Daggerdale    -   Ambientazione Forgotten Realms

Parte del documento è prodotto dal Daggerdale Project da Northern Realms Projects Group e tradotto da Antonio Capurso. Un’altra parte è tratta dai manuali ufficiali della TSR (come The Dalelands) e tradotto da Antonio Capurso.

DAGGERDALE   (dal manuale TSR The Dalelands, pp. 19 e seg.)

Per più di 50 anni, Daggerdale sta combattendo per sopravvivere a ostili razziatori, banditi e mostri. Le spie e gli agenti Zhentarim si sono infiltrati nella valle, e gli uomini di Daggerdale sono stati decimati dagli attacchi. Essi non vogliono altro che essere lasciati in pace.

Situata agli estremi superiori della valle del Tesh, Daggerdale si stende fra le Montagne della Bocca del Deserto e le Colline del Pugnale. Grandi aree della Valle sono molto boscose, e gli aperti terreni coltivati e le case di campagna delle altre Valli non si trovano a Daggerdale. Al contrario le genti si riuniscono in piccoli insediamenti circondati da palizzate per protezione.  Daggerdale è remota e difficilmente raggiungibile. Dei sentieri conducono a sud verso Shadowdale e a est per Teshwave, ma poco traffico passa attraverso la Valle. I mercanti di altre terre hanno trovato i viaggi per le terre di Daggerdale essere pericolosi e non proficui. Gli Zhent sono i visitatori più frequenti. 

La gente di Daggerdale è composta da cacciatori e agricoltori, ma molti appezzamenti sono abbandonati. Piccoli villaggi si stendono in aree isolate, coltivando la terra circostante e inviando compagnie di cacciatori nelle foreste oscure e fra le colline. Gli Uomini della Valle producono a mala pena a sufficienza per se stessi e hanno poco da offrire a viaggiatori stranieri.    La comunità più grande di Daggerdale è Dagger Falls. Essa non è sotto il controllo degli uomini di Daggerdale, ma è governata da uno sceriffo proveniente da Zhentil Keep. La Valle liberà è al comando di Randal Morn, che tiene in movimento la sua base d’operazione per evitare le forze degli Zhent. Gli alleati di Randal stanno tentando di riconquistare la città da anni, ma di loro ce ne sono davvero pochi che rischierebbero una battaglia contro la guarnigione degli Zhentarim.

Il Conestabile di Dagger Falls

Il leader proclamato di Dagger Falls, e per estensione di Daggerdale, è un Uomo delle Valli e un ritirato avventuriero chiamato Tren Noemfor (um G7 LM). Tren è il conestabile della città e fu messo al potere dalla milizia degli Zhent di Dagger Falls. Egli è un uomo con pochi amici, ma serve bene gli Zhentarim.

Come capo riconosciuto di Dagger Falls, è Tren che deve mantenere la pace in città e scacciare le invasioni di Randal Morn e dei suoi ribelli. La sua rappresaglia contro i sostenitori di Morn nell’area di Dagger Falls gli ha procurato l’odio dei ribelli.   Tren è sostanzialmente il governatore militare di una provincia sotto assedio. Le sue truppe controllano l’area che circonda Dagger Falls, ma non si avventurano ulteriormente all’interno della Valle.

Randal Morn  (NB um G7/L6)

Il legittimo governatore di Daggerdale è Randal Morn, un avventuriero che è l’ultimo superstite della Casa Morn. I Morn hanno governato Daggerdale per secoli, finché le spie Zhentarim non li deposero dopo la caduta di Teshendale.

Come dato di fatto, tre quarti della campagna della Valle è sotto il controllo di Randal. Comunque, la rimanente è composta dall’area densamente popolata che circonda Dagger Falls. Anni di tradimenti e di invasioni hanno lasciato i sostenitori Zhent nel cuore del territorio di Morn, come egli ha supporto nella stessa Dagger Falls.

Randal Morn si tiene in contatto con le altre Valli e manda dei rappresentanti al Consiglio delle Valli. Alcuni anni fa, Tren Noemfor inviò una delegazione al consiglio, ma fu sbattuta fuori con notevole rabbia.

Legge e Ordine

La campagna di Daggerdale è un’area fuorilegge afflitta da banditi, mostri, e mercenari saccheggiatori. All’interno degli agglomerati agricoli sotto il controllo di Morn, la giustizia è equa, veloce e severa. I saccheggiatori e i banditi vengono condannati a morte. I sostenitori Zhent sono cacciati via dai villaggi.

Nell’area di Dagger Falls, le pattuglie mercenarie e i guerrieri Zhent mantengono la pace. In qualità di conestabile, Tren Noemfor è in carica come amministratore della giustizia. Tren è un uomo intelligente ed ambizioso che manipola gli avventurieri di passaggio imprigionandone uno della loro compagnia e chiedendo alcuni servigi in cambio della loro libertà.  Le persone che sono sospettate di aiutare Randal Morn sono velocemente eseguite da Tren. Le sue severe sentenze stanno iniziando a ritorcere la popolazione contro di lui. D’altro canto, l’equità e l’onestà di Randal Morn gli stanno facendo guadagnare più supporti nelle aree controllate dagli Zhent.

Difese

Dagger Falls è una città forte e murata con una guarnigione di 100 truppe Zhent, 200 mercenari (incluse unità di orchi e di altre razze sgradevoli), e circa 130 ausiliari di Uomini delle Valli nativi. Gli attacchi della guerriglia di Randal Morn hanno reso insicuro per le truppe lealiste di meno di 20 guerrieri lasciare l’area prossima alla città.

I villaggi rurali disseminati per Daggerdale sono di solito protetti da solide palizzate di legni acuminati. Le pattuglie Zhent sono raramente respinti, ma i villici resisterebbero fieramente a saccheggiatori e a mercenari depredatori. Inoltre, i Guerrieri della Libertà di Morn si aggirano per la campagna e spesso aiutano i villaggi sotto attacco.

Randal Morn comanda una forza di circa 200 uomini di Daggerdale, sparpagliati in una dozzina di bande. Egli si aggira da banda a banda, ma spesso installa il suo quartier generale fra le rovine del castello di famiglia.

Commercio

La campagna vuole poco aver a che fare con gli stranieri, ma i viaggiatori potrebbero riuscire a barattare bestiame o prodotti in qualche villaggio. Dagger Falls riceve alcune importazioni di oggetti bizzarri provenienti da Zhentil Keep o da mercanti senza scrupoli, ma i prezzi sono alti e gli affari non vanno bene.

Gli Zhentarim stanno sistematicamente saccheggiando la Valle per ogni cosa di valore. Grandi aree sono state spopolate e bestiame, raccolti e anche persone sono state sequestrate e deportate a Teshwave o nel Mare della Luna. Gli Zhent stanno anche disboscando l’area con un ritmo pericoloso.

Templi

Al momento, non vi sono templi importanti nella Valle. Lungo gli anni passati, essi sono stati tutti distrutti. Comunque, vi sono ancora una certa attività clericale nella Valle.

Eragyn l’Oscura, una sacerdotessa di Cyric (uf NM C5) ha organizzato una piccola cappella per le forze Zhent di Dagger Falls. Ella sta cercando di espandere la sua congregazione per includere la gente di Daggerdale, ma finora non ha avuto successo nel fare ciò.

Uno dei consiglieri di valore di Randal Morn è un chierico di Tyr chiamato Tunfer il Prode (um C7 LB), Tunfer si occupa dei ribelli feriti e aiuta il popolo delle campagne nella loro lotta contro l’ingiusto governo di Tren.

Dagger Falls

La più grande comunità di Daggerdale, Dagger Falls è stata sotto il comando Zhentarim per decadi. Mentre gli Zhent potevano prendere il resto della Valle se avessero pressato duramente, sembra che siano soddisfatti con Dagger Falls. I loro sforzi sono stati rivolti nella presa della città. Dagger Falls è una città di frontiera aspra e capitombolante. Il presidio Zhent è composto da briganti e saccheggiatori, e la gente nativa di Daggerdale difende il proprio territorio evitando di contro il coinvolgimento in ogni cosa che non gli riguarda. Dagger Falls è un luogo di intrighi e tradimenti.

Daggerdale

Daggerdale è una remota Valle di oscure foreste e colline rocciose. Il popolo della campagna si unisce in villaggi fortificati, mentre la gente di Dagger Falls, è “protetta” dal conestabile patrocinato dagli Zhentarim. Il legittimo sovrano di Daggerdale, un bardo chiamato Randal Morn, guida una banda di guerrieri contro gli invasori della Valle.

Popolazione. Dagger Falls: 800. La campagna: 2.900 (inclusi gli invasori!).

Locande. Le Braccia del Guado Tesh è l’unica locanda aperta. Prezzi esorbitanti (2 mo a notte) sono fatti pagare per un servizio mediocre. I mercenari e la gente assoldata dagli Zhentarim può far libero uso delle caserme della guarnigione.

Taverne. Il Pugnale Rotto era una taverna decente, ma è ora frequentata da Zhent e altri mercenari. Numerosi combattimenti scoppiano ogni notte. La Roccia Rossa è una lugubre taverna malfamata, ma è abbastanza popolare .

Templi. Nessuno.

Vigilanza. Dagger Falls è pattugliata da mercenari, Zhent e Uomini delle Valli. Una pattuglia tipica consiste di 10 guerrieri ben armati.

Altro. Mercenari umanoidi e soldati Zhent rendono le taverne e le strade di Dagger Falls insicure.

DAGGERDALE  (dal manuale Volo’s Guide to the Dalelands, p. 75 e segg.)

Se gli dei fossero più inclini a sorridere sulle Valli, questa magnifica Valle boscosa (una volta nota col nome di Merrydale prima che una terribile infestazione di vampiri mutasse il comportamento dei suoi abitanti) sarebbe stata la più popolare destinazione dei cacciatori di tutta la Dragon Reach. Le sue colline ondeggianti sono solo in parte abitante e brulicano di ogni sorta di selvaggina. Ruscelli e intatti laghetti sono ovunque, e in questa gradevole valle si possono vedere molti pergolati di felci, caverne e pittoresche ville in rovina.

Durante i suoi molti anni di occupazione a Daggerdale, la mano di Zhentil Keep ha lasciato i propri segni nella Valle, ma il futuro per la prima volta mostra finalmente un barlume di speranza e di prosperità. Dopo aver combattuto gli Zhent per più di 30 inverni, Randal Morn è ancora una volta il lord di Daggerdale.

La gente di questa Valle sta lentamente lavorando per rendersi una Valle autonoma – nel contempo lanciando un’occhiata preoccupata verso le mura sbriciolate di Zhentil Keep. Mentre si trovano molti avventurieri ancora vaganti per le strade e le valli di Daggerdale, gli uomini di questa valle hanno un scintilla di speranza: sperano che Daggerdale possa governarsi da sola ancora una volta, sperano che possano essere in grado di difendersi quando Zhentil Keep verrà ricostruita, e sperano che le spie Zhentarim, nel frattempo, si annoino e lascino la Valle. Certamente, alcune speranze sono più realistiche di altre.

Orchi, hobgoblin, e bugbear – ex-truppe mercenarie di Zhentil Keep ora congedate – si aggirano liberamente per la Valle, sebbene essi e i riformati Guerrieri della Libertà di Dagger Falls vengano sempre più spesso alle mani. Inoltre, Randal Morn ha inviato varie bande di avventurieri all’interno della Valle per rendere sicure le rotte commerciali lungo il Sentiero di Tethyamar. In aggiunta, molti mostri si aggirano per la Valle, e i viandanti sono avvisati di viaggiare con le armi pronte all’uso.  Gli avventurieri in cerca di fama e gloria possono incontrare branchi di lupi, leucrotta, e orsigufi che si celano nei boschi e ansiosi che qualcuno si aggiri nelle vicinanze. Anche i fuorilegge umani si rintanano nella Valle, e queste persone raccontano ancora leggende concernenti il ritrovamento di replicanti, il rinvenimento di beholder che girovagano fra le praterie della Valle, o di mostri ancora peggiori che si aggirano ai piedi delle Montagne della Bocca del Deserto.   Nei boschi più profondi, ragni e uccelli stigei si avventano su tutti gli intrusi e col passare degli anni i boschi e la vegetazione del loro sottobosco è cresciuta per reclamare a sé sempre più terre (una volta fertili) di Daggerdale, asciugando laghi e valli che una volta popolate da fattorie finché non cedettero il posto a pericolose paludi e dense selve.  Vespe giganti e simili insetti nocivi sono stati avvistati di recente a Daggerdale per la prima volta.

Mentre Daggerdale è governata ancora una volta dalla famiglia Morn, le aree esterne della Valle sono ancora governate dalla legge della spada. I Cavalieri della Libertà di Randal Morn e bande di mercenari stanno lentamente cacciando via i mostri dalle strade e dai sentieri più battuti, ma una vasta maggioranza della Valle è adatta solo a uomini e donne che seguono la fortuna e adoperano la spada o la magia. Pochi avventurieri, comunque, riescono ad ottenere molto denaro a Daggerdale, a meno che non siano abbastanza fortunati da trovare delle vecchie rovine o un nascondiglio Zhent colmo d’oro.  La ricostruzione di Daggerdale – e di Dagger Falls in particolare – è forse la fonte più grande d’avventura. Uomini e donne sicuri delle proprie abilità nel mandare avanti fattorie, locande e altri affari decideranno in definitiva il destino di Daggerdale, riempiendo nuovamente o mandando in rovina definitivamente l’esiguo erario di Randal Morn.

La Campagna

Daggerdale è composta esclusivamente da ondeggianti colline boscose e piccole e labirintiche valli spaccate da dirupi rocciosi e vette rocciose e qua e là da praterie cagionate da incendi causati da temporali. Qui non si trovano grossi insediamenti e fattorie; piuttosto, la gente si riunisce in piccoli villaggi e fattorie recintate da palizzate solo a una discreta distanza dalle mura, guadagnando a stento da vivere in questa terra pericolosa.

Spesso essi costruiscono trappole e trabocchetti per gli agguerriti mostri razziatori – e questi possono ammazzare viaggiatori incauti e attaccarli deliberatamente.  Molti di questi possedimenti sono abbandonati, o sono vuoti dopo che gli abitanti persero la loro battaglia contro il freddo, le malattie, o i predatori. Si avvertono i viandanti che altre di queste palizzate sono ora la dimora di mostri, alcuni dei quali trattengono prigionieri umani come cibo, giocattoli, o come esca per procurarsi altre prede umane.

Gli attacchi dei selvaggi e ostinati mostri hanno ridotto l’incursione degli ultimi mercanti pesantemente armati a Daggerdale a tal punto che mi associai ad alcune persone danneggiate che alla fine furono costrette a tornare indietro. Non riuscirei mai ad evidenziare a sufficienza tale aspetto: a meno che non si è bramosi di avventure letali, è meglio non avventurarsi all’interno della Valle a molta distanza da Dagger Falls. Nel resto della Valle si celano pericoli mortali, ma accanto ad essi una potenziale ricchezza per coloro che vorranno sfidare il destino.

Gli Uomini di Daggerdale

Gli Uomini di Daggerdale (termine usato per ambedue i sessi) sono cacciatori che usano fionde, balestre, e lance o spade e accette da lancio per il combattimento ravvicinato. Essi sono anche agricoltori, sebbene negli ultimi anni il pascolo di pecore e capre ha largamente soppiantato la semina dei raccolti. Alcuni vedono gli Uomini di Daggerdale come gente crudele, scontrosa e sospettosa che si merita o ha guadagnato i loro mostruosi vicini. Questa concezione è difficilmente onesta; come altro si potrebbe sopravvivere in una tale terra se non divenendo facili ad armarsi, veloci a colpire, e sospettosi? Ciò nonostante, è saggio quando ci si avvicina a un possedimento in questa Valle annunciare il proprio nome e occupazione, e poi lasciar cadere uno scudo o un mantello dai colori chiari e, su di esso, lasciare lentamente tutte le armi che si portano in modo tale che qualunque sentinella possa vedere che ci si sta avvicinando alle porte completamente disarmati.

Vallata di Anathar

Locanda

(Economica / Buona )

Questa poco nota locanda occupa una delle tante vallate senza nome di Daggerdale meridionale. Poiché conoscere la sua ubicazione potrebbe ben salvare le vite di viaggiatori assediati, si sappia che la Vallata di Anathar si stende proprio a sud-ovest della roccia scoscesa dalla cima rossa che si innalza al cielo a metà strada fra l’estremità settentrionale del Bosco dei Ragni e il Ponte dei Serpenti, dove il Sentiero di Tethyamar attraversa il Fiume del Pugnale (o l’Ashaba occidentale, come è talvolta conosciuto).

Tale valletta è l’unica tenuta nota in superficie dei nani del clan Brightblade, che possiedono ricche miniere di argento a grande profondità al di sotto di questa superficie. Questi filoni minerari sono nascosti dai capannoni delle fattorie economicamente indipendenti che riempiono la valle, delle fattorie comuni lavorate dalle famiglie umane dei Blacklock e dei Talop e da quelle mezzelfe dei Snowgold e dei Winterwood. Dozzine di parenti sembrano lavorare nei campi sicuri di sapere che i loro confini sono difesi contro i mostri da più di dieci gatti da caccia addestrati.

