg (8), AC 5 (chain mail), MV 9, PF 20, THACO 18, #AT 1, F 1d8 (long sword), SZ M, ML 12, MR nil, AL LG, XP 35 ognuno.


Elementi di orrore


I


n questa sezione sono introdotti tre incontri che serviranno principalmente per effetto drammatico: il fantasma di una piccola ragazza, tre vampiri e un orribile ghoul che li scruta dalla finestra.


La piccola fantasmina


Quando il party raggiunge la Vecchia Strada di Svalich e le prime case di Vallaki, leggete il seguente box.





Arrivate in una cittadina dormiente. Anche se non è tardi, per le strade non c’è alcun segno di vita. Mentre passate di fianco ad alcuni negozi chiusi e a porte sbarrate, lo sporco sentiero che state seguendo finisce in una strada pavimentata, che entra nel villaggio.


Sembra che questo posto sia deserto, ma appena pensate di essere soli, notate qualcosa muoversi con la coda dell’occhio. Una pallida ragazzina vi spia dall’angolo di una strada, e poi si ritira, fuori dalla vostra visuale.





Se i PG si dirigono verso la casa dove hanno visto la piccola, non la troveranno. La casa stessa si rivela deserta. Mentre sono lì vicino, odono dei rumori dal soffitto, come se qualcuno stesse camminando al piano superiore, ma anche un’ispezione non porterà a nulla.


La bambina è un fantasma di prima magnitudine (uno spirito totalmente innocuo - vedi Van Richten’s Guide to  Ghosts per ulteriori informazioni) rimasta vittima della Grande Congiunzione. È stata uccisa quasi subito, e non ha idea di cosa sia diventata. I PG sono i maggiori responsabili della Grande Congiunzione - e quindi della sua morte; la ragazza è rimasta molto timida, e ora ha una istintiva paura delle creature viventi. Se avvicinata, scompare dietro gli angoli delle strade,  anche nei vicoli ciechi, sorprendendoli poi all’improvviso da scuri vicoli quando meno se lo aspettano. Non dovrebbe apparire ogni turno,  ma abbastanza spesso da far si che i PG si chiedano chi sia.





Fantasma (1a magnitudine): Int avg (8), AC nil, MV 12, Fl 18 (A), HD nil, hp, nil, THACO nil, AT 0, DMG 0, SZ S, ML 2, AL LN, XP nil.





Questo speciale fantasma non risiede nel Piano Etereo come gli altri spiriti incorporei.  I poteri oscuri l’hanno rapita e condannata ad un non-vita nel Piano delle Ombre (in ciò che rimane di Ravenloft), attraverso il Bordo Etereo. I PG in  grado di vedere o colpire creature eteree non potranno far nulla in questo caso.


La piccola ragazza ha due funzioni in questa avventura. La prima è semplicemente quella di rendere nervosi i PG. Il DM dovrebbe preoccuparsi di farla entrare in azione quando si presenta realmente l’opportunità. Per esempio, se i PG si stanno intrufolando in un vicolo oscuro, cercando di nascondersi, lei rimarrà tre metri dietro di loro, stando al loro gioco di nascondino. Se il party sta cercando di riposarsi e recuperare incantesimi e PF, ella appare da dietro l’angolo della strada, e se ne andrà quando i PG cercheranno di rincorrerla.  La sua presenza sarà più efficace se sembrerà essere una piccola ragazza fantasma che scompare appena i PG si avvicinano.


La sua seconda funzione è quella di far pesare ai PG le conseguenze delle loro azioni. È il simbolo della sofferenza che essi hanno causato nell’aiutare l’adempimento della Grande Congiunzione. Le sue continue apparizioni dovrebbero servire da promemoria ai PG per compiere le scelte giuste. Col passare del tempo, la sua presenza diventerà sempre più grottesca. Se i PG la ignorano, inizierà a piangere ad ogni apparizione, dimostrando timore, paura e innocenza, cose che renderanno tragica la situazione. Ai PG potrebbe essere chiesto un tiro sull’orrore se non rispondono adeguatamente a queste sollecitazioni.


