PROLOGO
ANNO 1377 C.V., 15 Marpenoth 
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 (AL LB, Cr Liv.18, PF 68,  CA 10, THAC0 10, 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 piccolo villaggio 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 di Waterdeep 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 indicazioni per arrivare alla valle dove si trova il villaggio”: così dicendo consegna ai PG una busta di carta giallastra sigillata da ceralacca rossa con impresso il simbolo di una moneta. “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 altro.
CAPITOLO  I  
PARTE I: 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. Al crepuscolo del secondo giorno, giunti in prossimità della foresta di Ardeep, gli avventurieri subiranno 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)  PX 400
- 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) PX 800
- 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). PX 600
- LA VALLE

- LE PORTE DI MOONSTONE
Jobel Hanck (PNG Liv 0, AL NB) 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 Liv 0, AL LB). 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 Liv 0, AL LB) a chiamare il marito, che si trova nel vigneto dietro la palizzata intento a raccogliere l’uva insieme ad altri braccianti. 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 (AL LB, Gr 12°, PF 84, THAC0 9, CA 17,  U.M., FO 16, CO 16, DE 14, IN 12, SG 15), un uomo alto e muscoloso, occhi celesti, con lunghi baffi e capelli castani: indossa una camicia  con maniche arrotolate fino al gomito,  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 missione: 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 Liv. 0, AL LB); se interrogato sulla funzione della palizzata, risponderà che fu eretta qualche decennio fa, quando nella valle erano ancora presenti gli orchi. 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 (per la descrizione del villaggio di Thales vai a pag. 10). A pochi metri dalla palizzata si trova un grande gazebo coperto da rampicanti, dove la sacerdotessa Raylee Elerion (AL NB, Cr 12°, PF 70, THAC0 14, CA 10; FO 14 CO 12 DE 16 IN 14 SG 13 CA 15) recita insieme ai bambini le invocazioni alla dea della terra Chauntea. Il piccolo tempietto serve anche come scuola elementare, dove i bambini dai 6 agli 11 anni imparano a leggere, scrivere e far di conto. Se i PG entreranno nel gazebo sentiranno un gradevole tepore: un’ Individuazione del Magico rivelerà che un incantesimo Protezione dal Freddo, stabilizzato da Permanenza, avvolge la struttura. 
Vicino alle porte secondarie del villaggio si trova la bottega del fabbro Valdo Correl (PNG Liv. 0, AL NB), mentre l’unico altro edificio degno di nota è un emporio chiamato ‘La Tavola del Re’.
- LA BOTTEGA DEL FABBRO
L’atteggiamento del fabbro è tendenzialmente benevolo verso gli estranei e nella sua bottega sarà possibile acquistare le armi e gli oggetti più comuni con uno sconto del 10 % rispetto ai prezzi contenuti nel MdG.
- L’EMPORIO DELLA ‘TAVOLA DEL RE’
Se i PG faranno visita all’emporio durante il giorno, potranno fare la conoscenza di Eugeen Morgan (PNG Liv.0, AL LM) 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, lo vedrebbe dormire abbracciato ad un sacco contenente tutto il suo patrimonio accumulato in più di quarant’anni di attività (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.
I PG verso sera potranno tornare a casa Jorinson per rifocillarsi. Dopo una cena frugale a base di carne di pollo, verdure e noci, Stefan si mette a intagliare un cucchiaio di legno, mentre il figlio Daniel va a letto verso le dieci dopo aver dato la buona notte a tutti.  
All’incirca a mezzanotte si presenta alla porta il ladro di Biancollina Barto Brimfoot (vedi scheda), un simpatico halfling che aiuterà i PG a scassinare le porte e a disinnescare le trappole della ‘Tavola del Re’. Anche Stefan si offrirà di accompagnare i PG nella spedizione notturna e di aiutarli a trasportare la pesante cassa fuori dall’emporio. 
L’obbiettivo dei PG è di accedere al magazzino dell’emporio per recuperare la cassa, possibilmente 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 di Forma Gassosa. 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 5.000 PX. In caso contrario i PG verranno condannati a riportare la cassa all’emporio e a pagare un’ammenda di 50 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 dai personaggi di allineamento buono o neutrale 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.

Una volta sveglio, Valiant racconterà dei ripetuti tentativi di assassinarlo: attentati nel cuore della notte da parte di sicari professionisti, veleno nei cibi, imboscate in piena città ecc. Le istruzioni ricevute dal ragazzo sono di non muoversi dal villaggio finchè non giungerà una scorta di Cavalieri per riportarlo a Waterdeep.
2°GIORNO

In mattinata, i PG verranno a conoscenza dell’arrivo di una misteriosa carrozza nel vicino villaggio di Thales, scortata da due mercenari dal volto truce: si tratta del baronetto Rodwin Moebius (PNG Liv. 0, AL LM., U.M.), un grasso mercante implicato in un losco traffico di loto nero.
- IL VILLAGGIO DI THALES

 In realtà, Moebius è solo un criminale di bassa lega, un maneggione imbarcatosi in una faccenda più grande di lui, arruolato recentemente dagli Zentharim per trasportare la preziosa droga da Daggerfort fino al confine orientale del Cormyr. Moebius è armato di una spada corta e di  uno stiletto avvelenato (armi che comunque non userà in ogni caso), mentre le sue due guardie (AL LM, Gr 9 Liv., PF 45, CA6, THAC0 12) indossano una cotta di maglia nascosta da una leggera tunica nera, scudo buckler e spada lunga. La carrozza su cui viaggia è a doppio fondo: il loto nero è maldestramente  nascosto sotto al pavimento di legno e dentro degli scomparti segreti ricavati sotto i sedili. Moebius aveva ricevuto l’ordine di aggirare la Valle dei Sussurri, ma il pensiero di percorrere molte miglia in più senza riposare il suo enorme fondoschiena in una qualsiasi locanda lo faceva stare male: “Sicuramente, nessuno degli zotici che abitano da queste parti oserà farmi delle domande”. Peccato che non abbia tenuto conto degli avventurieri....

Il grassone ha un brutto difetto per un criminale: non sa bluffare. Ogni volta che un PG gli farà domande sul motivo della sua presenza nella valle, le sue reazioni spazieranno dall’intimorito all’aggressivo: i suoi occhi porcini andranno ripetutamente alla carrozza e si innervosirà moltissimo se qualcuno le si avvicina. In un estremo tentativo di evitare di essere scoperto, il baronetto ricorrerà alla corruzione, offrendo ai PG 3000 mo: spetterà ai giocatori decidere se accettare o consegnare il colpevole alla giustizia. In quest’ultimo caso Moebius e i suoi due sgherri verranno rinchiusi in una vecchia gabbia arrugginita ai margini del villaggio di Thales, in attesa di essere processati la sera stessa da Lord Elberth Warton (AL LB, Pld. 16° liv., PF 116, THAC0 5, CA 6 [armatura di cuoio +2], MV 12, FO 18/94 CO 18 DE 14 IN 11 SG 14, CA 17; spada lunga), che scenderà dalla sua fortezza per partecipare alla Festa delle Ultime Messi .

