CAPITOLO 3
PARTE I: VENTI DI GUERRA
- VELOCITA’
Il Mythallar ha trasportato la nave ai margini del semipiano delle ombre, consentendole di viaggiare più velocemente. I PG passeranno circa 3 ore navigando sul fiume Tun, incrociando di tanto intanto altre imbarcazioni (il galeone è invisibile, trovandosi in un altro piano). Dopo circa tre ore la nave raggiungerà la foce del fiume e si immetterà nel Mare delle Stelle Cadute, dirigendo verso l’isola di Veknon. Il viaggio durerà circa 11 ore.
- L’ISOLA
I PG entreranno in un porto sotterraneo simile a quello del Picco di Belial, ma molto più piccolo: Il bacino all’interno della grotta, illuminata da un grande buco nella volta (alt. 40 m, diam. 8 m.),  è alimentato da due piccole cascate che sgorgano da due tunnel posti a circa 10 metri di altezza dalla superficie dell’acqua. Dalla banchina di pietra si dipartono soltanto due moli, a uno dei quali è attraccato un altro galeone nero identico a quello su cui si trovano i PG. Il ronzio nel ventre della nave si attenuerà quasi del tutto, e il vascello ridiscenderà sull’acqua dirigendosi lentamente verso il molo libero. Una volta in sede, l’ancora calerà automaticamente, il portellone del galeone si aprirà e ne uscirà una passerella.
Il galeone a fianco di quello dei PG è vuoto e non sembra esserci nessuno a bordo: I PG potranno salirvi accedendo dalla passerella che sbuca dai fianchi di questa nave e verificare che si tratta di un vascello perfettamente identico a quello da cui sono scesi.

Poco distante dalla banchina si trova una passaggio ad arco, ma gli avventurieri non faranno in tempo ad attraversarlo perchè sentiranno la punta di una lama appoggiata sulla schiena: improvvisamente saranno circondati da una decina di Tenebre, senza contare quelle alle loro spalle (6). Una risata amplificata dall’eco proverrà da oltre l’arco: ‘Stupefacente! Gli avventurieri ingaggiati da tuo padre per proteggerti ti hanno portato da me !’. Una figura si delineerà nella penombra dell’arco: si tratta di un vecchio in tunica grigia che si appoggia ad un bastone nodoso, ma non è possibile vederlo in viso perchè un cappuccio gli copre gli occhi. L’uomo si rivolge a Valiant, che lo guarda spaventato: ‘Lightbringer è riuscito ad ingannarci tutti per molto tempo, ma alla fine la sua rete di menzogne non ha retto allo sguardo onniscente dell’Ombra. Abbiamo molto di cui discutere, caro ragazzo. Quanto ai tuoi amici, credo che non li ucciderò...per ora’. I PG sentiranno una strana puntura al collo e avvertiranno subito un forte malessere: in pochi istanti stramazzeranno al suolo privi di sensi.
- LA PRIGIONE

La porta della cella, anch’essa in metallo, è dotata di una finestrella percorsa da un campo energetico rosso che rende impossibile teleportarsi fuori o demolire in qualsiasi modo la porta. Gli avventurieri sono stati rinchiusi in una sorta di scatola di metallo (5m x 4m x 2,5m), priva di mobilio o di qualsiasi altro oggetto. Le pareti sono spesse circa 1 m e non vi è modo di distruggerle o attraversarle. Attraverso la piccola fessura la visuale è molto limitata e i PG potranno scorgere solo un muro di pietra posto ad una distanza di circa 1,5 m. Dulcis in fundo, i PG sono stati spogliati completamente di tutto il loro equipaggiamento! Il DM farà in modo che il risveglio dei PG coincida con il tardo pomeriggio del 30 di Uktar (circa le 17, il sole tramonta alle 19). Non appena saranno svegli e inizieranno a parlare, gli avventurieri sentiranno provenire da molto vicino una voce che dirà ‘Hei! E’ presente un incantatore tra voi ?’. La voce è quella di Kratos, che ha avuto la malsana idea di chiedere spiegazioni a Veknon sul piano in atto ed è stato rinchiuso nella cella a fianco di quella dei PG. La voce è perfettamente udibile attraverso la finestrella, dato che il campo energetico blocca la magia ma non il suono. Kratos si qualificherà come un prigioniero di Veknon e proporrà al mago del party di lanciare una scarica elettrica o una serie di dardi incantati contro la finestrella della porta. Lui farà lo stesso con la sua e, anche se non è molto sicuro degli effetti, crede che un’incantesimo della Trama, in sinergia con uno analogo della Trama d’Ombra, possa annullare lo schermo, dato che si tratta di un’unica barriera che attraversa entrambe le celle. Il piano ovviamente funzionerà e sarà dunque possibile agire con un incantesimo qualsiasi per uscire dalla cella, oppure provare a buttare giù la porta effettuando una prova di Aprire Porte. I PG guadagneranno un bonus del 15% per questa prova se il mago riuscirà a lanciare  qualche Freccia Acida di Melf  in prossimità dei cardini. Nel compiere le operazioni di evasione, i PG dovranno stare attenti alle due guardie Tuigan (AL LM, Grr. 10°, PF 90, THAC0 11, CA 2 [armatura di piastre di bronzo + anello di protezione +1], #AT 2, Katana +2, danni 1d10/1d12 +2, PX 5.000) che sono all’ingresso della prigione. Una di loro ha la chiave delle celle e l’altra ha il bastone di Kratos (capace di lanciare Teletrasporto Senza Errore su chi lo impugna, ma solo se si conosce la parola del potere). Le guardie non sono visibili dalla porta della cella in cui sono rinchiusi gli avventurieri, ma Kratos sa che ci sono e metterà in guardia gli eroi. Una volta usciti dalla cella e sistemate le guardie, starà ai PG decidere se liberare Kratos o meno: se lo faranno, Kratos si impossesserà del suo bastone e tenterà di teleportarsi via dall’isola. I PG  dovranno essere astuti e fare in modo che il thayano risponda alle loro domande. Queste sono le informazioni in mano al mago: 1) Kratos è stato imprigionato qui perchè ha chiesto a Veknon spiegazioni riguardo ad una frase sfuggita al sacerdote  durante una conversazione con Jareth, riguardante la ‘incapacità di coesistere delle due Trame’ poi subito corretta da Veknon con ‘incapacità di resistere alle due Trame’; Kratos si era insospettito e, dopo aver fatto delle ricerche sugli antichi testi Netheresi riguardanti il piano dell’ombra, aveva scoperto che in effetti le creature di quel piano erano incapaci di attingere all’energia della Trama. Dopo aver parlato con Jareth, Kratos era salpato per l’isola con l’intenzione di chiedere a Veknon delle spiegazioni: l’anziano chierico non solo aveva ammesso tutto, ma aveva rivelato che lo scopo ultimo dei Figli del Buio era di ottenere la ‘trasfigurazione’ dei suoi adepti in Tenebre, come ricompensa da chiedere a Lord Shadow nel caso in cui il piano ideato da Veknon, che avrebbe portato al ritorno dell’Impero di Netheril su Faerun, fosse riuscito. Dopo aver udito tali deliri, Kratos aggredì Veknon, ma quest’ultimo riuscì a sopraffarlo con l’aiuto delle Tenebre e lo imprigionò, sottraendogli il proprio libro degli incantesimi; il malvagio chierico esitava ad uccidere Kratos, per paura che Jareth, notando la lunga assenza del thayano, si insospettisse; così Veknon  aveva deciso di tenerlo prigioniero, costringendolo di quando in quando a scrivere qualche lettera a Jareth, ma ora che il mago è morto la vita di Kratos è appesa a un filo; 2) Valiant Martingale è in realtà figlio del patriarca Johan Lightbringer, il cui vero nome è Jonathan Lightgiver: quest’ultimo è il Cavaliere del Cuore Radioso che nel 1362 sterminò il culto dei Figli del Buio insieme ad un manipolo di fedelissimi, tra cui un certo Jorinson: solo Veknon e pochi altri riuscirono a fuggire. Tale incursione non fu mai autorizzata dai Paladini dell’Ordine, poichè a quel tempo non vi erano prove sufficienti per collegare la sparizione dei bambini di Waterdeep al culto. Come ripercussione per aver infranto le disposizioni dell’Ordine, Jorinson e Lightgiver furono espulsi: del primo si persero le tracce, mentre Lightgiver fu costretto ad abbandonare la fede di Torm e nemmeno di lui si seppe più nulla. 
Dieci anni più tardi, alla vigilia del ritorno della città di Shade su Faerun, la dea Shar rivelò in sogno a Veknon che un antico nemico si sarebbe reincarnato nel figlio di un cavaliere di Waterdeep: gli adepti dell’Ombra avrebbero potuto vederlo anche a distanza, essendo circondato da una potente aura luminosa  capace di dissolvere gli effetti della Trama Oscura. Invano Veknon fece spiare dai suoi agenti tutti i cavalieri del Cuore Radioso e le loro famiglie: egli non poteva sapere che il ragazzo che stavano cercando era proprio il figlio del cavaliere ormai scomparso che aveva sterminato il suo culto anni prima! Solo quando nel 1376 fu eletto il nuovo patriarca di Waukeen,  gli informatori di Veknon scoprirono, quasi per caso, che il momento della comparsa del posato sacerdote Lightbringer a Waterdeep  coincideva con la sparizione di un giovane e impulsivo cavaliere del Cuore Radioso di nome Lightgiver. Sviluppando le indagini da questa curiosa coincidenza, Veknon non solo apprese chi fosse questo Lightgiver e il motivo per cui fu costretto a lasciare il cavalierato, ma anche che il suo protettore era il duca di Martingale, uno dei più potenti signori di Waterdeep; il duca non solo aveva evitato che Lightgiver fosse esiliato dalla città ma, sfruttando la propria influenza, lo aveva inserito nella chiesa di Waukeen e ne aveva addirittura adottato il figlio! 3) Il ragazzo è molto probabilmente la reicarnazione di Dar’el, un potentissimo druido ierofante che quasi 2000 anni prima aveva intralciato i piani di Valaxxàr tentando di distruggere il Thèrarkos, il mitico portale Imaskar nascosto alle Zanne del Caos, la leggendaria fortezza degli Artefici. Dar’el affrontò l’impresa con l’aiuto di 4 valorosi avventureri: un monaco, un mago, un barbaro e un ladro Tiefling: quest’ultimo in particolare lo aveva aiutato ad entrare nella fortezza del malvagio principe Ogremoch, nel piano elementale della Terra, per riforgiare il Martello dei Piani, l’unico artefatto in grado di distruggere il Thèrarkos. A quel tempo Ogremoch aveva rubato il Martello al benevolo principe Sunnis, cui apparteneva, e lo aveva spezzato nascondendone i frammenti nella sua fucina. L’impresa epica di Dar’el fu di ingannare Ogremoch facendolo allontanare dalla sua fortezza, in modo da rifogiare il Martello dei Piani, infondendo in ciascuna parte la propria essenza vitale, e ritornare sul Primo Materiale in tempo per fermare Valaxxàr. Qualcosa però andò storto sia per Dar’el che per Valaxxàr: il Martello si spezzò di nuovo perchè il druido lo usò nel momento sbagliato (Valaxxàr non è stato più preciso in merito quando ha raccontato questa storia a Veknon); ma neanche per il Dominatore dei Qwyll le cose si misero bene, poichè egli scoprì che solo un essere dai poteri divini poteva aprire il Cancello. Ecco perchè i bambini vengono rapiti: essi vengono portati alle Zanne del Caos, condizionati ad adorare Valaxxàr e riportati indietro. Questo processo porterà enorme potere al Dominatore dei Qwyll, che nella notte del 15 di Nightal, tramite la cerimonia della Rettificazione, reclamerà la fede dei suoi adepti giurando fedeltà a Shar e divenendo finalmente una divinità. Kratos non sa perchè le Tenebre aiutino Valaxxàr in questa vicenda, ma sicuramente ha a che fare con una sorta di espansione militare di cui si sta discutendo in questo momento nella Sala delle Adunanze.  Prima di andarsene, Kratos dirà ai PG ‘Veknon mi ha chiamato traditore, ma sappiate che quel bastardo non è da meno. Egli ha sottratto più di cento fanciulli al Dominatore dei Qwyll nell’ultimo mese, sacrificandoli a qualche abominevole divinità abissale. Pochi giorni fa ho sentito alcune guardie che parlavano di una grande incudine che hanno dovuto trasportare negli alloggi di Veknon: è stato allora che ho capito! Veknon vuole riforgiare il Martello dei Piani, violando il divieto di Valaxxàr in persona! Quel chierico è talmente assetato di potere che  ha trovato il modo di impadronirsi dell’Incudine di Ogremoch! Secondo il racconto di Valaxxàr, quella è l’incudine che ha utilizzato duemila anni fa Dar’el per forgiare la prima volta il Martello’. Poi, con un ghigno malefico, suggerirà ‘Non ci sono speranze per voi di sopraffare Veknon, a meno che... Quando sarete faccia a faccia con lui, toccate l’Incudine e pronunciate queste parole: Verehas, Ogremoch! Kaled Imen Jafar!’. Detto questo, Kratos si dileguerà grazie al suo bastone pronunciando la parola ‘Levak’ ed esplodendo in una risata diabolica.
- LA CRIPTA

