CAPITOLO 2   (PARTE 1)
I PG sono stati teletrasportati a circa 90 Km a ovest di Elturel. Le uniche creature nelle vicinanze sono una ventina di bufali selvaggi che stanno ruminando a una distanza di circa 200 m. Se si avvicineranno al fiume, che si trova a non più di 3 Km, i PG vedranno una nave mercantile risalire lentamente la corrente. Il capitano, Elmer Drewbacker,  li accoglierà a bordo della piccola imbarcazione e accetterà di trasportarli sino al villaggio di Kertown, che si trova 20 Km più su: là, spiegherà il capitano, sarà possibile acquistare dei cavalli da Jim Carson lo stalliere e rifocillarsi alla Carpa d’Argento, una bettola per pescatori e mercanti di passaggio. 
Dopo due ore circa di viaggio, i PG attraccheranno al molo del piccolo villaggio di Kertown: una dozzina di baracche di legno a ridosso della riva destra del fiume Chiontar. L’unico edificio degno di nota è la taverna di Amelia Boulow, una donna piuttosto robusta dalle maniere sbrigative: la casa offre del vino di bassa qualità, pesci arrostiti, prosciutto affumicato e pane abbrustolito. La stalla di Carson, unico allevatore e commerciante di bestiame della zona,  è un piccolo ranch dove si possono trovare robusti e agili cavalli a un prezzo onesto.
A questo punto i PG, una volta resisi conto della propria posizione, potranno raggiungere la Foresta dei Dragoni 1) viaggiando attraverso la campagna, 2) passando attraverso le città di Elturel, Triel e Soubar 3) passando per una città e successivamente tagliando per la campagna o vice versa.

CAMPAGNA

I PG verranno attaccati due giorni dopo il loro viaggio dimensionale (circa a metà strada tra Elturel e Treil) da un gruppo di mercenari a cavallo che, vedendoli in lontananza, grideranno: “Eccoli, sono loro ! Forza, ragazzi, la ricompensa ci aspetta”.

4 GR 12 liv., (FO 16-CO 16-DE 15-IN 10-SG 14-CA 16), AL LM, THAC0 9, CA 2 (corazza di piastre), 60 PF , TS 7-9-8-8-10, FM 12, Ascia, Spada Lunga, Arco Corto, Spada Corta, Mazza.
Perquisendo i cadaveri, i PG noteranno che le armature portano lo stemma delle Lame d’Argento, una compagnia di mercenari senza scrupoli piuttosto famosa da queste parti, che ha la sua sede principale a Triel. Nella tasca della borsa da sella di uno dei mercenari si trova un appunto del seguente tenore: “Cercate ragazzo 16 anni circa, capelli biondo cenere, accompagnato da (SEGUE DESCRIZIONE PG). Uccideteli tutti. Sbarazzatevi dei corpi. Portare testa del ragazzo in vaso di sale sottovuoto (tratti riconoscibili) a Scornubel, vicolo del corvo, casa di fronte fienile, dopo il tramonto: bussare con due colpi tre volte e rispondere ‘innumerevoli’, ‘alle tre’, ‘non esiste’, ‘Vel Korad’. Verrà versato lauto compenso’. 
- SCORNUBEL
Le guardie all’ingresso avvertiranno i PG che è vietato circolare per la città dopo l’ora decima. I trasgressori saranno puniti con l’arresto. Per far rispettare il coprifuoco, la città di notte è percorsa da una dozzina di gruppi composti da 8 sentinelle armate (AC 7 corazza di cuoio borchiata, spada lunga, PF 20, 8 DV) dotate di fiaccole. C’è il 50 % di possibilità che le guardie avvistino i PG da lontano e li inseguano per arrestarli, a meno che I PG non si nascondano in qualche vicolo buio: in questo caso c’è una probabilità su 3 di essere avvistati. Dopo un lungo giro di viuzze e stradine, che li porterà inevitabilmente a violare il coprifuoco, i PG riusciranno ad arrivare al vicolo del corvo, una delle strade più buie e malfamate della città: le case sono poco più che catapecchie su due piani, la strada è fangosa e dissestata e il silenzio ogni tanto è interrotto da urla di ubrachi e rumori di  vetri rotti provenienti dall’interno delle abitazioni. La casa indicata nel biglietto è facilmente identificabile e, quando i PG busseranno, una voce bisbigliante farà le seguenti domande “Quante sono le Guglie delle Meraviglie” “A che ora si sveglia il gallo nero”, “Di che colore è il marzapane di Kantum”, “Kalas Ariud”.
La porta si aprirà e sulla porta apparirà un uomo robusto, alto quasi due metri. Indossa vesti da popolano: un paio di calzoni di lino marroni, zoccoli di legno, una lurida camicia che forse un tempo era stata bianca, aperta su davanti a mostrare il torace ampio e villoso Gli occhi, verdi come quelli di un gatto, sono vigili e astuti, le guance, coperte da una barba ispida, sembrano quelle di un bulldog e le mani sono enormi e callose. Dice di chiamarsi Sebastian e, una volta sinceratosi che i PG hanno portato il vaso, li farà accomodare (non più di 2) in una stanza spoglia e spartana: pavimento di pietre sconnesse, una stufa, un tavolo, una sedia e due sgabelli, una madia con un’anta rotta. La stanza è illuminata da una sola lampada ad olio appesa a un gancio infisso in una delle travi del soffitto.  Sebastian offrirà ai PG del vino e del formaggio avvelenati (TS contro veleni con penalità -2). Il veleno è ad effetto istantaneo e provoca mal di stomaco, tremore, sudore, febbre alta, nausea (-4 CA e TS): se il TS non riesce, gli intossicati moriranno in 1d4 ore. Sebastian non è armato, fiducioso nell’efficacia del veleno mortale, ma se vede che non funziona salterà addosso ai PG tentando di strangolarli, non prima di aver bruciato un particolare incenso contenuto in una candela venefica che produrrà gli stessi effetti del cibo avvelenato e a cui l’uomo è immune. Sebastian (Gr 6°, Ld 8°, FO 18/84, DE 17, CO 18, IN 14, SG 12, CA 15, PF 75, THAC0 12), in realtà è un aiutante delle Tenebre e lavora per il centro di raccolta n°4 al Campo dei Morti. Sebastian porta al collo un amuleto su cui è stato lanciato l’incantesimo ‘Soccorso’, ricevuto dall’amico mercenario John Sekimber, che può teletrasportare 1 sola persona al centro di raccolta che si trova al Campo dei Morti. I PG dovranno pronunciare la parola d’ordine conosciuta da Sebastian per attivare l’amuleto: ‘raman’.
- CENTRO DI RACCOLTA # 4