Essi sembrano tigri giganti estremamente intelligenti e furono comperate o trasportate sin da cuccioli non si sa da dove, ma sono cresciuti qui in assoluta fedeltà nei riguardi delle famiglie di agricoltori. Queste “zanne”, come la gente della Valle le chiama, attaccano qualunque non-umano o semi-umano che si avvicini alle fattorie. Se si arriva alla battaglia con i felini, uno di essi fugge verso la Vallata di Anathar per lanciare l’allarme. Se essi vedono umani o semi-umani che entrano nella vallata, uno giunge all’Alta Quercia, una casa-albero situata al confine orientale della Valle dove uno dei veterani della famiglia fa da sentinella, per avere informazioni. Le zanne comprendono i comandi: “attacca”, “sta’ lontano”, “vai a vedere” o “scortali ma non fargli del male”.

I nani hanno equipaggiato il popolo contadino con armi ed armature (una mistura di tipi, dalla corazza di maglia fino alla di piastre completa). Qualunque sia la loro dimensione, i visitatori desiderosi di combattere per la difesa della Valle sono completamente equipaggiati per la battaglia e se si comportano bene, di solito gli viene chiesto di prendere con sé gli attrezzi che hanno usato.  Numerose bande apparentemente amichevoli hanno raggiunto il cuore della vallata e poi hanno attaccato, ma le famiglie contadine si sono fronteggiate a costoro in qualche modo senza subire grosse perdite, perciò essi hanno probabilmente altre, ben segrete difese
.

Oltre all’allevamento di pollame e maiali, il popolo della Vallata di Anathar coltiva ogni sorta di raccolti alimentari. Essi conciano e affumicano per proprio conto la carne e tengono grossissime dispense piene di alimenti, grano, e prodotti (e tenute libere da ratti e topi con l’aiuto di un grande stuolo di piccoli gatti). Sono capaci di alimentare il popolo di molti altri insediamenti così come di compensare gli ospiti che si fermano nel piccolo cerchio di ville fra i frutteti della vallata e pranzano nella Sala di Anathar nel centro dell’anello (si possono liberamente prendere le mele).

Anathar fu un mago che giunse a Daggerdale molto tempo fa. Nel punto in cui ora si trova la sala da pranzo che ha il suo nome (un padiglione aperto, con aggeggi da cucina), egli costruì una piccola torre accanto alla preesistente miniera nanesca. Egli si offrì di difendere con la propria magia i nani se questi ne abbisognassero e di fornirgli cibo e protezione per la cima dei loro condotti
 della miniera se essi, in cambio, fossero d’accordo nel consentirgli di trovare una fattoria dove elfi, umani, e halfling potessero dimorare e lavorare insieme. I nani acconsentirono un po’ riluttanti ma furono soddisfatti dei risultati finché un drago piombò sulla Torre di Anathar e la squarciò.

Lo stregone perì anche se ammazzò il dragone, ma i nani costruirono per i sopravvissuti una robusta roccaforte di pietra (che può essere ancora vista sotto il più grande capannone qui) e gli chiesero di restare. I discendenti di quella prima fattoria sono le famiglie tuttora qui, e la Vallata di Anathar fornisce ancora un rifugio nella Daggerdale meridionale in questi tempi di ricostruzione.

Gli ospiti nella Vallata trovano la loro sistemazione semplice ma intima. Tutti gli ospiti hanno una casetta con un bagno riempito con una pompa a mano grande abbastanza da poter condividere con un partner disteso. Un po’ di cibo e bevande si possono avere a tutte le ore gironzolando sopra alla Sala di Anathar, copiosa acqua e vino allungato è fornito in ogni villetta, e i pasti principali sono serviti all’alba, a mezzogiorno, e al tramonto.

Gli ospiti sono liberi di vagare per la vallata ma l’andare a cavallo è confinato ai campi dei frutteti. Gli ospiti possono anche giocare sul prato, dormire, o allenarsi con le armi sui prati a nord della Sala. I visitatori paganti possono starvi quanto a lungo essi desiderano al prezzo di 2 mo cadauno al giorno, il che include tutte le bevande, i pasti, e i servizi come lo stallaggio e anche protezione al capezzale, se necessario.

La maggior parte degli ospiti nota velocemente molti visitatori che bighellano senza formalità dentro e fuori la valle. Alcuni sono prospettori (esecutori di ricerche minerarie sul terreno, ndt) che portano smeraldi grezzi che hanno estratto dalle Colline del Pugnale
 per venderle, e altri sono Arpisti che sono venuti per testare la sicurezza della Vallata e per comperare smeraldi e i lingotti da valore commerciale di 25 mo prelevate dalle profondità dagli indaffarati nani per la vendita e il commercio nei Reami più grandi. Gli Arpisti pagano in monete, magia, sementi, e in qualunque cosa di cui necessita il popolo della Vallata. Come parte dell’accordo commerciale, essi aiutano i fattori nel caricare e trasportare i beni di cui essi hanno bisogno e trasportano anche notizie e sbrigano commissioni verso altre fattorie a Daggerdale.

I ladri e i briganti sono avvisati: i lavori sporchi intrapresi nella Vallata si guadagnano attacchi istantanei da parte del popolo rurale e dei loro gatti, dai nani dal sottosuolo, e da ogni Arpista nei paraggi, e Coloro Che Arpeggiano  rintracceranno e promulgheranno l’appropriata giustizia (sia rozza che civile) su coloro che fuggono, seguendo pazientemente i sentieri tanto a lungo quanto è sufficiente.  Poiché grandi bande in cerca di prede do hobgoblin, bugbear, orchetti, e simili predatori possono vivere per due inverni o più con il cibo nella Vallata di Anathar, gli Arpisti hanno deliberatamente diffuso voci di forti difese rinforzate dagli Arpisti nella Vallata, nelle Valli e nel Mare della Luna per scoraggiare quelle bande che potrebbero essere state tentate di colpire a un così ricco guadagno. 

Dagger Falls
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Questo villaggio è l’unico ricovero sicuro contro i saccheggi di mostri e briganti che si può trovare oggi a Daggerdale. La città di Dagger Falls rimane un centro di rifornimento per tutti gli abitanti intelligenti e per coloro che girovagano per le Valli e probabilmente per i sopravvissuti che sono stati sopraffatti e saccheggiati per anni per tale ragione. Solo circa 800 persone chiamano Dagger Falls la loro casa, molti edifici in città si stendono vuoti, e la maggior parte degli agglomerati rurali esterni dove Dagger Falls una volta tentava di espandersi (a sud lungo il Sentiero di Tethyamar e a est lungo il Fiume Tesh) sono stati abbandonati, sebbene la città mostri segni che si sta riempiendo ora che Randal Morn è tornato (N.B.: Dopo il 1370. ndt).

Da sempre il più grande insediamento nella Valle, Dagger Falls nacque come avamposto commerciale e sito di deposito per i metalli dei nani che dovevano essere trasportati a valle. Tutti i carichi destinati a discendere il Fiume Tesh dovevano essere scaricati dalle chiatte sopra le mortali cascate e ricaricati su altre imbarcazioni giù al di sotto.

Gli umani e le altre genti che volevano commerciare con i nani presero a venire sulla futura comunità di Dagger Falls dopo che il Robusto Popolo aveva rinforzato le attrezzature per il trasporto su navi, che divennero il luogo d’origine del villaggio sicuro a sufficienza per scoraggiare le razzie. (I nani a riguardo si guadagnarono un senso di sicurezza sufficiente affinché essi non cercarono più di uccidere tutti i non-nani che vedevano nelle vicinanze).

Subito dopo la caduta di Teshendale, le forze di Zhentil Keep ammazzarono o cacciarono tutta la gente potente e influente di Daggerdale e occuparono Dagger Falls.

Essi installarono un lord locale scelto da loro, Malyk. Quando egli perì con la maggior parte della sua guarnigione sotto i colpi di spada di Randal Morn, il legittimo sovrano della Valle, e degli eroi Florin Falconhand di Shadowdale e Mirt e Durnan di Waterdeep, gli Zhent fecero avanzare un’armata all’interno di Daggerdale e installarono un conestabile per rinforzare invece la loro supremazia.

Per anni, Dagger Falls fu un luogo di tradimenti, bastonate, omicidi notturni, e tortura –e sebbene Zhentil Keep fosse caduta e la città aveva Randal Morn per governarla, non tutti gli Zhentarim erano stati mandati via dalla città. I più ovvi agenti Zhentarim furono cacciati dalla città il giorno seguente alla caduta del conestabile di Zhentil Keep, Guthbert Golthammer (che venne trasferito nel villaggio dalla sua precedente postazione a Teshwave). I più scaltri – e quindi i più pericolosi – agenti rimangono nella città, indubbiamente riportando ogni movimento di Randal Morn agli stregoni e chierici Zhentarim interessati.

Dagger Falls fu fortunata che vi furono pochi mercenari Zhent in città durante le dimissioni di Guthbert Golthammer. La mancanza di paghe e di regolari scorte di cibo forzarono tutti i vagabondi ad abbandonare la città, e a cercare viveri nella Valle o a trovare migliori posti d’impiego, come l’area mineraria di crescente violenza nei pressi di Glister.

Sebbene la sconfitta e la ritirata delle armate Zhent significasse maggiore scarsità di monete fra le strade di Dagger Falls e che la maggior parte dei seguaci dell’accampamento, fabbri, fabbricanti di armi, e altri abili artigiani che accompagnavano gli Zhent se ne fossero andati, il sapore della libertà permise agli Uomini di Daggerdale di fidarsi l’uno dell’altro di gran lunga di più di quando avessero osato per decadi. Essi hanno compreso questa opportunità e la stanno adoperando per costruire e ricostruire liberamente.  I devoti di Lathander alla fine sono riusciti a ricolmare le proprie file e hanno ricostruito il tempio locala a Lathander, che era misteriosamente andato distrutto dalle fiamme durante l’occupazione degli Zhent. (Gli sforzi per il suo rinnovamento furono precedentemente assillati da una serie di strani e inverosimili “incidenti”). Tuttavia, Dagger Falls è ancora una rude città di frontiera, che manca di molte attrattive e abitata da gente veloce a flagellare sospetti o reali procuratori di guai, ma almeno ora un viaggiatore bisognoso può procurarsi provviste, noleggiare qualcosa, e trovare un rifugio dove dormire o ristabilirsi senza troppa paura di svegliarsi come uno schiavo incatenato, vicini ad una dura marcia terrestre fino agli argini del Tesh per finire venuti come schiavitù (il consueto destino degli indesiderabili che gli Zhent non ritengono più saggio uccidere sul momento). Si indossano apertamente le armi nelle strade e gli abitanti di Daggerdale si aspettano che ognuno giunto da fuori le mura sia armato, perciò i viaggiatori devono usare estrema cautela quando sono in città.

Delle fonti che sono state a Dagger Falls di recente riportano che il commercio locale si sta aprendo con rapidità, quindi i viaggiatori possono trovare qualche cambiamento per il futuro. In breve, Dagger Falls è una piccola città murata di edifici in pietra con tetti spioventi di ardesia. (I tetti scoscesi sono necessari poiché la quantità di neve durante l’inverno può essere preoccupante). Le sue strade sono pavimentate con ciottoli in alcuni luoghi e vellutate o sporche altrove, e essa si trova proprio a nord-ovest del Guado Dagger dove il Sentiero di Tethyamar attraversa il Fiume Tesh, poco profondo oltre le  cascate. L’unica locanda che non sia solo una taverna o degli appartamenti in affitto in soffitta o in un sotterraneo di una casa di città si stende accanto al Sentiero di Tethyamar a sud del guado, ben oltre le mura cittadine. Una manciata di fattorie funzionanti circondano la città, e lo stesso insediamento si arrampica dal Cancello del Fiume fino ad una pendenza a nord-ovest, dove due aree fortificate difendono le caserme dei Cavalieri della Libertà (anche l’attuale residenza di Randal Morn) e la Torre del Conestabile.

La Torre, una volta ridotta ad una catapulta nanesca e poi un successione di fortezze e roccaforti di ladreschi baroni, domina il resto della città dalla sua cima dello Sperone, un pinnacolo roccioso dalla cima piatta che è sorpassata in altezza localmente solo dal Nido delle Aquile (Eagles’ Eyrie) a sud (lungo il Tesh), che è stato usato come posto di guardia sin da tempi antichi.

È troppo presto per dire se Daggerdale è sulla giusta strada per ristabilirsi o se Dagger Falls si riprenderà per raggiungere la stabilità e la prosperità di altri centri nelle Valli, ma essa è un luogo dove si è permesso ai cambiamenti di giungere alla fine – e la maggior parte di tali cambiamenti stanno finalmente aspirando a qualcosa di migliore. Il popolo delle Valli sta cercando (arrischiando mercanti viaggiatori) di tenere d’occhio Dagger Falls. Cosa accada qui potrebbe essere araldo per il futuro delle Valli a proposito del risveglio delle rovine di Zhentil Keep.

Luoghi d’interesse a Dagger Falls

Siti Unici

La Torre del Conestabile

( )

Questa fortezza una volta isolata è stata ricostruita ripetutamente

Avventurarsi a Daggerdale

Secondo il materiale ufficiale della TSR, le truppe Zhentarim e i loro alleati che avevano occupato Daggerdale e ridotto gran parte di essa in rovine sono state disorganizzate dalla perdita Zhentarim di Dagger Falls che fu riconquistata da Randal Morn nell’Anno del Guanto (1369 CV). Smembrati per la maggior parte in bande senza leader di briganti e orchi e piccole unità di truppe Zhent, le precedenti forze d’occupazione continuano ad assillare la Daggerdale rurale.

È improbabile che Dagger Falls o la Vallata di Anathar sfuggiranno dal controllo dei Guerrieri della Libertà, sebbene non impossibile. La Torre Fiammeggiante e il Tempio nel Cielo sono ancora ufficialmente dominio degli Zhentarim, ma essi sono qualcosa al di fuori del perimetro di Daggerdale. Gwathburg ha la sua propria popolazione di mostri e Goldfields è una base per dozzine di capisquadra che stanno servendo la Rete Nera.

Se i tuoi PG si stanno dirigendo alla volta del Castello Enneth, è probabile che 20 o più orchi truppe di orchi o di Zhentarim stanno tentando di sopraffare il piccolo distaccamento dei Guerrieri della Libertà lì, e il tuo gruppo viene alla vista di questa battaglia.

I villaggi di Daggerdale sono ancora popolati da uomini delle Valli, come Verga Nera, Sorgenti Fredde, Verde Globo, Nettle o Nettle Superiore che possono essere facilmente presi da orchi, briganti o truppe Zhentarim poco prima che i PG entrino in scena, e i tuoi avventurieri hanno un’opportunità di liberare il villaggio o l’insediamento di nuovo. Può anche essere che alcuni di tali villaggi sono difesi lealmente dagli uomini delle Valli che ci vivono, e che essi attacchino i PG, credendo che essi siano briganti o sbandati Zhentarim.

Similmente, Sunstone e le altre rovine descritte qui possono facilmente essere tane o nascondigli di briganti, orchi o soldati Zhentarim, e i tuoi PG involontariamente si imbattono in un nido di topi entrando in uno di questi siti. Qualunque sia il caso, quando si usano locazioni diverse da Dagger Falls e dalla Vallata di Anathar, ricorda sempre che la rurale Daggerdale è tutto fuorché sicura, tranquilla e quieta. Pericoli e minacce sono ovunque, e raramente sono lontane, nessuno realmente controlla Daggerdale!

Un’ampia storia di Daggerdale

La storia TSR ufficiale di Daggerdale fornisce una completa e dettagliata descrizione superficiale della storia di Daggerdale ma lascia aperti per il DM in molti punti critici la decisione sul perché e sul come gli eventi storici accadono. Il Northern Realms Projects Group ha assemblato una storia altamente dettagliata degli eventi che ebbero luogo a Daggerdale e perché accaddero nel modo in cui si verificarono. L’uso di questa storia e, ovviamente, opzionale. Ignorare questa storia non renderà difficile usare qualunque materiale o informazione riportata qui.

La figura centrale in questa storia è un PNG non ufficiale chiamato Gwath, una lich femmina drow le cui origini si riconducono alla nazione ora metà drow di Dambrath nel 7° Secolo del Calendario delle Valli. Per maggiori informazioni su Dambrath vedere FR16 The Shining South di Tom Prusa (TSR- 1993). Per i dettagli storici su Daggerdale hai bisogno di una vasta gamma di prodotti TSR, soprattutto fra questi la Ambientazione Forgotten Realms 2a edizione, l’accessorio The Dalelands di R. L. Baker III, Volo’s Guide to the Dalelands di Ed Greenwood, Doom of Daggerdale di Wolfgang Baur e la trilogia di moduli su Randal Morn (La Spada delle Valli, Il Segreto del Bosco dei Ragni e Il Ritorno di Randal Morn) tutti di Jim Butler. In più, i romanzi Cloak of Shadow e All Shadow Fled di Ed Greenwood e Finder’s Bane di J. Grubb e Kate Novak forniscono anche validi dettagli non rivelati altrove.