Il soffitto delle celle e del corridoio è alto circa 2 m. mentre quello della stanza colonnata è di 4,5 m. La cripta è illuminata da alcune torce fissate alle pareti e ai pilastri; quando i PG faranno ingresso nella zona con il simbolo noteranno che dalle scale oltre l’arco d’ingresso spira una lieve brezza che muove le fiamme delle torce più vicine. Il simbolo del signore dei Qwyll è (in questo caso) meramente decorativo.
- SU PER LE SCALE

Il portale d’acciaio è decorato con tre altorilievi raffiguranti altrettante facce di bronzo, simili alle maschere utilizzate nelle rappresentazioni teatrali; due volti emergono da ciascun battente, mentre il terzo è situato in mezzo agli altri due, ma posto leggermente più in alto. Ai piedi del portale si trova un mosaico raffigurante lo stesso simbolo presente sul pavimento della cripta: in questo disegno però la parte centrale della misteriosa figura è colorata di rosso. Ora poichè il diametro del circolo è di 4 m, non vi è modo di esaminare il segno rosso o di avvicinarsi al portale senza entrare nella figura: e qui casca l’asino! Nel momento in cui un PG appoggerà un piede nel cerchio, cadrà in una fossa cubica di 3m x 3m piena di grossi serpenti: c’è una probabilità dell’85% che il malcapitato venga morso, subendo un danno cumulativo da veleno di 1d4 PF a round per 10 round. C’è un modo per evitare di cadere nella trappola naturalmente, ed è quello di saltare sul segno rosso, facendo scattare un meccanismo che chiuderà la botola: se l’illusione sarà stata dissolta, i PG vedranno una lastra di pietra scorrere in senso orizzontale e chiudere il buco, altrimenti udiranno semplicemente il rumore di due lastre di pietra che scorrono una sull’altra, seguito da uno schiocco. 
La grande porta di acciaio non si apre in nessun modo (se non conoscendo la parola d’ordine): tuttavia Veknon è una persona magnanima e ha fatto in modo che i volti di metallo ponessero tre indovinelli a chi si fosse dimenticato la parola d’ordine. Quando i PG avranno neutralizzato la trappola della botola, il volto centrale del portone si animerà e dirà con voce cavernosa “Parola d’ordine!”. Se i PG sbaglieranno per due volte di seguito, la faccia dirà: ‘Coloro che non conoscono la Verità non possono accedere alle stanze del messo oscuro. Tuttavia alla Verità si arriva in molti modi. Se risponderete correttamente agli enigmi dei tre guardiani, potrete oltrepassare la porta’. A questo punto il volto a destra proporrà il primo indovinello:  ‘Che cosa edifica castelli, sgretola montagne, acceca alcuni ma aiuta altri a vedere ?’. La risposta è la sabbia: se verrà data la risposta giusta  il volto di bronzo diventerà dello stesso colore del portale. Il volto sulla sinistra a questo punto domanderà: ‘Cos’è che ha un occhio solo, ma non vede nemmeno con  quello ?’. Il ciclone. Risolti i primi due indovinelli, sarà la volta del volto centrale: ‘Dove si trovano strade senza carri, foreste senza alberi e città senza case ?’. La risposta è ‘su una cartina geografica’. Se i PG risponderanno esattamente a tutti e tre gli enigmi, il portale si aprirà (v. più avanti). Per ogni risposta sbagliata, dagli occhi del volto che propone l’indovinello partirà un fulmine che infliggerà 4d6 danni (TS per dimezzare). 
- ALLOGGI DEI GENERALI

Le armature sono corazze complete di piastre +1, prive di scudo. Gli scrigni non sono chiusi a chiave e in essi è possibile trovare: acciarino, pietra focaia ed esca, 500 mo, tre pozioni di guarigione extra (curano 3d8+3 pf ciascuna), una pozione di neutralizzazione dei veleni. Gli occupanti di queste stanze sono i generali Tuigan, che attualmente si trovano impegnati nella riunione con Veknon per definire i dettagli dell’attacco che si scatenerà la notte tra il 15 e il 16 Nightal sui Regni Nord-Occidentali.
- OLTRE L’ARCO ORIENTALE
- ANTICHE ROVINE
In realtà, l’isola su cui si trovano i PG era un tempo parte di un’ampio arcipelago, su cui una comunità di Kuo-Toa corrotti aveva fondato una colonia di superficie. Questi strani esseri si erano allontanati dalla religione della loro razza e avevano venduto l’anima a Gorgoroth, la divinità malvagia dei fondali, assetata del sangue degli esseri di superficie. A causa della loro empietà, la dea del Mare Blibdoolpoolp aveva fatto sprofondare l’arcipelago, privando i Kuo Toa della capacità di respirare sott’acqua e condannandoli così alla morte peggiore per un essere anfibio: l’annegamento. Forte della sua conoscenza delle antiche leggende, Veknon riuscì ad individuare il punto preciso in cui l’isola più grande, Glaralagupta, fu sprofondata e, grazie ai suoi poteri oscuri, la fece riemergere per costruirvi il proprio rifugio. L’altare è, manco a dirlo, macchiato di sangue: Veknon infatti ha dovuto sacrificare oltre 100 fanciulli per ottenere che Gorgoroth trasportasse su questo piano l’Incudine di Ogremoch.  L’altare è ovviamente maledetto e irradia un’ aura malefica che si può vedere solo una volta effettuata un’Individuazione del Magico. Se uno dei PG si avvicinerà a meno di 1 m. dall’altare, verrano colpiti da una maledizione: il controllo del PG passa al DM e il personaggio in questione combatterà contro i suoi compagni con una furia inaudita (+2 al TxC e al danno): l’impossessato blatererà una strana lingua gorgogliante e sbaverà come un cane rabbioso. Solo quando il PG verrà ridotto a metà dei PF, oppure verrà scaraventato in acqua dal buco, ritornerà in sè. Al risveglio, il PG racconterà di avere avuto la visione di un vecchio in tunica grigia che alzava un pugnale sacrificale dalla lama ondulata su di un fanciullo gridando ‘Ia! F’thang! Aralaglar, Gorgoroth!’, dopo di che ricorderà di essere sprofondato in un sonno agitato. E’ possibile evitare questi effetti lanciando sull’altare (o direttamente sul PG posseduto) uno Scaccia Maledizioni.