Se il PG comparirà di giorno, vedrà due uomini nella radura: uno intento a spaccare ceppi di legna, l’altro a intagliare un coltello, mentre altri 6 sono all’interno ( 4 stanno mangiando 1 è nell’altra stanza a riposare e l’ultimo è nel corridoio sotterraneo, seduto su di uno sgabello a montare la guardia).
Nessuno invece sarà visibile di notte: dalla finestra sarà possibile vedere i quattro uomini giocare a carte, seduti intorno a un tavolo  in un’unica grande stanza discretamente ammobiliata. Gli uomini sono ladri 5°/guerrieri 5° THAC0 12, CA 7 (cuoio rinforzato), PF 36, spada corta, pugnale. Il quinto uomo è in camera e sta riposando mentre il sesto monta la guardia nel corridoio.
L’edificio ( Lunghezza 12 m, Larghezza 4,5m, Altezza 3 m) consta di due piani: al primo c’è la sala visibile da una delle tre finestre (due sul lato lungo, una su quello corto). In questa stanza (un grande tavolo con 10 sedie, una madia contenete cibo e vino, un camino che riscalda l’ambiente) ci sono due porte: una d’ingresso e l’altra che si affaccia su una piccola anticamera in cui vi sono altre due porte: una dà accesso al vano di una scala che scende nel sotterraneo, l’altra alla stanza da letto (contenenete 8 sacchi a pelo e due grossi bauli, chiusi ma non a chiave, contenenti vestiti) riscaldata da una stufa a legna.
Il secondo piano è un sotterraneo illuminato soltanto da poche lampade ad olio e costituito da 3 stanze: la prima e la più grande occupa più di un terzo della larghezza e tutta la lunghezza dell’edificio: più che una stanza è un serraglio (gabbia di metallo), ricoperto di paglia e protetto da Allarme, dove sono rinchiusi circa trenta bambini in stato catalettico. La seconda è la camera da letto del mago Herold di Westgate (5 °Liv, LM, PF 20, CA 10, THAC0 19)  mentre la terza è una piccola libreria contenete una ventina di libri ognuno contenente circa ventimila voci così composte: numero (7 cifre), regione, città/villaggio, note. Normalmente la voce ‘note’ è bianca ma qualche volta compare la scritta ‘scartato’. Un libro in particolare, riempito per metà, si trova aperto su di un leggio di legno in mezzo alla stanza, ancorato al supporto con una pesante catena di ferro. Di fianco al libro si trovano un calamaio riempito a metà e una penna d’oca.  Scorrendo le pagine sarà possibile trovare l’elenco di tutti i bambini rapiti a Moonstone, compreso il nome del piccolo Daniel Jorinson.

 Il mago Herold (allarme/individuazione del magico/ amicizia/ dardo incantato ** chiavistello magico/ oscurità3,5m *** palla di fuoco) è un classificatore che, grazie a una penna d’ebano incastonata di brillanti con la punta di diamante, scrive sul braccio dei bambini (in modo simile all’incantesimo Marchio del Mago) le voci scritte poi nei libri. Il resto del tempo il mago lo passa leggendo libri come ‘Bestiario delle Terre Lontane’, ‘Introduzione agli spazi vettoriali iper-omogenei dei piani esterni’, ‘Parapsicologia psionica’, ecc. 

 La stanza dei registri non è chiusa a chiave: la porta è spalancata ma il locale è buio, non essendo illuminato nè da lampade nè da finestre. Se il PG arriverà di notte all’edificio assisterà al seguente evento:

- DESTRIERI NERI

I bambini appena arrivati al centro di raccolta vengono condotti nel sotterraneo e rinchiusi nel serraglio. Successivamente il mago, sotto l’occhio vigile di due mercenari, entra nella gabbia e, denudando le braccia dei bambini, vi scrive sopra con una strana penna, dopodichè rientra nella sua stanza e si addormenta o legge (dipende se è notte o giorno). 
CITTA’

 - ELTUREL
Se I PG acconsentiranno, Barto si recherà ad una piccola bisca clandestina per raccogliere informazioni: pare che i mercenari delle Lame d’Argento abbiano abbandonato da circa un giorno il loro quartier generale, galoppando verso ovest , per dare la caccia a un gruppo di avventurieri.

Se i PG decideranno di alloggiare in una locanda, le Tenebre che di notte pattugliano la città (3 Alti Guerrieri e un Arcano) e che hanno il potere di percepire l’aura di Valiant anche a 100 m. di distanza, tenteranno di assassinare il ragazzo. L’Arcano (Mago di 18° livello), restando giù in strada, dissolverà ogni protezione che i PG avranno lanciato sulla stanza, permettendo così ai tre Alti Guerrieri (Guerrieri 12°/Maghi 6°, AL NE, PF base 84, THAC0 9, CA -4 (Bracciali di CA 2, Anello di Protezione +2, Bonus dex -4) Spada Corta +3) di entrare usando traslazione d’ombra: uno di loro  tenterà di assassinare Valiant con un pugnale, ma quando si avvicinerà, proverà un  dolore lancinante dovuto all’aura emanata dal giovane: il conseguente grido di dolore sveglierà i PG, che dovranno affrontare le tre creature.
Le Tenebre sono molto simili a comuni esseri umani, ma la loro pelle è simile a quella di un’elfo scuro e i loro occhi sono completamente bianchi (si intuisce comunque un’ombra di quella che una volta era l’iride) . Vestono in modo antiquato, con abiti scuri  dalle ampie maniche, parzialmente coperti da larghe mantelle dello stesso colore, mentre i loro calzoni si allargano in vistosi sbuffi prima di entrare negli alti stivali. Le loro eleganti spade sembrano fatte di vetro nero: non sono semplici spade +3, ma nell’oscurità garantiscono un analogo bonus all’iniziativa. Le Tenebre che aggrediscono i PG sono gli Alti Guerrieri, addestrati più a combattere che a lanciare incantesimi (FO 18/50 DE 18 CO 14 IN 17 SG 12 CA 10). In combattimento sono molto abili sia con le armi che nella lotta, facendo uso di un’affascinate  tecnica che somiglia molto al Ju-Jitsu: con un calcio possono tentare di disarmare i loro avversari (15-20/d20), mentre a volte tentano di spiazzarli scomparendo e riapparendo subito dopo alle loro spalle (sempre che si trovino in un ambiente poco illuminato), vincendo così automaticamente l’iniziativa per l’attacco successivo. 

Dopo 3 round di lotta le Tenebre useranno traslazione d’ombra e fuggiranno, ma prima una di loro lancerà un pugnale (si tratta di un coltello da lancio comune, fatto d’acciaio) a Valiant trafiggendogli un polmone. Se una Tenebra dovesse essere uccisa nello scontro, dopo alcuni secondi il suo corpo si dissolverà in una pozza scura.
Se i PG si precipiteranno in strada nel vano tentativo di inseguire le Tenebre, dovranno affrontare tre enormi lupi Worg evocati dal mago prima di fuggire (36 PF, CA 4, MV 18, Morso 1d8+4, THAC0 8).

- TRIEL

Una volta giunti a Triel, Barto avrà finalmente accesso a una vera e propria Gilda dei Ladri; con il consenso dei PG, Barto vi si recherà e raccoglierà le seguenti informazioni: pare che da qualche anno a questa parte sia diventato difficile ingaggiare i migliori professionisti del crimine indipendenti. Molti di loro sembrano infatti irreperibili per la maggior parte del tempo, per non parlare poi della scomparsa del migliore, un certo John Sekimber, famoso contrabbandiere di oggetti magici illegali, che per lungo tempo è stato sul libro paga dei maghi rossi del Thay e che sembra svanito nel nulla da ormai cinque anni. Alcuni si ricordano di averlo visto, pochi giorni prima della sua scomparsa, in compagnia di uno strano tipo vestito con una tunica verde che diceva di essere un suo vecchio amico. 
Se i PG si recheranno alla Compagnia delle Lame d’Argento, che si trova al primo piano di un grosso edificio vicino alle porte settentrionali della città, potranno parlare con il leader dei mercenari, Terenus Carver  (GR 15°, PF 120, CA 8 TACH0 6): qui l’unica arma che può funzionare è la corruzione, anche perchè la stanza principale, in cui Carver parla con i PG, pullula di esperti mercenari armati fino ai denti. Per un compenso pari a 15.000 mo, Carver dirà che qualche giorno prima era venuto uno strano tipo vestito di verde: l’uomo aveva offerto 10.000 mo per dare la caccia ai PG e ad un ragazzo (Carver mostrerà l’annuncio dettato da Jareth e già descritto sopra nel percorso ‘campagna’). L’unica altra cosa che Carver ricorda dell’uomo è che gli sembrava pallido e sofferente, perchè ogni tanto si portava la mano al fianco, socchiudendo gli occhi in una smorfia di dolore.
- SOUBAR