I preparativi per questa festa sono in corso fin dal primo mattino: nella grande radura dall’altra parte del ponte si sta ultimando la costruzione del grande palco dove verrà recitata la commedia “Le tre oche di Gowindal lo Scaltro”. Poco distante è stato collocato un podio su cui siederanno Lord e Lady Warton per assistere ai giochi e agli spettacoli. Tutti sono in fermento e hanno qualcosa da fare: c’è chi prepara i dolci, chi fa le prove per i giochi di abilità, chi sta piantando l’albero della cuccagna, chi aiuta a portare sulla radura i tavoli e le panche per la cena, e infine, come al solito, chi sovraintende e dà ordini ma non lavora.  

La sera, poco prima dell’imbrunire, arrivano Lord e Lady Warton (PNG Liv. 0 AL LG) con una scorta di 6 uomini armati (AL NB, Gr 10°, PF 88, THAC0 11, CA 4 [cotta di maglia + scudo], MV 12,  spada lunga), e l’anziano mago di corte, Garlon Leander (AL NB, Mg 14°, PF 42, THAC0 16, CA 10, MV 12, FO 8, CO 10, DE 10, IN 18, SG 16). Le autorità locali, cioè gli anziani che fanno parte dei relativi consigli di Thales e Moonstoone, rendono omaggio al loro Lord,  così come anche tutti gli abitanti dei due villaggi, che sono presenti al gran completo (bambini inclusi). Dopo i saluti di rito tra i capi villaggio e  Lord Warton, inizia la festa: musica, danze, canti... Dopo circa due ore, suona la campana per la cena. Verdure speziate in agrodolce con filetti di pesce bianco come antipasto, seguite da una densa e sostanziosa zuppa di carne e verdure leggermente piccante, da gustare con fette di pane abbrustolito e aromatizzato con semi di cumino; maialini da latte arrosto con insalata di funghi misti come portata principale, crostata ricoperta di spuma di fragoline di bosco come dessert e infine frutti di ogni genere, il tutto innaffiato da ottima birra del Cormyr, generosamente offerta per l’occasione da Eugeen Morgan.

Lo spettacolo di fuochi d’artificio conclude la serata in modo magnifico: colori vivaci esplodono nel cielo, accompagnati da espressioni di stupore e da  lunghi applausi. Lord Warton infine si alza da tavola, subito imitato dagli anziani e da tutti gli altri, e si dirige al centro del prato: il chiasso di poco prima lascia spazio ad un silenzio rispettoso. “ Miei sudditi, sono ormai molte primavere che governo  queste terre e ogni anno festeggio le Ultime Messi insieme a tutti voi  per rinnovare il patto che ci lega: a voi il compito di raccogliere i frutti di questa valle e di versare i tributi, a me il compito di proteggervi e amministrare  giustizia. Sono passati anni da quando abbiamo dovuto affrontare l’ultimo attacco dei predoni goblin, e ora possiamo dire che questa è la valle più tranquilla di tutte le Terre Centrali  Occidentali ”; un forte applauso e molti ‘Urrà’ e ‘Viva il Lord e la Lady’ interrompono il discorso.
“ Come ogni anno – riprende Lord Warton – io giuro, nel nome di Torm e sul mio sangue, di proteggervi da ogni male e di decidere ogni controversia secondo equità, e così sino alla mia morte”. A questo punto Sam Weller, capo degli anziani di Moonstone e Falmir Telesselar, capo dell’assemblea di Thales, si avvicinano a Lord Warton seguiti da una decina di ragazzi poco più che adolescenti, e inginocchiandosi dicono all’unisono:

 “ Giuriamo di esserti fedeli e ci pieghiamo alla tua volontà: possa Torm concederti lunga vita ed indicarti la via per governare con saggezza. Ti preghiamo di accogliere nella tua casa questi sani e robusti giovani, affinchè possano  aiutarti nel tuo difficile compito ”.

 “Così sia ”, risponde Lord Warton, e con un caloroso sorriso esorta gli anziani ad alzarsi per scambiarsi un rituale abbraccio. Immediatamente dopo vengono condotti nello spiazzo cinque grossi carri coperti stracarichi di frutta, cereali, ortaggi, uova, latte, vino, olio, legna, suppellettili, vestiti, armi, armature e denaro. Dopo gli ultimi ringraziamenti, il Signore e la Signora della Valle salgono sui propri cavalli e si allontanano verso la rocca, accompagnati dal mago di corte, dalla scorta e dalla piccola carovana guidata dalle nuove reclute. E’ circa mezzanotte.

Se sono nella radura, improvvisamente i PG si accorgono che il mondo intorno a loro diventa sempre più sfocato e i rumori sempre più attutiti: è la magia del Glifo d’Ombra, che fa piombare tutti quelli che si trovano nella radura, PG compresi, in un sonno senza sogni.
NOTA PER IL DM: è accaduto che dopo la dipartita di Lord Warton, un abile stregone Tenebra, fino a quel momento nascosto tra gli alberi, ha attivato con una formula arcana quattro Glifi d’Ombra, disegnati la notte precedente intorno alla radura, intrecciando nell’aria magicamente i fili d’erba in modo da formare complicate figure circolari, in seguito rese invisibili (non c’è modo di individuarle o dissolverle per chi non possiede la conoscenza della Trama d’Ombra). Il Glifo d’Ombra è un potente cerchio magico che racchiude in sè la capacità  di plasmare la mente di tutti coloro che attraversano la sua area d’effetto ( 18  metri+1 m/liv.). Gli stregoni Tenebra possono disegnare fino a 4 glifi per volta, in modo da formare una figura geometrica: in questo caso l’area d’effetto coincide con l’area della figura ottenuta congiungendo le origini dei cerchi (distanza massima tra i cerchi 18 m). Una volta attivato, il glifo fa cadere le vittime in un profondo stato catatonico (durata 1 ora/liv.) e modifica il loro ricordi, producendo un effetto simile a quello dell’ incantesimo Amnesia Programmata (9° liv., v. Spells & Magic). Non c’è tiro salvezza. 
In questo caso, i quattro Glifi d’Ombra sono stati utilizzati dallo stregone per far dimenticare agli uomini e alle donne dei due villaggi i  bambini umani scomparsi. La durata dell’incantesimo è di 1 giorno per livello e può essere lanciato senza conseguenze soltanto dalle  Tenebre: tutte le altre razze subiscono la perdita permanente di un punto di intelligenza. L’effetto di questi quattro Glifi in particolare si esaurirà in 7 giorni: una persona può tornare normale anche prima, ma è necessario che Valiant Martingale le si avvicini a circa 1,5 m: anche così però, nessuno sarà in grado di ricostruire il ‘gap’ di 5 ore tra la fine della festa e il risveglio. 
3°GIORNO

Al loro risveglio, I PG si sentiranno avvolti da uno strano torpore e avranno la sensazione che la loro testa sia diventata più leggera; noteranno che è quasi l’alba e che anche gli abitanti dei due villaggi si stanno guardando intorno con aria confusa:  lentamente essi faranno ritorno alle loro case. I PG non si accorgeranno di nulla finchè Valiant Martingale non sarà a circa 1,5 metri dal gruppo: a questo punto ogni sensazione strana si dissolverà e presto gli avventurieri si renderanno presto conto che tutti i bambini umani (e non i mezzelfi) dai 6 agli 11 anni di età sono spariti.