La nostra ampia storia prende le rivelazioni di tutti questi prodotti come riferimento, uniti agli ingredienti di Gwath. Sin dalla sua prima apparizione più di 600 anni fa, le dita di Gwath –vive e più tardi non-morte –sono state profondamente intrecciate a molti eventi malvagi sia a Shadowdale che a Daggerdale, iniziando nel periodo circa della Torre Contorta dei drow a sollevarsi a Shadowdale e continuando oltre la piaga vampiresca che causò il cambiamento di nome da Merrydale a Daggerdale, attraverso la ascesa e la caduta e la seconda ascesa e caduta del una volta eletto Sammaster e oltre nel tempo, fino ai suoi ultimi giorni.

Noi pensiamo che avete trovato questa storia assieme agli eventi e date registrate in merito e che non solo sono pienamente coerenti con le pubblicazioni ufficiali, ma anche che non contraddicono o invalidano nessun canone dei FR.

Invece, essi inseriscono Gwath come una spiegazione opzionale e non ufficiale della storia di Daggerdale. Se avremo successo, questa storia aggiungerà profondità, colore e dimensione alla tua campagna a Daggerdale e permetterà ancora a voi di accedere alle fonti ufficiali come vorrete. La nostra Gwath dovrebbe aggiungersi a Daggerdale, non alterarla.

Nel Northen Journey prodotto dal Northen Realms Project Group, Gwath è una dei personaggi malvagi chiave, con i PNG che tentano di scovarla e distruggerla. Dopo aver letto le divulgazioni di Elminster qui sotto, voi e i vostri PG potrebbero desiderare di intraprendere una simile caccia.

N.B.:  Le parti racchiuse fra parentesi quadre [ ] , si riferiscono alla situazione di Daggerdale prima dell’anno 1369 CV, anno della riconquista di Dagger Falls da parte di Randal Morn.

Gwath – Secondo Elminster

Subito dopo aver riconquistato Dagger Falls nell’Anno del Guanto (1369 CV), Randal Morn ebbe una visita silenziosa da Elminster di Shadowdale, che lo informò che egli e il mago Rhauntides di Highmoon a Deepingdale hanno appreso informazioni riguardo la grande lich Gwath. Elminster disse a Morn che egli e Rhauntides credono che Gwath stia crescendo nuovamente, e che devono essere prese delle iniziative per distruggerla, o la sua Valle facilmente potrà cadere nuovamente o essere distrutta. Elminster fornì le seguenti informazioni di riepilogo a Randal Morn:

Le prime tracce di Gwath nelle Valli risalgono al cosiddetto Anno del Mite Lich (606 CV), quando un antico mago dalla ancestrale Cormyr chiamato Garthur e la sua banda entrò nella parte sud-orientale del Bosco delle Valli (non ufficiale), ora conosciuto come il Bosco dei Ragni. La banda ebbe numerose difficoltà con degli incontri con ragni giganti nella foresta, molti dei quali ritenuti da Garthur essere creature innaturali. Garthur notò nel suo viaggio che la foresta aveva ancora i pacifici e tranquilli ragni trovati i n una spedizione simile condotta 10 anni prima.

Egli e la sua banda scoprirono anche che nuovi tracciati erano stati fatti nel Bosco delle Valli, ed essi stavano seguendo questi sentieri quando si verificarono i molti incontri con i ragni giganti. Dopo poco più di una giornata nella foresta e con molte battaglie dure alle loro spalle, Garthur e la sua banda si imbatterono in una radura in cui si stendeva una torre di grandi dimensioni, larga e d’aspetto malvagio. In aggiunta, questa torre era difesa da una banda di quattro altamente capaci guerrieri del popolo oscuro degli elfi. Finì con la battaglia contro questi quattro apparenti drow, e dopo che tre di questi elfi oscuri e uno dei guerrieri di Garthur stendevano morti innanzi alla torre, una donna, in parte della razza drow, emerse dalla torre e si identificò come Gwath la potente ed ella disse di essere una sacerdotessa di Llolth. Ella quindi ci attaccò con incantesimi più potenti e malvagi, e solo nell’ultimo minuto fui in grado di usare la mia magia per rimuovere me stesso e l’ultimo dei sopravvissuti del mio gruppo da quel posto per la salvezza. E dovette passare molto tempo affinché le nostre ferite fossero curate, prima che riguadagnassimo le nostre forze.

Elminster notò che la descrizione nel viaggio di Garthur di Gwath che è in parte della razza drow è una nota molto interessante e anche un dettaglio che ha portato ad opinioni contrastanti fra se stesso e Rhauntides. Elminster disse che la biblioteca nella sua torre a Shadowdale ospita molti testi presi dalle stanze dei drow nella Torre Contorta dopo la loro sconfitta, e tali testi provano quasi conclusivamente che Gwath era una drow vera e propria che giunse dalle città degli elfi oscuri sottostanti alle Valli.   Nella sua gioventù, Rhauntides trascorse una decade (non ufficiale) a studiare ad Halruua, nello Splendente Sud, dove egli asserisce che il nome di Gwath è noto sin dalle leggende ancestrali, in cui una mezza-drow di nome Gwath una volta era stata attiva come una potente sacerdotessa di Llolth ove l’attuale nazione di Dambrath ora si trova, e in più, questa Gwath scomparve inspiegabilmente dal Sud nel 7° secolo CV, all’incirca nello stesso periodo in cui Garthur registrò la prima menzione di Gwath nel Nord.

In questo periodo, disse Elminster, Myth Drannon stava raggiungendo l’apice della sua gloria, e la razza drow sembrava determinata a fermare l’espansione degli elfi della luna a occidente della leggendaria città. Come sacerdotessa di Llolth, Gwath sembrava essere in prima linea in questa campagna. Gli antichi elfi di Myth Drannon vennero a conoscenza di Gwath come potente sacerdotessa delle bande sotterranee drow che conducevano guerriglia di notte a Cormanthyr, alle estremità di Myth Drannon, e Elminster disse di non avere dubbi sul fatto che Gwath giocava un ruolo decisivo nell’apertura del cancello per l’Armata delle Tenebre a Myth Drannon nell’Anno della Lancia Perduta (712 CV).

Gwath non sfuggì illesa dagli attacchi degli elfi di Myth Drannon. I governatori della Corte Elfica appresero della torre nel Bosco dei Ragni, così come la foresta ai margini fu resa nota, e condusse molte scorrerie nel bosco per attaccare e infliggere danni alla torre. Col tempo, Gwath fu costretta a fuggire, ed ella trovò rifugio fra le colline delle Montagne della Bocca del Deserto ai margini occidentali di Merrydale, dove iniziò la costruzione di Gwathburg nell’Anno della Fascia Scarlatta (679 CV), finendola nell’Anno della Lancia Perduta (712 CV), quando l’Armata delle Tenebre iniziò ad attaccare Myth Drannon.

Dopo la caduta di Myth Drannon nell’Anno del Destino (714 CV), la drow controllava l’intera valle di superficie dell’Ashaba da’’attuale Ashabenford alle profondità delle Colline del Pugnale a nord di Shadowdale. L’obiettivo reale della drow sembrava quello di ottenere la dominazione con pugno di ferro delle Valli occidentali, dal Bosco dei Ragni a sudovest alle Montagne della Bocca del Deserto a occidente e la Valle di Tesh a nord. Nuovamente, tutte le indicazioni consistono nel fatto che Gwath era una portavoce di Llolth e la leader del movimento drow. 

Il prossimo obiettivo di Gwath era quello di distruggere la crescente popolazione umana nelle Valli occidentali. A questo fine, ella convocò 15 grandi lord vampiri da un altro piano a Gwathburg, immediatamente prendendo controllo su di essi, e ordinando di infettare tutta Merrydale che divenne nota come Daggerdale. Sembrò che Gwath concesse la sua Gwathburg ai lord vampiri in questo periodo e si diresse in una nuova, isolata torre nelle Montagne della Bocca del Deserto, una che non fu localizzata fino a questa data, sebbene i saggi ritengono che essa si trovi nella parte settentrionale delle montagne, da qualche parte a sud delle vecchie miniere di Tethyamar. 

A questo punto, comunque, Gwath e i drow si erano estesi eccessivamente. Sia gli elfi di Cormanthyr che gli uomini delle Valli occidentali e del Cormyr insorsero contro i vampiri e i drow. I vampiri si erano completamente impadroniti del villaggio di Highstone nelle Colline del Pugnale, trasformando la sua intera popolazione in vampiri. In una coraggiosa razzia di giorno, gli elfi della Corte Elfica attaccarono il villaggio, che fu chiamato Bloodstone (nessuna connessione con tipo di calcedonio estratto nelle Terre Fredde e chiamato bloodstone), e prima che il sole si alzo in quel giorno decisivo, picchetti di legno furono guidati attraverso il cuore di ogni vampiro nel villaggio.

Più o meno nello stesso periodo, una banda di 4000 uomini armati dalle Valli meridionali e dal Cormyr settentrionale, guidati da un gruppo di chierici di Lathander del Cormyr, si gettarono su Gwathburg appena dopo l’alba. Dopo un giorno di combattimento che procurò molte perdite fra gli uomini delle Valli e del Cormyr, gli ultimi dei 36 soldati drow che difendevano il castello dei lord vampiri furono uccisi, e con meno di 30 minuti rimasti dal tramonto, i chierici di Lathander conficcarono dei paletti nei cuori di tutti i 15 lord vampiri.

Questi avvenimenti sono ritenuti essere avvenuti nell’Anno della Pace Rappezzata (802 CV). I vampiri di Merrydale, ora Daggerdale, non sono stati completamente distrutti, ma i lord vampiri e i loro schiavi nel villaggio di Bloodstone furono eliminati. Gli abitanti di Daggerdale furono capaci di rintracciare e distruggere i rimanenti vampiri nella valle per proprio conto.

Gwath allora ritornò a Daggerdale, questa volta per sfociare la sua ira contro i suoi precedenti servitori. Ella maledì gli spiriti dei 15 lord vampiri e della popolazione di Bloodstone affinché essi frequentino Gwathburg e le loro dimore per l’eternità, come fantasmi. Ella maledisse i 35 drow guerrieri di Gwathburg di difendere la città per sempre, come scheletri guerrieri, e maledisse il loro capitano drow di comandarli per l’eternità, come un cavaliere della morte. E altre maledizioni ella mandò su Gwathburg, per intrappolare coloro che volessero violarla.

In questo periodo, il potere dei drow nella Valle di Ashaba aveva raggiunto il suo apice, con il maresciallo-mago Azmaer che comandava la Valle di Ashaba dalla Torre Contorta nell’attuale Shadowdale (ufficiale). Nell’Anno del Leone Balzante (834 CV), gli uomini costruirono il Castello Grimstead ai margini dell’attuale Shadowdale come difesa contro i drow di Azmaer. Il castello resse per 30 anni, finché le forze di Azmaer ebbero successo nel distruggerla nell’Anno del Ramo Rotto (864 CV). Ma i giorni dei drow erano contati. Ci vollero altri 42 anni, ma nell’Anno dell’Aratro (906 CV), Azmaer e i suoi drow furono cacciati dalla Torre Contorta, fu creato l’insediamento umano di Shadowdale, e Ashaba divenne il suo primo capo.

Per più di 100 anni, gli annali delle Valli furono scritti senza alcuna menzione del nome di Gwath. Fu come se ella svanisse dalla faccia di Faerun. Questo non è quel che accadde, comunque, Elminster garantì a Randal Morn.

Elminster asserì che ci sono molti segno della rottura di Gwath con il culto di Llolth che iniziarono molti anni prima della evocazione dei lord vampiri a Gwathburg, e queste rotture culminarono definitivamente nell’Anno della Pace Rappezzata (802 CV), quando i lord vampiri e i vampiri di Bloodstone furono distrutti.

Gwath, secondo Elminster, divenne affascinata dalla magia, ed ella abbandonò il suo sacerdozio e la propria razza drow per dedicarsi alla stregoneria e alla ricerca del potere. Egli crede che Gwath poteva già essere stata una maga di basso livello nei tempi della caduta di Myth Drannon, e che ella ascese alla condizione di lich quando rivisitò Gwathburg per l’ultima volta nell’Anno dell’Aratro (906 CV).

A quel tempo, leggende circa fantasmi dei lord vampiri, di scheletri guerrieri e cavalieri della morte di Gwathburg circolavano per le Terre Occidentali, e gli avventurieri andarono in cerca del castello, in cerca di fortuna o, sul piano religioso, di tentare di inviare i non-morti al loro eterno riposo.

Nell’Anno delle Lacrime della Regina (902 CV), Gwath aveva lottato contro un potente beholder chiamato Garnath, cercando di impadronirsi della sua magia. Dopo una lunga e pericolosa battaglia, Gwath riuscì a uccidere il beholder e a legarlo a sé, come non-morto. Nell’Anno dell’Aratro (906 CV), dopo la caduta di Azmaer e con la crescente popolazione umana nelle Valli, ella piazzo il suo beholder non-morto a Gwathburg, per sorvegliare eternamente e per incatenare quelli che entravano nel castello alla condizione di non-morto e come servo a guardia del castello. Fino a epoche note, Gwath non è più tornata a Gwathburg.

Avendo divorziato con i drow e Llolth, Gwath ora sembrava essere determinata a diventare una potenza di proprio diritto, e a questo fine ella iniziò a rivolgere le proprie attenzioni alle organizzazioni di potere nei Reami. Gwath si muoveva anche segretamente all’interno delle Valli, camuffandosi come una seducente donna umana dai capelli neri, che nascondeva sia il suo retaggio drow sia il suo corpo decadente da lich.

Nel 10° secolo CV, ci sono documentazioni di Algashon, il chierico di Bane che esercitava il controllo su Sammaster, il fondatore del Culto del Drago per molti anni, spesso visto in compagnia di una bellissima, bruna maga membra del culto nota come Gwann. Ci possono essere ben pochi dubbi, Elminster disse a Randal Morn, che Gwann era in realtà Gwath. I dettagli su Algashon e la storia del culto si possono trovare nel The Cult of the Dragon di Dale Donovan.

Anche in questi anni, gli annali del culto testimoniano che Gwann diede alla luce la figlia di Algashon (non ufficiale). Elminster è convinto (non ufficiale) che ella non è altro che la semi-ombra Gothyl, che conquistò la Spada delle Valli e Randal Morn nell’Anno del Guanto (1369 CV), dopo aver preso residenza della torre di Gwath a lungo abbandonata nel Bosco dei Ragni. Gothyl, secondo Elminster, era una maga che fu trasformata in semi-ombra quando il suo tentativo di diventare lich andò storto. Per maggiori dettagli, vedi la trilogia della Spada delle Valli di Jim Butler.

La maga Gwann fu un esponente di spicco del culto per molti anni, certamente una Custode del Tesoro Segreto. La sua base delle operazioni sembrava estendersi dalla Gola delle Ombre alle Miniere di Tethyamar. Dopo la caduta di Sammaster, Algashon e Drakewings lasciarono un vuoto nel Culto del Drago nei primi anni del 13° secolo CV, e Gwann era una delle più potenti custodi del Tesoro Segreto per riempirlo.

Quando la fazione di Algashon tentò di muovere guerra contro gli Arpisti, nell’Anno del Corno (1222 CV), nel periodo in cui gli Arpisti giunsero sotto l’influenza del malvagio Re Arpista, Gwann guidò gli attacchi contro gli Arpisti, e la fazione Drakewings negò il proprio supporto portando a serie sconfitte la fazione di Gwann.

Lo scisma del culto continuò per altri 60 anni circa e si fece più profondo, fino all’Anno delle Molte Nebbie (1282 CV), quando un lich che si autoproclamava come Sammaster si erse nelle Montagne della Bocca del Deserto nei pressi della Gola delle Ombre. Gwann/Gwath fu fra i Custodi del Tesoro Segreto che visitarono la tana del lich in questo anno, e la lasciarono conviti che il lich era proprio Sammaster. Essi lasciarono la tana aborriti dal ritorno di Sammaster che costituiva una minaccia per il suo crescente potere e concordarono che doveva essere distrutto. E non c’è dubbio che fu Gwath, con l’allineamento nascosto, che si mise in contatto con gli Arpisti identificandosi come Gwynna, Strega delle Montagne della Bocca del Deserto, per condurli al luogo del lich di Sammaster vicino alla Gola delle Ombre.

Gli Arpisti organizzarono dei paladini della Compagnia dei 12 per investigare sul caso, e questi difatti trovarono il lich di Sammaster, che distrussero, senza comunque trovare l’amuleto. In modo abbastanza interessante, il nome della Custode del Tesoro Gwann scomparve degli annali del Culto, contemporaneamente alla distruzione del lich di Sammaster.    Più di 20 anni prima della ascesa di Sammaster come lich, nell’Anno dei Sogni Luminosi (1261 CV), il mago Manshoon aveva formato gli Zhentarim ed aveva raggiunto il comando di Zhentil Keep. Quando la Compagnia dei 12 aveva distrutto il lich di Sammaster nell’Anno del Serpente Nero (1285 CV), gli Zhentarim erano chiaramente il potere nascente nelle Valli, appena il diviso potere del Culto del Drago stava scemando.

Fu nell’Anno del Sangue Versato (1315 CV), 30 anni più tardi della distruzione del lich di Sammaster, che una stupenda, bruna, maga umana che si identificava col nome di Gwenda apparve a Zhentil Keep annunciando di cercare un’udienza con Lord Manshoon. Le sfortunate guardie Zhentilar ai portoni risero, e allora letteralmente morirono ridendo. Quando la donna spazzò via la resistenza armata degli Zhentilar e pochi chierici minori di Bane, fu incontrata dall’alto sacerdote Fzoul Chembryl, e dopo una discussione con lui fu davvero condotta ad un incontro con Manshoon.