Mag è di allineamento buono, ma anche se ha circa una cinquantina d’anni è una donna che sa come farsi rispettare, dato che il suo è l’unico locale della città ed è frequentato sia dalla gente perbene che dai tagliagole.
Alla locanda della Via Tortuosa, Barto sarà avvicinato da Mello Tenfingers, un compagno di avventura che, anche se per poco, ha fatto parte della compagnia della Mano Lesta. L’halfling si dimostrerà felice ma preoccupato per la sorte dell’(ex) amico, una volta che Barto gli avrà raccontato della missione (ahimè, lo farà, credendo Mello degno di fiducia, non sapendo che è al soldo di Jareth). Mello condurrà i PG in casa propria dicendo loro che là possono dormire al sicuro dalle lame d’Argento. La ‘casa’ è una catapecchia in pietra e legno nell’angolo sud-est della città: più che un’abitazione sembra un fienile. Dopo essere entrati nella prima stanza (completamente disadorna, fatta eccezione per una stufa, un minuscolo tavolo e due sedie piccolissime) i PG verranno condotti in quella successiva: Mello la attraverserà stando ben attento a dove mette i piedi e si fermerà su una rampa di scale che conduce al piano superiore. Peccato che il resto del pavimento sia frutto di un’illusione: i PG cadranno inevitabilmente in una buca enorme, larga 4*3 m e profonda 10, riempita per circa 1,50 d’acqua putrida. Sulle pareti di roccia  liscia e porosa cesce una strana melma verde scivolosa che vanifica ogni tentativo di scalare la fossa. Mello si sporgerà da un lungo asse di legno che è sospeso sulla buca, schernendo i PG: “Sciocchi che siete ! Vi ho presi! Jareth mi ricompenserà con altre monete d’oro! VERO ORO, capisci Barto? Non la chincaglieria che rubavo con te quando ero nella tua compagnia. Scusami amico, ma se un ladro fallito come te ha dovuto diventare un leccascarpe dei preti per tirare avanti, uno astuto come me ha saputo cogliere un’occasione come questa al volo! Mi dispiace tradire uno della mia gente, specialmente una vecchia conoscenza ma, sai com’è! Gli affari sono affari: addio!’. Detto questo, se ne fuggirà di sopra a rimirare le 100 monete d’oro ricevute da Jareth per l’incarico. Se i PG riusciranno ad uscire dalla buca, potranno trovare l’halfling al piano di sopra. Se minacciato, Mello racconterà di essere stato contattato due anni fa da John Sekimber, un mercenario famoso nel suo ambiente, per svolgere una delicata missione: un potente mago di nome Jareth avrebbe pagato Mello 1000 monete d’oro l’anno per restare a Soubar e tenersi a disposizione per eventuali incarichi. L’halfling aveva sospettato un inganno di qualche genere, ma ogni dubbio era stato fugato quando Sekimber aveva appoggiato sul tavolo un diamante come anticipo. L’unico incomodo che Mello ha dovuto sopportare è stato quando, una mattina, gli uomini di Sekimber gli avevano scavato l’enorme buco al piano di sotto; uno di loro aveva fatto degli strani segni nell’aria e a un certo punto era comparsa l’immagine di un pavimento che copriva il buco.‘Questa trappola è per chi fa troppe domande o per i seccatori, ma non la userai fino a quando non te lo diremo noi. Capito, mezzo-topo?’, aveva detto un tipo smilzo prima di andarsene. In realtà è stata solo una precauzione, visto che è rimasta inutilizzata per tutto questo tempo, ‘Fino ad ora...’ soggiungerà Mello con un ghigno odioso.
Il tempo passava e ogni mese, puntualmente, uno sgherro di Sekimber si recava a Soubar, portando a Mello circa 80 mo. All’halfling non pareva vero di guadagnare un sacco di soldi  senza far niente.
‘Questo fino a quattro mesi fa’ continuerà Mello ‘Quando ho ricevuto la visita di John Sekimber in persona che mi ha fatto una richiesta strana: voleva sapere se in questa città e nelle fattorie circostanti si celebrasse qualche festa particolare. Io ho risposto che l’unica festa degna di nota era quella di Luna Calante, che si tiene al 9 di Flamerule nella piazza grande. Mi è parso contento e mi ha dato 50 pezzi d’oro: al che sono diventato contento anch’io. Poi  per un po’ di tempo è continuata la pacchia: soldi in cambio di niente. L’altro giorno però mi sono svegliato e ho trovato su mio tavolo 100 mo con un biglietto che descriveva i vostri brutti musi. C’era scritto anche che avrei dovuto farvi cadere nel buco e così ho fatto’.
**********

SOGNI

Durante il viaggio verso la Foresta dei Dragoni, i PG faranno i seguenti sogni.



Se in qualsiasi modo uno dei PG prova a capire il significato della litania, riuscirà a cogliere queste parole: “Anima, odi il silenzio della Terra, ascolta il rombo del Tuono, odi il ruggire del Mare in tempesta, ascolta il Vulcano che erutta: lontano è il Regno dei Morti, questa è la volontà degli elementi, queste le catene al mondo dei viventi”.
- LA FORESTA DEI DRAGONI


Man mano che i PG si addentrano nella foresta e la vegetazione si fa via via più fitta, la luce fatica a penetrare dalle chiome sempre più grandi di maestosi alberi secolari: presto anche i normali versi degli animali cessano del tutto e solo ogni tanto l’ululato di un lupo rompe un silenzio del resto innaturale. Dopo una ventina di minuti di cammino, i PG sentirano in lontananza uno strano lamento: se si avvicineranno alla fonte del suono, noteranno un piccolo fauno (piccole corna, capelli verdi e grandi occhi screziati color oro), seduto ai piedi di un albero secolare, che si lamenta e piange. Non appena i PG si avvicineranno, il fauno fuggirà ad una velocità incredibile, ma quando vedrà che gli estranei sono avventurieri, sbucherà fuori di nuovo e chiederà il loro aiuto. Pare infatti che la giovane creatura silvana (100 anni appena compiuti) sia chiamata a compiere un rito di iniziazione  per il passaggio all’età adulta: la prova che gli è stata assegnata è quella di recuperare il Calice delle Driadi dalla tana di un mostro terribile. Se i PG aiuteranno il fauno, egli li accompagnerà alla Quercia Antica, dimora di Armon Valdaster.
Il fauno condurrà i PG nella radura dove si trova la grotta del mostro:

Addentrandosi nei recessi della grotta (larghezza 8 m. altezza 6), i PG sentiranno presto un tanfo insopportabile di carne marcia assalire le loro narici e una debole e calda brezza provenire davanti a loro a intervalli regolari. La grotta digrada lentamente verso il basso per circa una cinquantina di metri, poi l’inclinazione del terreno si attenua sempre di più fino a scomparire: al termine della discesa i PG si troveranno a circa 10 m. sotto il livello del suolo. Dopo circa un centinaio di metri, i PG si imbatteranno in un colossale rettile addormentato: è il Tarrasque (AL ness., MV 9-15, PF 300, CA -3, THAC0 -5, N°AT 6/round: artigli 1d12, 1d12, morso 5d10, coda 2d24, corna 1d10 1d10). Il calice si trova in una nicchia scavata nella parete rocciosa sul fondo della grotta, proprio dietro al Tarrasque. Nel raggiungerla i PG vedranno una spada dall’elsa incastonata di gemme conficcata nella coscia del mostro: inutile dire che qualsiasi tentativo in tal senso sveglierà il bestione, e allora saranno dolori. La nicchia si trova a circa 8 m. di altezza rispetto al fondo della grotta: la parete rocciosa, perfettamente liscia e compatta, non offre appigli di nessun tipo. Una volta arrivati all’altezza della nicchia, i PG noteranno che il calice si trova dietro a una specie di alone bluastro: non sarà possibile toglierlo dalla sua sede a meno di non lanciare un Dissolvi Magia. Se un PG (o Barto) sveglierà il Tarrasque, ci sarà comunque il tempo di fuggire dalla grotta: una volta che gli avventurieri saranno fuori il fauno li guiderà lontano dal pericolo.
Può anche darsi che i PG si rifiutino di aiutare il fauno e decidano di tirare dritti: in questo caso però non saranno in grado di trovare la casa di Armon e ci saranno 1/10 probabilità al giorno di imbattersi in un drago verde. Dopo almeno un giorno trascorso a girovagare nella foresta, i PG saranno alla fine avvicinati da tre avidi folletti che li scherniranno, rimanendo nascosti tra gli alberi, con frasi del tipo “Oooo, poveretti si sono persi..”, “Sì....persi”, “Adesso incontreranno un grosso drago che li divorerà in un sol boccone GNAM!”, “Ma no! I lupi mannari sono già sulle loro tracce”, “Secondo me li troverà prima il cadavere ambulante di quello stregone che abbiamo visto ieri... sembrava cattivo!”. I folletti, dopo aver spaventato i PG per benino, si mostreranno in tutta la loro...piccolezza (alti 30-40 cm, vesititi con un completino verde scuro, cappello e scarpette a punta
‘riccioluta’, faccine  pacioccose con enormi occhi neri, vispi e intelligenti, e un naso rubizzo). Qualsiasi tentativo di catturarli sarà inutile: scapperanno nei cespugli a velocità lampo o svaniranno con un incantesimo, ma perseguiteranno gli avventurieri finchè non avranno ottenuto 10.000 mo o l’equivalente in gemme. Naturalmente si tratta di folletti ‘onesti’e, una volta che avranno riposto  la pecunia nelle loro tasche senza fondo, sapranno evocare un fuoco fatuo che condurrà i PG alla radura di Armon.
- RADURA DELLA QUERCIA ANTICA


Il cadavere di Armon è stato trascinato da Jareth giù per le scale: dopo la perquisizione del cadavere, Jareth ha portato il corpo a una decina di metri dalla quercia e lo ha incenerito con un incantesimo di disintegrazione: si può ancora notare la bruciatura sull’erba che raffigura una sagoma umana.

Gli oblò sono troppo opachi per vedere all’interno. La porta è socchiusa e dall’interno promana uno sgradevole odore dolciastro. Una volta entrati, i PG troveranno la ‘stanza’ all’interno completamente a soqquadro: tavolo e sgabelli ribaltati, vasi di terracotta in frantumi, cocci di vetro, vesti bianche sparpagliate quà e là. Sul pavimento, chiazzato di sangue rappreso, giace uno scheletro in armatura, con ancora qualche pezzo di carne: l’armatura non presenta segni particolari. Altri tre cadaveri in armatura orribilmente sfigurati sono imprigionati tra le pareti della stanza, come se fossero stati ‘inglobati’ dall’albero stesso. Perquisendo il locale i PG troveranno una botola nascosta dai resti del tavolo in frantumi: la riconosceranno per via di un piccolo buco nel pavimento (ci passa una mano). Dentro la botola, a circa un metro di profondità, nascosta da uno strato di foglie, si trova una teca d’ambra, all’interno della quale è  contenuta una pergamena su cui è scritto quanto segue:  
‘Possano Chauntea e Silvanus perdonarmi se mi avvalgo di questo empio mezzo di scrittura, ottenuto sacrificando la vita di agnelli innocenti, ma sono vecchio e non posso più affidarmi alla mia malandata memoria. Qualora inoltre dovessi morire, è bene che altri sappiano quello che io ora so trovando questa pergamena, se così agli dei piacerà’.

A questo punto segue la narrazione di uno strano episodio. Un giorno, passeggiando lungo i margini della parte sud orientale della Foresta dei Dragoni,  il druido si imbattè in una strana costruzione di cui, fino a pochi mesi prima, non c’era traccia. La casa, situata a ridosso di un affioramento roccioso, sembrava letteralmente sbucata fuori dal nulla: davanti alla porta c’era solo un largo spiazzo, ma non vi era nessun sentiero che conducesse nè alla foresta nè alla strada più vicina, distante comunque molte miglia da quel luogo. Non appena il druido si avvicinò allo spiazzo, la porta si spalancò all’improvviso e ne uscirono quattro uomini armati che gli erano corsi incontro con la  spada sguainata. Il druido riuscì con un incantesimo ad avvinghiare i piedi degli uomini con delle forti radici sbucate dal terreno, facendoli cadere a terra: ben presto le radici li avvolsero completamente, immobilizzandoli. Volendo assicurarsi che non ci fossero altri uomini all’interno, il druido entrò cautamente nell’edificio: fortunatamente non sembrava esserci nessun altro, senonchè in un piccolo corridoio, al termine di una ripida scala,  notò una piccola una pesante porta di quercia. Ormai sicuro che non ci fosse più nessuno, il druido scese e la aprì: entrando in una stanza  lunga e buia, si era accorto con sgomento che alla sua sinistra, rinchiusi in una specie di recinto, vi erano una dozzina di bambini che lo guardavano in modo strano, senza emettere un rumore. Un fruscìo  alle sue spalle lo fece voltare appena in tempo per fermare un uomo in tunica che stava tentando di pugnalarlo alle spalle. Nella collutazione che seguì, il vecchio druido stava per avere la peggio: fortunatamente ebbe il tempo di lanciare l’incantesimo che gli avrebbe salvato la vita: dalla sua bocca uscì uno sciame di vespe assassine che assalirono il suo avversario e lo uccisero. Dopo essersi ripreso dallo sforzo della lotta, il vecchio aprì il recinto per liberare i bambini, ma questi sembravano incapaci di comprendere quello che stava avvenendo. Solo quando li esortò ad uscire dal recinto e a seguirlo all’esterno, i bambini si mossero e fecero come gli era stato ordinato.

Fiducioso che gli uomini non sarebbero riusciti a liberarsi fino al giorno seguente, il druido con un incantesimo trasportò sè stesso e i bambini a casa sua. Dopo essersi accertato che nessuno dei piccoli fosse ferito, convocò cinque suoi discepoli, ordinandogli di ricondurre ogni bambino a casa facendosi aiutare dal prodigioso olfatto degli animali della foresta. Quando il giorno seguente, di primo mattino, il druido ritornò alla casa per interrogare gli uomini catturati, si accorse con stupore che i prigionieri erano scomparsi insieme alla casa!  

Il racconto prosegue con queste parole:

‘Ho sempre temuto l’approssimarsi della fine dell’anno del tormento, poichè vi fanno riferimento sia la profezia di Alaundo che la formula con la quale ogni  Druido Anziano del Circolo dell’Orso affida al suo successore il frammento di ciò che fu spezzato e il ciondolo: Tredici, tre, cielo stellato: questo è il nome del fato.  Abbiamo custodito per tanto tempo questo pezzo di metallo senza fare domande, senza chiederci di cosa sia parte. In questo momento è qui, sul mio tavolo, e osservandolo mi chiedo: quanti frammenti esistono? Dove sono gli altri ? Dopo il ritrovamento di quei bambini le mie notti sono diventate insonni: mentre infatti mi prendevo cura di loro,  prima di farli riaccompagnare alle loro case dai miei servitori, un ragazzino di circa dieci anni mi ha guardato per un fuggevole  istante con un odio disumano, poi il suo sguardo è tornato vacuo e perso nel vuoto.  Una frase di Alaundo il Saggio mi tormenta: gli innocenti sono l’occhio di colui che è caduto... La profezia potrebbe avere a che fare con i bambini del bosco ? Se è così, cosa succederà allora quando i tre pianeti  entreranno nella luminosa dimora delle tredici stelle ? Di una cosa sono sicuro: il fato condurrà a noi il Forgiatore, colui al quale verrà consegnato ciò  che noi druidi abbiamo custodito per oltre un millennio; sarà lui a dover trovare gli altri pezzi, con il nostro aiuto. Ma il tempo fugge e i pianeti proseguono imperturbabili la loro corsa...’.
Nella teca è presente anche una delle profezie di Alaundo riguardante la luminosa dimora.
Non appena avranno finito di leggere i documenti di Armon, i PG verranno improvvisamente inghiottiti da una nebbia bianca e fittissima: nessuna magia può dissolverla e i PG saranno paralizzati. Quando la nebbia si dissolverà, gli avventurieri si ritroveranno nel Bosco Sacro.
- IL BOSCO SACRO
Sono i tre arcidruidi del Circolo dell’Orso. Il più vecchio Zalman Ratavin (U.M., AL L.N., Drd 13° liv, PF 60, THAC0 10, AC 10) sarà arbitro nella sfida tra Ehlom Bringard e Celianna Gatermon per la successione ad Armon Valdaster nella carica di Druido Anziano. I tre arcidruidi vogliono sapere perchè i PG stavano curiosando nella casa di Armon. Naturalmente i druidi non sono all’oscuro di quello che è successo, potendo contare sugli animali della foresta usati come spie: innanzitutto sanno che un uomo vestito di verde, accompagnato da altri due uomini vestiti in nero e da una scorta di quattro mercenari in armatura erano riusciti a sorprendere Armon in casa sua la sera prima che i PG fossero trasportati da Raylee vicino a Elturel. La cosa strana è che la dimora di Armon è praticamente inaccessibile, essendo protetta da incantesimi quali Foresta Illusoria e Terreno Illusorio; gli stranieri avevano perquisito il corpo di Armon e avevano trovato il frammento dell’artefatto custodito dal Druido Anziano. Inoltre da parecchio tempo i raminghi riportano voci di strani rapimenti di fanciulli, ma chi si è avventurato ad investigare (pare anche alcuni arpisti) o non ha fatto più ritorno oppure non ha trovato nulla (un po’ quello che è successo ad Armon). Queste voci si sono intensificate nell’ultimo anno e saranno oggetto di discussione al prossimo Consiglio che si terrà il 30 di Uktar. Mentre i PG parleranno con i druidi, un raggio di luce si farà largo tra le fronde degli alberi e illuminerà la figura di Valiant. Da una macchia di cespugli (che si apriranno mossi da una forza invisibile) sbucherà un bellissimo cervo bianco che si avvicinerà al ragazzo e gli leccherà la mano; dopodichè il cervo tornerà nella foresta e scomparirà, lasciando i druidi stupefatti: Zalman si alzerà dal trono e dirà: ‘L’Am’an ci ha dato un segno: il Forgiatore è qui ed è arrivato sano e salvo grazie a voi: sia ringraziato Silvanus !’. A questo punto ogni diffidenza da parte dei druidi svanirà e consegneranno a Valiant  un ciondolo d’argento su cui è raffigurato un’occhio con la palpebra abbassata. Il ciondolo è stato sempre custodito nel bosco sacro insieme al frammento: ultimamente però Armon preferiva portare il frammento sempre con sè, nella convinzione (poi rivelatasi erronea) che sarebbe stato più al sicuro. ‘Ti occulterà all’occhio del nemico’, dirà Zalman consegnando il ciondolo a Valiant. ‘Fanne buon uso’. Poi, rivolgendosi ai PG, Zalman dirà: ‘Ascoltate, voi che accompagnate il Forgiatore: sappiate che un grande male lo minaccia, i segni della terra e del cielo sono inequivocabili. Solo ritrovando ciò che fu spezzato sarà possibile scongiurare ogni pericolo per lui e per noi tutti. D’ora innanzi comincia l’ordalìa del Forgiatore: lasciate dunque che vi conduca all’Iride di Ilam per conoscere la mèta della vostra cerca’. Detto questo, il vecchio Arcidruido accompagnerà i PG presso un laghetto in cui galleggiano delle strane ninfee che ne ricoprono interamente la superficie. Il colore dei fiori è a dir poco insolito: invece di essere bianchi sono per la maggior parte azzurri, ma alcuni sono addirittura neri. Lungo la strada il druido ha raccolto con il suo falcetto alcune strane foglie, che darà ai PG per condividere la visione. Una volta giunti nei pressi del laghetto, alcune ninfe spiccheranno il volo dai calici dei fiori e si avvicineranno incuriosite ai PG per poi volare via rapidamente. Dopo aver raccolto un vecchio bastone nodoso, Zalman dirà ‘Je del, Ghiles om de Relder: Tek mee non Relonah Imnsut !’. ‘Mangiate le foglie, ora!’, dirà poi il vecchio... I PG che obbediranno avranno la sensazione di staccarsi dai loro corpi e di volteggiare sopra il laghetto. I fiori galleggianti sulla superficie si sposteranno dal centro, in modo da formare un’iride azzurra: l’acqua del centro si scurirà sino a diventare nera e la ‘pupilla’ si allargherà sempre di più fino a un diametro di cinque metri, mentre le ‘anime’ degli avventurieri si avvicineranno alla superficie del lago. Poi l’acqua nera al centro del laghetto si schiarirà e mostrerà per qualche istante una catena montuosa. L’immagine si muove e si sposta a nord della catena montuosa per poi percorrere un’enorme gola. Al di là della parete sud della gola, nel cuore di un massicco montuoso, l’Iride mostrara una montagna dalla singolare forma a due punte. Dopo quest’ultima immagine i PG rientreranno nei loro corpi e Zalman dirà a Valiant : ‘Gli spiriti degli Anziani hanno mostrato le Montagne del Tramonto e la Gola del Teschio: là dovrai andare mio giovane amico, se vuoi incontrare il tuo destino. Noi non possiamo accompagnarti, poichè nell’eterna lotta tra il bene e il male siamo chiamati a custodire l’equilibrio. Non mi resta che augurarti buona fortuna’. Detto questo, offrirà ai PG di accompagnarli verso un sentiero battuto dai raminghi che conduce fuori dalla foresta.
- VERSO LE MONTAGNE DEL TRAMONTO

Dopo circa cinque ore di faticoso cammino, salendo sullo stretto sentiero  ricavato in una ripida parete rocciosa,  i PG affrontano finalmente un tratto di strada pianeggiante. Improvvisamente sentono provenire davanti a loro strani echi di parole di una curiosa lingua pronunciate in modo concitato. 