PARTE II: IL MISTERO SI INFITTISCE
A questo punto i PG dovranno indagare sulla scomparsa dei bambini umani, una volta che si saranno accorti della loro assenza. Il DM premierà con 10.000 PX a testa la mossa di lasciare gli abitanti dei due villaggi (tranne Jorinson e i capi delle rispettive comunità) nella loro attuale condizione: a che pro gettare quella povera gente nel panico ? Se viceversa i PG useranno Valiant per far tornare la memoria ai genitori, ci sono buone probabilità (1-12/d20) che gli abitanti di Moonstone, al culmine della disperazione, comincino dopo un paio di giorni a nutrire dei sospetti nei confronti dei mezz’elfi di Thales i quali, sia che recuperino o meno la memoria, si sentiranno offesi dalle accuse e chiuderanno le porte del loro villaggio. 

Vediamo ora quali sono i luoghi dove i PG potranno raccogliere informazioni preziose per far luce sul mistero dei bambini scomparsi.

- RADURA:  C’è una probabilità su tre di scovare i quattro Glifi dopo che sono stati attivati  (1-2/d6: gli elfi hanno invece una possibilità su due, grazie al loro spirito di osservazione, e riusciranno nella prova con un punteggio di 1-2-3/d6. I ranger riescono automaticamente). Ovviamente un conto è trovare i Glifi, altro è sapere cosa significano. Per quanto si sforzino nelle ricerche, i PG non troveranno nessuno che sappia dire loro qualcosa in proposito. 

- SPIAZZO: a nord della radura c’è un’altra piccola area priva d’alberi (diametro 30 m.). E’ qui che gli Shadovar hanno fatto atterrare i loro carri per rapire i bambini, dopo che i Glifi sono stati attivati. Nello spiazzo si possono trovare due cose: 1) le impronte di alcuni stivali e 2) i solchi prodotti dalle ruote di alcuni carri (prova di intelligenza con penalità -2 per determinarne il numero esatto: quattro), nonchè strane tracce di cavalli (non sono cavalli comuni ma Incubi: i loro zoccoli fiammeggianti lasceranno bruciature evidenti sull’erba e sul terreno). In merito a questi ultimi indizi i PG  noteranno che non si riesce a capire da dove vengano i carri, mentre è possibile stabilire che, da un lato, le orme e i solchi dei loro carri si inoltrano nella radura, confondendosi con la moltitudine delle impronte dei partecipanti alla festa, dall’altro che le stesse tracce sembrano svanire nel nulla in direzione della foresta. 

- VILLAGGIO DI MOONSTONE  E veniamo agli interrogatori, cominciando dal villaggio di Moonstone. Sam Weller , se interpellato, dirà che, pochi giorni prima dell’arrivo dei PG, il mago di corte Leander era giunto come ogni mese dal castello per acquistare all’emporio le componenti per i suoi incantesimi. Stavolta però si era presentato anche alla casa di Weller e gli aveva fatto una strana raccomandazione:      “ Fate in modo che alla festa nella radura siano presenti tutti i bambini del villaggio. Il vecchio Morgan mi ha detto che quest’anno i fuochi d’artificio saranno magnifici ”. Se i PG decideranno di far tornare la memoria a Weller per informarlo della perdita dei bambini, egli insisterà per accompagnare gli avventurieri da Lord Warton. In questo caso nessuna prova di carsima dovrà essere eseguita al cancello della rocca.  Eugeen Morgan negherà di aver mai detto a Leander qualcosa a proposito dei fuochi d’artificio, ma ricorderà (dietro un compenso pari a 100 mo oppure se i PG riusciranno ad essere... convincenti) che quel giorno il mago si era effettivamente recato nel suo negozio per acquistare gli ingredienti per gli incantesimi. Le componenti che Morgan ricorderà di aver venduto al mago sono molto comuni (cuoio, zolfo, mercurio, piume di uccelli esotici, scaglie di basilisco, foglie di mandragola, pietre colorate ecc.) e comunque non diverse da quelle che Leander acquistava di solito. Valdo Correl, il fabbro del  villaggio, ricorderà che la sera prima della festa stava ritornando mezzo ubriaco dalla Locanda del Boccale Incantato di Thales quando, giunto in prossimità della radura, gli era parso di vedere una figura incappucciata accovacciata sull’erba; lì per lì aveva pensato che fosse qualcuno intento a fare i suoi bisogni e pertanto le aveva voltato le spalle per rientrare a Moonstone. Inutile dire che, quando Correl si era girato per vedere se l’incappucciato fosse ancora lì, non c’era più nessuno. Quanto a Raylee  Elerion, giovane sacerdotessa mezz’elfa, si mostrerà reticente a dire dove ha passato la notte: infatti Raylee, dopo essere stata per un paio d’ore alla festa,  si era rifugiata presso un laghetto dietro il villaggio insieme a  Redrick Telesselar (PNG Liv. 0, AL NG), il figlio di Falmir, ed era poi rientrata al villaggio verso le 3 di notte passando dalla porta ovest (quindi non sa niente di quello che è accaduto alla radura). Il loro amore non deve essere svelato, pena il possibile bando della giovane dal villaggio di Moonstone. Il fatto che i due ragazzi siano stati lontani dalla radura può aiutare i PG, poichè l’incantesimo del Glifo d’Ombra non ha avuto effetto su di loro e quindi si ricorderanno dei bambini scomparsi.
- CASTELLO DI LORD WARTON : 
I PG potranno chiedere alle guardie un’udienza a Lord Warton per informarlo della scomparsa degli umani. A meno che non siano accompagnati da uno dei capi villaggio delle due comunità della Valle, il portavoce dei PG dovrà effettuare una prova di carsima con le guardie all’ingresso per incontrare Lord Warton. All’udienza assisterà  anche il mago Garlon Leander, in qualità di consigliere, nonchè il capitano delle guardie, un certo Wilhelm Tammer (PNG Liv. 0, AL NB). Lord Warton offrirà il suo aiuto e metterà a disposizione un manipolo di 20 soldati per setacciare la foresta della Valle dei Sussurri.  Se i PG accenneranno alle tracce lasciate dagli Incubi  o mostreranno i disegni dei glifi magici, il mago darà segni di inquietudine. Lord Warton si congederà subito dopo l’udienza per recarsi ad un incontro segreto con gli altri Lord delle valli circostanti, in cui si deciderà come fronteggiare una possibile invasione di orchi accampati oltre il Fiume dell’Unicorno, a circa 150 miglia dalla Valle dei Sussurri. I PG dunque rimarranno soli con il mago. Con le buone (carisma) o con le cattive, i PG riusciranno a far parlare Leander, che confesserà di essere stato contattato circa 15 giorni prima della festa da quello che sembrava un arcimago della Casatorre di Luskan di nome Jareth. Una notte un corvo si posò sulla sua finestra: alla zampa sinistra era legato un messaggio firmato da un certo Jareth e contrassegnato da uno schema arcano conosciuto solo dai membri della Casatorre. Leander è un uomo dal passato turbolento: un tempo malvagio, si era pentito dei soprusi compiuti dalla propria Gilda ed era fuggito da Luskan, riuscendo infine a farsi ammettere come mago di corte dal padre di Lord Warton . “ Pensavo di essermi liberato di loro”, confiderà ai PG il mago, “ma quando ho visto il simbolo della Casatorre ho creduto che fosse finita: tutti sanno che i traditori della gilda prima o poi pagano con una morte atroce la loro scelta ”. Seguendo le relative istruzioni, Leander si era recato presso una vecchia quercia squarciata da un fulmine poco distante dal castello; là aveva trovato ad aspettarlo un uomo vestito con una tunica verde, avvolto da un mantello dello stesso colore, leggermente più scuro. L’uomo, si era presentato come l’arcimago Jareth: Leander aveva già sentito quel nome in passato, ma non riesce a ricordare in che circostanza. Comunque, dopo avere apertamente minacciato il vecchio di consegnarlo ai torturatori di Luskan se non avesse esaudito le sue richieste, Jareth gli aveva ordinato di procurarsi informazioni sul villaggio di Moonstone, e in particolare sul numero dei bambini umani di età compresa tra i 6 e gli 11 anni; aveva inoltre voluto sapere come si svolgeva da quelle parti la festa di Ultime Messi ed era parso soddisfatto quando Leander gli aveva detto che gli abitanti dei due villaggi si sarebbero riuniti tutti nella grande radura per rinnovare il patto di fedeltà a Lord Warton. “Mi raccomando”, aveva detto Jareth, “ tra una settimana voglio le informazioni che ti ho chiesto. Assicurati inoltre che alla festa siano presenti tutti i bambini. So che ti sembrano richieste strane ma la Casatorre ha i suoi progetti: ti basti sapere che non sarà fatto loro alcun male. Se eseguirai bene questo compito” - aveva soggiunto con un ghigno malvagio - “potrei anche dimenticare di riferire alla gilda di averti trovato”. Detto questo se n’era andato. Preso dal panico, Leander aveva eseguito le sue disposizioni e una settimana più tardi disse a Jareth, che lo attendeva puntualmente al vecchio albero, quello che voleva sapere su Gran Raccolto e sui bambini.