La statua è di metallo grigiastro, alta circa 3 m ed ormai rovinata e macchiata di chiazze verde-rame: l’essere raffigurato ha delle muscolose gambe di rana, piedi palmati, il torso di un pesce e le braccia tentacolari, di cui una spezzata, così come la testa. E’ vestito solo di un perizoma fermato da una cintura, nella cui fibbia a forma di guscio d’ostrica è incastonata una sfera verde screziata di azzurro. Per strappare la sfera occorre effettuare una prova di Piegare Sbarre, Sollevare Saracinesche. 
Oltre le rovine, un sentiero digrada lentamente verso le pendici della collina. Già dalla loro attuale posizione, i PG noteranno che la scalinata conduce all’accampamento militare sottostante.
- L’ACCAMPAMENTO
Avvicinandosi al campo i PG noteranno che intorno ad un grande telo rettangolare, sotto cui sono accumulate varie casse (una cinquantina), sono disposte una ventina di guardie Damarane, riconoscibili dai loro visi pitturati e dalle uniformi di pelle adornate con collane e pendagli d’osso. Poco distante, vicino ad una distesa di roccie che si ai piedi del sentiero che sale alle rovine, un giovane soldato che indossa la tipica armatura leggera di bronzo dell’Amn sta osservando nervosamente il telo con le casse. Se i PG saranno riusciti nel frattempo a recuperare il loro equipaggiamento, verranno scambiati per dei comuni mercenari, altrimenti è necessario che attendano il calar della sera per poter entrare in una tenda vuota ed arraffare alcuni vestiti. Nel frattempo, sarà possibile nascondersi tra le  roccie senza il pericolo di essere visti, essendo una zona del campo poco frequentata. In ogni caso, i PG assisteranno alla scena sotto descritta.
Improvvisamente, dal campo sopraggiunge un uomo muscoloso di mezza età che indossa solo un paio di brache di lino e degli stivali di cuoio: l’uomo si ferma con aria truce davanti al ragazzo e, a pochi centimetri dalla faccia, gli strilla: ‘Kelson! Tu e Garter dovevate trasportare le finte munizioni in tempo per l’esercitazione notturna. E’ ormai il tramonto e bisogna trasportare ai moli quelle stramaledette casse..., perchè te ne stai lì impalato, razza di rammolito?’. Kelson impallidisce, visibilmente impaurito e confuso: ‘Ma capitano Jonner, è stato lei ad ordinarmi di sorvegliare il deposito! Il  furto dell’altra notte...’.  ‘Silenzio!’, lo interrompe con un sibilo l’uomo. Poi, a bassa voce ‘Sto facendo la scena, idiota! Tu continua a tenere quei maledetti sott’occhio...’. ‘Bene’ riprende Jonner con più calma e ad alta voce, ‘non appena sbarcano ti manderò Garter e Tolban per aiutarti a trasportare il carico alle banchine’ e, così dicendo, si avvia di nuovo verso il campo, scomparendo ben presto alla vista. Se i PG vorranno approcciare Kelson, questi si vorrà accertare della loro identità e all’inizio sarà diffidente, ma poi confiderà agli avventurieri di odiare quelli che lui chiama ‘sporchi ladri damarani’, perchè da quando  sono arrivati al campo, attraverso il portale, parecchie casse contenenti le sfere incendiarie sono sparite (le casse con il coperchio rosso, le altre sono a salve). I generali Tuigan hanno punito indistintamente  tutte le compagnie mercenarie con esercitazioni massacranti per snidare i colpevoli, ma non ci sono prove per incolpare i Damarani e i ‘cani gialli’ non hanno ordinato la perquisizione delle tende damarane per paura di offendere l’onore dei capi clan, rischiando così una rappresaglia: la maggior parte delle larghe navi da trasporto ormeggiate ai moli, che dovrebbero caricare la cavalleria Tuigan per l’assalto al Cormyr e alla Sembia, provengono infatti da Damara. Certo, se la cosa saltasse fuori in qualsiasi altro modo, magari a causa di un ‘incidente’, sarebbe diverso...  Se Kelson venisse in qualche modo interrogato sulla funzione del portale, risponderebbe che serve per imbarcare la poderosa cavalleria Tuigan sulle navi da carico ormeggiate ai moli.
Lo scopo dei PG è quello di sgomberare l’area del tendone dalle guardie e dallo zelante Kelson, in modo da poter ‘intercettare’ i due mozzi che dovrebbero caricare le munizioni a salve sulle navi; i PG dovranno quindi fare in modo che i due uomini portino via (a loro insaputa) le casse ‘sbagliate’ con i proiettili veri: solo così sarà possibile mettere fuori uso la maggior parte della flotta e riuscire a scappare più facilmente dall’isola. Ora questi obbiettivi sono raggiungibili principalmente in 3 modi: 1) furto, 2) fango, 3) incendio. Prima di cominciare a descrivere le varie possibilità è necessario dire che l’accampamento damarano si trova ai piedi di uno spuntone roccioso che si protende dalla scogliera: esso è composto da una cinquantina di tende, al centro delle quali si erge il padiglione centrale in cui i Damarani hanno nascosto la refurtiva (20 casse, oltre ad armature e armi Tuigan di ottima fattura, per un valore di 150.000 mo). Il padiglione, a differenza delle altre tende, è sorvegliato da 6 guardie (AL NM, Grr. 10°, PF 85, THAC0 11, CA 6 [armatura di cuoio rinforzato], #AT 2, Ascia Damarana +1, danni 1d8, Pugnale Damarano, danni 1d4+1 PX 5000).  Il padiglione ha forma circolare (diametro di 40 metri) ed è sormontato da una bandiera damarana raffigurante un grifone rampante rosso su campo giallo. Non sarà possibile individuare le tende dei 3 capi clan damarani, in quanto essi, per paura di attentati e insidie di vario genere, preferiscono dormire ogni sera in una tenda anonima diversa. Ogni tenda è una struttura conica di pelle e legno (diam. base 3,5 m) fermata da 4 tiranti fissati ad altrettanti paletti: contiene 2 soldati (vedi stat. guardie), altrettanti sacchi a pelo ed una lampada ad olio agganciata ad una tramezza posta a 1,60 m. d’altezza. 
1) FURTO: I PG saranno agevolati nelle loro imprese dal favore delle tenebre. Tramortendo un soldato damarano (alcuni infatti pattugliano il loro campo in solitario)  sarà possibile impossessarsi dei suoi abiti per commettere un furto volutamente maldestro. A poche decine di metri dalle tende damarane infatti, il capitano Jonner e una quarantina di altri soldati stanno preparando la cena su tre grandi falò: la disciplina del campo è rigida e i soldati parlano a bassa voce. Nei pressi della truppa si trova, attualmente incustodita, la tenda del capitano, riconoscibile per le maggiori dimensioni rispetto alle altre e per il drappo blu che garrisce nella brezza marina. Vicino all’entrata sono state collocate 4 alte rastrelliere, stracariche di scudi e pezzi di armatura, in bilico sulla sabbia. All’interno, oltre ai tappeti e al sacco a pelo, si trovano  3 bauli contenenti il guardaroba del capitano: in uno di essi, l’unico chiuso a chiave, è contenuto uno scrigno d’argento (valore 500 mo) in cui sono custoditi un anello d’oro (valore 300 mo) e 100 mo. Un PG, camuffato da guerriero damarano, potrebbe entrare nella tenda, rubare lo scrigno, urtare le rastrelliere in modo da attirare l’attenzione dei mercenari e scappare verso il campo damarano (magari facendo prima cadere qualche moneta), dirigendosi verso il padiglione senza che le guardie all’ingresso possano accorgersi del travestimento. Il padiglione contiene barili e contenitori di ogni genere, oltre alla refurtiva. Naturalmente una dozzina di mercernari dell’Amn, Jonner in testa, inseguiranno il ladro fino al  padiglione, ma verranno bloccati dalle guardie all’ingresso. Il PG potrà approfittare della rissa che seguirà per sgusciare in qualche modo fuori dalla tenda. Alla fine i mercenari riusciranno ad entrare nel padiglione dopo aver accoltellato una guardia e scopriranno dov’è finito l’equipaggiamento mancante. A quel punto nel campo ci sarà grande confusione e accorreranno ben presto su luogo i ‘pezzi grossi’, vale a dire un generale Tuigan seguito da 12 guardie del corpo e i capi tribù damarani. Questi si scuseranno per la stoltezza dei loro sottoposti e ordineranno che le guardie damarane che presidiano il telo con le casse vengano prese a scudisciate. Naturalmente sarà tutta una messa in scena: sono stati proprio i capi a commissionare i furti, ma l’importante è avere sempre un capro espiatorio... Quando Kelson vedrà che le guardie damarane verranno arrestate dai loro compatrioti, si allontanerà dalla sua posizione per andare a chiedere chiarimenti a Jonner; una volta giunto dal suo capitano, verrà invitato a bere per festeggiare l’arresto dei traditori.
2) FANGO: Questa strada presuppone la disponibilità da parte del chierico del party dell’incantesimo Roccia in Fango. L’ideale sarebbe unire gli sforzi di 3 PG: uno dovrebbe distrarre le guardie davanti al tendone, un’altro dovrebbe tagliare i tiranti del padiglione (NOTA: senza quat’ultimo accorgimento il piano non funziona!), mentre il chierico lancia l’incantesimo sullo sperone di roccia sopra la grande tenda. Se i PG agiranno correttamente, un fiume di fango si abbatterà sull’accampamento damarano trascinando il padiglione nella corrente, scoperchiandone così le casse con le munizioni. I mercenari di Jonner, insieme ad altri, accorreranno sul luogo del disastro e, una volta prestati i primi soccorsi, noteranno ben presto la refurtiva sparsa qua e là. Molti mercenari a questo punto grideranno ‘Tradimento!’ e vorranno la testa dei capi damarani. Seguirà una rissa furibonda tra i soldati, che si placherà solo quando sul posto sopraggiungerà uno dei generali Tuigan scortato dai  suoi pretoriani. Il generale verrà informato dal capitano Jonner del ritrovamento delle munizioni e dell’equipaggiamento e verranno condotti davanti a lui i capi tribù dei damarani: anche in questo caso il capro espiatorio saranno le guardie damarane ‘corrotte’, che verranno prese allegramente a colpi di scudiscio mentre i mercenari festeggeranno l’evento, invitando anche Kelson a bere e a cantare intorno al fuoco. 
3) FUOCO: Questo percorso è molto simile al precedente, tranne per il fatto che si tratta di incendiare alcune delle tende circostanti al padiglione versandoci sopra dell’olio combustibile. Anche qui le guardie del padiglione. dovranno essere distratte da un PG mentre un’altro si appresta ad eseguire l’opera incendiaria. Inutile dire che niente è temuto più del fuoco in un accampamento in cui c’è grande abbondanza di tela e legno (nonchè di munizioni esplosive!): non appena l’incendio si propagherà, verrà dato l’allarme generale e tutti i Damarani (comprese le guardie del padiglione) correranno a prendere dei secchi, formando ben presto una catena umana che unirà la spiaggia all’accampamento per riempire il più rapidamente possibile i recipienti con acqua di mare. Ai Damarani si aggiungeranno presto anche altri soldati, compresi i mercenari di Jonner. Approfittando della confusione, un PG dovrebbe entrare nel padiglione e fare in modo di appiccare un piccolo focherello che generi molto fumo (legnetti e  pezzi di corda umidi, facilmente reperibili presso la riva, andranno benissimo); a questo punto basterà trascinare un qualsiasi mercenario all’interno del padglione con la scusa di domare le fiamme, per innescare la stessa serie di eventi descritti sopra: le accuse di tradimento, la rissa, l’intervento del generale, la giustificazione dei capi tribù, lo scudiscio e l’allegra baraonda. 
I percorsi descritti sopra hanno un carattere meramente indicativo: il DM dovrà limitarsi a suggerirli ai PG, focalizzando la loro attenzione sui quegli elementi che conducono alle diverse soluzioni (lo spuntone di roccia, l’acciarino trovato nell’alloggio dei generali, i legnetti bagnati che giacciono sul bagnasciuga): qualsiasi altro escamotage elaborato dai PG per far sloggiare i damarani dal grande telo con le casse sarà ben accetto, purchè plausibile. Lo scopo ultimo è sempre quello di essere soli quando i due mozzi arriveranno al telone, cosicchè i PG potranno suggerire quali casse trasportare alle navi da guerra: il premio in PX per quest’impresa è di 10.000 per ogni giocatore che abbia partecipato attivamente all’impresa. Se qualcosa dovesse andare storto e sulle navi da guerra non venissero caricate le munizioni, sarà comunque ancora possibile la fuga (per dettagli v. oltre).

 - OLTRE LA PORTA DEGLI ENIGMI
Non appena saranno entrati nel corridoio, i PG noteranno che agli angoli superiori, a circa 4 metri di altezza, sono acquattate delle strane statue raffiguranti mostruosi esseri anfibi, dal corpo di uomo e dalla testa di pesce con la bocca spalancata. Dal soffitto cadono continuamente delle goccie d’acqua che formano qua e là delle piccole pozzanghere sul pavimento. Se i PG inseriranno la sfera trovata sull’idolo (v. sopra) nel buco situato sulla fronte del mascherone, dalle bocche sul soffitto uscirà un violento fiotto d’acqua che inonderà dopo alcuni minuti l’intero corridoio, le stanze degli adepti e il tempio dei figli del buio, con le conseguenze descritte più avanti. Prima però di raggiungere la maschera i PG dovranno passare davanti al grande portone di legno (sprangato dall’interno), da cui sentiranno provenire la seguente conversazione.
Veknon: “ ... e questi non sono esattamente dettagli, vero generale ?”

Generale: “ No, Veknon-sai. Molti uomini noi abbiamo, molti cavalli... ma attaccare insieme  Cormyr, Sembia e Marche d’Argento sarebbe suicidio, anche se Tuigan piombano alle spalle di esercito nemico grazie a porte magiche e maghi nemici non possono fare niente perchè rimasti senza magia: comunque nostri Tuigan troppo pochi... soldati bianchi più di fili d’erba in vasta prateria..”.
Ruumsh: (risata orchesca)  “ Umani senza magia non valere. Io aiutare truppe di uomini gialli a sterminare nemici, miei orchi forti...”

Garok: “ Tuoi orchi fortunati! Noi non avere Tenebre e uomini gialli ad aiutare! Noi combattere da soli in Marche d’Argento e speriamo in guerrieri di cielo,  se no l’ascia di Gruumsh cala su mio popolo!”
Ruumsh: “Sterco di ratto! Tu attaccare piccola nazione, noi attaccare molti umani: noi bisogna di aiuto di uomini e  Tenebre!”

