PROLOGO
Vi trovate al ‘Covo del Contrabbandiere’, un’anonima  locanda nei bassifondi di Waterdeep. Sono trascorsi solo due giorni dal vostro arrivo ed era vostra intenzione concedervi qualche settimana di relax e divertimento nella ‘Città degli Splendori’.
Eravate sicuri di non dare nell’occhio una volta indossati abiti semplici e dimessi, ma questa mattina, mentre osservavate le simpatiche cianfrusaglie di una bancarella nel quartiere commerciale, siete stati avvicinati da un novizio del Tempio di Waukeen, incaricato dal patriarca in persona di consegnarvi un messaggio. Una volta accertata l’identità del giovane, avete aperto il rotolo di pergamena spezzando il sigillo dorato con l’effige della dea: poche righe, vergate da una mano energica ma precisa, vi invitavano a prendere alloggio in questa stanza e ad attendere l’arrivo del patriarca intorno alla mezzanotte; spinti dalla vostra inesauribile brama di nuove avventure e (perchè no?) di ricchezze, avete accettato.
E’ormai quasi l’una di notte e fuori il tempo è pessimo: un vento gelido ulula attraverso gli interstizi delle finestre, abbattendo di tanto in tanto sui vetri violenti scrosci di pioggia. La strada su cui si affaccia la vostra camera è scarsamente illuminata dalla fiamma di poche torce che, a contatto con l’acqua, protestano crepitando ed emettendo volute di fumo nero. L’allegra baraonda e le canzoni degli ubriachi vi giungono attutite dal pianterreno, accompagnate dalle briose note di uno zufolo.
D’un tratto udite provenire dal corridoio un rumore di passi accompagnato dallo scricchiolìo dell’assito: qualcuno si ferma dietro la vostra porta e infine bussa. 
La porta si apre lentamente e una figura imponente, avvolta in un pesante mantello fradicio di pioggia, fa il suo ingresso nella stanza: è un uomo di mezza età dalla muscolatura possente; i lineamenti del suo viso sono netti e decisi,  e una folta barba castana, spruzzata di grigio, incornicia una bocca austera; una forte aura di potere sacro circonda la sua persona.  Dopo avere squadrato ognuno di voi con i suoi intensi occhi blu, si rivolge al  chierico con un lieve inchino: “Vita prospera e operosa, fratello. Che Waukeen faccia scendere la sua benedizione su di te e i tuoi compagni di avventura. Sono Johan Lightbringer, Patriarca della Chiesa Waukeen nella città di Waterdeep. Invoco il tuo perdono se ti ho fatto attendere, ma dovevo assicurarmi che nessuno mi seguisse: circostanze estreme mi spingono a correre il rischio di chiedere il tuo aiuto e quello dei tuoi compagni. Appena ho saputo che eri in città, ho voluto incontrarti di persona ”.
A questo punto il patriarca (Chierico, Umano Liv.18, AL LG, CA base 10, Thac0 10, PF 68, FO 18/00, CO 16, DE 16. IN 12, SG 20, CA 16) espone la missione: il giovane rampollo di una delle famiglie più ricche e influenti di Waterdeep è in grave pericolo. Nelle ultime settimane si sono moltiplicati gli attentati alla sua vita e la città ormai non è più un luogo sicuro per lui. Il patriarca, in qualità di amico di famiglia, si è offerto di  trasferire in gran segreto il ragazzo in una piccola comunità rurale che si trova a qualche giorno di cavallo a  sud della città: il compito dei PG è quello di proteggere la sua vita fino a quando i Cavalieri del Cuore Radioso non avranno scovato i mandanti degli attentati. La ricompensa offerta dal padre per questo compito è favolosa: trecentomila  monete d’oro ! Come anticipo, il patriarca dà ai PG una piccola bisaccia contenente varie gemme (diamanti, rubini, smeraldi, crisopazi e lacrime di re) per un valore totale di centocinquantamila monete d’oro. Consegna loro anche una busta sigillata:  “Se accettate l’incarico, partite da Waterdeep fra due giorni da oggi. Ecco, queste sono le indicazione per arrivare alla valle dove si trova il villaggio. Apritela per precauzione quando sarete fuori dalle mura ”, prosegue il patriarca. “Purtroppo non mi è possibile aggiungere altro: questa è una città in cui anche i muri hanno orecchie. Affido la vita di questo ragazzo nelle vostre mani, nella speranza che vengano scoperti al più presto gli autori di questo ignobile complotto.  Non lasciatelo mai solo: forze oscure bramano la sua morte per motivi che ci sono ignoti. Non appena avremo assicurato i colpevoli alla giustizia,  un mio emissario vi contatterà e potrete fare ritorno a  Waterdeep per riscuotere l’altra metà della vostra ricompensa”. Detto questo, il patriarca vi saluta, e  con un inchino ed esce dalla stanza. 
La busta contiene una mappa della Valle dei Sussurri, che si trova tra le colline a est della foresta di Ardeep; una freccia indica un piccolo villaggio chiamato Moonstone. La località è facilmente raggiungibile percorrendo per circa ottanta miglia la Via Carovaniera: arrivati alla locanda del Grifone Rampante  si può percorrere una strada secondaria che, piegando verso est, aggira l’insidiosa foresta di Ardeep e giunge nel cuore della valle.   La lettera contiene scarse istruzioni riguardo all’incarico: i PG, una volta arrivati al villaggio, dovranno contattare un’ ex-guardia del tempio di Waukeen di nome Stefan Jorinson, ma stranamente non  viene specificato quello che dovranno fare i PG una volta giunti a destinazione.
CAPITOLO 1