- IL CLAN DEL TUONO
I tre nani sono Thorbar, Barmir e Kelab del Clan del Tuono (AL NB, Gr. 6, nm, PF 44, 42, 48, CA 6). L’oggetto della discussione è come fare a rimuovere la barriera di roccia che consente di accedere alla vecchia miniera abbandonata che i nani avevano scavato più di vent’anni prima. Se interrogati dai PG, Thorbar, che è il più anziano, prenderà la parola e spiegherà la situazione. I nani furono cacciati vent’anni fa da queste montagne dai Signori di Darkhold, che avevano proclamato l’intera catena delle Montagne del Tramonto dominio inviolabile degli Zentharim. Il Clan del Tuono si era strenuamente opposto ed aveva duramente combattuto per rimanere tra queste montagne, ma alla fine, dopo che migliaia di membri erano stati sterminati dai potenti maghi Zenth, aveva dovuto piegarsi alla volontà dei Signori della Rete Nera ed era emigrato verso i Corni Tempestosi, nella regione del Cormyr. Da qualche tempo però si vocifera che le estenuanti lotte intestine dei Signori di Darkhold per la conquista del potere, abbiano di fatto indebolito il dominio degli Zentharim nella regione: alcuni nani (circa un centinaio) sono pertanto stati inviati dagli anziani a Kardras, un antico avamposto del Clan del Tuono, per verificare la possibilità di un ritorno degli esuli. Dopo aver restaurato la cittadella a lungo abbandonata, i nani hanno cominciato l’esplorazione dei loro vecchi  territori per progettare un nuovo insediamento fortificato. La vecchia miniera che si trova al di là del muro fornirebbe l’oro necessario per consentire al Clan del Tuono di riacquistare la  potenza e il prestigio di un tempo. L’accesso alla miniera è stato tuttavia sbarrato dallo strano muro di roccia: ogni tentativo dei nani di rimuoverlo sembra inutile, dato che anche dopo una giornata di lavoro e parecchie centinaia di massi rimossi, non sembra diminuire affatto di spessore. I pochi coraggiosi che si sono avventurati al di là del muro scavalcandolo non hanno fatto più ritorno.
Il muro è largo 10 m, alto 8 e spesso 6. Ovviamente si tratta di un muro magico, refrattario a qualsiasi sforzo, fisico o magico, volto a rimuoverlo. Se i PG tenteranno di usare incantesimi tipo Roccia in fango, dal muro partiranno 8 dardi incantati che colpiranno il lanciatore.
 I nani chiederanno ai PG di risolvere il loro problema. In cambio si offriranno di indicare agli avventurieri  la strada per il Picco di Belial,  di curare i loro cavalli, e di fornire loro le attrezzature e il vestiario adeguato per l’alta montagna. Non appena i termini dell’accordo saranno conclusi, un misterioso corvo nero, fino a quel momento nascosto in un anfratto roccioso, volerà al di là del muro verso l’antica miniera. A questo punto si suppone che i PG vogliano investigare sullo strano muro di roccia e trovino il modo per scavalcarlo.
- LA MINIERA ABBANDONATA
Quando i PG si avvicineranno all’ingresso della miniera, una voce li saluterà alle loro spalle:’Ben Trovati e Benvenuti!’. Un uomo di mezza età  si è materializzato dietro gli avventurieri e li guarda con un misto di ironia e curiosità. E’ alto, nero di capelli (che arrivano poco sopra le spalle), dal portamento nobile e incredibilmente elegante: porta una lunga tunica scura di seta finissima con maniche parzialmente ricoperte da tessuto dorato decorato con intricati disegni. La pesante mantella color blu notte è fermata da una spilla d’argento raffigurante un triangolo equilatero la cui base è racchiusa da un ovale; la mano destra, dalle dita affusolate e dalle curate unghie a punta protette da placche d’ oro incastonate con minuscoli rubini, impugna un alto bastone di ebano, il cui pomolo intarsiato raffigura un teschio con due magnifici smeraldi verdi incastonati nelle orbite. Vi rendete subito conto di trovarvi di fronte a Sememmon (AL LM, MG 17°,UM, PF 68, THAC0 15, CA 0, # AT 1, MV 12, ML 19). Il potente mago, nonchè ex Signore di Darkhold, dopo aver fatto qualche scherzosa battuta sull’abbigliamento dei PG, offrirà loro un passaggio mediante teletrasporto al Picco di Belial se gli avventurieri dissuaderanno i nani dall’entrare nella miniera. In effetti Sememmon è alla ricerca di un potente artefatto da lui nascosto in queste montagne non appena fuggì da Darkhold sette anni fa e non desidera essere disturbato finchè non riesce a recuperarlo; smottamenti e crolli hanno cambiato la struttura interna della miniera, nei cui profondi recessi si annida una micidiale Progenie Abissale: le operazioni di recupero non sono dunque così semplici.  Sememmon vuole utilizzare i PG in due modi: 1) convincere i nani a lasciare la miniera; 2) uccidere la Progenie Abissale in modo da recuperare l’Artefatto. Ovviamente non rivelerà ai PG la seconda parte del piano, ‘accontentandosi’ di comprare le doti diplomatiche dei PG con un raro Opale Rosso dell’Implitur del valore di 50.000 mo. ‘I nani vi hanno mentito per avidità, poichè non vedono l’ora di mettere di nuovo le loro tozze mani sull’oro della miniera:  non conoscono infatti la strada per il Picco di Belial perchè sono superstiziosi e non sono mai stati nella Piana della Desolazione, dove sorge la montagna a due punte. Inoltre, per chi non conosce queste montagne è facilissimo perdersi e morire cadendo in un burrone, assiderati da un improvvisa tormenta di ghiaccio o aggrediti dalle disgustose creature che si nascondono negli antri di queste vette. Mi pare inoltre che siate di fretta: sarebbe molto spiacevole vagare per giorni in mezzo a pericoli di ogni genere per poi finire sicuramente morti in modo stupido. Pensateci. Oh, che accettiate o no la mia offerta, l’opale è comunque vostro’.

Sememmon è protetto da Occulta Allineamento e quella che ha detto è la verità: i nani hanno solo una vaga idea di come raggiungere la Piana ed egli è veramente in grado di teletrasportare i PG come dice. Se interrogato sul muro di pietra risponderà di averlo eretto per proteggere i nani dalla loro ingordigia: vero, se si pensa che i piccoletti che hanno scalato il muro e si sono addentrati nella miniera sono stati sbranati dalla Progenie Abissale.
 - LA VIA DEL MAGO    

Ecco quello che succede se i PG decideranno di seguire i consigli di Sememmon e persuaderanno i nani ad abbandonare la miniera.

Sememmon è in possesso di due utili informazioni. 1) Il cielo sopra queste montagne di notte è stranamente popolato da carri che ogni tanto svaniscono nel nulla, rendendo praticamente impossibile tracciarli o inseguirli. 2) Se interrogato su Jareth, Sememmon ricorderà che pochi anni prima un potente mago della Casatorre di Luskan con questo nome aveva tentato di rovesciare i Signori della Gilda mettendosi a capo di una fazione di incantatori che si facevano chiamare ‘I Figli del Buio’: pare che adorassero Shar celebrando cerimonie segrete in cui si perpetravano sacrifici umani ed altri riti osceni per ottenere dalla dea quello che loro chiamavano ‘Il Potere dell’Ombra’. Jareth era stato pubblicamente giustiziato dalla Gilda, ma qualche pazzo vocifera che a morire fosse una specie di sostituto o qualcosa di simile e che il vero Jareth fosse riuscito ad evadere prima dell’esecuzione: alcuni mormorano che durante questi anni abbia percorso in lungo e in largo la Costa della Spada diffondendo il credo del culto e raccogliendo attorno a se adepti insospettabili. ‘Si tratta sicuramente di sciocche dicerie’, dirà Sememmon.’Nessuno può sperare di salvarsi dall’ira di una Gilda di Maghi’. Detto questo, Sememmon lancerà Teletrasporto di Massa e trasferirà i PG nel cuore della miniera.

Gli avventurieri si trovano in un’ampio spazio circolare del diametro di circa 20 m. Dinnanzi a loro si aprono tre gallerie, una più grossa (diametro di 5 m. circa) al centro e le altre due più piccole ai lati. In prossimità della galleria maggiore si ergono quelle che sembrano essere due obelischi rovinati da tempo, incisi da cima a fondo in una strana scrittura che vi risulta completamente sconosciuta. Le strutture sono alte circa 2 m e un inquietante bagliore rossastro pulsa promanando dagli antichi caratteri cuneiformi infondendovi una sensazione di pericolo imminente. Improvvisamente, dal fondo della grotta più grande udite un suono liquido e gorgogliante: qualcosa si sta avvicinando.
I PG dovranno affrontare una mostruosa Progenie Abissale Maggiore (AL CM, CA 3, THAC0 6, PF 86 al corpo centrale, MV 8, RM 77%, FO 17 CO 18 DE 12, IN 18, SG 15, #AT 2 3d4 *3 morsi,  1d4+1*3 tentacoli stritolanti, ML 18, TE - sfera diam 4,5 m + tentacoli lunghi 6 m: i tentacoli hanno 20 PF ciascuno e possono essere recisi se viene inflitto un danno di 10+1 PF con un arma tagliente. Lancia Bloccapersona 1/3rd e poi avvinghia la vittima con i tentacoli: il tentativo riesce automaticamente se la vittima è sotto l’effetto dell’incantesimo, se no va effettuato un normale TxC. Per liberarsi fare un tiro doppio 1d20+FOR: chi ha il punteggio più alto vince). Fuggire sarà inutile, anche perchè una delle gallerie più piccole conduce ad uno strapiomobo senza fondo, l’altra ad una caverna crollata. VALORE DELLO SCONTRO: 18000 PX. Quando alla fine gli avventurieri avranno sconfitto la mostruosa creatura, sentiranno l’eco di una risata provenire dalla loro testa. ‘Complimenti, signori!’, dirà la voce di Sememmon, ‘Siete davvero dei valorosi combattenti. Bene, considero ripagata la tassa di transito al Picco di Belial: buon viaggio!’. I PG verranno di nuovo avvolti dall’aura dell’incantesimo di teletrasporto e si troveranno in cima al sentiero che conduce alla Piana della Desolazione.
- LA VIA DEI NANI