 -VILLAGGIO DI THALES:  ovviamente anche gli abitanti del villaggio di Thales sono sotto l’effetto dell’incantesimo del Glifo d’Ombra e si saranno ‘dimenticati’ dell’esistenza di tutti i bambini di Moonstone di età compresa tra i 6 e gli 11 anni. Falmir Telesselar, capo dell’assemblea di Thales, riferirà  di essersi meravigliato del fatto che la festa si sia protratta sino all’alba, ma non sarà in grado comunque di ricostruire le ore intercorrenti tra mezzanotte e l’alba. L’unica cosa insolita che gli era capitata verso metà mattina era stata quella di ascoltare il bizzarro racconto di un giovane poeta mezzo ubriaco che aveva accompagnato al Boccale Incantato. Se ‘risvegliato’, Falmir chiederà ai PG di fare ritornare la memoria anche a Sam Weller, capo di Moonstone, e di  accompagnare i PG da Lord Warton per ricevere istruzioni. Anch’egli sconsiglierà ai PG di far tornare la memoria anche agli altri abitanti, per evitare scene di panico. Redrick Telesselar è il capo falegname del villaggio, intento con altri cinque uomini a restaurare la Sala dell’Adunanza. Se interrogato dai PG, ammetterà di essere stato alla festa per poco e di essersene andato dopo un paio d’ore, tuttavia non vorrà dire dove ha passato il resto della serata per non tradire la sua Raylee. Se i PG riusciranno con la persuasione a fare emergere la tresca, Redrick ammetterà di essere stato al laghetto del pianto con Raylee e di essere tornato a Thales attraversando il fiume a nuoto, evitando così la radura. Il giovane tuttavia non saprà fornire alcuna informazione di rilievo riguardo ciò che è successo.
- LA LOCANDA DEL BOCCALE INCANTATO
Alla locanda del Boccale Incantato è possibile parlare con Grim Benethal (PNG Liv. 0, AL NB), un giovane poeta solitario che ammetterà di aver lasciato la festa poco dopo l’arrivo di Lord Warton e di essere andato a passeggio nei boschi ai margini dei due villaggi, in cerca di ispirazione per il suo nuovo poema. Se interrogato gentilmente dai PG, Grim fornirà informazioni interessanti: al culmine dei festeggiamenti, durante i fuochi d’artificio, il giovane aveva sentito delle voci provenire da oltre il sentiero che stava percorrendo. Avvicinandosi cautamente, era riuscito a sbirciare attraverso dei cespugli che si affacciavano in cima a un piccola conca rocciosa, in fondo alla quale erano seduti due stranieri accanto a un piccolo fuocherello: uno era vestito con una tunica verde scuro e l’altro era vestito di rosso, rasato a zero e con degli strani tatuaggi sul cranio e sul viso. Grim ricorda questo frammento di conversazione:

Verde: ‘.... da Waterdeep, ma non siamo riusciti a capire dove si sia nascosto. Come hanno fatto ?’.

Rosso: ‘ Non può essere andato lontano. Probabilmente l’hanno relegato in qualche fortezza in campagna. Idioti !’

Verde: ‘Oppure in un monastero... Forse sono riusciti a portarlo in qualche altra grande città, come Neverwinter ’.

Rosso (ridendo): ‘E’ solo questione di tempo, Jareth, non preoccuparti. Sai benissimo che nessuno  può nascondersi in eterno; città o campagna, poco importa, loro lo troveranno comunque: ormai sono dappertutto. Presto il ragazzo sarà nelle nostre mani’.

Verde : ‘Sì, hai ragione. L’ultimo rapporto, del resto, dice che ci vuole ancora un mese circa, poi  avremo concluso anche  nella Costa settentrionale. Non si può dire che sia stato facile...’.

Rosso (alzandosi improvvisamente): ‘Hai sentito ?’

Verde (alzandosi a sua volta): ‘Sì. Sono i fuochi d’artificio. Gli zotici hanno quasi finito di festeggiare’.
Rosso: ‘A momenti verranno attivati i Glifi. I nostri oscuri amici non dovrebbero essere lontani. Vieni, è quasi ora’. I due, risalendo il lieve pendio, si erano diretti verso la radura.