MOONSTONE

1°GIORNO

 Seguendo le  indicazioni della mappa i PG dopo circa tre giorni a cavallo arriveranno all’entrata della Valle dei Sussurri  e troveranno un sentiero che, costeggiando il fiume Oryun, arriva al villaggio di Moonstone. Giunti in prossimità della foresta di Ardeep, subiranno al crepuscolo del secondo giorno un agguato da parte di orog mercenari di ritorno da una scorribanda:

- 6 Orog guerrieri: 40 PF, AC  3 (Corazza di Piastre), THAC0 16, TS Gr 4°liv. (13, 15, 14, 16, 16) FM 6, +1 TxC AL LM, Ascia da Battaglia (1d8 al danno, bonus di +1 per la presenza del capo, +3 bonus per la forza)  
- Orog Capo: 50 PF, AC 3 (Corazza di Piastre), THAC0 15, TS Gr. 5° (11, 13, 12, 13, 14) FM 6, +1 TxC AL LM, Alabarda (1d10, bonus +3 per la forza)

- Orog Sciamano, Sacerdote di Gruumsh: 32 PF, AC 6 (Bracciali della Difesa) THAC0 17, TS Cr. 5°  (9, 13, 12, 15, 14), FM 12, AL. LM incantesimi (1° livello: Intralciare, Randello, Pietra Magica; 2°livello: Creare Fiamme, Offuscamento, Silenzio nel raggio di 4,5 m; 3° livello: Preghiera).

- LA VALLE
- LE PORTE DI MOONSTONE
Jobel Hanck (PNG, AL NB, Liv 0, U.M.) è un uomo di circa 35 anni e la sua unica occupazione nella vita è di condurre al pascolo le pecore e le capre del villaggio. Odia lavorare la terra e non ha mai messo piede negli uliveti e nei vigneti dall’altra parte della radura se non durante la stagione del raccolto. Il suo atteggiamento verso gli estranei è di pacata diffidenza: se i PG lo sveglieranno bruscamente  se ne andrà verso il bosco bestemmiando nel dialetto locale; se il risveglio sarà più dolce, non farà domande e saprà indicare ai PG dove si trova la casa di Stefan Jorinson: è riconoscibile perchè è la casa più grande di quelle che circondano il pozzo posto al centro del villaggio. 
- IL VILLAGGIO DI MOONSTONE
- LA CASA DI STEFAN  JORINSON

Quando i PG bussano alla porta, dopo qualche istante si ode il rumore di un pesante palo di legno che viene rimosso e sulla soglia comparirà Eleonor Jorinson, moglie di Stefan (PNG, AL LB, Liv 0, U.F.). E’ una donna piuttosto alta, dall’aspetto severo ma dallo sguardo dolce, vestita e acconciata decorosamente. La donna si dimostrerà diffidente  all’inizio, ma quando sentirà il nome del patriarca la sua espressione si farà più distesa e inviterà i PG ad entrare. Eleanor manderà il figlio Daniel, un bambino di circa 6 anni, (PNG, AL LB, Liv 0, U.M.) a chiamare il marito che si trova nel vigneto dietro la palizzata a raccogliere l’uva. Nell’attesa  i PG verranno fatti accomodare è sarà loro offerto un’infuso di erbe caldo con dei biscotti caserecci.