I contenuti di questa conversazione sono sconosciuti, secondo Elminster, ma era ovvio che Gwath aveva trovato una nuova organizzazione con cui allearsi, e che Gwenda non era altro che una nuova manifestazione del lich Gwath. Dopo l’incontro con Fzoul Chembryl, Gwenda ritornò incolume a monte del fiume Tesh e viaggiò sino a Teshwave, dove ella aveva dimorato. Si dice che Teshwave e le altre parti di Teshendale erano flagellate da devastanti magie prima che gli Zhentilar invasero la valle nella loro ondata di conquista nell’Anno del Gulagoar (1316 CV). Dopo la loro conquista, non c’era più segno di Gwenda nella valle, morta o viva, ma nel giro di pochi giorni una bellissima donna dai capelli neri chiamata Gwenda si mise in evidenza a Dagger Falls.

Con parecchi soldi nelle tasche, ella si procurò la decrepita Taverna del Pugnale Rotto all’interno della mura della città, che presto divenne il centro di scontento riguardo la mancanza di azioni da parte della governante famiglia Morn nell’aiutare Teshendale quando era occupata dagli Zhentarim. Gwenda la locandiere era una dei principali sostenitori di un buon cliente del suo locale chiamato Malyk, che diceva di saper proteggere Daggerdale meglio della famiglia Morn.

Prima che l’Anno del Gulagoar (1316 CV) fosse concluso, una rivolta popolare aveva detronizzato la famiglia Morn nell’area di Dagger Falls e messo - inavvedutamente – il fantoccio degli Zhentarim Malyk al posto della famiglia Morn, sebbene i Morn continuavano ad essere il potere dominante nella Daggerdale meridionale. Dopo poco tempo dall’assunzione del potere da parte di Malyk, Gwenda vendette la sua taverna ad un cacciatore Zhentarim disabile chiamato Tharwin Un-Occhio e non fu più vista a Dagger Falls o altrove a Daggerdale per molti anni a venire.

Elminster ritiene che Gwath trascorse i 40 anni e più successivi nella sua torre nascosta fra le Montagne della Bocca del Deserto, forse ricevendo oggetti magici o informazioni come pagamento per il suo servizio agli Zhentarim. Di lei non c’è traccia ulteriore nella storia della Valle fino al Periodo dei Disordini. Nell’Anno delle Ombre (1358 CV), un ranger Arpista spiò una creatura scheletrica dai capelli scuri che prese per un lich aggirarsi nei pressi di una villa abbandonata nel precedente villaggio di Sunstone, a sudest di Dagger Falls.

Un momento poco più tardi Elminster e il fantasma della Strega di Shadowdale Syluné, fra gli altri, giunsero nello stesso luogo distruggendo alcuni malaugrym (signori delle ombre) e il portale instaurato da poco dal quale essi erano giunti. I dettagli di tale incontro si possono trovare nel romanzo di Ed Greenwoon All Shadows Fled. Elminster ha pochi dubbi che la figura scheletrica vista dal ranger sia qualcun altro all’infuori di Gwath, nel corso di aprire il portale.

Dopo il Periodo dei Disordini e questo episodio nel precedente villaggio di Sunstone, non fu visto nulla di Gwath a Daggerdale. Elminster ha ipotizzato che l’essenza fisica di Gwath come lich sta iniziando a degenerare e che si sta preparando la sua trasformazione nella condizione di demi-lich.

Solo di recente, egli disse, la sua idea è cambiata piuttosto rapidamente su questo punto, sebbene egli ancora non sa come Gwath spera di mantenere la sua essenza fisica. Le spie degli Arpisti hanno riportato che una bellissima, donna umana dai capelli neri che chiama se stessa Gwannet sta visitando silenziosamente importanti mercanti nella Sembia che si ritiene che siano associati con segreto Trono di Ferro. Inoltre, secondo le spie Arpiste, Gwannet sta presentando documentazioni (che sembrano autentiche) ai mercanti sembiani che la identificherebbero come una speciale ambasciatrice di Randal Morn.

Ella sta anche dicendo ai mercanti che una volta che egli instaurerà un fermo controllo su tutta Daggerdale e che distruggerà la Torre Fiammeggiante, l’ultimo bastione degli Zhent nella Valle del Tesh, Randal Morn vuole che quest’ultima entri a far parte di un’alleanza col Trono di Ferro, dando all’organizzazione l’esclusiva per i diritti commerciali lungo le vecchie rotte commerciali degli Zhent attraverso la Valle del Tesh.

Ragazzo, tu devi essere sicuro che Gwath non stia facendo tali promesse senza una buona idea di come ella può renderle vere, Elminster disse a Randal. Io penso che il prossimo problema che dovrai affrontare è quello di assicurarti che sia Gwath in persona!
Villaggi, Insediamenti e Rovine di Daggerdale

Vedi il file della mappa DAGGDALE.GIF

La maggior parte delle fonti ufficiali su Daggerdale parlano di piccoli villaggi e insediamenti, molti in condizioni di rovine. Comunque, pochi di tali villaggi sono stati descritti in dettaglio dai prodotti ufficiali, e solo Dagger Falls è stata rappresentata con una mappa di recente. Vi sono numerosi villaggi che furono sviluppati e mappati da Bill T. Murton, B. Howard, S. Lewandowski e R. Malcomson, dai volontari cartografi per il FR Interactive Atlas. E. L. Boyd, autore di numerosi prodotti per i Reami contribuì con interesse per Castle Dunbarton nella Daggerdale sud-occidentale nella FR Mailing list su Internet.Questo contributo è distribuito su internet dal sito Best of the Forgotten Realms Mailing List di C. Sefton. L’idirizzo URL è: http://sefton.tradepage.co.za/Realms/Lands/adventur.htm . C. Wuttke ampliò e mappò il Castello Dunbarton per il Daggerdale Project. Il Northen Realms Projec Group ha prodotto una versione aggiornata della mappa di Daggerdale; sono mostrate le locazioni di tali nuovi siti e aggiunti altri villaggi prodotti dal Northen Realms Projec Group.

Daggerdale – Note per la Mappa della Superficie

Questo breve sommario dovrebbe aiutarti ad avere un’idea su che tipo di villaggi, insediamenti e rovine ci sono. Molte di queste locazioni sono state mappate, e tali mappe possono essere scaricate qui in formato FCW (usato dal Campaign Cartographer 2, CC2 Viewer, che possono essere scaricati gratis dal sito web della ProFantasy : http://www.profantasy.com) o in formato GIF.

Vallata di Anathar – Sopra la superficie una bellissima comunità agricola, sotto la superficie le miniere del Clan Nanesco Brightblade che estraggono minerali e pietre semi-prezione. L’unica locanda è anche chiamata Vallata di Anathar ed è diretta da una locandiera donna nana di nome Kharva. Il villaggio possiede un santuario a Chauntea e le sale del clan Brightblade hanno templi a Moradin e Dumathoin. Questa è una località ufficiale. Per maggiori informazioni vedi Volo’s Guide to the Dalelands, il romanzo Finder’s Bane di J. Grubb e il FR Interactive Atlas CD.

Verga Nera – Un villaggio agricolo di 11 fattorie, con un fabbro, un fiumiciattolo che alimenta un mulino e una piccola, rimodellata di recente locanda e birreria, chiamata il Mago dello Stratagemma e santuari a Chauntea e Lathander. La locanda e il nome della cittadina risalgono ad una vecchia leggenda di un agricoltore che spaventò una banda di orchetti tenendo una comune verga nera in mano, fingendo che questa fosse una bacchetta magica e di essere un mago, e minacciando di spazzar via gli orchetti per tutto il tragitto fino a Gruumsh, se non scomparissero. E lo fecero. La Verga Nera è un’invenzione del Northen Realms Projects Group. 

Bloodstone (precedentemente Highstone, nota anche come Castello Non-morto) – Non molto è noto circa le ancestrali rovine di questo villaggio elevato sulle Colline del Pugnale. Si dice che Highstone fosse uno dei primi insediamenti di Merrydale che venne completamente conquistato dai vampiri nell’Anno delle Nebbie Grigie (796 CV). Presumibilmente fu distrutto due anni più tardi dagli alti maghi elfici e dai potenti guerrieri elfici da Cormanthor. Le mura di pietra di edifici senza finestre e senza tetto si trovano ancora in molti posti, come resti delle basse mura di città, ma tutto è ricoperto da muschio, molte erbacce e alberi. Oggigiorno, lascia all’osservatore un senso di mistero. Di notte, si dice che le rovine siano infestate da fantasmi e peggio. Maggiori informazioni storiche possono essere trovate nella Sezione 34, intitolata Gwath. Una mappa dei sotterranei ancora esistenti sotto le rovine fu pubblicata nel modulo How the Mighty Are Fallen e ripubblicata nel FR Interactive Atlas CD aggiornato (Marzo 2000).

Castello Daggerdale – Questa fortezza di montagna era il seggio tradizionale della governante famiglia Morn. L’usurpatore Zhentarim Malyk distrusse il castello nell’Anno del Dragone Errante (1317 CV), dopo aver rimosso i Morn dal potere e aver occupato Daggerdale. Randal Morn e i Guerrieri della Libertà distrussero il castello nuovamente nell’Anno dell’Arco (1353 CV), quando uccisero Malyk. Il castello oggi è devastato e pienamente in rovina. Questo è un sito ufficiale. Più dettagli nell’accessorio The Dalelands di R. L. Baker III. Non si conoscono mappe del pavimento.

Castello Dunbarton – Per anni,  il castello era una rovina semi dimenticata nella Daggerdale sud-occidentale, finché il Regno del Cormyr non ebbe interesse per esso, rinnovandolo silenziosamente e nello stesso modo vi piazzo un contingente dei Draghi Purpurei. Gli agenti Zhentarim ancora alla larga da Daggerdale hanno iniziato a nutrire interesse per il Castello Dunbarton perché sono venuti a conoscenza della presenza dei Draghi Purpurei in quel luogo. Anche Randal Morn ha iniziato ad interessarsi, perché sono interessati gli Zhentarim, sebbene ancora non sa della presenza dei Draghi Purpurei. Il Castello Dunbarton è un’invenzione di E. L. Boyd. Il suo testo originale può essere scaricati gratuitamente dal sito internet di Best of the FR Mailing List. C. Wuttke del Daggerdale Project ha ampliato e mappato l’invenzione del sig. Boyd. 

Castello Enneth – Una piccola città cinta da mura con un piccolo castello o una casa padronale, Enneth probabilmente è ancora in buone condizioni. La condizione economica causò la decadenza della città durante il regno Zhent. Gli ultimi regolare residente si crede che abbiano abbandonato Enneth nell’Anno del Principe (1357 CV). Comunque, i Guerrieri della Libertà lo usano oggi come base per le operazioni. La maggior parte di Enneth è in buone condizioni. La città potrebbe essere rianimata, se si trovano nuovi residenti. Un numero sufficiente di Guerrieri della Libertà rimangono a Enneth per tenerla libera da mostri. Il Castello Enneth è un’invenzione del Northen Realms Projects Group. 

Sorgenti Fredde – Il villaggio è alla fonte di un torrente che si riversa nell’Ashaba. Esso consiste in una dozzina di fattorie, un fabbro e una taverna (senza alloggi) chiamata Le Acque delle Valli. C’è anche un mulino a circa un miglio più a valle dal villaggio e un piccolo santuario dedicato a Chauntea vicino al mulino. Sorgenti Fredde è un’invenzione del Northen Realms Projects Group come anche il Ruscello Veloce Freddo, che ha la sua fonte a Sorgenti Fredde.

Dagger Falls – Questa è la più grande città di Daggerdale e in tempi più recenti la dimora del suo governo. Per un discreto numero di anni, fu sotto il controllo degli Zhentarim, e nella avventura del NJ a Backlands essa cade nuovamente nelle mani degli Zhent traditori, che sono assediati dai seguaci e alleati di Randal Morn. Dagger Falls è un luogo ufficiale. Offriamo una sua mappa. Altro materiale può essere trovato ne The Dalelands e Volo’s Guide to the Dalelands. Materiale considerabilmente maggiore si può trovare nei moduli TSR Doom of Daggerdale e la Trilogia di Randal Morn. Doom of Daggerdale introduce la sotterranea Crypt of the Mage King, Colderon il Rasoio, un malvagio avo di Randal Morn, e Eagle’s Eyrie un avamposto dei nani Brightblade. Sia la cripta sia le rovine nanesche sono state anche mappate nel FR Interactive Atlas CD. Il terzo modulo della Trilogia di Randal Morn, Il Ritorno di Randal Morn, e il FR Atlas CD hanno anche mappe della guarnigione di Dagger Falls.

Dagger Springs – Rovine di un vecchio villaggio abbandonato con i ruderi di 14 fattorie, una bottega del fabbro, un deposito per l’immagazzinamento del grano e una piccola taverna, nessuno dei quali provvisto di tetti e alcuno con le sole fondamenta rimaste. Gli Zhent o gli orchetti possono in qualunque momento rintanarsi qui. Dagger Springs è un’invenzione del Northen Realms Projects Group. Non è stata mappato o dettagliata.

La Torre Fiammeggiante – Presidio degli Zhent appena fuori i confini di Daggerdale sul Tesh. Ora è diretta come un’enclave della fazione Xvimista degli Zhentarim. La torre è mappata nella scatola Ruins of Zhentil Keep di K. Melka, ripubblicato nell’aggiornamento (Marzo 2000) del FR Interactive Atlas CD. La mappa corrisponde alla torre prima di venire distrutta dai Cavalieri di Myth Drannon. È in contrasto con la descrizione della torre ricostruita nel romanzo Finder’s Bane di J. Grubb e K. Nowak, che usiamo come base per la nostra mappa.

Galders – Un piccolo villaggio abbandonato di quattro fattorie in condizioni decrepite. Le bande orchesche a volte si rifugiano qui. Gli ultimi residenti scomparvero da Galders nell’Anno del Manto Regale (1336 CV). Galders è un’invenzione del Northen Realms Projects Group. Non è provvista di ulteriori dettagli e mappe.

Goldfields – Una volta era un prosperoso villaggio di ricchi agricoltori e pescatori d’acqua fresca, ora è solo un letto prosciugato di un lago, 20 fattorie abbandonate e dozzine di ville rimanenti. Molti degli edifici sembrano ancora in condizioni rimediabili. Gli ultimi residenti locali lasciarono il villaggio nell’Anno dello Sperone (1348 CV), dopo che stupidi esperimenti magici degli Zhentarim causarono il prosciugamento del lago. Documentazioni degli Zhent trovati a Dagger Falls reclamano che una sostanziale colonia di replicanti al servizio degli Zhentarim si rintana qui, ma i Guerrieri della Libertà non hanno ancora verificato se è il caso di procedere. Goldfields è un’invenzione del Northen Realms Projects Group.
Verde Globo – Questo è un villaggio abbastanza prosperoso per Daggerdale, ma uno di quelli tenuti d’occhio dal Guerrieri della Libertà. 25 buone fattorie sono sparse lungo la campagna qui, insieme a miglia di frutteti. Il villaggio ha un fabbro, una distilleria di schnapps (bevanda alcolica) e una taverna (senza alloggi) chiamata La Regina dello Schnapps, che ha due stanze per gli ospiti separate, una per gli indigeni e una per gli stranieri.  Le persone a Verde Globo sono sospettose e abbastanza mal disposte nei confronti dei nativi di altre parti delle Valli. Questo villaggio produce schnapps alla frutta di qualità molto elevata che gode di buona reputazione in molte terre di Faerun.

Gli Zhent, inaspriti da un fanatico sacerdote di Bane, riuscirono a perseguitare e ad abusare economicamente delle fattorie di Verde Globo, a tal punto che gli ultimi di loro alla fine se ne andarono, e l’industria altamente proficua dello schnapps collassò. Capendo l’errore che era stato fatto, gli Zhentarim più assennati in materia economica fecero in modo che agricoltori fedeli dal Mare della Luna e spie Zhentarim da altrove furono portati a Verde Globo per far rivivere la produzione di schnapps. La maggior parte di questa gente era stata seguace di Bane fino al Periodo dei Disordini. Negli anni sopraggiunti essi rifiutarono Cyric. Tre diversi chierici mandati a Verde Globo dalla chiesa di Cyric svanirono semplicemente, e il loro controllo del tempio di Bane durò poco. Dopo il Periodo dei Disordini e la Distruzione di Zhentil Keep, la gente di Verde Globo prese ad adorare Iyachtu Xvim.

Un chierico di basso livello, Ruinlord Radargh di Xvim, giunse a Verde Globo nell’Anno del Guanto (1369 CV) e riaprì il tempio di Bane lì, ma fu distrutto dagli stessi Guerrieri della Libertà di Randal Morn. Radargh scomparve – fra le colline oltre Verde Globo, dove mantiene una cappella improvvisata in una grotta per gli abitanti del villaggio.

Il principale agente Zhent a Verde Globo è il consigliere cittadino Heldarm Dernesch, che possiede anche la taverna. Dernesch e gli altri leader del villaggio stanno discutendo su quale posizione prendere in futuro. Essi iniziano a credere che Daggerdale è perduta per gli Zhentarim, Comunque, non vogliono abbandonare le loro ricche fattorie.