Veknon: “ Basta così! Nessuno rimarrà solo: Tuigan, Orchi o Tenebre che siano! Ognuno pensi a fare la sua parte! Resisteremo finchè la cerimonia della Rettificazione non sarà completa: allora  Valaxxàr aprirà il Cancello e l’esercito dei Qwyll calerà come una piaga devastante sulle Terre Occidentali. Chiunque non sarà dei nostri verrà massacrato, gli eserciti dei nostri nemici saranno annientati e le fiamme degli inferi divoreranno le loro città! John, quando potremo iniziare le operazioni di imbarco delle truppe?”
Sekimber: “I Damarani assicurano che entro due giorni le navi che ancora mancano all’appello raggiungeranno l’isola. I tuoi adepti potranno a quel punto aprire il portale sulla Desolazione Sconfinata e così potremo imbarcare immediatamente la cavalleria Tuigan: ciascuna delle 60 navi damarane può caricare 100 cavalieri; i corsari mettono a disposizione 10 navi e i nazionalisti dell’Implitur offrono altre 30 imbarcazioni da trasporto. Tra una decade e mezza sbarcheremo circa 10.000 cavalieri al confine tra il Cormyr e la Sembia: questo diversivo servirà a coprire l’assalto delle truppe che caleranno dalle montagne della Bocca del Deserto insieme agli orchi”.
Veknon: “Molto bene signori, non c’è tempo da perdere. La Rettificazione è ormai vicina, così come la nostra vittoria. Che ognuno pensi a definire gli ultimi dettagli prima dell’attacco: noi ci aggiorneremo per un ultima volta tra una decade”. A questo punto si ode un rumore di sedie e un coro di voci che pronuncia la parola ‘Raman’. Poco dopo la porta si apre e ne escono Veknon e un uomo sulla cinquantina ancora prestante protetto da un’elaborata armatura di cuoio borchiato (l’uomo è il famigerato John Sekimber, guardia del corpo di Veknon), subito seguiti da tre generali Tuigan: questi si dirigono ai rispettivi alloggi,  mentre Veknon e Sekimber imboccano l’arco settentrionale, scendendo delle scale e scomparendo presto alla vista. 
- SALA DELLE ADUNANZE
Le mappe sul tavolo rappresentano il continente di Faerun e indicano i dettagli dell’assalto a tre nazioni: Cormyr, Sembia e Marche d’Argento. Le forze dispiegate in campo appaiono essere largamente insufficienti, anche considerando le orde di Orchi e Goblin che dovrebbero attaccare gli eserciti delle tre nazioni alle spalle, mentre la cavalleria e la fanteria Tuigan procedono da Sud e da Est (in quest’ultimo caso probabilmente grazie ad alcuni portali). Un particolare colpisce i PG: dal punto in cui si trova la Cintura del Gigante, a ridosso del  deserto di Raurin, partono una miriade di fili di piombo fissati ad altrettanti segnalini neri collocati sulle principali città delle nazioni attaccate. Un’indicazione sulla mappa segna il punto da cui si irraggiano tutti i fili come ‘Zanne del Caos’.
Cercando attentamente all’estremità nord della tavola (50% probabilità di riuscita, 80% per un ladro), dove si trova un grosso scranno, è possibile scoprire un comparto segreto nascosto in uno dei braccioli: all’interno è stata riposta una boccetta di olio combustibile di colore viola. Versando l’olio sui bracieri nel corretto ordine, sarà possibile aprire i due vani nascosti dietro la schiena delle statue di Shar. Ma come faranno i PG a scoprire l’ordine corretto? Su ciascuno dei bracieri è impressa una lettera: braciere a NE, lett. V; braciere a NO, lett. I; braciere a SE, lett A, braciere a SO, lett. N. I PG dovranno creare vampe violacee in modo da formare la parola ‘vani’. A questo punto la magia di occultamento sulle due statue svanirà e si sentirà un ‘click’ provenire da entrambe: dietro la schiena delle statue sono comparsi due sportelli. Nel vano dietro la statua a nord è contenuto un Tomo del Chiaro Pensiero, mentre a sud si trova una fiaschetta contiene Olio da Impatto per 10 applicazioni (durata 10 round, conferisce un bonus al TxC di +3 e ai danni di +6 se cosparso sulle armi da mischia; i bonus sono di +3 al TxC e +3 ai danni per le armi da lancio: in questo caso un’applicazione ‘unge’ 5 proiettili). A proposito di quest’ultimo vano c’è però un problema: se i PG non riusciranno a scovare e a disinnescare  la trappola, scatterà un meccanismo con un effetto simile a  Nube Assassina (durata 8 round, danni 1d10/ round per personaggi sopra il 6° livello) e in più la porta si chiuderà a chiave con un rumore sordo (Scassinare con 30% penalità).
- ALLOGGI DEGLI ADEPTI

Gli avventurieri noteranno che non manca nulla e che sui fogli è stato redatto l’inventario di quasi tutte le loro cose, probabilmente per procedere poi ad una qualche sorta di spartizione. Questa è la stanza dove riposano i Figli del Buio che, grazie agli amuleti di teletrasporto, giungono sin qui da tutto il continente ogni novilunio, per celebrare il rito sacrilego di consacrazione dei sigilli. Gli adepti (ogni volta si tratta di persone diverse) giungono qui ogni volta circa 8 ore prima della cerimonia, si preparano, compiono il rito e, spossati, si ritirano in questa stanza a dormire; il giorno seguente teletrasportano il sigillo in prossimità dei nodi della Trama e, dopo aver informato Veknon  sulle più diverse questioni, utilizzano l’amuleto che indossano per tornare al  proprio luogo di provenienza. Considerata la funzione di questo locale e il suo carattere ‘transitorio’,  i PG non troveranno nulla di interessante o di valore (i tessuti dei letti, tutti insieme e compresi i cuscini, non valgono più di 50 mo). Sembra però che qualcuno manchi all’appello, visto che su cinque letti giacciono ancora piegate altrettanti vesti cerimoniali, lunghe e pesanti tuniche rosse dotate di cappuccio. Potrebbero sempre servire più avanti....
- IL TEMPIO

L’uomo sulla piattaforma è Stefan Jorinson, catturato e scelto come vittima sacrificale per la celebrazione del rito del Sigillo: il povero Stefan è quasi morto, poichè è stato trafitto dall’infinità di spunzoni di ferro alti 20 cm e spessi 5 che ricoprono la superficie su cui è disteso. La spessa lastra che sta calando dal soffitto serve solo a completare l’opera di dissanguamento: il sangue esce infatti dalla bocca di una faccia di pietra demoniaca posta alla base del ‘tavolo’ su cui è disteso Jorinson e fluisce attraverso un canaletto che arriva fino alla fossa circondata dai tredici celebranti; all’interno della fossa (diam. 6 m, prof. 2 m) si trova un antico sarcofago contenente il cadavere bianchiccio e rinsecchito di un Phaerimm. Il sangue sacrificale, unitamente al rituale necromantico, serve a far scorrere di nuovo l’energia magica dentro la potente creatura, ma non al punto tale da farla rivivere: il risultato è una aberrazione non morta dalle singolari qualità: Phaerimm non-morto (AL NM, Mg 20°, HD 20 -PF 80, THAC0 7, CA 0, #AT 6, 4 artigli 1d6+1, morso 2d6, pungiglione 1d8+veleno paralizzante -1d4 round TS nega- MV 15, Res. Mag. 30%, PX 24.000). Una volta animato, il Phaerimm resta in comunicazione telepatica per oltre tre ore con i celebranti, che gli trasmettono la loro volontà: se per qualsiasi ragione il rito viene interrotto dopo che il sangue ha bagnato il sarcofago, la bestia comincerà a vagare per il tempio, attaccando chi gli capita a tiro Se i PG avranno scelto di contaminare la fossa allagando il tempio (inserendo la sfera nella scultura che si trova nel corridoio superiore, un violento fiotto d’acqua sgorgherà dalle bocche delle statue agli angoli del corridoio), il Phaerimm non si animerà e i PG dovranno affrontare gli Adepti  dell’Ombra (AL LM, Cr 18°, HD 18- PF 54, THAC0 10, CA 2 [bracciali CA 2], #AT 1, bastone +2, danni: 1d6+2; MV 12, PX 6000). La vita degli avventurieri sarà resa facile dal fatto che, ai primi segnali di allagamento, 4 adepti saliranno le scale per controllare il corridoio, seguiti poco dopo da altri due adepti che verranno uccisi dal crollo di parte del soffitto, con conseguente aumento del flusso d’acqua. 

I PG potranno anche risolvere la cosa in maniera meno brutale, camuffandosi da adepti e tentare di unirsi al cerchio: è chiaro però che quando toccherà a loro pronunciare le invocazioni, verranno subito scoperti. Il travestimento è un diversivo per poter contare su un attacco gratuito a sorpresa.

I  PG possono anche fermare la piattaforma tirando una leva che si trova su una colonna lì vicina e impedire la resurrezione del Phaerimm: in questo caso però dovranno inventare una scusa plausibile per giustificare l’arresto del macchinario. In combattimento i chierici oscuri useranno principalmente i loro bastoni, non avendo preparato incantesimi di combattimento, fatta eccezione per il capo, che può contare su 2 sempre utili Colonne di Fuoco. Il tempio non contiene nulla di interessante, fatta eccezione per 10 sarcofaghi ricoperti di iscrizioni cuneiformi che sono allineati lungo le pareti: all’interno di ciascuno di essi ci sono i cadaveri mummificati di altrettanti Phaerimm, che vengono riportati in un uno stato di non vita e teleportati in prossimità dei nodi della Trama per indebolirla, mediante l’utilizzo del famigerato incantesimo Risucchio di Magia.
Se i PG avranno fermato la piattaforma che stava per schiacciare il povero Jorinson (ricoperto di insoliti tatuaggi blu), questi sussurrerà all’orecchio di uno degli avventurieri: ‘Veknon... Shar... ingannano...lui... non...dio... Shar...invisibile...apre...portale...può...una...volta’ e poi morirà. Non è auspicabile tentare di risorgere Jorinson, perchè la sua anima è stata sacrificata a Shar e intrappolata nel semi-piano dell’Ombra grazie ai tatuaggi maledetti: incantesimi come Resurrezione o Rianimare i Morti riporterebbero in vita un signore degli zombie ostile agli avventurieri (Signore degli Zombie, DV 10, PF 50; THAC0 10; CA 3; #AT 2, pugni 1d8+1, FO 18/00 [TxC +3, Danni +6]; MV 8 PX 8000) che tenterebbe come prima cosa di rianimare i cadaveri degli adepti rimasti nel tempio, contrassegnati dagli stessi tatuaggi, (Adepto Zombie, DV 8, PF 36;THAC0 12; CA 6; #AT 1, pugno 2d4; MV 8 PX 6500) per poi attaccare i PG con il suo micidiale soffio (tirare 1d6: 1- Debolezza; 2- Causa Malattia; 3- un punto in meno di Costituzione; 4- Contagio; 5- personaggio incapace di agire per 1d4 round perchè in preda a nausea e vomito; 6- il personaggio muore e diventa uno zombie; TS veleno nega effetti).
In fondo al tempio, nascosta dietro a un sarcofago, c’è una porta nascosta che si apre su di un oscuro corridoio protetto da Allarme, in fondo al quale si scorge un fioco bagliore. 
-  IL PONTE