Dopo una decina di minuti circa farà il suo ingresso Stefan Jorinson (GR 12; AL LB; U.M.; FO 16, CO 16, DE 14, IN 12, SG 15, CA 17; PF 84; THAC0 9; AL.LB), un uomo alto e muscoloso, occhi celesti, con lunghi baffi e capelli castani: indossa una camicia  con maniche le ampie maniche arrotolate fino al gomito ampie,  brache  di lino fermate da una cinghia di cuoio e un paio di sandali. Dopo le presentazioni e la conferma che i PG sono stati inviati da Lightbringer, Stefan dirà ai PG di essere disposto ad ospitarli in casa sua per tutta la durata della missone: Eleanor ha già preparato i letti nella camera degli ospiti. Stefan esporrà le istruzioni da lui ricevute da un messo ‘speciale’, un ladro di nome Barto Brimfoot, usato spesso dal patriarca come ‘factotum’: il ragazzo che i PG dovranno proteggere arriverà l’indomani mattina accompagnato da una piccola scorta, ma nel frattempo l’Ordine del Cuore Radioso ha inviato di nascosto al villaggio una cassa contenente l’equipaggiamento necessario alla missione. Per evitare sospetti la cassa è stata caricata insieme alle altre merci su di un carro che mensilmente rifornisce la ‘Tavola del Re’, l’emporio del villaggio. La cassa, arrivata la sera prima da Waterdeep, dovrà essere ‘rimossa’ dall’emporio e portata in gran segreto in casa di Jorinson questa sera stessa, per poi essere aperta: ovviamente non si tratta di furto, in quanto la cassa NON  appartiene alle forniture dell’emporio. Dopo aver esortato i PG a non dare troppo nell’occhio, Jorinson li  condurrà nel vigneto per incontrare il capo del villaggio. 

Quando i PG escono per la prima volta dall’altra parte del villaggio, potranno vedere alcuni uomini intenti a raccogliere uva e olive, altri a trasportare pesanti sacchi verso il granaio del villaggio, altri ancora a caricare grossi vasi di terracotta contenenti olive su dei carri: il frantoio si trova infatti nel vicino villaggio di Thales. A sovraintendere le varie operazioni sta un uomo di circa settant’anni, dai capelli canuti e dalla pelle abbronzata, di nome Sam Weller (PNG, AL LB, LIV. 0, U.M.);  egli darà ai PG il permesso di esplorare il villaggio e i dintorni: ‘Mi fido di Stefan, di conseguenza mi fido di voi’, dirà il capo villaggio. ‘Non tradite la mia fiducia: siamo gente onesta, semplici contadini, ma non siamo degli sciocchi. A Thales c’è una taverna dove potete rifocillarvi: qui non ci sono altri svaghi, come in città. Se volete potete dare una mano per i preparativi della festa di domani sera alla grande radura: siete tutti invitati, naturalmente’.
Le ore passano veloci mentre i PG gironzolano per il villaggio e dintorni.  Dopo una cena frugale a base di carne di pollo, verdure e  noci, Jorinson si mette a intagliare un cucchiaio di legno mentre il figlio Daniel va a letto dopo aver dato la buona notte a tutti.  
Verso la mezzanotte si presenta alla porta di Stefan il ladro di Biancollina Barto Brimfoot (vedi scheda), un simpatico halfling che aiuterà i PG a scassinare le trappole e a disinnescare le trappole della ‘Tavola del Re’. Anche Jorinson si offrirà di accompagnare i PG nella spedizione notturna e di aiutarli a trasportare la pesante cassa fuori dall’emporio.  
- L’EMPORIO DELLA ‘TAVOLA DEL RE’