Il governatore delegato di Randal Morn, il Capitano Mestin “Troll” Durmark dei Guerrieri della Libertà, nella sua ultima visita raccolse le tasse a Verde Globo, ed è abbastanza chiaro che gli abitanti hanno poco tempo rimanente per integrarsi come leali Uomini delle Valli, o saranno deportati indietro nel Mare della Luna.. Dernesch e gli altri non stanno cercando nessun conflitto attualmente. I PG non riceveranno il benvenuto a Verde Globo, ma non saranno neanche danneggiati se metteranno il naso nei segreti del villaggio. Verde Globo è un’invenzione Northen Realms Projects Group.

Gwathburg – Questo antico castello, ora pieno di non-morti, è un’invenzione del Northen Realms Projects Group. È dettagliato qui sotto e nella storia precedente.

Hadreth’s Glen – Questo villaggio è stato creato da B. T. Murton, uno dei cartografi volontari del FR Interactive Atlas CD e quindi è un luogo non ufficiale. Una mappa del villaggio è disponibile sul CD.

Irythkeep – Le rovine di questa piccola fortezza sono descritte da Ed Greenwood nel romanzo Cloak of Shadows. La leggenda dell’ascesa e della caduta di Irythkeep sono registrate in pagine perdute di storia, ma sembra che il castello una volta difendeva vasti terreni coltivati che si stendevano nell’area circostante. Il Sentiero di Tethyamar a occidente della fortezza si immerge in quest’area, che sta diventando un po’ paludosa, e delle parti dello stesso sentiero sono in misere condizioni. Le fondamenta e mura occasionali di vecchie fattorie possono essere ancora viste attraverso la folta e giovane foresta che sta mettendo radici dove i campi erano lavorati una volta. Le mura della fortezza mostrano segni di danneggiamenti interni dall’esterno, e cosa rimane delle mura mostra i segni del fuoco. Un’attenta ricerca rivelerà un anello di roccia frastagliata che circonda le mura esterne, alcuni fabbricati coperti da vegetazione e stalle che ancora si avvinghiano qui e lì ai propri tetti e alcuni rimasugli di torri simili a dita.
Vegetazione che cresce rapidamente, pini e piccoli arbusti stanno radicando dovunque all’interno del terreno della fortezza. Nell’Anno delle Ombre (1358 CV), quando gli avatar giunsero su Faerun, una banda di malaugrym instaurò un potente portale nelle rovine di Irythkeep. Essi furono ricacciati da Elminster di Shadowdale e tre Arpisti che divennero noti come i Tre Ranger: Sharantyr, allora membro dei Cavalieri di Myth Drannon, e due apprendisti di Storm Silverhand, Belkram e Itharr. Seguì una battaglia fra le rovine di Irythkeep in cui potenti magie furono scagliate sia da Elminster sia dai malaugrym, che furono uccisi prima che potessero ritornare al Casello delle Ombre o al Piano delle Ombre.    Irythkeep non è stata mappata né ulteriormente dettagliata.

Kellet – Questa piccola città fortificata fu distrutta da un drago rosso durante il Volo dei Draghi nell’Anno del Verme (1356 CV). Era stato trasformato in una città-guarnigione Zhentarim, e gli Zhent andarono incontro a molte perdite durante la distruzione. Le fondamenta degli edifici di Kellet rimangono ancora, ma questo è tutto ciò che rimane. Le mura cittadine sono per la maggior parte macerie. Kellet è un invenzione del Northen Realms Projects Group. Non è stata mappata o dettagliata in particolare.

Liethen’s Hills – Il villaggio consiste in quattro fattorie e tre ville con giardini, che continuano ad essere usate sin dall’Anno del Verme (1356 CV), quando lo stesso drago rosso che devasto Kellet distrusse totalmente Liethen’s Hills e tutti i suoi abitanti. Liethen’s Hills è un invenzione del Northen Realms Projects Group e non è stata dettagliata.

Nettle – La ricca fertile valle fra le colline verdi in quest’area fa di Nettle il luogo più florido e verdeggiante di tutta Daggerdale. Il Piccolo Ruscello Nettle discende da Nettle Superiore attraverso Nettle, sospingendo il mulino per il grano di recente ricostruito lì – il più grande di tutta Daggerdale – di cui giova anche la recentemente ricostruita birreria che produce la Birra di Nettle, già la segreta preferita dai bevitori di birra di Shadowdale, Mistledale e Tilverton. Jhaele Silverman del Vecchio Teschio di Shadowdale sta considerando di chiudere la propria piccola birreria e di servire invece la Birra di Nettle. Ci sono circa 30 fattorie a Nettle, assieme ad un largo santuario a Cheuntea. La piccola locanda (6 letti) è la base delle operazioni della birreria di Nettle. Nettle è un’invenzione del NR Projects Group.

Ponte dei Serpenti –una fattoria una volta abbandonata fu ricostruita qui, assieme ad un'altra casa circondata che si dice appartenere a un mago solitario che recentemente è giunto dalla regione di Scardale. Sia Randal Morn che il Capitano Durmark si sono incontrati col mago e in seguito hanno detto ai loro seguaci che egli “sarà un pregio per la Valle”.  Poco si sa di lui. Questo è un sito ufficiale introdotto nella Trilogia di Randal Morn (non è mappato). 

La Tomba di Shraevyn – Shraevyn era un antico mago signore di Daggerdale che creò la magica Spada delle Valli per proteggere i nativi di Merrydale. Egli e la sua spada sono documentati nel primo modulo della trilogia di Randal Morn. La tomba è stata saccheggiata ed ora è vuota. La piantina può essere trovata nel modulo o nel FR Intaractive Atlas CD.

Stonehome – Un villaggio totalmente decrepito pieno di rovine di una dozzina di ville di minatori e di una taverna fracassata, abbandonata nell’Anno del Grimonio (1324 CV). I goblinoidi quasi sempre si rifugiano qui. Stonehome è un’invenzione del Northen Realms Projects Group. Non è stata mappata o ulteriormente descritta.

Sunstone – Una volta era una combinazione di quattro ville con giardino appartenenti a facoltosi mercanti di Dagger Falls e cinque piccole fattorie, Sunstone fu abbandonata nell’Anno del Drago (1352 CV) dagli ultimi. Durante il Periodo dei Disordini (Anno delle Ombre – 1358 CV) i malaugrym stabilirono un potente portale fra le rovine di Sunstone, che fu distrutto da Elminster di Shadowdale e i Tre Ranger. Gli edifici qui variano da qualcosa di decrepito ad alcuni senza speranza, ma alcuni potrebbero essere ristrutturati con sufficiente danaro e lavoro duro. Sunstone è un’invenzione del Northen Realms Projects Group, basato sulla descrizione di un villaggio abbandonato, infestato dai malaugrym nel romanzo All Shadows Fled di Ed Greenwood.

Tempio nel Cielo – Una volta un grande tempio di Bane dove la Voce di Bane parlava, il tempio ora è occupato da gnoll e giganti del fuoco membri ed adoratori del culto delle bestie. La bestia che essi venerano è il beholder Xulla, che vive con loro all’interno delle rocce. Ecco cosa è divenuto il tempio, un’immensa roccia dotata di vari tunnel che galleggia nell’aria al di sopra della Torre Fiammeggiante, tenuta ferma da un’immensa catena che impedisce che venga trascinata via. Il tempio galleggia ed è stato per ere il risultato di un’ancestrale magia di Netheril. Una mappa del tempio è contenuta nel Ruins of Zhentil Keep di K. Melka, e nel FR Interactive Atlas CD aggiornato. La piantina è in contraddizione col romanzo Finder’s Bane di J. Grubb e K. Nowak, che usiamo come base per la nostra mappa.

Teshmere – Questo villaggio fu creato da B. Howard, uno dei cartografi volontari del FR Interactive Atlas CD e perciò è ufficiale. La mappa del villaggio è disponibile sul CD.

Tethyamarside – Il villaggio fu creato da I. R. Malcomson, volontario cartografo per il FR Interactive Atlas CD (dove si trova la sua piantina) ed è perciò ufficiale.

Nettle Superiore – Sebbene solo 8 chilometri più a valle di Nettle sul Ruscello di Nettle, il villaggio di Nettle Superiore è considerevolmente meno piovoso durante l’anno di Nettle. Il risultato è che vi sono poche terre coltivabili e ricchi pascoli per il bestiame. Il villaggio consiste in otto fattorie sparse e nessun altra attività, santuari o templi. Gli Zhent hanno cercato di far morir di fame gli allevatori di bestiame con alte tasse, ma questi tempi ora sembrano appartenere al passato. Nettle Superiore e Goldfields sono un’invenzione del Northen Realms Projects Group. 

Depressione del Bianco Gesso – Questo villaggio fu creato da S. Lewanowski, volontario per il FR Interactive Atlas CD (dove si trova una sua mappa) ed è perciò è una locazione ufficiale.

Vallata di Anathar

Vedi il file-mappa ANATHARS.GIF

La valle è abitata dal clan nanesco dei Brightblade, da due famiglie umane – i Blacklock e i Talop – e da due famiglie mezzelfe – Snowgold e Winterwood. I nani estraggono argento e smeraldi, gli umani e i mezzelfi coltivano la terra e adorano Chauntea; essi supportano e sono supportati dai druidi dell’area. Alcuni membri delle quattro famiglie si prendono cura del Tempio di Chauntea (n. 8 sulla mappa) e dirigono la birreria vicina. Questo villaggio opera principalmente come una comunità solidale.

Viaggiando sul Sentiero di Tethyamar, siete innanzi a una bellissima distesa di strade ondeggianti fra una bassa collina e un’altra. Questa deve essere una terra benedetta in qualche modo. Quasi ogni cosa che si adatta al clima deve crescere qui nella Daggerdale meridionale. Ogni tipo di vegetazione si stende lungo i lati dei sentieri tortuosi, cespugli, erbe, fiori selvatici, alberi, anche alcuni ciliegi selvatici, prugni e meli. Da quello che avete sentito, le locande erano inesistenti prima della riconquista di Dagger Falls da parte di Randal Morn, e questo avveniva solo due anni fa, perciò le locande sono ancora una rarità.

Quando questi pensieri attraversano la vostra mente, i vostri cavalli vi portano in cima ad un’altra collina, e vedete una lunga e verde valle che si stende davanti a voi, con molte macchie di alberi ad entrambe le sue estremità, e in lontananza un mare virtuale di colline ondulate. Circa 450 m davanti a voi, vedete un incrocio. Apparentemente solo un tracciato che conduce lontano alla strada, ma c’è anche un prato lì che in realtà può costituire un ideale luogo di accampamento per la notte, e si è fatto tardi.

Appena raggiungete il prato, notate un ancora nuova targa sulla strada che punta verso il piccolo tracciato che conduce a ovest. Il piccolo sentiero conduce sotto una collina più larga con un dirupo di pietra rossa nella sua cima. La targa dice:

“La Sala di Anathar nella Vallata di Anathar – Buon Cibo in una Valle Libera,






Comodi Villini per gli Ospiti, a 6 Km

Il sentiero è stretto, largo a malapena per due persone di fianco, ciononostante è usato di frequente. Dopo alcune centinaia di metri, un piccolo ruscello avanza da nord e segue la strada, come se il vento lo trascinasse in discesa nella stretta valle. Entrambi i lati della strada sono ricoperti da folte erbacce e piante, assieme a frequenti macchie di alberi. Dopo aver seguito il sentiero sotto la luce del giorno che sta svanendo per circa 5 km, iniziate a sentire movimenti e poi grugniti fra la boscaglia e ogni tanto ricevete un veloce ma scioccante occhiata di un cucciolo di tigre.

Se i PG attaccano il cucciolo di tigre, saranno attirati i suoi infuriati genitori in 1d4 round e allo stesso modo abitanti arrabbiati in altri 1d4 round. Attraverso i druidi di Chauntea, le tigri tengono d’occhio delle entrate nella Vallata di Anathar (vedi anche il romanzo Finder’s Bane e Volo’s Guide to the Dalelands).

Nel giro di pochi minuti, la vista della luce solare che sta scomparendo rivela una valle con una collina nel centro, campi di fattorie e frutteti. Sentite l’acqua scorrere davanti a voi, un ruscello che scorre attraverso il piccolo mulino del villaggio. Il sentiero vi conduce ad un ponte dall’altro lato del mulino. Dal vostro lato del ponte, la strada gira a nord-ovest e segue il bordo settentrionale del ruscello fino a un edificio di pietra grigia a circa 600 m davanti, ai piedi settentrionali della collina. Sembra essere un fabbro. Dall’altro lato del ponte, la strada conduce dalla collina fino al villaggio, caldamente illuminato da lanterne di benvenuto. Le fattorie si stendono sul pendio della collina.

Attraverso gli alberi, sembra che un gruppo di ville e un edificio più largo, forse una locanda, si trovano in cima. Un altro sporco sentiero circonda i piedi della collina dall’altro lato del ruscello.

Mappa della Vallata di Anathar

1- Le Miniere dei Brightblade.  Sono visibili per la maggior parte solo la massiccia porta d’entrata di pietra incastrata fra le rocce circostanti delle sale e delle miniere del Clan Brightblade. Il Clan Brightblade, il quale fondò la Vallata di Anathar, estrae soprattutto argento e smeraldi qui. Il clan produce anche lingotti di argento del valore di 25 leoni d’oro che saranno accettati quasi ovunque nei Reami come valore nominale.

2- Stronghouse. Questo è un capannone pesantemente fortificato che i Nani Brightblade costruirono per i residenti umani e mezzelfi della Vallata di Anathar. Le famiglie del villaggio fanno pascolare le loro grandi mandrie di buoi fra le più alte colline a est del villaggio dal tardo Tarsakh fino a Eleint inoltrato, tempo permettendo. Il capannone fornisce a queste mandrie riparo per l’inverno. Ma l’enorme capannone murato funziona anche come una fortezza difensiva in cui i residenti possono trovare rifugio in caso di attacco. Un profondo e ricco zampillo fornisce acqua a sufficienza, e le cantine di cibo del villaggio si trovano al di sotto di Stronghouse, con cibo a sufficienza immagazzinato qui per resistere a due anni di assedio. In tempi antichi, la torre del mago Anathar si stendeva in questo luogo. Anathar aveva un accordo con il Clan Brightblade per difendere il villaggio. Egli e un drago si uccisero a vicenda quando quest’ultimo attaccò il villaggio.

3- Fabbro della Valle e Stalle. Questa attività è diretta dal maestro nano Njolding (LB G5 nm) ma i suoi interessi non vanno oltre la fucina. Una sua impiegata, la ranger ritirata Londa Warrin (NB mef R10) dirige le stalle e si prende cura dei cavalli per conto del suo capo.

4- Villette degli Ospiti. Vedi il n.5

5- La Sala di Anathar. Questa amichevole locanda è mandata avanti dalla donna nana di nome Kharva. Il cibo e il trattamento sono abbastanza buoni nella locanda. La sala degli ospiti principale serve ancora di tanto in quanto come quartier generale improvvisato dei Guerrieri della Libertà di Randal Morn, e le stanze al primo piano sono usate come caserma per gli otto Guerrieri della Libertà (um, G1 x6, G2 x1, G3 x1 NB) che stazionano permanentemente qui. Questa locanda è un’attività della comunità. Tutto il cibo della locanda è fornito dall’agricoltura locale, inclusa la birreria, situata nella birreria del tempio. Le villette per gli ospiti che circondano l’osteria appartengono alla gestione della locanda di Kharva. Le villette possono ospitare fino a due persone e costano 2 leoni (mo) al giorno. Questo dà agli il diritto di mangiare e bere tutto ciò che desiderano nella locanda. Non vi sono scambi di monete nella locanda. Essa è aperta a tutti i residenti locali e ai visitatori delle villette per gli ospiti, tutti che mangiano e devono tutto ciò che desiderano senza dover pagar nulla. Vi è un accomodamento per i PG nel caso di una loro visita.

6- Ponte Mobile della Valle. Il ponte di solito è abbassato, ma viene alzato quando si aspettano guai durante la notte. Uno dei cittadini del villaggio è sempre in servizio nel piccolo posto di guardia vicino al ponte.

7- Mulino della Valle.  Il grano è macinato e l’olio vegetale è prodotto dai locali seguaci di Chauntea. Il mulino appartiene al tempio.

8- Tempio di Chauntea. La maggio parte del tempio è usata effettivamente come deposito per grano e altri prodotti; comunque, i druidi dell’area conducono delle attività per Chauntea nei due solstizi e nei due equinozi. Gli adoratori locali di Chauntea mantengono il tempio e dirigono la sua birreria.

9- La Capanna della Famiglia Snowgold. Questo albero è di gran lunga il più grande della Vallata di Anathar. I PG potrebbero o meno notare una larga capanna in alto di questa alta quercia. Alcuni membri della famiglia mezzelfa dei Snowgold vive nella capanna fra i rami e fa una guardia costante da lì, suonando l’allarme, se necessario. Gli Snowgold si prendono anche cura delle tigri che pattugliano il perimetro del villaggio.

10- Cimitero del Villaggio.

Incontri – Vallata di Anathar

Chiunque può sentirsi a casa nella Vallata di Anathar. Le massiccie mura di pietra, ovviamente lavoro di abili scalpellini naneschi, lasciano che uno si senta sicuro.