Al termine del corridoio si trova una caverna illuminata soltanto da quattro torce: due in prossimità del corridoio, le altre ai lati di un arco di pietra situato al di là di un ponte. In mezzo si apre un ampio baratro che percorre trasversalmente la caverna, in fondo al quale è possibile scorgere un minuscolo nastro di lava incandescente. 
Al di là del ponte, acquattato nell’ombra oltre l’arco, si nasconde John Sekimber (Ld 8°/Gr 12°; PF 78; THAC0 9; CA 1 [corazza di cuoio rinforzato +4, anello di protezione +2]; #AT 2, Katana +2 [specializzato +1 TxC, +2 Danni], danni 1d10/1d12, 2d6/2d6- FO 18/90 [+2 TxC, +4 Danni], DE 18, CO 12, IN 14, SG 12; CA 18; MV 12; PX 20.000), in attesa che i PG si avvicinino al ponte di pietra che scavalca il baratro (larghezza 18 m, profondità 60 m): a quel punto, Sekimber tirerà una leva e farà cadere sui PG 4 tonnellate di roccia che occupano lo spazio dei 9 mq immediatamente adiacenti al ponte  (danni 8d6, prova di destrezza per evitare di essere travolti). I personaggi sepolti subiscono ulteriori 1d6 danni per ogni minuto passato sotto le macerie; i personaggi che non sono rimasti sepolti possono tentare di liberare i loro compagni spostando in un minuto una quantità di roccia pari a 5 volte il loro limite di carico pesante. Se i PG si libereranno e vorranno attraversare il ponte, Sekimber tirerà una seconda leva: a quel punto l’illusione che avvolge il ponte si dissoverà e la struttura si rivelerà essere una passerella di ferro che si aprirà nel mezzo proprio mentre i PG la staranno attraversando; ogni giocatore che si trovava sul ponte dovrà effettuare una prova di destrezza: se riesce, il PG si aggrappa al corrimano della passerella e rimane a penzoloni sul lato del baratro opposto rispetto a quello dove si trova Sekimber; se la prova fallisce il PG cade e ogni 10 m subisce 1d6, fino a quando non cade nella lava sottostante e muore dopo 1d4 round. L’equipaggiamnto del PG verrà irrimediabilmente distrutto ma non tutto è perduto: ogni 15 m l’avventuriero effettuerà una prova di destrezza per aggrapparsi alla parete rocciosa dello strapiombo  (penalità di -3 per personaggi con armature pesanti, -2 per le armature medie). Sekimber, una volta tranciata alla base la leva di legno che permette di allungare nuovamente il ponte, si divertirà a tirare al bersaglio con la sua balestra +3 e i suoi 20 quadrelli +3 sui PG (danni 1d6 +4) rimasti appesi al ponte (penalità di -4 alla CA  dei bersagli).
Se Sekimber si accorgerà che uno dei PG scavalca in qualche modo il ponte per effettuare una perlustrazione, si rifugerà dietro la parete illusoria in fondo al corridoio che conduce alle stanze di Veknon, per poi tornare indietro e assalire il PG, aggredendolo alle spalle.
Alla fine del combattimento con Sekimber, i PG troveranno una parete di roccia illusoria (illusioni visive e tattili), al di là del quale si trova un lungo corridoio che porta all’armeria.
- ARMERIA
Una vampa di calore infernale vi assale quando uscite dal corridoio: la stanza è illuminata da un intenso bagliore rossastro che promana da un piccolo fiumiciattolo di lava, racchiuso in un avvallamento nella pavimentazione  che serpeggia per quasi tutta la lunghezza della stanza. Il flusso incandescente fuoriesce da una fossa semi-circolare circondata da rocce bianche dall’altra parte del locale, e termina in una piccola insenatura a pochi metri davanti a voi. Quattro pilastrini di pietra reggono una grata di ferro sospesa sulla lava: in cima alla grata si trova la più grande incudine che abbiate mai visto. In prossimità del fiume incandescente, appeso per le braccia a delle robuste catene, Valiant è svenuto: i segni sul suo petto nudo raccontano di giorni di sevizie e torture.
Nella stanza si trovano: una enorme cassa di legno contenente mithril (valore 150.000 mo, materiale sufficiente per forgiare 2 armature da campo) all’angolo superiore sinistro, un lungo tavolo da lavoro con pinze, tenaglie, magli di ogni diemnsione lungo la parete sinistra, tre rastrelliere zeppe di armi (nessuna magica) lungo la parete destra e una porta di legno chiusa all’angolo superiore destro.
E ovviamente, nascosto da Invisibilità Potenziata, il buon Veknon (Mg 8°/Cr 12°, PF 70, THAC0 14, CA 2 [bracciali], #AT 1, bastone +2 FO 12 DE 10 CO 8 IN 17 SG 18 CA 16; MV 12; PX 30.000). L’oscuro sacerdote ha preparato per gli intrusi una trappola micidiale: a un metro dall’ingresso della stanza si trova una larga fossa scavata nella terra larga 3 m, lunga 15, profonda 6: la superficie è coperta con una potente illusione visiva e tattile. Sul fondo della fossa si trova una lunga Corda della Costrizione (CA -2, PF 22) che intrappolerà i PG. A questo punto Veknon infierirà colpendo i personaggi con i seguenti incantesimi da mago: 1°: Dardo Incantato (4), 2° Risata incontenibile di Tasha (3),3°: Bloccapersone (3),4°: Invisibilità Potenziata e Urlo e i seguenti incantesimi da chierico: 1°: Oscurità (6), 2°: Silenzio nel raggio di 4,5 m (5), 3°: Dissolvi Magie (5), 4°: Libertà d’Azione (3), 5°: Causa Ferite Gravi (3), 6°: Barriera di Lame e Ferire.
Veknon si tutelerà lanciando Libertà d’Azione e Invisibilità Potenziata una volta che Sekimber sarà uscito dalla stanza per affrontare i PG (l’incantesimo dura 2 ore). Quando i PG saranno nella buca, Veknon comanderà alla corda di avvolgere i PG, per poi bersagliarli con i Dardi Incantati, l’Urlo e i 3 Causa Ferite Gravi. Una volta finiti questi incantesimi, Veknon rimuoverà le pietre di contenimento dal bacino inferiore e farà in modo che la lava inondi la fossa (2d6 danni al round, 10 round per riempirsi e provocare 20d6 danni a round). I PG potranno sfruttare il fiotto di lava per liberarsi dalla corda, subendo comunque 1d6 danni da ustione.
Se il combattimento con Veknon dovesse prendere una piega disperata, i PG potranno sempre tentare di toccare l’Incudine di Ogremoch e invocare il principe degli elementali, come suggerito loro da Kratos. Una volta pronunciate l’invocazione, la terra tremerà e una gigantesca mano di roccia e fango  sbucherà dal terreno agguantando Veknon e stritolandolo, per poi risprofondare insieme al vecchio sacerdote che emetterà un urlo di rabbia e frustrazione.
In questa stanza non c’è niente di interessante, ma le armi della rastrelliera centrale sono state cosparse di un potentissimo veleno che causa la morte istantanea di chiunque le tocchi (TS sui veleni riuscito comporta comunque 25 danni).
Valiant è stremato e se risvegliato e curato dirà di essere stato costretto a forgiare il Martello dei Piani; Veknon l’ha torturato perchè voleva sapere che cosa significasse l’espressione di Valaxxar ‘usare il Martello al momento sbagliato’, ma ovviamente il ragazzo non conosceva la risposta. Dopo un giorno intero di frustate e ustioni, Valiant ha ceduto e  rimarrà incosciente fino al momento in cui i PG lo risveglieranno. 
- LA STANZA DI VEKNON
Questo sembra essere l’alloggio di un eremita: la stanzetta è arredata in modo essenziale e contiene un sacco  pelo, una vasca in cui un mascherone demoniaco vomita un fiotto continuo di acqua tiepida e uno scrittoio con uno sgabello di legno
Sullo scrittoio è appoggiata una scatolina di legno contenente una sfera nera: si tratta di una sfera uguale (tranne per il colore) a quelle presenti sui timoni dei galeoni neri; inserendo la sfera nera al posto di quella azzurra, il galeone farà automaticamente rotta per il deserto di Raurin, al punto di sbarco dove le Tenebre prelevano i bambini per portarli alle Zanne del Caos. La sfera poggia su un foglio di pergamena giallastro che indica la via per il Cimitero degli Artefici, la piana deserta in cui so trova la fortezza di Valaxxàr: partendo dall’oasi di Zakara, a sud di Zindalank, la distanza dalla fortezza è di 480 miglia.
In uno dei cassetti si trovano lettere di credito per un valore di 40.000 mo, mentre in un altro, nascosto in un comparto segreto, è nascosto un Anello dell’Ariete insieme all’amuleto di Valiant.
*************

FUGA DALL’ISOLA
Una volta sconfitto Veknon, i PG dovranno dirigersi alla caverna in cui sono sbarcati all’inizio: là troveranno un galeone ormeggiato, lasciato incustodito dai Tuigan che si sono diretti all’accampamento per fare provviste per il Picco di Belial. Sfortunatamente però Veknon aveva previsto come sarebbero andate le cose ed ha incaricato il proprio famiglio (un pipistrello) di volare all’accampamento per avvisare i generali in caso fosse stato ucciso. I PG faranno appena in tempo a salire sul galeone che una colonna di  soldati con le armi sguainate si precipiterà nella caverna scendendo dalle scale (v. sopra). I PG potranno fuggire ed allontanarsi dall’isola sani e salvi solo se avranno provveduto a far caricare le casse con le munizioni vere, facendo distruggere a vicenda le navi da guerra. In caso contrario 3  navi raggiungeranno il galeone dei PG prima che questo abbia il tempo di raggiungere la velocità consentita dal mythallar e attaccheranno i fianchi della nave con dei potenti arpioni, causando al vascello nero gravi danni che comporteranno la perdita di 1 fattore movimento (v. APPENDICE: BATTAGLIA SUI MARI).
PARTE II: LE ZANNE DEL CAOS

- ZAKARA

Anche stavolta non sapete determinare quanto tempo sia trascorso a bordo del vascello volante. Un lampo bianco vi acceca mentre uscite dal Piano delle Ombre e il galeone si dirige verso una piccola insenatura che si apre in una spiaggia senza fine. E’ una notte di luna piena e lo splendore degli astri mostra un cielo sgombro da nubi. La nave infine attracca in prossimità di robusto molo di legno; l’ancora cala in acqua con un tonfo, il portellone sulla fiancata si apre da solo e l’ampia passerella si allunga sul pontile, mossa dalla stessa forza invisibile. Vi rendete conto di essere sbarcati nel punto in cui un vasto deserto incontra le acque di un grande lago: se le indicazioni sulla mappa sono esatte, vi trovate nell’oasi di Zakara, ai margini delle Pianure della Polvere Purpurea; la città più vicina, Zindalank, si trova circa  quaranta miglia a nord della vostra attuale posizione.
L’oasi è formata da una cinquantina di palme e da un ruscelletto che sgorga da una fonte rocciosa distante circa 500 m. dalla riva, per poi sfociare nel grande lago. 