Grim non aveva capito molto quello che aveva sentito, ma sapeva che doveva avvertire al più presto Telesselar e raggiungere la radura prima degli stranieri usando una scorciatoia. Peccato che, balzando fuori con impeto dai cespugli, era maldestramente inciampato in una radice sporgente ed era ruzzolato giù per il pendio, sbattendo violentemente la testa contro una delle rocce che si trovavano sul fondo, e aveva perso i sensi. Quando si era risvegliato, il sole era già alto. Alzatosi, si era diretto barcollando fino a Thales, e aveva incontrato Falmir, al quale aveva tentato di raccontare l’accaduto, riuscendo soltanto a blaterare frasi sconnesse. Il capo del villaggio, attribuendo lo sproloquio ad un eccesso di birra, l’aveva accompagnato al Boccale Incantato, ordinando all’oste di preparargli qualche intruglio che facesse passare la sbronza, poi se n’era andato.
NOTA PER IL DM: L’identità e il ruolo di questo misterioso Jareth dalle vesti verdi e del mago rosso che lo accompagna deve rimanere un segreto il più a lungo possibile, almeno fino a quando i PG non arriveranno al Picco di Belial (vedi Cap.2). Il DM invece deve sapere che Jareth Darkran, potente mago cacciato dalla Confraternita Arcana di Luskan per la sua smodata ambizione, è uno dei nove Maestri dei Figli del Buio, una setta che, con l’aiuto delle Tenebre di Shade, rapisce bambini per scopi che saranno chiariti più avanti nelle prossime note per il DM. Qui basti sapere che il mago si trova nella Valle dei Sussurri per sovraintendere al rapimento dei bambini della Valle. L’uomo vestito in rosso che lo accompagna è Kratos Moonrage, un mago rosso del Thay, anch’egli Maestro della setta.  I due maghi non hanno lasciato alcuna traccia del loro passaggio e, anche se Grim condurrà i PG nel luogo in cui erano stazionati quella sera, tutto quello che sarà possibile trovare sono i resti del fuoco da campo: il terreno è infatti coperto interamente da un soffice strato di foglie morte, che impediscono di rilevare qualsiasi traccia.
Sym Arundel (PNG Liv. 0, AL NB), proprietario e gestore del Boccale Incantato, non sarà di alcun aiuto ai PG, ma sarà ben disposto verso di loro e offrirà il primo giro di birra in segno di ospitalità.
Sym è una sorta di storico locale e ricorda bene il tempo in cui i mezz’elfi si insediarono in questo territorio dopo gli umani. All’inizio ci furono tensioni per la spartizione delle terre e dei pascoli, ma poi le due comunità impararono presto il nesso tra sopravvivenza e collaborazione. L’ostilità degli inizi è svanita ormai da molti anni, e tuttavia permane ancora un po’ di diffidenza tra i due gruppi. Solo recentemente gli umani e mezz’elfi hanno cominciato a contrarre matrimoni misti: la sacerdotessa Raylee, ad esempio, è frutto di una di queste unioni. Una violenta scorribanda da parte di un numeroso gruppo di orchi e goblin aveva costretto i capi-villaggio a chiedere l’aiuto di Aurus Warton, padre dell’attuale Lord, il quale garantì loro protezione in cambio di terra. Ancora oggi sono pochi coloro che si avvicinano al fortino degli orchi che si trova in mezzo alla foresta, perchè si dice che sia infestato da strane presenze: solo due umani e un mezzelfo, da vent’anni a questa parte, hanno osato spingersi fino a quel luogo maledetto, e non sono mai tornati. Si dice che strani suoni provengano dalle rovine dell’accampamento orchesco, come il bisbigliare di un fantasma: per questo motivo la valle ha assunto il nome di ‘Valle dei Sussurri’.
Ovviamente i PG saranno spinti ad indagare sul fortino degli orchi, anche perchè alla prima occasione Valiant Martingale dirà loro che, da quando sono arrivati nella valle, ogni notte è ossessionato dal sogno di una grotta in mezzo al bosco, da cui promana un bagliore violaceo che lo attira irresistibilmente.
- FORTINO DEGLI ORCHI
 STALLE
Il suono è dovuto al rumore del vento che, per un gioco di correnti, mugghia nell’angolo meridionale delle stalle, dove i PG troveranno una dozzina di sacchi contenenti granaglie andate a male rosicchiati dai topi ma nulla di più.
ARMERIA
TANA DELL’ORSO

Si tratta di un orso bruno grande (4 m): PF 64,  THAC0 13, CA 6, # AT 3, Danni 1d8/1d8/1d12 + 2d6 se con le zampe riesce un 18-19-20/1d20, PX 800. Fortunatamente pare che si tratti di un animale solitario. Se i PG curioseranno vicino alla sua tana troveranno ossa di piccoli animali (volpi, faine), nonchè gusci rotti di quelle che sembrano enormi noci.
PRIMO DORMITORIO

SECONDO DORMITORIO

La luce non riesce a penetrare quella che sembra una spessa cortina di nebbia. Non appena i PG si addentrano nella stanza verranno improvvisamente impigliati nella tela di quattro PESCATORI DELLE GROTTE (Liv.4, PF 32, THAC0 16 o 14 se sputano la tela addosso ai PG, CA 4, # AT 2: 2d4/2d4, PX 600 cad.). Solo le armi magiche +1 possono tagliare la tela dei pescatori. Una volta sconfitti i mostri, i PG che curioseranno nel nido troveranno, avvolti in strani bozzoli, i cadaveri spolpati di 2 umani e uno scheletro di mezz’elfo, insieme a pipistrelli morti e a una carcassa di cervo: anche qui una moltitudine di pelli di animali ormai rovinate giacciono sul pavimento, consumate dal tempo e dall’umidità.
STANZA SEGRETA
Una parete di roccia mobile, azionata da un rudimentale meccanismo, ruota su sè stessa fino a rivelare un basso ed angusto passaggio (1x1,5 m), al termine del quale si trova un massiccio forziere di ferro macchiato di sangue. Non ci sono serrature visibili e non c’è modo di aprirlo se non versando sangue sul coperchio. Dentro si trova un Barattolo dei Gerghi, una barra di Mithril da 0,5 Kg  (valore di 50.000 mo), e uno strano involucro di velluto rosso legato con nappe d’argento, in cui è avvolta un’asta spezzata alle due estremità, lunga circa 50 cm., fatta di uno strano metallo azzurrino. Un incantesimo di Individuazione del Magico rivelerà un’aura di enorme potere provenire dall’oggetto. 
NOTA PER IL DM: Questo è, ovviamente, uno dei frammenti del Martello dei Piani (v. Antefatto). Valaxxàr è riuscito a impadronirsi solamente di un’altro frammento, oltre a quello già in suo possesso: si tratta del frammento custodito da Ardelias, che fu recuperato da Valaxxàr dopo la morte dell’Alto Mago, durante l’assedio che portò alla caduta di Myth Drannor. Il frammento attualmente recuperato dai PG è quello che si trovava nel monastero di Dorak, prima che questo fosse incendiato e saccheggiato dagli orchi rifugiatisi in seguito in questa grotta.  Valaxxàr brama di entrare in possesso dei frammenti dell’artefatto per assicurarsi che non venga più riforgiato, come  preannuncia la profezia di Alaundo (v. più sotto la nota per il DM all’inizio della Parte III: Accerchiati).
LA STANZA DEL CAPO