I due immensi camini scoppiettanti, la calda luce delle lanterne e i modi cordiali di questo locale vi fanno sentire rassicurati, per non dire nulla sulla eccellente birra chiara che producono i locali del tempio. Vi è anche dell’ottimo cibo locale cotto alla perfezione dalla locandiera, la nana Kharva. Il piatto di oggi è un locale arrosto di manzo, patate locali di provenienza fra funghi provenienti dalla ricca foresta, un grande piatto di verdure e una larga ciotola di insalata, tutti prodotti locali.

Kharva ha reso chiaro che il pagamento della villetta include tutto ciò che potete mangiare e bere, ed ella sembra suggerire che la cucina ha una provvista inesauribile di cibo. Non appena scende la notte, ella si avvicina al vostro tavolo con un pezzo di pergamena. Una rapida vista vi suggerisce che si tratta di una mappa di Daggerdale.

“Randal Morn sta svolgendo le cose al meglio nella Daggerdale meridionale per almeno alcune decadi” Kharva vi dice. “Questo soleva essere il suo quartier generale segreto, proprio questa sala”.
Black Switch

Vedi il file-mappa BLSWITCH.GIF

Appena si avvicina la sera, pervenite ad un’altra strada di terra battuta che incrocia il Sentiero di Tethyamar. Questo comunque possiede un piccolo segnale che punta a sinistra e dice “Black Switch – 3 km. Il Mago dello Stratagemma – tisane fatte in casa e buon riposo per la notte”.
Il sentiero vi conduce giù per un’altra idillica vallata delle Valli, questa su un letto di un ruscello che scorre con leggerezza attraverso le colline boscose. La maggior parte del villaggio sottostante le colline consiste in campi agricoli lavorati, ma c’è un laghetto nel mezzo del villaggio, accanto ad una dozzina di fattorie, una piccola locanda di campagna, un piccolo tempio, un mulino e un magazzino per il grano. Dall’aspetto dei camini, la locanda sembra avere anche una piccola fabbrica di birra.

Mappa di Black Switch

1- Granaio del Villaggio. Questo è un edificio della comunità con numerosi strati di cantine usati per immagazzinare il grano e le provviste per l’intero villaggio.

2- Il Mulino Nero. Il mugnaio Kenneth Racek dirige il mulino alimentato dall’acqua, che produce svariata farina e pressa molto olio vegetale.

3- Cimitero del Villaggio.

4- La Casa dell’Alba del Dono. La Casa contiene santuari a Lathander e a Chauntea. Il chierico è Melfar di Lathander (C3). Il santuario di Chauntea è mantenuto da adoratori e druidi locali.

5- La Locanda Mago dello Stratagemma e Birreria. Numerosi secoli fa, un agricoltore ricordato solo col nome di Kimpl rimase ritto contro una banda di razziatori di circa 20 orchetti. Essi arrivarono nelle prime ore del mattino, e Kimpl indossava i suoi vestiti da notte. Secondo la leggenda locale, era una veste assolutamente ridicola – il tipo che solo i maghi dilettanti indosserebbero. Egli presumibilmente affiorò dalla sua fattoria con un grande e nero ramo nella sua mano della grandezza di un bastone magico, facendolo fluttuare in direzioni degli orchi e vantandosi di essere un mago visitatore proveniente da un luogo distante. Egli disse agli orchi che se fossero ancora visibili in città – che allora si chiamava Starvale – nel giro di 3 minuti, gli avrebbe fatto fare la strada a ritroso per raggiungere Gruumsh. 

Egli apparentemente instillò la paura del dio in loro, in quando essi se la filarono, facendo diventare Kimpl un eroe locale e una leggenda. Kimpl fu il mago dello stratagemma. La locanda prese il suo nome. Il villaggio fu rinominato in seguito al suo bastone. Anche il laghetto del villaggio fu nominato dopo il suo stratagemma. Nell’Anno del Boccale (1370 CV), Delbert Hiel, un membro della milizia ritirato proveniente da Deepingdale, comprò la locanda da lungo chiusa e la rimodellò. Fu riaperta nel mese di Tarsakh dell’Anno dell’Arpa Senza Corde (1371 CV). Hiel chiama la sua birra bionda la Birra della Magia Nera. È disponibile solo nella sua locanda, per 4 mr per boccale da quarto di litro. Egli non ha nessun progetto per venderla altrove. La sua locanda serve anche la carne e prodotti locali a prezzi compresi fra 5 e 8 ma (falconi d’argento) e ha 2 stanze singole a 9 ma e quattro doppie a 8 ma a persona.

Laghetto dello Stratagemma – Il laghetto assunse questo nome dopo lo stratagemma di Kimpl. È il punto favorito per la pesca di trote dell’arcobaleno e perche gialle. Il lago fu arginato dagli avi di Kenneth Racek, per dirigere il mulino.

Castello Enneth

Vedi il file-mappa ENNETH.GIF

Il Castello Enneth fu completato nell’Anno del Gabbiano Ridente (799 CV), quando Merrydale stava ancora soffrendo a causa della piaga dei vampiri. Il complesso fu costruito da un paladino di Torm noto come Sir Delhorn Enneth, che si dice fu uno di coloro che marciarono su Bloodstone e aiutarono a distruggere i lord vampiri e i loro seguaci nell’Anno della Pace Rattoppata (802 CV). Castello Enneth non è un castello vero e proprio, ma è piuttosto un villaggio fortificato che ha nel castello di Sir Delhorn il suo punto focale.

I saggi ritengono che nessun nemico ha mai avuto successo nel conquistare il Castello Enneth dai giorni in cui fu completato fino a quando fu abbandonato dai suoi ultimi abitanti poco prima del Periodo dei Disordini nell’Anno del Principe (1357 CV). Da allora, esso è stato usato come remota resistenza dei Guerrieri della Libertà nella loro guerra contro gli Zhentarim, che non fecero mai un serio tentativo di impadronirsi di Castello Enneth, sebbene alcuni maghi Zhentarim volanti intrapresero attacchi aerei in alcune occasioni in cui era noto o ritenuto tale che Randal Morn si trovasse all’interno del complesso. 

Mentre questi maghi avevano fatto dei danni al villaggio in diverse occasioni, nessuno di essi tenne conto della rubata balista tripla che i Guerrieri della Libertà avevano montato in cima al castello, che ebbe successo nel buttare giù i maghi in tutte le occasioni.   Un visitatore diretto a Castello Enneth lo può già vedere da un po’ di  distanza la collina su quattro livelli con la sua roccaforte nel punto più alto. Un nemico deve passare attraverso le cinque mura per raggiungere la cima della fortezza. Le prime mura circondano la collina al livello della valle, e le quattro successive mura fiancheggiano ogni livello della collina.

Comunque, la fortezza del castello e le alte mura che lo circondano sono le uniche parti di Castello Enneth che sono realmente in ottime condizioni. I Guerrieri della Libertà hanno fatto del loro meglio per tenerli entrambi in buono stato. Nelle mura rimanenti non sono ancora state aperte brecce, ma le condizioni atmosferiche e gli attacchi da parte di piccole e girovaganti bande di orchetti o maghi volanti Zhentarim hanno dato contributi allo sfascio degli altri livelli. Nella maggior parte dei casi, le mura sono solo indebolite, comunque, a causa del bombardamento dei massi che si abbatterono contro le mura. C’è ancora tempo per rafforzare le mura, ma se non viene fatto nulla, esso inizierà a collassare nel giro di pochi anni.

In generale, le condizioni delle mura diventano più scarse con ogni livello inferiore. Lo stesso dicasi per gli edifici. Le frecce fiammeggianti degli orchi dall’esterno delle mura mandarono in fiamme molte fattorie a livello della valle e dei primi due livelli della collina negli anni passati, e le carcasse bruciate di tali strutture si trovano ancora sul luogo, lungi dall’essere riparati.        I Guerrieri della Libertà provvedono non solo al castello e alle sue torre difensive sulla cima della collina, ma cercano anche di mantenere gli edifici del Livello del Villaggio immediatamente sotto al castello al meglio di quanto essi possono. Nessuno di questi edifici è adatto all’uso come si trova oggi. Per più di una dozzina di inverni, tutti sono stati lasciati non riscaldati, e ciò è costato parecchio a ciascuno di essi. Ciò nonostante, tali edifici sono ancora salvabili e la loro ristrutturazione costerebbe meno rispetto al loro abbattimento e successiva ricostruzione.

Lord Morn ha fortemente sperato che le persone ripopolino Castello Enneth e riportino il villaggio alla vita di nuovo. Vi sono molte ragioni per questo. Castello Enneth e l’area circostante godono del ricco e fertile suolo nero che si data in un tempo in cui la maggior parte della zona era sotto le acque e il Ruscello Enneth forse era un fiume più ampio.

Nel tempo degli Zhentarim, la base economica di Castello Enneth deteriorò gradualmente, poiché sempre più persone lasciarono le zone rurali di Daggerdale, incluse quelle circostanti al villaggio murato. Gli unici mercanti rimasti erano i presidi Zhentarim a Kellet e a Dagger Falls a nord, ma dopo che sia Kellet che Liethen’s Falls furono distrutte dai draghi nell’Anno del Verme (1356 CV), il passaggio per Dagger Falls è divenuto quasi impossibile, e così i fattori non hanno nessun luogo dove vendere i loro prodotti.

La rimanente gente di Castello Enneth fu costretta a contare solo sul fatto che potevano produrre per se stessi, e questo era troppo poco. Essi emigrarono ed abbandonarono il loro storico villaggio alle bande dei Cavalieri della Libertà che ebbero successo per lo meno nel tenerlo lontano dalle mani orchesche. Gli Zhentarim erano solo limitatamente interessati al castello; esso aveva poco valore strategico e nessun valore economico per loro, benché l’uso da parte dei Guerrieri della Libertà del castello come nascondiglio fu una cosa irritante. 

Il fato di Castello Enneth fu simile alla fine a quello di molti insediamenti a Daggerdale. Gli Zhentarim non furono mai interessati a Daggerdale o al suo popolo come risorse per quello che erano. Prendendo il controllo della valle, la Rete Nera poté mantenere una barriera fra il “suo” territorio nel nord e sul Mare della Luna a est e il territorio “nemico” di Shadowdale, Mistledale e il Cormyr, e poté proteggere la rotta commerciale cruciale che aveva sviluppato attraverso la Valle Tesh fino ad Anauroch.

Randal Morn, naturalmente, aveva un’opinione diversa su Daggerdale. Egli desidera riportare la valle nuovamente alla vita. Per far ciò, egli ha bisogno di rivitalizzare le roccaforti militari come Castello Enneth per proteggere il cuore della valle dagli orchi e dalle bande Zhent rinnegate che si rifugiano fra i piedi delle Montagne della Bocca del Deserto, ed ha bisogno che i campi fertili attorno a Castello Enneth vengano di nuovo coltivati, per sfamare la nuova popolazione che egli spera di costruire a Daggerdale.

Nel tardo Anno del Guanto (1369 CV), Lord Morn emise un editto secondo il quale tutti i precedenti residenti di Castello Enneth dovevano ritornare nelle loro vecchie tenute prima la fine di Kythorn dell’Anno del Boccale (1370 CV) o rischiano di perdere il diritto sulle loro terre per sempre. Nel 1° di Flamerule in quest’anno, Lord Morn disse che il suo regime avrebbe onorato il diritto di altri che vorrebbero ristrutturare fattorie abbandonate e altri edifici e che avrebbe emesso titoli di proprietà per questi.

Se la vostra campagna si sta svolgendo oltre tale scadenza e i vostri PG si stanno avventurando nella Daggerdale orientale o centrale, questo può fornirgli un’opportunità di organizzare una sicura base delle operazioni a Castello Enneth. Lord Morn darebbe il benvenuto per i diritti di tali avventurieri in Castello Enneth, perché la loro presenza aumenterebbe la forza difensiva dell’insediamento, rendendo più facile convincere gli altri a ripopolare Castello Enneth. Qualunque corso prendano i vostri PG, Lord Morn è conscio che la maggior parte di Castello Enneth può ancora essere ristrutturata. È la sua speranza e il suo scopo. Se avesse successo, Castello Enneth non solo si affiancherebbe a Dagger Falls e alla Vallata di Anathar come uno degli insediamenti più grandi di Daggerdale, ma fornirà anche a Morn e ai suoi Guerrieri della Libertà di una solida fortezza difensiva che possa fronteggiare i rinnegati Zhentarim, gli orchi e altri vili creature che risiedono nelle Montagne della Bocca del Deserto a ovest.

Mappa di Castello Enneth

NOTA: La mappa è in alcuni aspetti ingannevole. Mostra il villaggio murato di Castello Enneth e tutto ciò che vi è dentro, ma ogni cosa sembra essere in buone condizioni o in rovina. Come menzionato, questo non è il caso. Solo il complesso del castello è stato conservato del tutto. Tutti gli altri edifici non sono in rovina e necessitano di riparazioni, nella maggior parte considerevoli. E per molti che sembrano edifici perfetti sulla mappa, le riparazioni sono state bloccate per questioni finanziarie. Similmente, i campi delle fattorie mostrate sulla mappa non sono coltivate. Non sono state lavorate per una dozzina di anni o più. Questi sono semplicemente i campi fertili che una volta erano coltivati con successo e, col lavoro, potrebbero essere nuovamente coltivati.

Le Mura:

Come il resto del villaggio, la stabilità delle mura diminuiscono via via che si procede verso il basso. Le due mura inferiori necessitano di estese riparazioni. Se questo non venisse fatto, molte parti di tali mura collasseranno in meno di cinque anni. Solo le mura attorno al castello sono ben mantenute e armate con uomini regolarmente. In tempi di pericolo, se sono presenti sufficienti Guerrieri della Libertà, le torri del Livello del Villaggio sono presidiate sa questi, almeno in parte.   Le torri sui tre livelli sottostanti non sono mai presidiate da uomini, ma i Guerrieri della Libertà tengono tutti i posti di comando in buone condizioni. Ogni posto di comando contiene una saracinesca che può essere alzata o abbassata, e queste funzionano in ogni livello, sebbene le saracinesche tranne che per il Cancello del Livello del Castello sono tenute sollevate e aperte eccetto che in tempo di pericoli. 

Il Livello del Castello (in cima):

1- Torre del Segnale di Fuoco. Mantenuta dai Guerrieri della Libertà e usata da loro in momenti di pericolo. Tempo permettendo, alcuni fuochi possono essere visti a Black Switch, Verde Globo e Dagger Springs e in una parte del Sentiero di Tethyamar. 

2- Il Castello di Sir Delhorn. Usato dai Guerrieri della Libertà. Vi è sempre una permanente compagnia di 12 Guerrieri della Libertà nel castello, e quando le unità regionali si trattengono a Castello Enneth, 5d12 Guerrieri della Libertà in più si troveranno qui. Il castello è circondato da un fossato asciutto rivestito di mattoni profondo 6 m e ampio 9 m. Spesso dell’acqua si trova in mezzo al fossato.

3- Occhio di Torm. Questa torre si erge per 30 m in altezza e fornisce ai Guerrieri della Libertà una visuale sulle varie parti di Daggerdale fino a 80 km di distanza in un giorno limpido.

Livello del Villaggio (il primo dalla cima):

4- Stalle. Questi edifici necessitano di riparazioni minori, ma sono nelle condizioni migliori dopo il complesso del castello sovrastante. I Guerrieri della Libertà stallano qui i loro cavalli.

5- Magazzini d’assedio. Nei tempi precedenti, il grano e altri cibi non deperibili venivano immagazzinati qui per sostenere il villaggio in tempi di attacchi o assedi. Le mura sono diventate deboli strutturalmente, e alcune tegole del soffitto sono mancanti, causando crepe quando piove, ma le riparazioni sarebbero fattibili. I magazzini sono vuoti.

6- Negozio del Fabbro Armaiolo. L’edificio è relativamente in buone condizioni, ma con la fornace di pietra costruita in modo tale da essere una parte della stessa struttura, delle modifiche costose sarebbero necessarie per portare l’edificio ad un uso differente. Altrimenti, l’edificio potrebbe essere riparato con costi relativi. Non vi sono né incudini né altri attrezzi da fabbro nell’edificio.

7- Taverna della Bocca del Deserto. L’edificio è per la maggior parte strutturalmente saldo, ma ebbe un tetto che perde acqua per alcuni anni che i Guerrieri della Libertà ripararono un’estate. Durante il periodo in cui il soffitto perdeva, gli arredamenti in legno all’interno iniziarono a marcire lentamente, e le scale di legno per le abitazioni collassarono quasi. 

8- Negozio del Fabbro Ferraio. La descrizione e fondamentalmente la stessa di quella del negozio del fabbro armaiolo, eccetto che le mura esterne hanno bisogno di serie riparazioni.

9- Magazzino Generale. La maggior parte degli interni del magazzino sono di un legno che sono stati esposti all’aria, e molti di essi sono stati così rimpiazzati, ma l’edificio è strutturalmente sano.

10- Lavorazioni di Carri. La legna marcia è un serio problema, ma il negozio non va oltre alla restaurazione.

11- Locanda Castello Enneth. L’edificio esterno in sé è strutturalmente solido, ma le scale di legno, le passerelle e i pavimenti dei piani superiori sono in condizioni povere, e in alcuni luoghi sono soggette a collassi.