Osservando i dintorni, i PG potranno notare tracce recenti (4-5 ore) di carri diretti a sud-ovest. Purtroppo il vento ha cancellato la maggior parte dei segni, ma dai pochi rimasti (prova di Cercare Tracce) sarà possibile desumere da alcune impronte che questa oasi è il punto di raccolta dei bambini che provengono dal Picco di Belial. Dal punto in cui scompaiono gli ultimi solchi, è possibile notare, vicino alla linea dell’orizzonte in fondo al deserto sconfinato, alcuni oggetti in lontananza. Un elfo o altro essere dotato di infravisione riconoscerà i resti di un campo a un ora di cammino in direzione nord-ovest: una volta giunti sul posto, gli avventurieri  si accorgeranno di essere su di una via carovaniera contrassegnata da migliaia di orme di cammello e costellata ai bordi da residui di ogni genere dovuti alle soste di coloro che abitualmente percorrono queste lande.
All’alba i PG si imbatteranno in una carovana di mercanti diretta al margine meridionale delle Pianure: il capo carovana, Azim-ibn-Mahidi (PNG liv. 0, Al NB), un uomo alto, dagli intensi occhi neri e dalla pelle color del cuoio, domanderà agli eroi dove sono diretti e si offrirà di scortarli per oltre 200 miglia fino al  deserto di Raurin. La carovana, diretta all’oasi di Al-Medin, si compone di 30 mercanti e 50 cammelli carichi di spezie e tessuti pregiati. Durante le soste serali, un vecchio sciamano del deserto che segue a carovana per tornare a casa guarderà intensamente i PG, masticando una strana erba seduto accanto a un falò. Il vecchio non parla nemmeno il comune ma solo un dialetto locale incomprensibile, così se gli avventurieri vorranno chiedergli la ragione di questo suo strano comportamento dovranno trovarsi un interprete. Il vecchio dirà ai PG che essi sono stati ‘toccati’ dai morti: alcuni spiriti li stanno seguendo lungo il cammino, spiriti che parlano attraverso i sogni e che a volte uno sciamano può vedere quando comunica con il mondo dell’invisibile; di solito questo succede quando le anime dei defunti non riposano in pace ed affidano ai viventi il compito di portare a termine ciò che essi avevano iniziato prima di morire. Lo sciamano descriverà a questo punto quattro figure che seguono come ombre gli avventurieri: un possente guerriero, un uomo di dio dal cranio rasato, un mago dell’Antica Razza vestito di porpora e d’oro e uno strano essere piccolo e agile che indossa un costume nero. Questi sono gli antichi compagni di Dar’el,  che avevano giurato di fermare Valaxxar: Thorgar, Dorak, Arvelion e Ximenan. Valiant ha infatti ‘calamitato’ presso i PG le anime dei suoi compagni defunti che vagavano intrappolate nella Trama; esse hanno comunicato con i PG attraverso i sogni, affidando loro la prosecuzione di un compito interrotto quasi duemila anni prima: fermare Valaxxàr.
La carovana percorre circa 35 miglia al giorno, giungendo così ai confini settentrionali del deserto di Raurin in 8 giorni: i mercanti poi piegheranno verso est per proseguire verso l’oasi di Al-Medin, distante altre 100 miglia. I PG saranno a questo punto costretti a procedere da soli a dorso di cammello verso il Cimitero degli Artefici. Al momento dei saluti, Azim donerà al mago del gruppo un sestante d’oro, con il quale egli potrà determinare tempo e durata dell’allineamento.
Il DM farà in modo che i PG giungano al punto indicato dalla mappa la sera del 15 Nightal. Gli avventurieri scopriranno che davanti a loro si estende solamente una distesa di sabbia sconfinata: non sembra esserci traccia delle famigerate Zanne del Caos: questo fino a quando Valiant non scomparirà sotto i loro occhi, apparentemente inghiottito dal nulla. La testa del ragazzo sbucherà fuori dalla cortina invisibile ed egli inviterà gli avventurieri a seguirlo nella breccia aperta dalla sua aura nella bolla dimensionale che cela la fortezza di Valaxxàr. Se utilizzerà il sestante, il mago del gruppo scoprirà che l’allineamento è iniziato e durerà ancora un’ora e mezza circa.
- LE ZANNE DEL CAOS
Sentite un formicolio pervadere i vostri corpi e la vostra vista si offusca. Dopo qualche istante la sgradevole sensazione scompare e i vostri occhi si aprono su di un paesaggio desolante: una sabbia grigia e fine si estende a perdita d’occhio sotto un cielo verdastro striato da nubi nere. A poche centinaia di metri da voi svettano quattro colossali torri di pietra nera dalla forma insolita: strane gibbosità, in cui si aprono neri tunnel, sporgono dal corpo delle ciclopiche costruzioni come enormi  sanguisughe. Osservate che alcuni carri neri solcano il cielo ad altezza vertiginosa e si stanno avvicinando alle torri, mentre altri escono dai misteriosi passaggi e si allontanano in diverse direzioni.
Le 4 torri (tutte identiche) sono ovviamente le Zanne del Caos: queste strutture di forma lievemente conica, distanti le une dalle altre 50 m, sono alte circa 600 m ed hanno un diametro di 100 m. Le strane gibbosità non sono altro che accessi da cui entrano ed escono i carri neri con il loro prezioso carico di bambini.
Quando i PG tenteranno di avvicinarsi alla struttura un forte vento si leverà e gli avventurieri saranno investiti da violente raffiche di aria e sabbia. Improvvisamente, i turbini di sabbia assumeranno la forma di un gigante (3,5 m) vagamente umanoide che attaccherà gli intrusi: Skriaxit (AL NE, HD 18+16, PF 84, THAC0 5 [+2], CA -5, #AT 2, Scudisciate di Sabbia 1d10/1d10 [+4], MV 12, PX 18.000). Una volta giunti al basamento di roccia vagamente circolare su cui si ergono le torri, i PG si accorgeranno che non v’è modo agevole di entrare: l’accesso più vicino si trova infatti a 30 m dal livello del suolo. 
- ALL’INTERNO DELLE TORRI

  Il buio tunnel rettangolare prosegue per una trentina di metri verso l’interno: non ci sono fonti di   

  illuminazione, fatta eccezione per un freddo bagliore tremolante che proviene dall’altra estremità. 
 Una volta giunti al termine del passaggio, davanti a voi si apre una visione agghiacciante: la parte interna della torre è costituita da un colossale cilindro che  sembra non avere fine; fissate lungo le pareti, migliaia e migliaia di piccole piattaforme  d’acciaio, a cui sono legati altrettanti fanciulli dagli occhi spalancati, si avvitano in una macabra spirale che si perde nell’oscurità sopra di voi.Da ogni lettino sporge un  braccio metallico che termina in una calotta semisferica posta di fronte al viso di ogni bambino:  dalla calotta emana a intervalli irregolari una violenta luce bianco-azzurra. Mentre assistete  attoiniti a questo spettacolo, una sagoma ronzante vi sfreccia davanti: nonostante le discontinue fonti luminose, riuscite a distinguere un disgustoso essere simile ad una mosca umanoide che vola  verso l’alto trasportando un secchio e che scompare ben presto dalla vista.
L’interno della torre è quasi privo di gravità, quindi i PG non avranno problemi a saltare da un’altezza di 30 m, atterrando così dolcemente sul pavimento di pietra. Osservando i lettini posti più vicini al livello del suolo, gli avventurieri potranno notare che sul labbro superiore di alcuni bambini è stata posata (ad opera delle mosche giganti) una specie di grassa lumaca nere senza guscio, che penetra lentamente nella loro testa assottigliandosi e strisciando attraverso una narice. Si tratta dei Vermi dei Sogni, creaturine del Piano delle Ombre che hanno potenti capacità empatiche e  che sono utilizzate da Valaxxàr per mettere in comunicazione la sua mente con quella dei fanciulli. Se Valiant proverà ad avvicinarsi ad un Verme, questo si vaporizzerà all’istante emettendo un suono sottile e stridente. I bambini sono irrimediabilmente perduti nella trance indotta da Valaxxar e non possono essere in alcun modo svegliati: il loro sguardo è vacuo e nelle loro iridi velate di azzurro sembra scomparsa la pupilla. La calotta è rivestita da uno strano rivestimento cristallino di colore bianco opaco che sembra emettere luce spontaneamente: in realtà il campo magico presente all’interno della torre viene convertito in elettricità dallo strano materiale, che emana così un violento bagliore bianco dall’effetto ipnotico.
Su una parete, alla base della torre, i lettini lasciano spazio ad una apertura a volta (2,5 m alt. x 2 m larg.) chiusa da una grata fatta d’ossa (!), al di là della quale si trova un corridoio completamente buio lungo circa 28 m e largo 3 m che digrada verso il basso per i primi 10 m. Al centro del passaggio si trova una fila di piastre di ferro. Dopo aver percorso una decina di metri, i PG sentiranno il rumore simile ad un centinaio di nasi che fiutano l’aria, dopo di che le pareti si animeranno e gli avventurieri verranno attaccati da un Muro Vivente (AL CM, HD 814, PF 3256, THAC0 tirare 1d20 a ogni attacco, CA 2, #AT 2 in un area di 1 x 1 adiacente al muro, danni a discrezione del DM, MV 0, PX 300.000). C’è inoltre il pericolo che il muro tenti di assorbire un avventuriero (TS contro Incantesimi nega). Per evitare gli attacchi, i PG potranno salire sulle mattonelle di ferro al centro del passaggio, ma queste saranno nel frattempo diventate incandescenti infliggendo 4d6 danni a round  a chi vi si trova sopra (TS contro Incantesimi dimezza).
In fondo al malefico corridoio si trova una porta di legno massiccio senza alcun pomolo o anello, con il simbolo del Dominatore dei Qwyll inciso a fuoco nel mezzo. La porta resiste a qualsiasi tipo di incantesimo o di tentativo di sfondamento, e si aprirà solo pronunciando la parola ‘raman’. 
- LA CAMERA BIANCA
 Una volta superata la soglia, questa stanza quasi vi abbacina per il contrasto con il corridoio alle    

 vostre spalle: pareti, pavimento e soffitto sono rivestiti completamente di splendido marmo bianco 
 che risplende di luce perenne. Ai vostri piedi, un enorme mosaico di mattonelle nere forma un  
 simbolo che ormai vi è familiare: l’insegna di Valaxxàr.
La camera (10 m x 10 m x 3 m) è interamente rivestita di marmo bianco, ed è completamente priva di qualsiasi elemento di arredo. Entrando nel simbolo circolare ai piedi dei PG è possibile consente di teleportarsi nella Volta del Destino, dove Valaxxàr è già riuscito ad aprire il portale e a chiamare dagli spazi infiniti i suoi servitori. Non appena gli avventurieri faranno il loro ingresso nel circolo, dai loro corpi si sprigionerà un fuoco azzurro che li avvolgerà completamente: in realtà si tratta di una precauzione di Valaxxàr che, avendo a che fare con dei maghi, ha pensato bene di avvolgere i suoi interlocutori con un Dissolvi Magia, prima di trovarseli davanti.
- LA VOLTA DEL DESTINO

Vi trovate in una immensa sala semisferica composta da un’infinità di esagoni d’argento. La parte superiore della volta sfuma gradualmente in quello che sembra una meravigliosa panoramica del cielo notturno: le costellazioni sono innaturalmente grandi e tra di esse, nel punto più alto della maestosa cupola, spiccano tre corpi celesti di colore rosso, blu e marroncino perfettamente allineati. Esattamente al centro del pavimento circolare, troneggia una massiccia piattaforma cilindrica di pietra, in cima alla quale sta un uomo con le braccia protese verso una strana apertura bidimensionale che sprigiona un accecante bagliore arancione. Per un attimo soltanto, vi sembra di vedere un’altro paio di braccia diafane, braccia femminili, uscire dal busto dell’uomo, ma subito la visione svanisce.
La Volta del destino ha un diametro di 120 m e le sue pareti sono immuni a qualsiasi tipo di danno, sia esso fisico o magico. I PG appariranno a una decina di metri da Valaxxàr, che ha appena aperto il Thèrarkos (una struttura semi-cilindirca a gradini alta 2,5 m, diametro 12 m, sormontata ai quattro punti cardinali da pietre alte 1 m che, quando il Cancello è chiuso, formano un tronco di piramide al centro della piattaforma). Ai piedi del portale, dodici figure nere incappuciate giacciono morte, ma nessuna traccia di sangue è presente. I dodici sono adepti dell’ombra che hanno donato la propria essenza vitale al Dominatore dei Qwyll durante la cerimonia della Rettificazione. L’uomo abbasserà le braccia e si volterà lentamente verso gli avventurieri, aprendo occhi riflettenti come due specchi.
Sòrothes Valaxxàr è un uomo imponente, alto due metri: i suoi capelli, nerissimi e lucenti, arrivano sino all’altezza del collo; la sua barba è raccolta in trecce inanellate da sottili cerchietti d’oro, la sua tunica è di pesante velluto rosso, decorata con volute dorate. Il suo volto è arcigno e severo:  se qualcuno di un altro mondo e di un altro tempo fosse qui,  potrebbe scambiarlo per  Sàrgon il Grande, Imperatore di Accad. Nella sua attuale forma, il Dominatore dei Qwyll (AL CM, HD 80, PF 320, THAC0 8, CA -4 [potere divino di Shar], MV 12, #AT 2 Bastone del Dominatore + 4, danni 1d6+4, FO 18/58 [+2 TxC,+3 danni], DE 12, CO 18, IN 20, SG 19, CA 16, PX 180.000) può respingere qualsiasi incantesimo dirigendolo contro il lanciatore.