Se i PG tentano di farsela amica, ella esiterà come se cercasse di rispondere, ma poi scapperà. Offrendo canditi, giocattoli, o altri oggetti che possono interessare ad una bambina, forse la si potrà avvicinare con facilità, ma la sua mano passerà attraverso a qualsiasi cosa che le sarà offerto, e lei scapperà in lacrime attraverso il muro più vicino.


I vampiri ombra


Quando i PG raggiungono qualsiasi bivio lungo la strada, leggete il passo che segue.





C’è un cartello a questo bivio, che indica “Villaggio di Barovia” con il disegno di una mano che punta verso est, mentre un’altra mano indica la via opposta, mostrando la direzione per il “Villaggio di Kretz”. Sopra entrambe le scritte, c’è una grande insegna che indica “VALLAKI” con lettere nere. Delle piante rampicanti adornano il cartello.


Mentre vi guardate attorno, un grido squarcia l’aria della notte!





L’urlo proviene da una strada di fianco, girato l’angolo; se i PG vanno ad investigare, si imbattono in una guardia che giace al suolo circondata da due donne vampiro (MC I/II). La sua gola è lacerata, e le donne stanno leccando il sangue che ne cola. Una di loro lancia uno sguardo ai PG e sibila ferocemente, con il volto cosparso del sangue della guardia. A meno che i PG non siano esperti cacciatori di vampiri, dovranno fare un tiro per la paura e l’orrore al vedere questa raccapricciante scena. 


Chi supera la prova può dichiarare le proprie azioni e quindi tirare per l’iniziativa. Le vampire cercano immediatamente di scappare, avendo già placato la loro sete e non volendo combattere. Fuggono verso il muro più vicino, ed usano la loro abilità di spider climb per allontanarsi dai PG. Se sono seguite, si trasformano in pipistrelli e scappano definitivamente.


Dopo questo incontro (anche se i PG non indagano sulla provenienza dell’urlo), i vampiri seguono i PG finchè si trovano a Vallaki. Mentre si muovono per le strade, devono fare un periodico tiro sulla saggezza. Chi ha successo, coglie la presenza dei vampiri sui tetti, che si stanno muovendo tra le ombre, oppure vede i loro rossi occhi fissi su i PG. Un favorevole tiro sull’intelligenza da parte di coloro che hanno superato quello sulla saggezza permetterà di identificare le ombre come vampiri, ma ciò accade solo se i PG dichiarano di cercare di scoprire di cosa si tratta. Altrimenti, c’è troppo buio per vedere qualcosa. Se i PG si fanno avanti per investigare, i vampiri scompaiono nell’aria.


Queste creature evitano lo scontro diretto coi PG. L’idea è quella di dare ai PG la sensazione di essere seguiti e braccati, potenziali vittime di una improvvisa aggressione. Non ci sarà un vero riposo, non si sentiranno sicuri nell’oscurità, non possono andarsene: il loro collo sta entrando nel cappio della Grande Congiunzione, e ormai devono esserne coscienti.


Il ghoul alla finestra


Se e quando il party trova un rifugio per la notte, il DM dovrebbe determinare a caso l’ora a cui chi è sveglio vedrà un orribile e sfigurato ghoul (MC I/II) osservarli da una finestra. Se tutte le finestre sono chiuse, dite ai PG svegli che sentono qualcosa appena fuori. Se guardano fuori dalla finestra, si troveranno faccia a faccia con la disgustosa creatura, cosa che renderà necessario un tiro su paura o orrore.








Locazioni chiave


Mentre i PG si muovono per le strade, notano alcuni edifici dai quali esce un po’ di luce dalle fessure di porte e finestre sbarrate.  Queste case sono occupate da umani di livello 0 come descritto in precedenza. I residenti non apriranno le porte agli stranieri, ma diranno ai PG dove trovare la Taverna dell’Acqua Azzurra. Qualsiasi tentativo di forzare una porta provoca l’arrivo delle guardie cittadine.