Se i PG faranno visita al’emporio durante il giorno, potranno fare la conoscenza di Eugeen Morgan (PNG Liv.0, AL LM, U.M.) un commerciante avido e sospettoso che vendere la merce al triplo del prezzo normale, approfittando del fatto di gestire l’unica merceria nel raggio di miglia. Morgan è un signore di mezza età, rachitico e quasi gobbo, con un lungo naso e occhietti lucidi e sospettosi. Si può dire che sia calvo, fatta eccezione per i  pochi capelli grigi che spuntano in ciuffi scomposti ai lati della testa. Oltre che uno strozzino, Morgan è anche un paranoico: è praticamente impossibile rubare qualcosa dal suo negozio finchè c’è lui, perchè non perde di vista un attimo quelli che si avvicinano alla sua merce. Ogni sera chiude le massicce porte del suo emporio dall’interno, sbarra la finestra inchiodandovi assi di legno e accede alla propria casa da una botola che si trova dietro il bancone. Naturalmente anche quest’ultima viene chiusa a chiave, insieme a quella che dà accesso alla sua camera da letto: un ladro che dovesse riuscire a scassinare le due botole senza far rumore e sbucasse nella camera di Morgan, potrà vederlo dormire abbracciato ad un sacco contenente tutto il suo patrimonio (valore 50.000 mo tra oro e gemme). C’è il 20 % di possibilità di sottrarre il sacco a Morgan senza svegliarlo ed inoltre è necessario effettuare una prova di destrezza con penalità -4.
L’obbiettivo dei PG è di accedere al magazzino dell’emporio per recuperare la cassa, senza fare rumore e svegliare i contadini delle case vicine. Ci sono due ostacoli da superare: la porta principale e la porta che dal negozio dà sul magazzino. La prima è una porta in legno massiccio di quercia chiusa dall’interno da un pesante palo e sei lucchetti di ferro. Praticamente è impossibile accedere all’emporio, a meno che Brimfoot non usi una delle sue speciali pozioni. La seconda porta non costituisce un problema per le straordinarie capacità dell’halfling e in meno di quattro round i PG faranno il loro ingresso nel magazzino. Brimfoot dirà ai PG che dovranno cercare una cassa con il marchio dell’ordine dei Cavalieri del Cuore Radioso. 
I PG non avranno difficoltà a recuperare la cassa che cercano, (dimensioni 1,5x1,5x 1,5 m.): il problema sarà portarla fuori dall’emporio senza fare rumore. Ci sono 2 probabilità su 3 (1-2-3-4/d6) che i rumori sveglino qualche contadino, che si alzerà e uscirà da casa a controllare. La distanza tra l’emporio e la casa di Jorinson è tale che la prova dovrà essere effettuata 2 volte. Se i PG riusciranno ad escogitare stratagemmi ingegnosi ed evitare di essere condotti davanti al capo del villaggio, il DM premierà la loro inventiva con 20.000 PX. In caso contrario i PG verranno condannati a riportare la cassa all’emporio e a pagare un’ammenda di 100 mo.
I PG, una volta arrivati a casa di Jorinson, dovranno aprire la cassa, sigillata con Chiavistello magico.  
Rannicchiato dentro la cassa si trova un ragazzo di circa quindici-sedici anni vestito da un ampia camicia blu fermata in vita da una cintura a fascia larga, calzamaglia rossa e scarpe morbide di velluto marrone. Il ragazzo è immerso in un sonno catatonico indotto da strane erbe, i cui effetti svaniranno dopo due giorni oppure dopo un incantesimo Cura malattie. I PG di allineamento malvagio avvertiranno un forte disagio quando si troveranno a circa 1,5 m. dal giovane a causa della magia irradiata dal suo corpo: tale aura è però del tutto invisibile e può essere rilevata soltanto grazie a un incantesimo di Individuazione del Magico. Oltre a consentirgli di forgiare il potente Martello dei Piani e di dissolvere gli incantesimi lanciati usando la Trama d’Ombra, l’ aura è del tutto assimilabile a quella dei paladini, anche se l’area d’effetto è minore.

Il tratto di sentiero su cui vi trovate  immette nella parte occidentale della valle e vi consente di osservarla dall’alto: una stretta conca quasi interamente coperta da alberi, ancora avvolti dalla bruma del mattino, si estende  per qualche miglio verso est. Il manto boscoso è interrotto da un piccolo  fiume  che, come un nastro trasparente, taglia la valle a metà, separando due  villaggi situati sulle  rive opposte, unite da un solo ponte di pietra. Da una delle colline più alte alla vostra sinistra, una torre imponente domina il paesaggio sottostante.