 “Eccoti finalmente, Dar’el. Benvenuto al mio trionfo”, dirà Valaxxàr. “Quasi duemila anni sono trascorsi dal nostro ultimo incontro... Sei tornato tra i vivi solo per conoscere ancora una volta il fallimento! Guarda dunque il mio esercito, druido!” e così dicendo, si scosterà  mostrando una larga apertura arancione che spicca dal portale: attraverso di essa, gli avventurieri vedranno un’infinità  di puntini neri in rapido avvicinamento che spiccano sul tramonto di un cielo alieno.
Un sorriso si disegnerà sul volto di Valaxxàr: “Sono riuscito ad aprirlo ... Shar ha mantenuto la sua promessa e sono divenuto il suo Campione! Posso sentire un nuovo potere scorrere dentro di me... IO....SONO..... INVINCIBILE !!!”.

A questo punto spetterà ai PG capire che Shar ha ingannato il Dominatore dei Qwyll: la diabolica dea dell’oscurità ha fatto in modo che Valaxxàr convertisse centinaia di migliaia di bambini al suo credo oscuro, per accumulare nuovo potere. ‘Sia gloria e lode a Shar, Regina dei Segreti e al Signore dei Qwyll, Suo Campione’  è la preghiera che recitano dai fanciulli dopo il loro ‘trattamento’ alle Zanne del Caos; questa invocazione però ha dato potere a Shar ma non  anche a Valaxxàr: solo chi è GIA’ un dio può beneficiare della fede di nuovi seguaci e attingere da essa maggiore potere. Shar ha tenuto nascosto a Valaxxàr questa verità, sfruttando il desiderio di questo potente essere di tornare nella propria dimensione originaria per conseguire un’immane schiera di nuovi adepti e rendere possibile il ritorno dell’Impero di Netheril su Faerun. E’ stata in realtà Shar ad aprire il Thèrarkos: questo pericoloso portale, capace di aprirsi su abissi innominabili, fu modificato migliaia di anni fa dagli stregoni di Imaskar in modo che solo un essere dai poteri divini potesse aprirlo, apertura comunque possibile solo una volta ogni 1.976 anni, in occasione dell’allineamento dei tre pianeti .
 I PG potranno abilmente sfidare Valaxxàr in combattimento, impegnandolo mentre Valiant  tenterà di richiudere il portale colpendo le quattro cuspidi con il Martello dei Piani. NOTA: nessuno dei PG riuscirà a scalfire il portale usando l’artefatto al posto del Forgiatore! Come prima mossa, il Dominatore dei Qwyll scaraventerà tutti gli avventurieri circa a 50 m. dal portale con il suo bastone e tenterà di impedire che Valiant possa avvicinarsi alla struttura. Valaxxàr ha inoltre predisposto una trappola che alla fine gli si ritorcerà contro: usando in precedenza l’incantesimo Catena di Contingenze sul portale, la creatura ha fatto in modo che quando il Forgiatore si fosse avvicinato al portale con il martello, sarebbero scattati Telecinesi e Dissolvi Magia. Infatti, nel momento in cui il ragazzo si appresterà a distruggere la prima cuspide, una forza invisibile agirà sugli arabeschi  incisi in rilievo sulla superficie del Thèrarkos. Valaxxàr sa che il Martello deve essere usato, pena la sua frantumazione, soltanto a portale aperto (1.976 anni prima Dar’el commise l’errore di usare il martello sul portale ancora chiuso), ma non sa che quest’ultimo può essere aperto solo una volta! Le quattro pietre scorreranno verso il centro, riformando il tronco di piramide e chiudendo così il varco. 

A questo punto si sentirà una voce femminile riempire gli spazi e dire “HAI FALLITO”; Shar ha ottenuto nuovi adepti, ma deve rinunciare alla fondazione dell’Impero dell’Ombra: il potere della dea abbandonerà Valaxxàr, che, intuendo la verità, impazzirà di rabbia. Dopo avere scaraventato via il bastone, la creatura sprigionerà un accecante lampo di luce bianca e assumerà la sua vera forma,: un gigantesco millepiedi (lungo 18 m, largo 8) con una testa affusolata capace di aprirsi in due sezioni  e un bulbo gelatinoso e biancastro cosparso di occhi sulla coda. Avatara di Valaxxàr (HD 24, PF 188, THAC0 5, CA -3, MV 8, #AT 3: dalla bocca fuoriescono tre organi, simili a lingue ricoperte di punte acuminate, che possono avvolgersi intorno al  bersaglio infliggendo 3d8+4 danni; NOTA: il mostro è totalmente invincibile finchè gli avventurieri non infliggeranno 50 PF al bulbo gelatinoso sulla coda, PX 60.000). 
Quando Valaxxàr è ancora in forma umana e sta combattendo con i PG, il DM dovrà descrivere i Qwyll che si avvicinano: si tratta di abominevoli umanoidi alati color rosa cupo, senza occhi, nè naso, nè orecchie. La testa, nella parte superiore, consiste in un rigonfiamento ovale che si allunga trasversalmente, percorso da vene in rilievo. Nella parte inferiore del cranio, un’apertura carnosa dalla forma bizzarra mostra una membrana giallastra, una sorta di ‘valvola’, che si contrae ritmicamente. Dal busto affiorano per metà degli strani tubi bianchi di cartilagine, che delineano una muscolatura aliena. Gli arti inferiori e superiori, nodosi e magrissimi, terminano in tre appendici simili ad artigli. I Qwyll volano muovendo lentamente ampie ali membranose che terminano nella parte superiore in neri uncini ricurvi (quindi il Dominatore dei Qwyll non è un Qwyll!).
Se i PG non riusciranno a trattenere Valaxxàr in modo da permettere a Valiant di avvicinarsi al portale,  la creatura tenterà di impadronirsi del Martello dei Piani: ci riuscirà nel caso in cui tutti i PG siano morti o comunque incapaci di muoversi o di raggiungerlo (userà spesso la Ripugnanza del suo bastone per scaraventare non più di 2 PG/round da una parte all’altra della sala). In questo caso Valaxxàr dirigerà una scarica di fulmini verso Valiant, che resterà stordito per qualche minuto. Quando si rialzerà, alzerà le braccia al cielo e, con la voce di un uomo adulto, griderà un’invocazione in Celestiale ‘Atamariel Ehlaim Nedaqah! Halomen Idamani Irul!’ A queste parole, la volta del soffitto comincerà a crollare, dissolvendo l’illusione del cielo stellato. Dalle aperture nella superficie scaturiranno fiotti di luce accecante e la Volta del Destino verrà letteralmente invasa da una legione di Solar, che ingaggerà una apocalittica battaglia con la schiera di Qwyll, nel frattempo usciti dal portale. Tutti i PG saranno avvolti da un’aura magica che li risorgerà o li guarirà al massimo delle loro forze; inoltre essi potranno godere degli effetti combinati di Litania e Preghiera, guadagnando così un +2 su TxC, danni e Tiri Salvezza. In mezzo al turbinare di aure rosa e blu (I PG non riusciranno ad attaccare i Qwyll), gli avventurieri potranno riprendere a combattere Valaxxàr, che si trasformerà nella sua avatara. Se il DM sarà caritatevole e vedrà i giocatori in affanno, farà in modo che qualche Solar dia loro una mano aiutandoli ad uccidere il mostro. Nel frattempo Valiant (o Dar’el, visto che ha riacquistato coscienza), avrà provveduto a distruggere rapidamente le cuspidi prima che ritornino al centro del portale, chiudendo per sempre il Therarkòs. Alla fine della battaglia, i Solar voleranno fuori dalla Volta del Destino, lasciando il pavimento della cupola cosparso dei cadaveri dei Qwyll, che cominceranno subito a decomporsi emettendo un gas rosa dall’odore intollerabile. Poco dopo si materializzerà una delegazione di venti Tenebre guidata da Lord Telamont, uno dei principi di Shade, giunto sin qui per assistere al trionfo di Shar: le creature, una volta resesi conto dell’accaduto, sguaineranno le loro spade nere dirigendosi minacciosamente verso i PG. Valiant, dopo la morte di Valaxxàr, è come imbambolato e non riesce a muoversi: la potenza di prima lo ha ormai abbandonato. Quando tutto sembra perduto, ecco che gli avventurieri verranno teletrasportati lontano dalle Zanne del Caos. Assegnare 50.000 PX ad ogni PG per la fine del capitolo.
EPILOGO
Vi trovate in un locale circolare,  ai piedi di una scala di pietra sbrecciata e consumata dal tempo che sale al piano superiore. Il pallido chiarore lunare penetra da una piccola finestrella che si trova piuttosto in alto, illuminando un pavimento di travi sconnesse. D’un tratto, sentite il rumore di un palo di legno che viene tirato al piano superiore, seguito dall’eco di un cigolìo; una voce autoritaria vi urla dalle scale: “Venite su!”.
Se i PG decideranno di aprire la porta al piano terra, scopriranno di essere in cima a un promontorio sassoso: in lontananza si scorge una strada che serpeggia tra alcune basse colline. Dall’esterno, l’edificio sembra essere un vecchio mulino a vento dissestato.
 In cima alle scale, la luce di una lampada ad olio penetra attraverso lo spiraglio di una porta lasciata socchiusa. Quando aprite la porta, vi affacciate su un laboratorio stipato di libri e alambicchi in ebollizione: al centro del locale, seduto su una sedia a dondolo posata su un tappeto vecchio di secoli, un anziano mago dalla corporatura massiccia e dalla barba ispida sta fumando una pipa enorme. “Entrate, entrate pure. Benvenuti e ben trovati viaggiatori! Scusate se non mi alzo, ma da qualche giorno le mie ossa non mi fanno chiudere occhio e l’unico rimedio  è starsene seduti tranquilli a fumare del buon tabacco. Tu, ragazzo”, dice rivolgendosi a Valiant, “ sposta un po’ quei tomi e prendi la bisaccia con le gemme... ecco, bravo, quella lì. Dalla ai tuoi amici”. 
Elminster si congratulerà con i PG per l’ottimo esito della missione e spiegherà il suo ruolo nella faccenda: sedici anni fa, il mago incontrò Johan Lightgiver nella città di Waterdeep, in occasione delle indagini riguardo a una pericolosa confraternita di stregoni Zentharim, che avevano deciso di tentare un colpo di stato nella Città degli Splendori. Durante un uscita in incognito, il giovane cavaliere del Cuore Radioso parlò con orgoglio a Elminster di suo figlio appena nato, e chiese al mago una piccola divinazione sul futuro del bambino. “Di solito non faccio queste cose”, dirà Elminster, “Ma il coraggioso Johan aveva rischiato più di una volta la vita nel corso di quell’incarico e sentivo di dovergli qualcosa”. Provvidenzialmente, Elminster accettò e pregò la dea Mystra di inviargli un sogno premonitore. Il giorno successivo, Elminster informò Lightgiver del pericolo che avrebbe corso suo figlio se fosse rimasto in quella famiglia: egli infatti sarebbe stato rapito da malvagi adoratori dell’oscurità, divenendo poi a sua volta uno schiavo dell’ombra. “All’epoca conoscevo l’esatto significato di  quel sogno enigmatico, ma era comunque un cattivo presagio e mi sentii in dovere di avvisare Johan. Il giovane fu naturalmente molto turbato e si ripromise di prendere provvedimenti. Poi successe quello che sapete: quando Lightgiver scoprì, qualche mese più tardi, l’esistenza della setta dei ‘Figli del Buio’, indiziata per il rapimento di alcuni fanciulli, in un primo momento non accettò l’ idea di doversi separare da suo figlio e pensò di risolvere la faccenda a modo suo. Fu cacciato dall’Ordine del Cuore Radioso per l’irruzione e il massacro compiuto al tempio di Shar e si rivolse al Duca di Martingale, suo protettore,  per chiedere aiuto”.
Elminster rivelerà ai PG che, quando cominciarono gli attentati alla vita di Valiant e il patriarca chiese aiuto al potente mago, fu quest’ultimo a suggerire di rivolgersi a loro: “Vi ho tenuti d’occhio in questi anni, e vi siete dimostrati persone in gamba. A proposito... scusate se non sono intervenuto prima, ma solo quando l’essere è morto ho potuto individuare la vostra posizione. Ora, la situazione è questa: Johan ha abbandonato Waterdeep dietro mio suggerimento per rifugiarsi in una località segreta. Prima di partire, egli mi ha affidato la borsa che vedete: contiene gemme per un valore triplo rispetto al compenso pattuito. Per quanto riguarda te, ragazzo: cosa intendi fare?”.
Valiant, dopo aver guardato pensieroso il martello, dirà: “La mia vita è stata finora un tessuto di menzogne. Anche se non riesco a ricordarlo, so di essere già vissuto e di avere delle responsabilità. Ho deciso: voglio lasciare Waterdeep e dirigermi alla Foresta dei Dragoni per seguire la via dei druidi”. Elminster dapprima appare sorpreso, poi muove gravemente il capo in segno di assenso:     “Tu hai forgiato il Martello dei Piani molto tempo fa. Il fatto che tu non lo ricordi non ha  importanza:  l’hai fatto di nuovo e a buon diritto puoi dire di essere il Forgiatore. I druidi del Circolo dell’Orso aspettavano già da tempo la tua venuta e ti accoglieranno con rispetto. Quanto a voi, avventurieri, tornerete dove foste contattati dal patriarca: un’altra impresa vi attende. Addio!”  e così dicendo, gesticolando e pronunciando parole arcane, il mondo attorno agli eroi comincerà a dissolversi: prima di scomparire del tutto, ai PG sembrerà di vedere, dietro la sedia di Elminster, le figure diafane di quattro avventurieri (un mago elfo, un barbaro, un monaco e un piccolo Tiefling) che sorridono serenamente. Quando i PG compariranno davanti al Covo del Contrabbandiere, sentiranno il canto del gallo: è l’alba.
FINE
Uscite dall’altra parte delle Montagne del Tramonto, sbucando da una galleria semi-nascosta dalla vegetazione che si apre alle pendici di una collina. Il galeone  fluttua attraverso una grande palude nebbiosa, lungo un percorso ricavato in mezzo agli alberi in putrefazione. Dopo quasi un’ora,la nebbia si dirada e il fango e la melma si tramutano in un acquitrino immenso, coperto per l’intera superficie da larghe foglie. D’un tratto, il ronzio della nave cresce di intensità e i vostri occhi sono accecati da un violento lampo bianco. Quando vi guardate intorno, il cielo e l’acqua sono diventati neri come la pece, mentre la nave, i vostri stessi corpi e le rive del fiume in cui state per immettervi hanno assunto un colore  bianco e opaco. State viaggiando ad una velocità almeno dieci volte superiore rispetto a prima.