Se i PG decideranno di aiutare i nani, Sememmon non avrà obiezioni da fare: ‘Avete fatto la scelta peggiore. Come ama dire Khelben: ciascuno paghi le conseguenze delle proprie azioni’. Dette queste parole, svanirà nel nulla, non senza prima aver dissolto il muro di massi. Dopo essersi accertati che l’accesso alla miniera è di nuovo possibile, i nani si congratuleranno con gli avventurieri e vorranno sapere come hanno fatto a rimuovere l’ostacolo. Spetterà ai PG rivelare o meno i dettagli: certo i piccoletti saranno stupiti e arrabbiati se verranno a sapere che non potevano accedere alla loro miniera per colpa dell’uomo che li caccià vent’anni fa. Comunque sia, grati dell’aiuto, condurranno i PG all’esterno del loro avamposto per consegnare loro pesanti capi di vestiario, pozioni di protezione dal freddo e tutto l’occorrente per scalare una parete rocciosa.  

I PG non potranno entrare a Kardras, essendo l’avamposto protetto da potenti rune d’interdizione. I tre nani torneranno poco dopo con tutto l’occorrente necessario e indicheranno su di una rozza mappa la strada che gli avventurieri dovranno seguire per raggiungere il Picco di Belial. ‘I cavalli però dovete lasciarli qui: in alta montagna vi troverete spesso a camminare schiena al muro lungo sporgenze larghe mezzo metro. Ci prenderemo cura noi dei vostri animali e attenderemo il vostro ritorno’.
Dopo gli ultimi saluti, i Pg si avventureranno lungo la via indicata da nani. La strada è ardua e pericolosa, in alcuni punti quasi impraticabile. L’aria si fa sempre più pungente man mano che gli avventurieri salgono di quota
Buio. Silenzio. Assenza di peso. Poi compare un puntino di  luce bianca, che gradualmente aumenta di dimensione: il bagliore si fa sempre più intenso, sempre più vicino. Udite un suono potente e  cupo, come il rombo di un tuono, poi di nuovo il silenzio. Avete la sensazione di essere su un letto soffice ma umido.  Gradualmente riacquistate i sensi e vi ritrovate distesi in mezzo a una prateria. Il sole è appena sorto e in lontananza potete scorgere un grande corso d’acqua che, sotto un cielo rosa percorso da soffici nubi, serpeggia oltre l’orizzonte. Fin dove l’occhio può arrivare non si vedono nè colline nè montagne, solo un mare di erba verde senza fine agitata dal vento. Vi rendete conto di essere finiti a molte miglia di distanza dal piccolo villaggio di Moonstone, ma per il momento non sapete dove.





La campagna lascia gradualmente il posto agli agglomerati di case sempre più grossi che costituiscono i  sobborghi della città commerciale di Scornubel. In prossimità delle mura basse e massicce, immensi prati verdi ai due lati della strada sono stati adibiti a luogo di stazionamento per le carovane provenienti da tutta la Costa della Spada. Le guardie assoldate dalla potente compagnia mercantile degli Scudi Rossi, che sorvegliano l’entrata alla città alta, non fanno troppe storie  quando si tratta di mercanti, ma gli avventurieri non sono ben visti e vengono di sovente fermati per ispezioni e controlli. Il cuore della città pullula di piazze in cui si trovano mercati e mercatini di ogni genere; persino le vie più lontane dal centro sono costellate di negozi che espongono le merci sotto tende più o meno improvvisate che vengono ritirate solamente in tarda serata, prima del coprifuoco. 





Compari improvvisamente ai margini di un piccolo boschetto di pioppi e betulle: una stradina appena riconoscibile tra le frasche e l’erba alta si snoda tra gli alberi e svanisce tra la vegetazione dopo alcune decine di metri. Seguendo la stradina sbuchi tra alcuni alti cespugli che circondano una piccola radura, al centro della quale si trova un lungo edificio di legno. Dalla posizione in cui ti trovi è possibile vedere una sola finestra. 





D’un tratto, da sopra la tua testa, odi provenire uno strano tintinnio  e lo sbuffare di un cavallo: Nella radura immersa nella nebbia, atterrano lentamente un grosso carro nero  trainato da quattro grandi cavalli dello stesso colore che sembrano usciti da un incubo: i loro zoccoli sembrano andare a fuoco, mentre i loro occhi e le loro narici emanano un intenso bagliore rosso-arancio simile a quello di carboni ardenti. A cassetta si trovano due sinistre figure incappucciate, completamente vestite di nero. Il carro si ferma davanti all’edificio e una delle due figure scende dal carro ed entra senza bussare. Quasi subito escono quattro uomini, che aprono la parte posteriore del carro, da cui discendono lentamente una trentina di bambini con gli occhi chiusi: dalla casa ne escono altrettanti, in stato quasi ipnotico, che salgono a loro volta sul carro. Dopo alcuni minuti la figura incappucciata entrata poco prima esce e raggiunge il suo compare a cassetta. Il carro riparte e decolla silenziosamente nella notte, diretto a sud-est.





Elturel è una grande città commerciale fortificata divisa in due parti: il porto e, posta in cima a una rupe, la città alta, dove si trovano la rocca di Lord Delth e il famoso Giardino d’Inverno, un parco lungo quasi 400 metri. Elturel è uno scalo importante per i mercantili e le chiatte che navigano il fiume Chiontar provenienti da Baldur’s Gate e dirette a Eriabor. Le strade sono ampie e lastricate, gli edifici sono solidi e ben distanziati tra loro e le mura che cingono il porto sono alte e imponenti. Più di 50 soldati a cavallo (i celebri Cavalieri Infernali) pattugliano la città giorno e notte per garantire la sicurezza della città arrestando tipi sospetti e criminali ricercati.





Questa  cittadina conta circa 3000 abitanti ed è uno dei centri più importanti posti sulla Via del Commercio. La prima cosa che balza all’occhio è un’eterogenea barrera di tronchi e mattoni che circonda il borgo: i cancelli vengono chiusi la notte e gli stranieri che vi giungono dopo il tramonto non sono i benvenuti. Sebbene nella campagna circostante si trovino molte fattorie, i bisogni dellla città sono soddisfatti principalmente grazie all’intenso flusso carovaniero. Quando l’inverno si approssima, come ora, e il traffico commericale diminuisce, la preoccupazione principale di Lord Elvar, il governante della città, è quella di evitare una possibile carestia e di accumulare nel suo palazzo (se così si può chiamare quella rozza costruzione in legno e mattoni che sorge vicino alla piazza centrale) ogni sacco di grano reperibile in città . 