12- Casa del Guanto Saldo – Santuari. Ai tempi di Sir Delhorn, questa struttura era un tempio di Torm. L’altare con il simbolo del guanto è ancora il punto focale dell’edificio, ma i Guerrieri della Libertà che venerano Tempus e Tymora hanno organizzato anche santuari a tali divinità in altre aree dell’edificio. Alcuni minori lavori di restauro e manutenzione sono necessari, ma l’edificio è generalmente in buone condizioni, quasi come le stalle.

13- Negozio del Fabbricante di Armature. La descrizione del Negozio del Fabbro Armaiolo (n. 6) si confà anche a questo, con la differenza che una delle travi di legno che supportano i piani superiori e il tetto è infestata dalle termiti. È solo questione di tempo sino a quando collasserà, se la trave non verrà sostituita. 

Il Livello delle Fonti (il secondo dalla cima):

Il livello deve il suo nome alle fonti sul versante orientale, che sono la sorgente del Ruscello Enneth, accanto alle rovine del Tempio di Chauntea. Il Ruscello Enneth scorre dalle suo fonti attraverso Black Switch, sotto ad un piccolo ponte di pietra che attraversa il Sentiero di Tethyamar fino al Ruscello Freddo a est del suo tracciato.  Solo una casa e due capannoni su tale livello sono in rovina, ma la maggior parte degli altri edifici necessita riparazioni abbastanza costose. 

14- Rovine del Tempio di Chauntea. Il tempio abbandonato fu colpito da un fulmine durante un temporale nell’Anno dell’Elmo (1362 CV). La maggior parte del tetto fu distrutto e gli interni furono sventrati. Le mura di pietra si ergono ancora in molti punti, ma sono instabili e sempre in pericolo di collasso. Il tempio è lungi dall’essere riparato e sarà pericoloso finché non sarà buttato giù. 

I Livelli Inferiori

Tutti gli edifici su questi livelli sono fattorie, la maggior parte con capannoni. Gli edifici su questo livello necessitano di costose riparazioni. La maggior parte dei tetti perde acqua. In circa la metà delle strutture che non sono in rovina, le riparazioni possono essere fattibili, sebbene a costi sostanziali. Il resto necessita di essere buttato a terra e ricostruito, assieme alle rovine.

Sorgenti Fredde

Vedi il file-mappa COLDSPRG.GIF

Sorgenti Fredde si trova proprio al di sotto della collina dove il Ruscello Veloce Freddo ha le sue fonti. Il villaggio si trova in una lieve depressione all’interno di un paesaggio poco boscoso di colline basse e dolcemente rotondeggianti. La strada che conduce a Sorgenti Fredde dal Sentiero di Tethyamar finisce senza uscite tranne che a nord, dove la vecchia strada diventa coperta di vegetazione e presto si riduce in un poco usato ma ancora visibile sentiero verso le rovine di Sunstone, che una volta era un villaggio che si stendeva alcuni chilometri a nord.

Il villaggio non è protetto e a volte ha problemi con orchi erranti, briganti e sbandati Zhentarim, ma i Guerrieri della Libertà giungono in città con la frequenza necessaria per scacciare tali visitatori sgraditi. Sorgenti Fredde è un piccolo villaggio rurale che sopravvive oggi al periodo Zhentarim perché ha un mercato con Tethyamarside e Dagger Falls a nord.  Dagger Falls non ha un mulino. Le sue risorse di farina sono il Mulino di Sidwell a Tethyamarside (vedere la mappa di Tethyamarside sul FR Interactive Atlas CD) e il Mulino Pietrafredda a sud di Sorgenti Fredde. Sorgenti Fredde è anche una delle princiapali fornitrici di cavalli per Dagger Falls.

Mappa di Sorgenti Fredde

1- Sorgenti Fredde. Queste sorgenti, che gorgogliano da una roccia di formazione collinosa, sono la fonte del Ruscello Veloce Freddo, che scorre a est e parallelamente al Sentiero di Tethyamar, per puntare a sud verso le rovine di Castello Daggerdale, dove esso gira a est, immettendosi nell’Ashaba in una gola nelle basse Colline del Pugnale (vedere la mappa di Daggerdale).

2- Harmon Dindel, Fabbro. Dindel (um liv. 0 NB) è un abile fabbro, ma la cui abilità si limita ad attrezzi agricoli e simili oggetti. Non sa nulla riguardo la creazione o la riparazione di armi o armature.

3- Taverna: le Acque delle Valli. Smith Tyler (um liv. 0 N), che guadagna la maggior parte del suo reddito come agricoltore, dirige Le Acque delle Valli, che è poco più di un luogo di incontri serale per molti uomini del villaggio. Essa apre ogni giorno alle 6 a.m. La taverna è troppo piccola per giustificare la presenza di una propria fabbrica di birre. Tyler semplicemente tira su il suo carro ogni cinque giorni e cavalca fino a Tethyamarside, per comprare un barile di birra locale dalla Locanda dell’Ermellino Billy. I viaggiatori che giungono a Sorgenti Fredde troveranno solo la Birra dell’Ermellino Billy, al prezzo di 4 mr per boccale da un quarto di litro, e fette di prosciutto affumicato su pane di segale, assieme a barbaforte e aneto in salamoia, servite a 5 falconi d’argento (ma). 

4- Fattorie di Cavalli di Tomm Darty. Darty (um liv. 0 LN) dirige un piccolo allevamento di cavalli. L’allevamento della famiglia Asquith e il Mercato degli Equini a Tethyamarside sono le uniche fonti di cavalli per Dagger Falls. L’azienda di Sorgenti Fredde di Darty è una delle maggiori fornitrici del Mercato degli Equini.

5- Lago del Mulino.

6- Mulino Pietrafredda. Il mugnaio Jan Hrethian (um liv. 0 LN) macina il grano, la segale e produce farina, e la suo macina produce oli di cardi e di girasole. Il suo cliente principale è Wendell Dunn (um liv. 0 N), un mercante di Dagger Falls, che giunge a Sorgenti Fredde col suo carro ogni tre giorni, per avere nuovi approvvigionamenti.

7- Santuario a Chauntea.

Dagger Falls

Vedere il file-mappa DAGFALLS.GIF

Accanto a Shadowdale, Dagger Falls è senza dubbio il villaggio meglio definito della letteratura ufficiale dei Forgotten Realms. Le principali fonti d’informazione su Dagger Falls sono l’accessorio The Dalelands di R. L. Baker III, Volo’s Guide to the Dalelands di Ed Greenwood, i moduli TSR Doom of Daggerdale di W. Baur e Il Ritorno di Randal Morn di J. Butler, il FR Interactive Atlas CD e il progetto Daggerdale su Internet all’indirizzo: http://mapmaker.freeservers.com/daggerdale.html  .

Un altro giorno sta giungendo alla fine sul Sentiero di Tethyamar, quando finalmente iniziate a discendere verso la Valle del Fiume Tesh. Sempre più fattorie iniziano a stendersi su entrambi i lati della strada, e alla fine, raggiungete la base della valle, con una locanda, le Braccia del Guado Tesh, alla vostra sinistra, e il guado Tesh proprio davanti a voi.

Il fiume scorre fragorosamente in basso dalle Montagne della Bocca del Deserto a Ovest attraverso la valle, e le vigorose Dagger Falls, direttamente a sud delle mura cittadine, mandano spettacolari spruzzi nell’aria nella luce del giorno che si accinge a svanire.

Le Braccia del Guado Tesh (in mappa n. 13) è l’unica locanda con appartamenti. Si può anche mangiare e bere ne Le Braccia del Guado Tesh (n. 13) e nella Taverna Roccia Rossa (n. 12), che si trova sul lato est della strada di campagna a circa 135 m a nord delle mura cittadine.

PNG Ufficiali di Dagger Falls

Lord Randal Morn, capo di Daggerdale. Al. NB um G7 , L6 CA: 7, thac0 14 , pf: 19  att.: 3/2 (arma), Fo 16  De 17 Co 13  Int 12  Sagg 10  Ca 15   taglia: M (178 cm alto)

Capitano Mestin Troll Durmark, sostituto capo di Daggerdale, Al: LB uf R5 (giustificatore), CA 2, thac0 16, pf: 39,  att.: 5/2, Spada Lunga +1, Nascondersi nelle ombre 31%, Muoversi Silenziosamente 40%,  Fo 16  De 16  Co 15  Int 10   Sag 15   Ca 12   taglia; M (180 cm), Bracciali di Difesa CA 5, Anello di Protezione +1

Sir Ariton Delmis, comandante dei Guerrieri della Libertà di Daggerdale, Al: LB, Paladino di Torm Pal5, CA 0 (Corazza di maglia +3, Scudo +1), thac0 16, pf: 35, spada lunga +2,  att.: 1 (1d10+5) F17  D12  Co12  In11  Sa15  Ca18

Mappa di Dagger Falls

1- Torre del Conestabile. Da quando il mago Zhentarim Ilthond fu ucciso dalla semi-ombra Gothyl qui, si dice che la torre è infestata, e si mormora che qui prevale la magia oscura e mortale.   [ Questa torre rinforzata è la dimora del Conestabile Tren e delle sue guardie scelte. Essa risiede sul punto più alto del paese. Gli avventurieri che si aggirano qui intorno sono cacciati via con un ghigno. ]

2- Guarnigioni. Durante l’occupazione, queste erano le caserme degli Zhentarim. Ora esse servono come caserme dei Guerrieri della Libertà. Una piantina è inclusa sul FR Interactive Atlas CD.

3- Quartier Generale dei Guerrieri della Libertà.

4- Piazza del Mercato. Sin dalla liberazione di Dagger Falls, la piazza del mercato è diventata un luogo affaccendato che si riempie di venditori da strada nel Giorno del Mercato una volta ogni dieci giorni.

5- Cancello della Foresta.

6- Magazzini a noleggio di Thund. I precedenti magazzini Zhentarim – i più sicuri edifici nel paese – ora sono dei depositi a pagamento diretti da Zeke Thund.  [Precedentemente Magazzini Zhentarim. Le carovane Zhent giungono da Teshwave e poi procedono verso ovest verso il grande deserto Anauroch. Pochissime persone conoscono cosa gli Zhentarim stanno movendo verso ovest. I magazzini sono ben custoditi, e sono riforniti con armi, stoffe e schiavi ].

7- La Luce di Lathander – Tempio di Lathander. Il tempio è guidato dal Signore della Mattina Harndarr Oryn. Egli è aiutato da 16 chierici e tre paladini. [Una volta il più grande tempio della città, questa struttura fu bruciata da un misterioso fuoco otto anni fa e molti chierici non riuscirono a sfuggire alle fiamme. La gerarchia di Lathander progetta di ricostruire il tempio e tenerlo a guardia cono guerrieri e chierici d’esperienza].

8- Taverna del Pugnale Rotto. Questa taverna ancora in cattivo stato è diretta dal mezz-orco di nome Dynter.

[Questa lugubre sala è l’epitome dei bar disordinati e turbolenti. I soldati Zhent e i mercenari annoiati si radunano qui. Poche notti trascorrono senza che vi sia una rissa o un assassinio. Il Pugnale Rotto è posseduto da Tharwin Un-Occhio, un cacciatore Zhent ritirato (um G7 LM) ].

9- Cancello del Fiume.

10- Dulwar il Lavoratore di Cuoio, negozio. Dulwar (um L8 NB), un amico di Randal Morn, produce bardature da guerra, guaine, foderi, bracciali, vestiti e rozzi ma caldi stivali.  [Dulwar è un membro segreto dei guerrieri di Randal, e il suo negozio offre un riparo e una rete di fuga sotto la copertura della lavorazione del cuoio e della concia.]

11- Approvvigionamenti per Carovane di Fulgath. Fulgath (um NM L2) è largamente odiato, con la reputazione di far pagare un prezzo troppo alto per ogni cosa. I suoi prezzi sono tripli rispetto al MDG. Dalla liberazione, i tempi sono diventati più duri per Fulgath, a causa della competizione con la piazza del mercato.

12- Taverna della Roccia Rossa. Il luogo per bere migliore di Dagger Falls è un avamposto degli Arpisti diretto dalla mezzelfa menestrella ritirato Kessla (mef B6 CB). [Kessla coopera con Dulwar e altri sostenitori di Morn della città].

13- Locanda Le Braccia del Guado Tesh. La locandiera è chiamata Olavia Tsardruyn. La sala è fredda e per nulla invitante, ma è la sola locanda in città, e costa anche un leone d’oro (1 [2] mo) a notte per una stanza. [Ella ne dà 1 mo di queste al Conestabile per assicurarsi che la sua locanda sia “assicurata” contro gli incidenti; prima del 1369 CV].

14- Cimitero di Dagger Falls (non ufficiale).

Il Nido dell’Aquila. Una collina rocciosa sovrasta la città; essa è chiamata Il Nido dell’Aquila. Le leggende locali parlano di antichi nani che fanno ricerche che si stendono sotto la collina.

La Torre Fiammeggiante

NOTA: Finora non vi sono piantine ufficiali pubblicate sulla Torre Fiammeggiante. Abbiamo basato la nostra versione strettamente sulla descrizione fornita nel romanzo Finder’s Bane di J. Grubb e K. Novak.

Vedi il file-mappa FTSITE.GIF e la pianta del dungeon FLTOWER.GIF

La Torre Fiammeggiante è sul fiume Tesh a circa un giorno di cavalcata più a valle di Dagger Falls. È una grande torre che gli Zhentarim hanno di recente ricostruito, dopo la sua distruzione due decadi fa operata dai Cavalieri di Myth Drannon. Incatenata ad essa si trova un grosso blocco di roccia che galleggia nel cielo, chiamato il Tempio nel Cielo, un prodotto della antica magia di Netheril. Prima del Periodo dei Disordini, la voce di Bane soleva parlare dal tempio.

Oggigiorno, la Torre Fiammeggiante sottostante è posseduta dagli Zhent e controllata dai loro chierici di Xvim, mentre il tempio sovrastante è nelle mani di un alleato culto delle bestie. Nel tempio i residenti gnoll e giganti del fuoco venerano un beholder chiamato Xulla. Ci sono anche svariati grifoni del tempio che gli Zhent usano per viaggiare fra la Torre Fiammeggiante e il tempio. I giganti del fuoco vanno giù e su arrampicandosi sulla catena.

La Torre Fiammeggiante fu ricostruita esattamente secondo i vecchi progetti, come era prima che i Cavalieri di Myth Drannon la distrussero. Essa e presidiata da 100 soldati veterani Zhent, tutti veneratori di Xvim; Wallach, che è l’alto chierico, quattro chierici di Xvim di livelli inferiori e quattro maghi Zhentarim di basso livello.

Gli Zhent interruppero la ricostruzione della torre nell’Anno della Bandiera (1368 CV), subito dopo la distruzione di Zhentil Keep. Nel periodo in cui la costruzione fu interrotta, il piano terra era stato finito e i quattro piani superiori e il soffitto erano stati costruiti, ma nessun muro delle stanze era stato eretto in tali piani. Essi sono ancora piani vuoti, 90 x 90 m in dimensioni. La distanza da ciascun piano al soffitto è di 6 m. I soffitti sono alti in modo tale che i giganti del fuoco possono muoversi nella torre, se c’è n’è bisogno. Anche il soffitto è vuoto, tranne che è usato dai grifoni per atterrare, i quali volano fra la torre e il tempio.

PNG nella Torre Fiammeggiante

40 ARCIERI ZHENT (in cima alla torre), Al: LM, um/f G4  CA 5  thac0 17  Spada Lunga  att.: 1 (1d8) , Arco Lungo att.: 2 thac0 13/15/18 (1d8+2),  pf: 4-40  Taglia: M (168- 183 cm)

40 GUERRIERI ZHENT, liv.4, Al: LM, um/f G4  CA 5  thac0 17  Spada Lunga att.: 1 (1d8) , Arco Lungo att.: 2 thac0 13/15/18 (1d8+2) , pf: 4-40  Taglia: M (168-183 cm)   PX: 120

10 GUERRIERI ZHENT liv.3, Al: LNC/BN, um/f G3  CA 4   thac0 18  Spada Lunga att.: 1 (1d8) pf: 3-30   Taglia: M (168-183 cm)  PX: 65

20 GUERRIERI ZHENT liv.2, Al: LNC/BN, um/f G2   CA 5   thac0 19  Spada Lunga att.: 1 (1d8)   pf: 2-20   Taglia: M (168-183 cm)   PX: 35

30 GUERRIERI ZHENT liv.1, Al: LNC/BN, um/f G1   CA 6   thac0 20   Spada Lunga att.: 1 (1d8)  pf: 1-10   Taglia: M (168-183 cm)    PX: 15

WALLACH OF XVIM, Al: LM, um C10 (Iyachtu Xvim)  CA 5  thac0 14 att.: 1  thac0: 9 Mazza della Distruzione +5 danni: 1d8+5 e TS contro morte magica o morte   pf: 66  Taglia:M (183 cm)  F12  D13  Co12  In15  S18  Ca4  Incantesimi: 4-4-3-3-2      PX: 3.000

LUNDAR, MURDOCH, YURDD e BETHLU DI XVIM, C3 (Iyachtu Xvim)  CA 8  pf: 18, 17, 22, 16  thac0 20  Incantesimi 2/1     PX: 65

BELTUSH, KINDUR, KLASCH e NURYNG, maghi Zhentarim M3  CA 10  pf: 9, 6  thac0 20  Incant.: 2/1  PX: 65

Se state girando la vostra campagna con i vostri PG all’interno della Torre Fiammeggiante, guarda la piantina FLTOWER.GIF .