Come detto, gran parte degli edifici sono assolutamente normali (residenze o semplici negozi), e quindi non ne viene fornita la descrizione. Il DM dovrebbe essere comunque pronto a descrivere qualsiasi locazione, e a gestire qualunque incontro.





1. Le stalle di Nikolai





Le dimensioni del recinto dietro le Stalle di Nikolai (come la scritta sull’edificio indica) lasciano intendere che qui gli affari vanno bene. Comunque, la staccionata è rotta in diversi punti, e non c’è segno di creatura vivente, né umana né animale.





C’è molto posto qui dentro sia per il gruppo che per i loro animali, e la porta può essere chiusa senza problemi con una sbarra.





2. La fontana di Vallaki





Vedete una fontana dominare la piccola piazza del villaggio. Al centro di essa si trova la statua di un uomo i cui vestiti lo identificano come un esploratore.


Sul fondo della fontana ci sono diverse monete d’argento. L’acqua è chiara e viene immessa dalla base del piedistallo, dove ci sono alcune cascatelle.





Se i PG prendono le monete dal fondo, l’acqua inizierà a ribollire, alzando una nebbia attorno alla statua, che si anima in uno stone golem (MC I/II). Si tratta di una congiunzione minore.





3. I magazzini di Aresek





Questo grande recinto per il bestiame è circondato da otto magazzini. Le scritte sopra i portoni li identificano come appartenenti ad un certo Aresek. Il recinto è vuoto - una rottura nella staccionata ha lasciato fuggire tutti gli animali. Le costruzioni attorno appaiono piene di ogni sorta di mercanzia: guardando attraverso le finestre, potete chiaramente vedere  innumerevoli merci. Sembra che questo posto sia luogo di importanti scambi e commerci.





Gli edifici sono chiusi in modo sicuro. Un ladro deve fare un tiro per scassinare con una penalità del 20% per aprire qualsiasi porta. Il cercare di forzare una porta provoca, nell’80% dei casi, l’arrivo delle guardie.  Chiunque riesca ad entrare, può trovare qualsiasi articolo descritto nel Player’s Handbook. Non ci sono oggetti magici, e il DM può limitare la presenza di qualsiasi oggetto.





4. La chiesa di Vallaki





Questa è chiaramente una chiesa, ma l’edificio è così malridotto, che è impossibile dire a che dio fosse dedicata. Il soffitto è in parte crollato, e molte finestre hanno le vetrate rotte o sono sbarrate da nere travi di legno. Il pavimento è coperto da erbacce e ha numerose mattonelle fuori posto. Se non foste in un villaggio abitato, direste che la chiesa sia stata abbandonata da almeno mezzo secolo.





L’edificio sembra abbandonato, ma se i PG entrano, un vecchio prete di nome Lucian, che siede su un banco vicino all’altare, da loro il benvenuto. “Benvenuti, bambini” dice con voce addormentata. “Cercate la benedizione di Andral?”


Andral è un dio “della luce e della vita”, un dio legale buono, ma  incantesimi di rilevamento non indicheranno che l’allineamento legale del prete (si applicano le regole relative a RAVENLOFT®). Lucian sembra una persona gentile, anche se un po’ smemorato, e invita i PG a prendere rifugio in chiesa per la notte. I mostri sono respinti dall’allineamento legale della chiesa, cosicché i PG possono trovare rifugio sicuro qui dentro, ma l’orribile ghoul continuerà ad apparire alle finestre, disturbando il sonno dei PG. La piccola fantasmina ha allineamento legale, e quindi apparirà.


Lucian non si prende cura della chiesa e del terreno ad essa circostante dal giorno in cui fu abbandonata dal villaggio - 50 anni fa. Lucian non era che un accolito al tempo, quando la più anziana ebbe una visione della “venuta del più grande male che distruggerà la terra”. La gente fuggì dalla chiesa, abbandonando il loro credo per altri meno restrittivi, impauriti dal destino a cui andavano incontro. Lucian spiega che la sacerdotessa morì molti anni fa, uccisa da una mano misteriosa, dopo di che la chiesa cadde in rovina. Lucian è rimasto l’unico membro dell’ordine, e il villaggio lo ha condannato a vivere sul suolo sacro della chiesa.