Soubar è una piccola città che si trova sulla Via del Commercio a nord di Triel, ed è spesso utilizzata come luogo di sosta e ristoro dai mercanti che viaggiano su questa strada. Le costruzioni permanenti sono sì e no una trentina, mentre le restanti sono tende e padiglioni erette dai viaggiatori, che si fermano qui per qualche giorno prima di riaprtire per qualche meta lontana. Soubar è un posto caotico dove vigono due semplici leggi: la forza e il denaro. L’unica locanda della città, La Via Tortuosa, è costruita sui resti di una chiesa di Bane ed è gestita da un ex chierica di nome Mag. Soubar è stata rasa al suolo molte volte da tribù di orchi e goblin provenienti dall’Alta Brughiera, ma ogni volta risorge un po’ più grande di prima.  





Sei immerso nell’oscurità e non vedi nulla. Senti di essere affaticato nel corpo  e nell’anima. Provi una sensazione strana, come se la tua vita dipendesse da qualcosa che sta per accadere. Poi senti un suono cupo, seguito dal tintinnio di pezzi di metallo che cadono a terra e ogni speranza ti abbandona. Odi un suono orribile, che all’inizio non riesci a identificare ma che poi riconosci essere un’oscena risata di trionfo.





Stai correndo giù per un pendio erboso insieme ad altre quattro o cinque persone. Sai che  alla fine del pendio c’è un precipizio, ma stai scappando perchè qualcuno o qualcosa alle tue spalle ti sta inseguendo. Sei terrorizzato e pensi che non ci sarà via di scampo. Il sole si oscura e un vento freddo ti assale la schiena. Il precipizio è sempre più vicino e continui a correre, a correre, a correre...





E’ notte e la luna è alta nel cielo. Ti trovi intorno a una pira funebre su cui sta bruciando il corpo di qualcuno. Intorno a te ci sono altre cinque persone. Una di loro, uno sciamano che indossa un costume rituale fatto con pelli di lupo, sta salmodiando in qualche strana lingua arcaica. All’inizio non succede nulla, poi improvvisamente il fuoco si spegne e il fumo si dissolve rapidamente. Una misteriosa luce scaturisce da un punto imprecisato del cielo e investe il corpo sulla pira. E’ una luce calda, avvolgente e intensa, che si riflette su tutti i presenti. La tristezza che ti avvolgeva fino a poco prima ti abbandona e un senso di gioia e speranza rinasce dentro di te. 





La nebbia si dirada lentamente intorno a voi e ad un tratto capite di essere in un altro luogo della foresta. Davanti a voi, imponenti strutture di pietra a semicerchio circondano uno scranno ricavato nella roccia, su cui siede un uomo anziano vestito con una tunica bianca. Al suo fianco stanno in piedi un uomo robusto dai capelli neri e una donna bionda dall’età indefinibile. 





Vi si para davanti uno spettacolo a dir poco inquietante: gli alberi lasciano presto spazio ad una  collina rocciosa che sembra essere stata scolpita da un gigante; la ‘grotta’ in realtà è una grande caverna che costituisce la bocca spalancata di un  serpente, la cui testa sembra sbucare dal terreno. Anche se le brulle pareti rocciose sono ormai chiazzate da  muschio verdastro, il realismo della singolare figura rimane tutt’ora impressionante, specialmente le lunghe e affilate zanne che sembrano quasi in grado di stillare un mortale veleno .








Davanti a voi si apre un vasto spiazzo erboso: al centro si erge solitaria una maestosa quercia, un vero monumento vegetale. Avvicinandovi notate che l’albero ha qualcosa di singolare: nel suo possente fusto sono stati ricavati dei gradini che salgono verso una piccola porta. Nel tronco si aprono inoltre due oblò ricoperti di ambra a mo’di finestre. Quando giungete alla base delle scale, il cuore vi si ghiaccia in petto: i gradini sono striati di sangue e alla base del tronco si trova una veste bianca macchiata di rosso. 





Mentre vi approssimate alla Foresta dei Dragoni, un brivido vi percorre la schiena pensando alla tremenda fama che questa immane distesa boscosa si è guadagnata tra gli avventurieri. I temibili draghi che danno il nome a questo posto non sono infatti i soli responsabili della scomparsa di molti sciocchi temerari: altri orrori indicibili sono acquattati nell’oscurità dei recessi più profondi della foresta.





Il viaggio verso le cime innevate delle Montagne del Tramonto è tutto sommato tranquillo. Le bande di malviventi e  vagabondi hanno imparato a loro spese a stare lontano da tipi come voi, e nessuna creatura od ostacoli di altro genere sembrano sbarrarvi il cammino. Strada facendo però, Valiant si fa via via più silenzioso e mangia sempre meno: anche di notte il suo sonno è agitato, ma quando gli fate domande in proposito vi rassicura dicendo di stare bene.


La Gola del Teschio è in realtà un’ampia zona pianeggiante che si snoda tra due alte catene montuose. La visione dell’Iride di Ilam ha mostrato che la vostra destinazione si trova oltre le montagne meridionali della gola: dopo molte miglia passate inutilmente alla ricerca di una via di accesso, vi imbattete finalmente in uno stretto sentiero sentiero che si inerpica su per un’imponente massiccio montuoso. Presto, la temperatura diurna si abbassa notevolmente e sferzate di vento gelido sembrano suggerirvi che non siete i benvenuti da  queste parti. 





Il muro di roccia alla vostra destra si interrompe bruscamente per lasciare spazio ad una breccia larga circa 10 metri. In fondo a questo piccolo canyon, tre piccole figure barbute armate di piccone discutono animatamente davanti a quello che sembra un alto muro di massi che sembra sbarrare il cammino a chiunque voglia proseguire per quella strada.





Al di là dell’imponente muro di massi la strada prosegue per quasi duecento metri prima di svoltare bruscamente, impedendo la visuale. Mentre percorrete questo breve tratto, udite il gracchiare di un corvo, il cui eco rimbomba tra le pareti del canyon come un oscura minaccia. In fondo al sentiero si apre l’imboccatura di una miniera sostenuta da massicce travi di quercia.





Il mago si complimenta vivamente con voi e sembra sinceramente felice della scelta che avete fatto. ‘Eccellente! Avete dimostrato di possedere acume e saggezza, qualità che non vi avrei certo ascritto quando vi ho visti. Gli avventurieri di solito sono degli esaltati suicidi che nobilitano i loro istinti più bassi credendo di salvare il mondo: in realtà,  nella maggior parte dei casi sono poco più che ladri e assassini. Non escludo di potervi contattare in futuro per qualche lucroso incarico. E ora, disponetevi in circolo tenendovi per mano. Prima che ve ne andiate, c’è qualche informazione che può esservi utile?’. 





Mentre l’aura magica dell’incantesimo si dissolve, capite di essere stati ingannati: davanti a voi non si apre nessuna piana e non c’è nessuna montagna. Siete invece all’interno della miniera e la luce della magia che pian piano si affievolisce vi lascia presto nell’abbraccio dell buio più totale. 





I tre piccoletti vi precedono sgambettando allegramente per un sentiero che non avevate notato e che ridiscende le pareti del massiccio montuoso sino a sbucare in una conca verde circondata da alte pareti di roccia. Al centro della conca sono stati disposti quelli che a prima vista sembrano essere fiori giganteschi, ma che presto si rivelano essere agglomerati di cristalli dai più diversi colori. Oltre lo splendido giardino minerale, un’ampia scalinata ricavata nel basalto si inerpica verso l’ingresso dell’avamposto nanico, posto a circa 10 metri dal fondo della conca. L’entrata squadrata, formata da pesanti architravi di pietra incise da rune bianche, è sorvegliata da due massicce statue raffiguranti due nani a gambe larghe che impugnano due diversi utensili: uno è ‘vestito’ con abiti da lavoro e tiene tra le mani un piccone rivolto all’ingiù, l’altro e raffigurato in armatura e tiene fra le mani un’ascia da battaglia. Poco sopra l’ingresso, da una fenditura nella roccia sgorga una piccola cascata che alimenta un ruscello  serpeggiante in mezzo al singolare ‘giardino’ nanico.
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