Questa è la stanza dove trent’anni fa i cadaveri dei goblinoidi sono stati ammassati dal padre di Lord Warton. Nonostante questa sia la sala del capo, i PG non vi troveranno nulla di interessante, tranne lo scettro del capo tribù, sepolto in mezzo al mucchio d’ossa. Questo scettro è fatto di legno, tranne l’estremità superiore, costituita da un piccolo teschio di ariete, e quella inferiore, fatta di metallo sagomato come una chiave. Non v’è altro mezzo di aprire la parete che dà accesso alla stanza segreta, se non inserendo lo scettro in un foro ricavato nella roccia della parete stessa, nascosto dietro un pesante masso. Una volta aperta la parete mobile con l’ausilio dello scettro, all’interno di un piccolo scomparto  posto in fondo a uno stretto cunicolo, i PG troveranno un forziere contenente un Barattolo dei Linguaggi e il primo frammento  del Martello dei Piani. Al termine delle indagini, i PG dovrebbero cominciare ad intuire qualcosa: sebbene gli uomini di Lord Warton si rifiuteranno di accompagnare i PG nella grotta, essi setacceranno il resto della valle in cerca dei bambini, ma senza risultato. In più, chiunque non si sia avvicinato a Valiant Martingale e attraversi la radura in cui si trovano i Glifi, dimenticherà di nuovo l’esistenza dei bambini. Tra ricerche e indagini dovrebbe passare circa una settimana. Se gli abitanti dei due villaggi ‘verranno risvegliati’, essi parteciperanno attivamente alle ricerche, ma c’è la probabilità che gli umani comincino a sospettare dei mezz’elfi (v. sopra). 
E’ importante sottolineare che l’attrazione di Valiant per l’oggetto ritrovato dai PG nel fortino degli orchi è fortissima: il ragazzo rischierà di morire se verrà separato per più di 12 ore dall’oggetto. La prima volta che Valiant  e il frammento saranno vicini, quest’ultimo emanerà una luce violacea talmente forte da accecare tutti i presenti per 1d4 round. Questo è il modo in cui il Martello dei Piani ristabilisce il legame con il suo antico creatore.  Se i PG non avranno recuperato il frammento, Valiant, sentendo la vicinanza dell’oggetto ma non potendolo raggiungere, si ammalerà gravemente. 
PARTE III: ACCERCHIATI 
Dopo circa una settimana, al primo di Uktar (mese corrispondente al nostro novembre), le Tenebre riporteranno i bambini umani al villaggio, lasciandoli nella radura: ovviamente ciò avverrà poco prima dell’alba e all’insaputa di tutti. Nel contempo, gli effetti del Glifo d’Ombra svaniranno: gli abitanti dei due villaggi riacquisteranno la memoria e si comporteranno come se i bambini non se ne fossero mai andati. Tutto  insomma ritornerà (apparentemente) alla normalità.
Di notte tuttavia, i bambini ritornati al villaggio, invece di dormire, pregheranno con tutto l’ardore e la devozione possibili Shar e il Dominatore dei Qwyll (50% che uno dei PG senta il piccolo Daniel bisbigliare le invocazioni notturne) e la mattina, a scuola, si rifiuteranno di recitare le preghiere del giorno con Raylee. Col passare dei giorni però, la mancanza di sonno e l’inappetenza dei figli indurranno i genitori a farsi delle domande sulla loro salute. Nessun incantesimo di sorta potrà guarire i bambini: nel loro cervello si annida il Verme dei Sogni, che è stato loro impiantato alle Zanne del Caos; la funzione di questo disgustoso animaletto è quella di consentire al Dominatore dei Qwyll di vedere attraverso gli occhi di tutti i fanciulli rapiti e di manipolare i loro sogni. Il Verme preclude qualsiasi possibilità di usare fruttuosamente l’ESP sui bambini, che non potranno neppure nominare Shar o il Dominatore dei Qwyll in presenza di altre persone, pena uno shock neurale, con fuoriuscite di sangue dal naso e svenimento.
NOTA PER IL DM: A questo punto si rendono necessari alcuni chiarimenti. Nell’anno 1371 C.V., Shar si manifestò a Valaxxàr. Questi aveva finalmente  ritrovato la seconda parte della stele di Solon e aveva capito perchè la prima volta non era riuscito ad aprire il Cancello: solo un essere dai poteri divini poteva farlo.  Ecco allora la proposta di Shar: la dea oscura avrebbe eletto Valaxxàr suo Campione, elevandolo al rango di divinità minore. In cambio, una volta aperto il cancello, Valaxxàr avrebbe dovuto chiamare in questo mondo i Qwyll, terribili creature da lui sottomesse sul suo piano di origine, ed ordinare loro di aiutare le Tenebre (la cui città di Shade sarebbe riapparsa di lì a poco nel deserto dell’Anauroch) a combattere contro gli eserciti della Sembia, del Cormyr e delle Marche d’Argento: lo scopo che si proponeva Shar era la rinascita  dell’antico Impero di Netheril su Faerun.
Per poter divenire un dio a tutti gli effetti però, Valaxxàr si sarebbe dovuto procurare dei fedeli: Shar disse che Veknon, un suo alto sacerdote, aveva già tentato nove anni prima di rapire alcuni bambini per convertirli al credo della dea, ma il Culto di cui era a capo era stato distrutto. Ora però la setta era ritornata potente: se Valaxxàr avesse messo a disposizione di Veknon le sue conoscenze millenarie nel campo della dominazione mentale, si sarebbero potuti indurre centinaia di migliaia, forse milioni di bambini a pregare Shar e il suo Campione. Un’ombra minacciava la riuscita di questo piano: la dea infatti rivelò a Valaxxàr il significato di un’ oscura profezia di Alaundo: l’antico nemico di Valaxxàr, il potente druido Dar’el, si era reincarnato nel figlio primogenito di un cavaliere di Waterdeep e avrebbe tentato nuovamente di distruggere il Cancello utilizzando il Martello dei Piani! Veknon e Valaxxàr dovevano unire i loro sforzi per eliminarlo, anche se il ragazzo sembrava al momento introvabile.