 Dopo un periodo di tempo che vi sembra infinito,  all’orizzonte si profila un’isola. Le acque che la circondano brulicano di navi da guerra basse e dal profilo slanciato, impegnate in quelle che sembrano esercitazioni per una battaglia navale. Improvvisamente, un’altro bagliore bianco vi ferisce gli occhi e i colori del mondo circostante ritornano normali, così come la velocità del galeone. Lentamente vi avvicinate ad una baia a forma di mezzaluna da cui si diramano una quarantina di moli. Sulle rive potete notare un accampamento militare costituito da circa un migliaio di tende. Il galeone si dirige verso una profonda insenatura che si apre in una scogliera situata a un centinaio di metri dall’accampamento; mentre vi avvicinate all’imboccatura di una buia grotta, sopra di voi ammiccano rovine di costruzioni colonnate antichissime, ricoperte di alghe disseccate. Prima ancora di comprendere la natura di questi resti, l’oscurità dell’antro vi inghiotte.





Con uno sforzo quasi sovrumano, riuscite a vincere l’impulso a sprofondare di nuovo nell’oblio e faticosamente riaprite gli occhi. Siete distesi su di un pavimento di metallo, vestiti solo con dei sacchi di tela grezza.Le ossa vi fanno male e le vostre articolazioni intorpidite non sembrano nemmeno rispondere alla vostra volontà. Quando riuscite almeno a sollevarvi con il busto, vi rendete conto di due cose: la prima è che siete finiti in una cella di ferro completamente spoglia, la seconda è che Valiant non è più con voi. 





Questa è una segreta di recente costruzione in cui si trovano due celle di ferro. Un breve corridoio immette in una sala più ampia in cui si trovano otto tozze colonne che reggono la volta di un basso soffitto. Le lastre di marmo al centro del colonnato raffigurano un simbolo che vi sembra familiare.





Fate ingresso in un corridoio umido e male illuminato dalla luce di poche torce.Questo ambiente vi sembra incomparabilmente più antico rispetto alla prigione da cui siete usciti. Le grandi pietre delle pareti sono coperte da una melma verdastra; tra gli interstizi crescono muschi e piccoli funghi bianchi; le lastre del pavimento sono sconnesse e in alcuni punti mancano del tutto, rivelando la nera terra sottostante. Dopo circa 3 metri il corridoio si biforca in due tronconi, uno piuttosto lungo sulla sinistra e l’altro, molto più breve, sulla destra: all’estremità di  quest’ultimo si apre un’arco da cui proviene la brezza che avete sentito nella cripta: qui l’aria è più forte, tanto che il vento ha spento le fiaccole più vicine all’apertura. A sinistra invece il corridoio prosegue per circa venti metri, terminando in una nicchia in cui è collocata una statua nera. Nella parete nord di quest’ultimo troncone si apre una rientranza rettangolare  su cui si affaccia un  splendido portale di lucido acciaio che stona decisamente con il resto dell’ambiente. Sulla parete opposta, poco prima della nicchia al termine del corridoio, si trova una porta a due battenti in legno massiccio.





La porta si apre su un’ambiente sobrio ma confortevole: le pareti di pietra bianca contrastano piacevolmente con il pavimento coperto da un soffice tappeto rosso, su cui un intreccio di fili dorati dà forma a intricati disegni geometrici. All’ingresso, posate su un treppiede d’ottone,  due bizzarre lampade ad olio, parzialmente coperte da una calotta di vetro smerigliato, irradiano una luce calda e diffusa. Un piccolo corridoio consente di accedere a sei stanze prive di porta; tre di queste sono completamente vuote mentre in ognuna delle altre tre si trova un manichino di legno su cui è stata sistemata un armatura di foggia orientale, oltre a un letto e a una cassapanca di legno appoggiata alla parete.





Entrate in una caverna irregolare illuminata da un’apertura nella volta. Le acque che sciabordano contro la bachina di pietra bianca sono mosse dalla gradevole brezza che entra dall’imboccatura.  Riconoscete il piccolo porto in cui siete sbarcati sull’isola, ma nessuna nave ora è attraccata ai moli. Sulla vostra destra notate che il camminamento su cui vi trovate segue per alcune decine di metri la parete della caverna, oltrepassando una delle due piccole cascate che sfociano nel bacino; poco oltre, una ripida e scivolosa scala ricavata nella roccia si inerpica fino all’apertura nel soffitto. 





Emergete in cima alla collina e sbucate nel bel mezzo di un colonnato in pietra nera ormai in rovina: sul terreno intorno a voi si trovano enormi megaliti in frantumi e macerie di quello che una volta doveva essere un tempio: il tipo di pietra di cui sono fatte le colonne ormai spezzate e le ampie lastre rovinate della pavimentazione è sorprendentemente simile a quello con cui è stato costruito il corridoio sopra la stanza delle celle. Forse queste strutture erano un tempo parte di un’unico complesso, ma la rovina  dei luoghi è tale che è difficile immaginare come fosse prima che venisse distrutto. Le rovine sono qua e là coperte da alghe disseccate e da chiazze di salsedine. In cima ad una bassa piattaforma circolare a tre gradini si trova un altare di giada, decorato con bassorilievi raffiguranti una serie di teschi di creature umanoidi; poco distante, sprofondata in posizione obliqua rispetto al terreno, una grande statua raffigurante un’oscena creatura bipede dal corpo deforme protende i suoi tentacoli verso il cielo, in un gesto di furibonda disperazione.





Il sentiero scende dolcemente dalla collina su di un’ampia  spiaggia di sabbia grigia a forma di mezzaluna, quasi interamente coperta da una distesa di tende piramidali. In questo grande accampamento assistete ad un continuo via vai di soldati Tuigan e di mercenari appartenenti alle razze più disparate. Alcune decine di uomini in armatura si dirigono verso  i moli che si irraggiano dal centro della spiaggia per imbarcarsi su una nave attraccata poco distante, mentre altri sono affaccendati nei compiti della vita da campo. Ad un centinaio di metri dal bagnasciuga, proprio al centro della spiaggia, ai piedi di un’alta scogliera, un’enorme portale di pietra si erge su una piattaforma rettangolare a gradini: dalla struttura poi si snoda un sentiero  che taglia esattamente a metà la distesa di tende e termina in prossimità delle banchine di pietra da cui si protendono numerosi moli. A largo della costa, le veloci navi da guerra che avete visto al vostro arrivo proseguono nella loro battaglia simulata. Capite subito che, nel caso venga dato l’allarme, sarebbe impossibile lasciare l’isola e raggiungere il largo sani e salvi... 





I due battenti della grande  porta d’acciaio si aprono lentamente con un gemito verso l’interno di un corridoio ancora più buio e umido di quello in cui siete ora: solo quattro torce e un fioco bagliore proveniente da una stanza che si apre più avanti sulla destra impediscono all’oscurità di prendere il sopravvento.  Sulla parete  sinistra si trovano un massiccio portone di legno a due battenti e, poco oltre, una specie di vasca semicircolare sormontata da un inquietante mascherone con un buco in fronte.





Quando entrate in questa stanza, la prima cosa che balza all’occhio è un enorme tavolo rettangolare che troneggia al centro,  attorniato da una ventina di sedie e ricoperto di mappe, a loro volta sormontate da una miriade di segnalini di legno multicolore. Ai quattro angoli della sala, pavimentata da lucido marmo nero, ardono altrettanti bracieri dorati posti su delle piattaforme a gradini e, tra di essi, due statue di Shar si fronteggiano ai  lati opposti del locale.





Questa stanza, illuminata da un globo luminoso che pende dal soffitto, contiene 18 compartimenti delimitati da tendaggi di velluto rosso allineati lungo tre pareti: all’interno di ciascun cubicolo si trovano letti bassi ricoperti da lenzuola di seta purpurea, mentre i guanciali sono di raso dorato. Al centro della stanza, appoggiato su un lungo tavolo artisticamente lavorato, si trova tutto il vostro equipaggiamento. In un angolo del tavolo giacciono alcuni fogli di pergamena scarabocchiati con una scrittura piccola e fitta.





Non appena scendete dall’ultimo gradino, vi sembra di sentire dei canti cerimoniali provenire attutiti da una pesante porta di ferro a due battenti (3m x 6m), decorata con bassorilievi raffiguranti la storia della caduta di Netheril.  (Se i PG decidono di entrare): il battente scivola silenzioso sui cardini, rivelando l’ingresso di un tempio colonnato, al centro del quale tredici figure incappucciate circondano una larga fossa circolare, salmodiando cupe invocazioni. Dietro di essi, a una ventina di metri di distanza, una pesante lastra di pietra, appesa a massicce catene che si perdono nell’oscurità del soffitto, sta calando lentamente  su una piattaforma di analoghe dimensioni, su cui è disteso un uomo.
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