Se i PG discutono con Lucian la loro situazione, egli dice loro tutto quello che può, ma è solo un semplice uomo di chiesa e non sa molto della Grande Congiunzione, anche se un suo superiore l’ha predetta. È d’accordo sul fatto che “sta accadendo qualcosa di terribile”, con tutti questi non morti che si aggirano qua attorno, e in special modo nel cimitero. Non mostra però nessun sentimento di vendetta, come ci si aspetterebbe da un uomo il cui triste destino è stato deciso cinquanta anni fa. Lucian raccomanda ai PG di avere un’udienza dalla regina Kristiana, “perchè è un’alta sacerdotessa di grande potere e conoscenza”.





Lucian, chierico di 4° livello: Int Avg (8), CA 10, MV 6, hp 24, THACO 18, #AT 1, F d4, SA incantesimi, SD nessuna, SZ M, ML 10, MR nil, AL LG, XP 200.





Incantesimi di Lucian (3/2): Bless, Cure light wounds (x2), aura of comfort, nap.





Lucian è felice di poter lanciare i suoi incantesimi per aiutare il party, e non chiederà nulla in cambio, ma sarà molto riconoscente se i PG lo ricompenseranno in qualsiasi modo.





4A. Il cimitero





Questo cimitero ospita almeno 100 tombe e una cripta di 6 x 9 metri. Un’osservazione iniziale non rivelerà nulla di strano in questo luogo.


La cripta è l’ingresso alla cripta di Azalin, ma i PG non dovranno esplorarla ora. Anche se vi entrano, non troveranno la porta segreta per accedere ai sotterranei senza l’aiuto del filatterio (vedi la sezione “La cripta di Azalin” livello 1, area 8).





Il cimitero accanto alla chiesa sembra più in ordine della chiesa stessa. Sembra che i paesani continuino ad inumare qui i loro defunti, anche senza l’osservanza del culto della chiesa.


Alcune tombe sembrano state scavate di recente, o meglio, sembra che qualcuno sia uscito da esse.  D’un tratto, mentre guardate il grande prato pieno di tombe e lapidi, la terra vicino ad una sepolcro al vostro fianco inizia a muoversi e tremare, e una mano informe spunta dalla superficie. La mano si agita e trema, sembra farsi spazio attraverso il terreno, e infine da esso spunta una seconda mano.





Il male scatenato dalla Grande Congiunzione ha animato spontaneamente molti dei corpi sepolti qui (per non parlare del lich che vive qua sotto!). uno Strahd zombi (RAVENLOFT® boxed set) sta cercando di uscire dalla sua prigione, e sarà libero in due round. Chiunque veda questo spettacolo è soggetto a tiri di paura ed orrore. La presenza dello zombi attira immediatamente altri 2d8 zombi dalle loro tombe. Dopo due round di battaglia, altri 2d8 zombi emergono dalla terra. Questa “creazione” continua finchè non ci sono 100 zombi o finchè i PG non se ne vanno dal cimitero; a questo punto, essi dovranno affrontare solo gli zombi che sono effettivamente presenti. Se il filatterio di Azalin si trova a meno di 60 metri, gli zombi hanno i tiri salvezza del lich, ma non lo sguardo proprio delle creature controllate dal lich.


La piccola ragazza può apparire qui, correndo da una lapide all’altra, e ridendo allegramente. Se i PG tentano di entrare nel mausoleo, ella lancia un urlo di terrore e si dissolve nell’aria mentre fugge. A discrezione del DM, può rendersi necessario un tiro sull’orrore a seguito dell’urlo della ragazza.





5. Distretto residenziale





Mentre camminate lungo questa strada, potete notare come queste case siano occupate. Devono essere le abitazioni dei residenti di Vallaki. Ogni casa è riccamente decorata e ben costruita e mantenuta. La gente che vive in questo quartiere deve essere discretamente ricca.