Valaxxàr, che fino a quel momento aveva tentato senza successo di diventare un dio tramite l’uso della magia, si vide improvvisamente spalancare davanti la grandiosa opportunità di raggiungere il suo scopo e di  sbarazzarsi una volta per tutte di colui che,  quasi duemila anni prima, aveva tentato di fermarlo. Fu così che venne suggellato il patto con la dea della Notte... 
Dopo tre giorni dal ritorno dei bambini al villaggio, il piccolo Daniel si avvicinerà furtivamente a Valiant e cadrà in una sorta di catalessi: gli occhi diverranno completamente bianchi e Daniel, indicando Valiant con un ghigno demoniaco, dirà con una voce roca e spaventosa: ‘Akamal Sul el Balus ! Setimorg Vulash Nemah !’ (trad. dal Netherese: ‘Ti ho trovato, finalmente. La profezia non si avvererà !’ Prova di Lingue Antiche per conoscere il significato della frase). Dette queste parole, il piccolo Daniel svenirà e al risveglio non si ricorderà di nulla. 
NOTA PER IL DM: Ovviamente la voce appartiene a Valaxxàr, che ha la facoltà di impossessarsi dei bambini convertiti per usarli come osservatori. Valaxxàr, una volta ritrovato il suo antico nemico, comunicherà direttamente la sua posizione e quella dei PG a tutti i suoi alleati, compresa una legione di orchi stanziata nel cuore delle Montagne Inferiori  in vista dell’attacco alle Marche d’Argento (v. Cap. 3 - parte 1: Sala delle Adunanze). La legione è capitanata da alcuni maghi Tenebra che, mediante l’incantesimo Camminare tra le Ombre, consentiranno agli orchi di giungere molto presto nella Valle. 
Dopo l’episodio della ‘possessione’, Stefan Jorinson e sua moglie chiederanno ai PG di aiutarli a guarire loro figlio. Naturalmente ogni sforzo dei PG in questo senso sarà vano, e Jorinson si rivolgerà alla chierica Raylee, in modo da convincerla a contattare Armon Valdaster, il potente druido che una volta fu suo maestro. Stefan esorterà poi i PG a parlare con Raylee e a portare Valiant con loro: ‘Io non so che cosa sia successo a mio figlio o agli altri bambini, ma è meglio per voi e per Valiant se abbandonate queste terre: il mio istinto allenato al pericolo mi dice che qualcosa di poco piacevole  bolle in pentola. Ho giurato sul mio onore che avrei protetto la vita di Valiant e non intendo fallire. Ho chiesto a Raylee di escogitare un modo per allontanarvi dalla Valle senza farvi notare, ma posso anticiparvi che l’unico luogo veramente sicuro in cui potete portare Valiant è la dimora di Armon Valdaster, colui che una volta insegnò alla mezz’elfa ad usare i poteri divini della natura. Potrete trovarla all’altare di Chauntea. Andate ora, che la benedizione di Waukeen vi accompagni’.
I PG, una volta giunti all’altare bianco di Chauntea, situato in un delizioso giardino poco distante dal villaggio, troveranno Raylee intenta a lanciare un incantesimo di divinazione su di un catino d’oro riempito d’acqua cristallina. La sua espressione, solitamente dolce e serafica, è turbata e inquieta. Quando i PG saranno dietro di lei, Raylee li saluterà e dirà loro queste parole: ‘Fin da quando ero molto piccola, i miei sogni sono stati visitati dallo spirito della Terra: avevo la capacità di comunicare con gli animali, di prevedere terremoti o alluvioni con settimane d’anticipo, di stabilire quando il terreno avrebbe offerto un raccolto generoso oppure scarso.Vent’anni fa, quando ero ancora una bambina, in questo villaggio giunse un grande e potente  druido di nome Armon Valdaster, che si presentò ai miei genitori dicendo che ero una prescelta degli dei, e che avrei dovuto dedicare la mia vita a servire un Potere legato alla Natura. Disse a mio padre e a mia madre cose su di me che solo loro potevano sapere, e li rassicurò dicendo che mi avrebbe insegnato a controllare i miei doni e a servire la gente di questa valle come sacerdotessa. I miei accettarono, e così partii insieme ad Armon, che mi condusse a sud, nella temuta Foresta dei Dragoni, per essere iniziata ai misteri di Chauntea. Durante il mio lungo noviziato, appresi da Armon che alcuni antichi veggenti avevano preannunciato una grave catastrofe, che sarebbe avvenuta nel momento in cui tre pianeti (Anadia, Coliar e Chandos) si fossero allineati nella costellazione di Correlian. Ed è precisamente quello che sta avvenendo ora’. Così dicendo, Raylee mostrerà ai PG il catino, in cui si può vedere l’immagine del cielo notturno di Faerun ingrandito molte volte: tre corpi luminosi, rispettivamente di colore rosso, azzurro e marroncino, si trovano uno sopra l’altro, quasi allineati, circondati da tredici stelle molto luminose.
‘Ma non è tutto’, riprenderà Raylee. ‘Armon parlava sempre di una profezia di Alaundo, che si riferiva all’anno del tormento, appunto il 1377, in cui si sarebbero verificati la caduta degli innocenti e il ritorno di qualcosa che fu dimenticato. Troppi sono i segnali per poterli ignorare, e anche i miei sogni da qualche tempo si sono tramutati in incubi: correte un grande pericolo a rimanere qui, voi e... colui che proteggete. Stefan mi ha chiesto di trasportarvi lontano da qui, presso la casa del mio vecchio mentore, e credo di poterlo fare. Se accettate, passerò la notte in meditazione per raccogliere l’energia necessaria ad aprire un varco che vi trasporterà il più vicino possibile alla sua dimora ’.
****
Durante la notte tra il 4 e il 5 di Uktar, un’imponente torma di orchi,  (circa 10.000), marcerà dalle pianure oltre le colline verso la valle, radendo al suolo i villaggi lungo il suo cammino. Verso le 5 del mattino, le truppe orchesche raggiungeranno ed espugneranno la rocca di Lord Warton, massacrandone tutti gli occupanti; successivamente gli orchi caleranno nella Valle dei Sussurri, circondando sia il villaggio di Moonstone che quello di Thales. I PG saranno svegliati dalle grida di allarme delle sentinelle sulla palizzata e se saliranno sulla passerella assisteranno alla seguente scena.

L’ASSEDIO DEGLI ORCHI
Una prova di Saggezza permetterà di riconoscere che il simbolo presente sugli stendardi degli orchi è quello della dea Shar, Regina della Notte.
Se sono saggi, i PG raccoglieranno in fretta e furia armi e bagagli (e Valiant), per andare alla ricerca di Raylee, la quale sta salmodiando le sue strane strane litanie vicino al pozzo. Il DM a questo punto dovrebbe descrivere il succedersi incalzante delle fasi dell’assedio: prima il sibilare delle frecce incendiarie, poi i colpi di ariete alla porte, infine le scale uncinate appoggiate alla palizzata, sulle quali orchi urlanti e pesantemente bardati tentano di farsi strada tra la gragnuola di sassate e oggetti vari lanciati dai  contadini in un estremo e disperato tentativo di difesa. La confusione e il rituale non perfettamente eseguito per l’agitazione permettono a Raylee di aprire un portale nel pozzo che può trasportare solo un piccolo gruppo di persone. Mentre un fiotto di luce gialla si sprigiona dal pozzo e le porte stanno per cedere, una freccia colpisce alla schiena la sacerdotessa, che tuttavia continua a recitare l’incantesimo. I PG che si affacciano al pozzo resteranno abbacinati: non c’è modo di vedere al di là del portale. L’unica scelta è quella di lanciarsi di sotto: l’ultima cosa che udiranno i PG sarà lo schianto del portone che cede e le urla trionfanti degli orchi che si accingono al massacro,  poi calerà il silenzio e la grande luce lascerà il posto al buio più totale.  Assegnare ad ogni PG  50.000 PX per la fine del capitolo.
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. 