 La strada davanti a voi digrada bruscamente verso il basso e serpeggia verso i primo  villaggio . 





In prossimità del villaggio gli alberi lasciano spazio ad un grande prato in cui stanno pascolando alcune pecore. Un pastore se ne sta pigramente sdraiato vicino a  un’affioramento roccioso: un largo cappello di paglia è abbassato fino a coprirgli metà del  viso e già ad una ventina di metri di distanza  potete udire il suo sonoro russare. 








Il villaggio è circondato da una palizzata di legno, grossi tronchi  interrati che terminano con punte acuminate: al centro della palizzata si aprono due massiccie porte di quercia. Le abitazioni, interamente in legno, sono  modeste ma dignitose; Un denso fumo bianco emana dalla canna fumaria della maggior parte delle case, diffondendo un gradevole odore di legno di pino; il suono di un martello sull’incudine,  l’eco di un cane che abbaia in lontananza e gli schiamazzi  di un gruppo di bambini che si rincorrono per la strada sono tra i pochi suoni che rompono il silenzio.





Al centro del villaggio si trova un grande pozzo del diametro di circa 2 mt sormontato da un tettuccio di legno: intorno al pozzo sorgono quattro case, la più grande delle quali appartiene all’uomo che state cercando. Per accedere alla casa, rialzata rispetto al livello del suolo, è necessario salire alcuni gradini di legno che conducono al portico; le imposte sono aperte ma la luce grigia del primo mattino che si riflette sui vetri delle finestre non vi consente di vedere all’interno.





All’interno l’abitazione si presenta semplice e confortevole: un camino in cui scoppiettano grossi ciocchi di legna riscalda una stanza piuttosto grande, arredata con gusto. Cassapanche di legno chiaro, un’ elegante credenza su cui sono allineati soprammobili di porcellana, un tavolo robusto corredato da sedie imbottite, fiori freschi in vasi di vetro soffiato, tende finemente ricamate alle finestre: non fosse per l’architettura spartana,  si direbbe una casa di città.La casa è composta da tre stanze: quella in cui vi trovate e  due camere da letto. 





L’emporio è un grosso edificio che si trova presso la porta sud del villaggio. All’esterno si presenta tozzo e massiccio, senza alcuna concessione all’estetica: l’unica nota di colore è un’insegna raffigurante una corona cigolante che penzola vicino alla porta. All’interno, il locale, scarsamente illuminato da una sola finestra, è letteralmente stipato da barili, scaffali e scaffalature di ogni genere strabordanti di merci disparata: dalle conserve alimentari, alle matasse di lana, dagli attrezzi da carpentiere agli articoli per il focolare e la cucina, dalle collanine di conchiglia a ridìcoli vestiti orlati con pizzi e merletti. Un forte odore di sottaceti e di spezie permea il locale. In prossimità della parete opposta alla porta si trova un lungo bancone su cui poggiano numerosi vasi dalle forme e dai contenuti più disparati. Sulla parete a destra si trova una porta massicia, dotata di cinque o sei lucchetti e un paio di grossi catenacci.





Le porte secondarie del villaggio si affacciano su un dolce declivio,  coltivato con alberi di vite e ulivi, che digrada sino al fiume: alla vostra destra notate tre grossi edifici adibiti a stalle circondati da un robusto recinto, in cui sono rinchiusi dei ruminanti. Poco distante potete osservare  una struttura più piccola che  serve sia da deposito che da mattatoio. Oltre le piantagioni, alla  vostra sinistra, inizia la distesa degli orti, dall’altra parte della quale si trovano cinque piccoli campi appena mietuti. A ridosso della palizzata sono stati costruiti due grossi pollai per gli animali da cortile.  





Il magazzino è grande quasi quanto il negozio. Tutta la stanza è occupata da barili, casse accatastate le une sulle altre, sacchi, scaffalature strabordanti di ogni attrezzo mai inventato da umani o semi umani. Il locale è completamente privo di finestre e l’unica fonte di illuminazione è una lampada ad olio fissata sulla parete a destra della porta.
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