Gli abitanti di questa zona sono chiusi in casa e rifiutano di far entrare chiunque. In questa zona c’è il 90% di possibilità di attirare le guardie del villaggio se i PG cercano di forzare una porta.





6. La sala del villaggio





La scritta su un cartello a fianco di questo edificio dice: “Sala del villaggio”. Diversamente dalle altre strutture di Vallaki, questa è fatta di pietra e legno molto robusto. Alcune finestre con delle sbarre suggeriscono la presenza di una prigione all’interno.





La prima metà di questo edificio di 9 x 18 metri contiene degli uffici e un grande banco dove un giudice ascolta le cause che si portano in tribunale. Nel retro ci sono due file di tre celle di 3 x 3 metri, che si aprono su un largo passaggio centrale. Le celle sono divise da sbarre di acciaio, e c’è una finestra con un’inferriata sul muro esterno di ognuna di esse. I lucchetti sono molto robusti, e  si rende necessaria una penalità del 30% sul tiro per scassinarli (naturalmente, ai PG ladri arrestati viene tolto l’equipaggiamento da scasso). Ogni cella può contenere due prigionieri. Se i PG sono arrestati e portati qui per la notte, due guardie rimangono di sentinella nell’area degli uffici per metà della notte, quindi sono sostituite da un altro paio di guardie. 


In una delle celle è rinchiuso uno Strahd zombi (RAVENLOFT® boxed set) - un uomo morto due giorni fa e rinato quando stava per essere sepolto. Non capendo cosa fosse, le guardie lo hanno arrestato per aver attaccato un paesano e l’hanno sbattuto in prigione. Hanno cercato di processarlo ieri, ma si è scaraventato contro chiunque tentasse di avvicinarlo, così è stato deciso di lasciarlo qua dentro finchè non si fosse ravveduto. Notando il suo pallido colorito, le guardie hanno pensato che avesse ingerito qualcosa di velenoso, che provochi anche i deliri e gli scatti d’ira. Il dottore è scomparso, cosicché le guardie sono costrette a tenerlo in cella finchè non tornerà il dottore o finchè non si ravvede. Non hanno la più pallida idea che si tratta di uno zombi.


Il DM dovrebbe fare in modo che, se i PG sono arrestati, alcuni di essi si trovino in una cella adiacente a quella dello zombi. Lo zombi continua per tutta la notte a scagliarsi contro le sbarre, per cercare di raggiungere la creatura a sangue caldo nella cella accanto. Questo causa visibili deformazioni nel volto dello zombi. Se le guardie sono avvisate del comportamento dello zombi prima che questo sia perfettamente riconoscibile, non otterranno che insulti e minacce. Quando le guardie si renderanno conto di cosa hanno di fronte, chiederanno ai PG di ucciderlo per conto loro (non è per uccidere degli zombi che sono entrati nel corpo delle guardie cittadine!). In cambio, promettono di mettere una buona parola per loro davanti al giudice la mattina seguente.


La mattina i PG sono portati davanti al giudice Lars Kjurls, che è anche il borgomastro di Vallaki. I suoi compiti sono per lo più amministrativi, ma egli è anche il capo delle guardie.





Lars Kjurls (ladro umano del 6° livello): Int low (7), CA 8 (bonus ds), MV 12, hp 28, THACO 18, #AT 1 (pugnale), F d4, SZ M, ML 6, MR nil, AL LG, PX 270.





Se i PG sono portati da Kjurls, egli si mostra molto ufficioso (d’altra parte, non riveste questo ruolo molto spesso). Chiede alle guardie i capi d’accusa contro i PG, e le guardie, in qualche modo, cercano di assumere lo stesso atteggiamento di Kjurls. Kjurls non è malizioso; domanda ai PG quali sono i loro crimini, e la loro relazione con tutto ciò che sta avvenendo.