Al centro del villaggio si trova un grande pozzo del diametro di circa 2 metri, 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 i vetri opachi delle finestre (una rarità per un’abitazione di campagna) non vi consentono di vedere all’interno.





Quella che da lontano sembrava una torre si rivela essere invece un maniero fortificato: una spessa (3m) cinta di mura di forma esagonale, munita di torrette di guardia, circonda un alto e massiccio palazzo di quattro piani che svetta sul ciglio di un dirupo, dominando la vallata sottostante. Pesanti porte rinforzate sbarrano l’accesso agli estrane: data la conformazione del luogo, non esistono nè fossati nè ponti levatoi. All’interno, un’ampio cortile lastricato dà accesso alle stalle e agli edifici di servizio in cui dimora la servitù. L’imponente edificio centrale è sorvegliato da due guardie in armatura completa da campo, munite di un elmo decorato da un pennacchio di neri crini di cavallo. L’interno del palazzo è semplice e all’insegna della sobrietà, pur non mancando magnifici arazzi alle pareti, lucide armature poste all’ ingresso di ogni stanza e una passatoia in velluto rosso che ricopre il tratto centrale di un ampia  scalinata.





Il ponte immette su una vasta radura delimitata dalla foresta. Dalla radura si snoda un largo sentiero che procede verso sud per circa 1,5 Km e arriva al villaggio di Thales, anch’esso circondato da una palizzata. La somiglianza con Moonstone è impressionante: i due villaggi sono quasi identici, fatta eccezione per la tecnica di costruzione delle abitazioni, qui leggermente più piccole ed eleganti. A parte la locanda del ‘Boccale Incantato’, che si trova nella via principale del paese, non vi sono esercizi commerciali di sorta. Bastano pochi istanti per accorgersi che tutti gli abitanti del villaggio sono mezz’elfi: i pochi umani che incontrate sono facce già viste a Moonstone.





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.





Mentre vi avvicinate a questo basso edificio di pietra e legno, l’incessante rumore del martello sull’incudine si fa via via più forte. Quando vi approssimate alla forgia vicina all’ingresso, venite assaliti da una vampata di calore proveniente dalla fucina, il cui rosso bagliore si riflette sugli oggetti di metallo sistemati in bella mostra contro le pareti e su alcune rastrelliere: spade, scudi, corazze, attrezzi da lavoro, articoli in ferro battuto, cerchi per botti e ferri di cavallo. All’incudine, un uomo enorme, che indossa un grembiule sporco di caligine, batte incessantemente un grosso maglio su una sbarra di ferro  arroventato.  





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, che penzola vicino alla porta. All’interno, il locale, illuminato da una sola, grande finestra, è letteralmente stipato da barili, scaffali e scaffalature di ogni genere strabordanti di merci: 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 rende l’aria quasi irrespirabile. 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 massiccia, dotata di cinque o sei lucchetti e un paio di grossi catenacci.





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.  








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 dai comignoli 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.








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, utensili per cucina di lucido rame appesi ad una parete. Non fosse per l’architettura spartana,  si direbbe una casa di città. La casa è composta di 3 stanze: quella in cui vi trovate e due camere da letto.





La locanda del Boccale Incantato si trova nella via principale di Thales. L’insegna rappresenta uno schiumante boccale di birra circondato da un’aura purpurea tempestata di stelline bianche. L’interno è caldo e accogliente: appena entrati, potete vedere un’ampia sala dal soffitto basso, le cui travi portanti sono state  intarsiate con motivi decorativi elfici. Un grande camino scoppietta in fondo al locale, mentre dietro al robusto bancone un mezz’elfo massiccio dalla folta barba bruna serve da bere agli avventori.








Il sentiero che percorrete si fa via via più impraticabile: tronchi di alberi morti in mezzo alla strada, gigantesche pozze di fango, rovi e folti cespugli di ortiche fanno scomparire ben presto il tracciato della strada. Soltanto dopo molte ore (e molte punture di insetti) riuscite a giungere innanzi a un piccolo promontorio roccioso. Notate che, sul versante meno ripido, una scalinata scavata nella pietra sale fino ad una grotta, la cui imboccatura è a malapena visibile tra i massi franati vicino all’entrata. Una volta giunti in prossimità dell’antro, potete vedere un passaggio lungo circa 6 m che svolta bruscamente a gomito e vi impedisce di vedere cosa si nasconde più avanti. 





Alla fine dello stretto passaggio sbucate infine in un’ampia ‘sala’ di forma irregolare. Lungo le pareti si trovano dei bassi cancelli che vi permettono di vedere dentro alcuni grandi vani. Questi recinti dovevano servire per rinchiudere bestie di qualche genere, come potete dedurre dalla paglia sul terreno, dalle greppie e dai pesanti anelli di ferro ancora attaccati al muro. D’un tratto sentite un suono cupo provenire dalla parte meridionale della stanza, immersa nell’oscurità.





Dalle stalle, a nord, parte un breve corridoio che si apre sulla destra su una stanza cosparsa di detriti, principalmente roccia e legno bruciato, probabilmente i resti di quelli che una volta dovevano essere un tavolo e una rastrelliera per armi.





Non appena vi avvicinate al fondo del corridoio sentite uno strano rumore provenire dall’oscurità, quasi un brontolìo sordo e uno sbuffo. Improvvisamente dalla penombra sbuca un enorme quadrupede che appena vi vede si alza sulle due zampe posteriori: il suo spaventoso ruggito fa echeggiare l’intera grotta.





Vi inoltrate in un lungo corridoio, buio e umido, al termine del quale, sulla vostra sinistra si apre un’altra stanza irregolare. La stanza è letteralmente cosparsa di stracci e pelli di animali fradice di umidità e coperte di escrementi di piccoli animali, cocci di terracotta e resti di armi e armature orchesche ormai rovinate e  inservibili.  





La prima cosa che notate quando entrate in questa grande stanza circolare dal soffitto a volta  è una pila di scheletri e ossa di orchi e goblin ammassata al centro. Dalle pareti pendono da grossi chiodi,  brandelli di quelli che una volta dovevano essere rudimentali  arazzi raffiguranti scene di guerra; bracieri di metallo annerito giacciono sul pavimento lungo le pareti. In fondo alla sala notate un massiccio scranno scaraventato giù da una predellina di legno alta circa 1 m.








Il sole non è ancora sorto, ma una miriade di fiaccole e fuochi da campo illumina la valle, permettendovi di assistere ad uno spettacolo sconcertante: un’intero esercito di orchi si stende davanti a voi !!! Gli orchi hanno occupato il cuore della valle, circondando i due villaggi; nella grande radura, interi battaglioni di fanteria pesante sono schierati in formazione d’attesa, mentre il vento accarezza gli stendardi dei vessilliferi, raffiguranti un sole nero circondato da un’aura violacea.
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