Se i PG hanno cercato di entrare in una casa, Kjurls li multa di 50 MO, legge alcune norme del villaggio e quindi li invita a visitare la Taverna dell’Acqua Azzurra (dopo tutto, questa cittadina è una località turistica). L’entità della multa può essere variata a discrezione del DM; se i PG hanno aiutato le guardie ad eliminare lo zombi, queste mettono per loro una buona parola, e il giudice potrà ridurre anche del 50% l’entità della multa.


Kjurls non sa nulla della Grande Congiunzione. Se i PG iniziano a parlarne, egli consiglia loro di andare a riferire tutto al Castello di Ravenloft. Quando tutti gli affari sono stati conclusi, egli invita i PG a bere qualcosa alla locanda assieme alle guardie, dimenticando immediatamente le loro trasgressioni. Kjurls parla di Vallaki come farebbe una guida turistica, e non entrerà in questioni delicate come la presenza dei fantasmi o dei non morti. I problemi sono solo momentanei, ne è sicuro, e Vallaki rimane il luogo ideale per una vacanza di completo relax.


�7. Il parco





Questa area con alti alberi e un piccolo sentierino pavimentato nel mezzo è un gran bel parco - o almeno lo era prima che la Grande Congiunzione corrompesse la terra. Ora gli alberi sono pieni di pipistrelli che stridono e svolazzano da tutte le parti, creando una gran confusione.





Gli alberi sono abitati da 200 common bats, 30 giant bats, 10 mobats (MC I/II) e 10 skeletal bats (MC RL). Se i PG entrano o disturbano i pipistrelli in qualsiasi modo, questi si levano dagli alberi e volano verso il gruppo. Ogni PG è attaccato da d20 + 10 pipistrelli comuni in ognuno dei seguenti tre round. Dopo ciò, essi se ne vanno. I pipistrelli giganti attaccano al secondo round, i mobats al terzo, e gli skeletal bats entrano nel combattimento al quarto round. Tutti i pipistrelli giganti e i mostri combattono finchè non sono morti.





8. Il fabbro Kierkal





Attraverso le fessure nelle finestre di questa casa coperta da fuliggine potete spiare una grande fucina e un grande mantice, così come un grande assortimento di attrezzi da fabbro appesi al soffitto.





La porta di questo edificio ha un lucchetto estremamente robusto, che richiede un tiro con penalità del 15% per essere forzato. Quando i tempi erano migliori, Kierkal chiudeva la sua bottega e lavorava per il fabbro nella città di Barovia. Ora questa bottega è il luogo dove dimorano i vampiri ombra che seguono il gruppo. Se i PG entrano, essi attaccano il gruppo.





9. La Taverna dell’Acqua Azzurra





Questo è un grande edificio a due piani. Il cartello appeso sulla strada mostra una cascata colorata di un profondo blu con una nebbiolina biancastra alla base della cascata.


I PG devono bussare alla porta e convincere il proprietario che non intendono fargli del male prima che sia loro aperta la porta. Il DM deve trattare i PG nel modo più sospetto possibile, convertendo tutto ciò che dicono in una possibile minaccia per chi è oltre la porta. Comunque, se i PG insistono a lungo, alla fina la porta verrà loro aperta. All’interno, l’oste ignora i PG e serve la cena ad un gruppo di tre mercanti. Essi stanno sulle loro e se ne vanno nelle proprie stanze appena finita la cena.


I PG possono avere una stanza per quattro per 10 MA o una stanza da sei per 15 MA.  La cena - carne fredda e un bicchiere di birra - costa 5 MA. Usate il PHB per determinare i costi delle altre bevande, di cui la locanda ha grande abbondanza.


Se i PG vengono qui accompagnati da Kjurls, egli “compra” il primo giro di bevuta (ordinando all’oste di servire da bere gratis). Ci sono una mezza dozzina di persone nel bar durante il giorno, tutti paesani di livello 0 che vivono nel villaggio. Essi raccontano storie orribili riguardo agli eventi accaduti il giorno prima o simili, e offrono ai PG un compenso di 10 MO a testa al giorno per stare a protezione della città. Kjurls alzerà la paga a 15 MO.
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