Piantina della Torre Fiammeggiante

1- Tempio di Iyachtu Xvim. Wallach possiede un trono su un palco con una melliflua nera statua di Xvim alla sua sinistra. Al di sotto del palco ci sono cinque postazioni di legno con manette. Questo è il luogo in cui Wallach attenderà gli invasori e cercherà di distruggerli con la magia.

2- Stanza da letto di Wallach di Xvim.

3- Camera di Wallach di Xvim.

4- Ufficio del Comandante Zhent.

5- Stanza da letto del Comandante Zhent.

6- Stanze da letto congiunte dei Chierici di 3° livello Lundar, Murdoch, Yurdd e Bethlu.

7- Stanza privata del Chierico di Xvim Gardath.

8- Stanza privata dei 4 Maghi Zhentarim, Beltush, Kindur, Klasch e Nuryng.

9- Cucina.

10- Sala da pranzo.

11- Salone.

12- Caserme Zhent.

13- Scale separate per i Soldati Zhent e i Giganti del Fuoco.  Le scale conducono attraverso i vuoti piani superiori fino al soffitto.

14- Stanza per le Provviste. Cibo, grano, birra, armi e armature così come provviste generali sono immagazzinate qui.

15- Stalle degli Zhent per i Cavalli. 

16- Torre di Vedetta. Ogni torre è presidiata da tre arcieri Zhent e una balista Zhent assieme a chi la fa funzionare.

Verde Globo

Vedi il file-mappa GREENORB.GIF

Il nome del villaggio proviene dalla cupola di vetro piccola e verde che una volta si ergeva sul vecchio tempio di Chauntea proprio a nordest del villaggio sul margine delle colline. Negli anni vicini al 1340 CV, il villaggio leader burattino degli Zhentarim ebbe paura del chierico di Bane di basso livello ma ambizioso, il Signore del Terrore Delidus, che aveva costruito un piccolo tempio sotto la protezione delle truppe Zhent nel villaggio. Delidus ordinò agli Zhent di distruggere il tempio di Chauntea nell’Anno della Sella (1345 CV), e sin da allora, non vi sono state più globi verdi nel villaggio.    La decade che Delidus trascorse nel villaggio fu un periodo di persecuzioni, abusi economici e terrore per i contadini nativi. Dall’Anno della Morning Star (1350 CV), gli ultimi locali hanno fatto i loro bagagli e se ne sono andati o sono morti per mano di Delidus e dei suoi scagnozzi.

Stranamente, questa fu una delle poche cose che Delidus poteva fare dovunque a Daggerdale che fu costosa economicamente per gli Zhentarim. Verde Globo ha chilometri di frutteti che iniziano nel villaggio e si estendono ad ovest, ed ha una distilleria dove si producono succhi di frutta e alcuni delle migliori schnapps disponibili a ovest delle paludi di Implitur, schnapps che portano un orgoglioso prezzo da esportazione.

Dall’Anno della Briglia (1349 CV), la Rete Nera si rese conto del prezzo che pagava per la folle persecuzione di Delidus verso la chiesa di Chauntea a Verde Globo e i seguaci della chiesa. La frutta veniva perduta nei frutteti e le porte della distilleria abbandonata sbattevano nel vento. I profitti lucrativi che la Schnapps di Verde Globo aveva guadagnato per i mercanti Zhentarim non andavano oltre.

Gli assassini Zhentarim si accertarono che Delidus pagasse per questa azione con la sua vita prima che l’Anno della Morning Star fosse concluso. Ma l’assassinio non risolse i problemi causati dall’abbandono di Verde Globo e dei suoi frutteti e distilleria. Fu allora che un giovane, ambizioso Maestro del Terrore al servizio di Fzoul Chembryl (che perì più tardi nella Battaglia di Shadowdale durante il Periodo dei Disordini) fece scorgere i mezzi per risolvere il problema in un modo molto proficuo per la Rete Nera.

I fattori del Mare della Luna che erano fedeli agli Zhentarim e persone da altre aree che erano al servizio come spie Zhentarim ed erano in pericolo di essere scoperti furono condotti a Verde Globo per far rivivere l’industria di schnapps. Come risultato, con l’eccezione di pochi anni fra la fine degli anni 1340 e i primi 1350 CV, Verde Globo è stato il villaggio più prosperoso di Daggerdale, uno che ora i Guerrieri della Libertà ora tengono d’occhio. Venticinque buone fattorie sono disseminate lungo la campagna qui, assieme a frutteti. Il villaggio possiede un fabbro, una distilleria di schnapps e una taverna (senza stanze in fitto) chiamata Regina della Schnapps, che ha due separate stanze per gli ospiti, una per i locali e una per i stranieri.

Le persone a Verde Globo sono sospettose e chiuse verso gli stranieri e i nativi di altre parti delle Valli. Essi sanno di essere visti da molti come traditori o “il nemico”,e sono consci che stanno vivendo qualche rischio da quando Randal Morn è ritornato al potere in Dagger Falls.

La maggioranza di questa gente era stata seguace di Bane fino al Periodo dei Disordini. Negli anni successivi essi rifiutarono Cyric. Tre differenti chierici mandati a Verde Globo dalla chiesa di Cyric svanirono semplicemente, e simboli del morto Bane velocemente rimpiazzarono quelli che il Signore del Conflitto aveva montato nel vecchio tempio di Bane. Dopo la distruzione di Zhentil Keep, le persone di Verde Globo si riconvertirono a Iyachtu Xvim.

Un chierico di basso livello, Ruinlord Radargh di Xvim (um, ora C5 LM), giunse a Verde Globo nell’Anno della Corona (1351 CV) e ristabilì il tempio di Bane lì, reclamandolo per Xvim. Gli interni del tempio furono bruciati nell’Anno del Guanto (1369 CV) da Lord Morn e i suoi Guerrieri della Libertà. Radargh svanì – fra le colline dietro Verde Globo, dove mantiene una piccola, improvvisata cappella in una cava per i villani che adorano ancora Xvim.

Il principale agente Zhent a Verde Globo è il consigliere cittadino Heldarm Dernesch (um L4 LM), che possiede anche la taverna. Dernesch e gli altri capi del villaggio stanno iniziando a credere che Daggerdale sia perduta per gli Zhentarim. Comunque, essi non vogliono perdere le loro ricche fattorie, e sanno cercando di venire a patti con il cambiamento di vita che sarà necessario per evitare di essere sfrattati da Daggerdale.

Il governatore sostituto di Randal Morn, il Capitano Mestin Troll Durmark dei Guerrieri della Libertà, nella sua ultima visita per esigere le tasse a Verde Globo, lesse un editto di Randal Morn che asseriva che i villici hanno poco tempo rimasto per integrarsi come fedeli Uomini delle Valli, o saranno deportati nel Mare della Luna.

Dernesch e gli altri stanno cercando di non creare conflitti per ora. Invece, molti dei villici immigrati stanno cercando di imparare finalmente cosa significa essere una “brava gente”. Può non essere sorprendente che molti di loro hanno trovato grosse difficoltà con questo compito.

I vostri PG non saranno i benvenuti a Verde Globo, ma non saranno neanche danneggiati se tentano di mettere il naso fra i segreti del villaggio.

Mappa di Verde Globo

1- Cimitero del Villaggio.

2- Lago del Mulino.

3- Elevatore per il Grano e Capannoni per Deposito. Una parte del Mulino Dagger Wash (vedi sotto).

4- Mulino Dagger Wash. Le macine qui frantumano, per ottenere farina, grano, segale e farro cresciuti nelle fattorie a est del villaggio, e i martelli fanno pasture d’avena e olio vegetale da girasoli e semi di cardo. Il mugnaio, Danus Treagh (um L5 NM), soleva possedere e dirigere il mulino di Corm Orp nella Sunset Vale. Egli era il segreto capo delle operazioni Zhentarim lì, finché la Rete Nera non seppe che un agente Arpista dalla Sala del Crepuscolo di Berdusk fu inviato col la missione di eliminare Treagh. L’Arpista sta ancora cercando il mugnaio, che fu incitato a lasciare Green Orb dalla Rete Nera nell’Anno della Bandiera (1368 CV), e fu dotato magicamente di un nuovo aspetto fisico.

5- Casa di Heldarm Dernesch, il leader del villaggio.

6- Taverna: Regina della Schnapps. Posseduta da Heldarm Dernesch. Sul lato orientale dell’edificio, Dernesch ha anche una piccola fabbrica di birre e di lavorazione del malto. La sua chiara, molto fermentata birra (a cui non ha dato nessun nome) è venduta solo nella taverna. Comunque, nel corso della sera, alcuni locali che non sono occupati alla sedia di uno dei tavoli entrano con un boccale di ceramica da quarto di litro, aspettando che Dernesch lo riempia, e poi ritornano alle loro dimore per gustarsi il loro bicchierino prima di andare a letto.

I dipendenti di Dernesch vivono nell’ala orientale, accanto alla birreria. I locali utilizzano l’ala occidentale, a cui si accede da una porta sul retro. Chiunque altro che entra nella Regina della Schnapps viene fatto accomodare nella sala degli ospiti principale, che spesso è vuota. La gente locale di Verde Globo non vogliono mischiarsi con gli stranieri, spesso temendo che tali stranieri possano essere fantasmi del loro passato Zhent giunti per ossessionarli, o peggio.

La Regina della Schnapps non ha stanze dove i viaggiatori possono trascorrere la notte, né vi sono altre sistemazioni a Verde Globo con stanze per gli ospiti. L’unico cibo a disposizione consiste in sottili e dure fette di prosciutto affumicato su pane di segale scuro con lardo e salsa di barbaforte, servita su piccole ciotole di pane, a 5 falconi d’argento (ma). La birra di Dernesch costa 3 mr per boccale da quarto di litro, e la schnapps di frutta locale va a 3 ma per bicchiere (1/10 l). la cameriera della Regina, Nella Weirbhardt (uf L3 CM), che vive in una stanza nell’ala occidentale, non ha prezzi fissi. Ella inizia col chiedere cosa vuole ma di solito termina col contentarsi di ciò che riesce ad ottenere.  Se uno è costretto e determinato a trascorrere una notte all’interno di Verde Globo, un accordo con Nella spesso è l’unico modo per aver successo.

7- Distilleria di Verde Globo. La distilleria è una cooperativa, posseduta da mastro distillatore Hieb Jenton (um liv. 0 LM) e dai fattori di Verde Globo che possiedono frutteti. Jenton era un uomo d’affari di successo a Melvaunt, dirigendo la distilleria lì, finché si scoprì che era un agente degli Zhentarim minacciato di essere gonfiato, e la Rete Nera lo trafugò via e lo condusse a Verde Globo nell’Anno dello Scudo (1367 CV). Dopo la caduta di Dagger Falls in mano a Randal Morn, Jenton concluse che i giorni degli Zhentarim a Daggerdale erano conclusi, e accettò un’offerta da un agente del Trono di Ferro per tener gli occhi e le orecchie aperte per conto del Trono.

8- Rovine del Tempio di Xvim. Tutto ciò che rimane ancora del tempio sono il soffitto e parte delle mura instabili, che minacciano di collassare subito. Gli interni del tempio furono sventrati da Randal Morn e dai suoi Guerrieri della Libertà nell’Anno del Guanto (1369 CV).

9- Maschio di Verde Globo. Gli Zhent costruirono questo piccolo e fortificato castello nell’Anno dello Stivale (1343 CV), quando l’ultimo Maestro del Terrore Delidus era all’apice della sua potenza. Esso possedeva un presidio permanente di 10 soldati Zhent. Sin dal tardo Anno del Guanto (1369 CV), esso è nelle mani dei Guerrieri della Libertà, che hanno un contingente di otto uomini stazionato qui. Alcuni Guerrieri della Libertà possono essere trovati nella sala pubblica della Regina della Schnapps a sera, mentre bevono la birra locale. I Guerrieri della Libertà non sono fatti accomodare nel’ala adoperata per la gente locale, che non si mischia con loro, sebbene li trattino civilmente quando hanno contatti con uno di loro.

10- Rovine del Tempio di Chauntea. Rimangono solo le fondamenta bruciate e coperte da vegetazione. Il tempio fu distrutto da Delidus nell’Anno della Sella (1345 CV).

11- Cava del Lord della Rovina Radargh di Xvim. Dopo che Dagger Falls cadde a Randal Morn e le truppe Zhentarim lasciarono Verde Globo, Radargh si estromesse dal villaggio. All’insaputa dei Guerrieri della libertà, si è fatto una tana fra le cave del pendio delle colline, che ha anche trasformato in un improvvisato tempio di Xvim. I villici portano cibo e offerte a Radargh di Xvim, ma tanto più a lungo gli Zhent rimarranno fuori dal potere tanto meno i villici giungeranno da lui. È solo una questione di tempo finché qualcuno riferisca a qualcun altro il suo posto.

Golfields

Vedi il file-mappa GOLDFLDS.GIF

I pescatori e gli agricoltori dell’abbandonata Goldfields erano noti per la loro ingenuità, finché un pazzo mago Zhentari, provocò l’inaridimento del Ruscello della Lacrima e dei tre piccoli laghi del villaggio nell’Anno dello Sperone, che si accompagno all’abbandono del villaggio. Il mago dimorava fra le colline a sud di Goldfields, vicino alle fonti del Ruscello della Lacrima e stava facendo esperimenti di una natura sconosciuta da tempo.

Uno degli esperimenti andò per il verso sbagliato, non solo uccidendo il mago ma causando anche una tremenda esplosione sulla collina vicina alle sorgenti del Ruscello della Lacrima, sigillandone le fonti. Le acque del ruscello trovarono un altro tracciato, sottoterra, e ora il Ruscello della Lacrima scorre circa 15 m al di sotto del villaggio fantasma, emergendo di nuovo verso il Tesh, come ha sempre fatto.

Il ruscello e i tre laghi (gli Zhent che furono forzati a giungere qui dal Mare della Luna li considerano degli stagni) si prosciugarono nel giro di pochi giorni e ritornano alla vita solo per breve tempo, quando i temporali estivi portano giù pioggia sufficiente per causare inondazioni. Nel giro di meno di un anno dopo che il ruscello e i laghi si prosciugarono, gli ultimi abitanti abbandonarono Goldfields.

Durante gli ultimi anni dell’occupazione Zhent, alcune delle ville e delle fattorie abbandonate furono usate come rifugi per i soldati Zhent e per gli orchi e altri mostri al servizio degli Zhentarim. In questo modo, una banda di replicanti al servizio della Rete Nera scoprì il villaggio, ed essi lo hanno usato come nascondiglio e base delle operazioni sin dalla caduta di Dagger Falls nell’Anno del Guanto (1369 CV).

Una dozzina di ville da pesca – alcune di esse in rovina – si stendono ancora sulle sponde dei piccoli laghi prosciugati, davvero poco più di grandi stagni, che la prima generazione dei residenti di Golfields creò con tre dighe sul Ruscello della Lacrima. Le dighe sono ancora tutte intatte, sebbene i dispositivi per aprire le porte delle dighe sono permanentemente arrugginite nella loro ultima posizione. Vi sono 20 fattorie sparpagliate lungo la Valle abbastanza piatta del Ruscello della Lacrima a est e a ovest del villaggio, la maggior parte ancora intatte, sebbene molte in rovina. Solo quattro di tali fattorie, una in rovina, sono mostrate nella mappa del villaggio.

Goldfields una volta aveva una taverna, una locanda e un santuario a Chauntea. Il santuario fu distrutto dai soldati Zhent nell’Anno del Behir (1342 CV). La piccola locanda – il Generoso Covone – fu arso al suolo nell’Anno della Briglia (1349 CV), quando una banda di orchetti al servizio degli Zhent che si accampò nel villaggio fantasma trovò svariati barili di birra acre nella cantina della locanda ed ebbe un festeggiamento che gli scappò dalle mani. La Taverna dei Tre Laghi è ancora intatta e potrebbe, con qualche spesa, essere ristrutturata.

Sebbene non vi siano umani che vivano a Goldfields, i viaggiatori che giungono o attraversano il villaggio fantasma crederanno di vederne molti di essi, la maggior parte in procinto di andare al lavoro nelle loro fattorie o di entrarvi provenienti dai campi, a seconda dell’ora del giorno. Ciò che essi vedono in realtà sono, naturalmente, replicanti.

Qualunque PG che non è nel pallone si accorgerà che le cose non tornano a Goldfields. Gli umani che pensano di aver visto non hanno nessun campo dove lavorare. Le terre fertili a est e a ovest del villaggio sono tutti incolti e sono stati ricoperti da erbacce, muschio e piccoli arbusti per quasi 25 anni. Molti degli edifici a Goldfields sembrano di poter essere ristrutturati con del duro lavoro, ma è anche chiaro che non sono stati curati per niente negli ultimi decenni.

Se i PG si troveranno a parlare con i replicanti, questi asseriranno di essere precedenti residenti del villaggio che sono ritornati per reclamarlo, ora che gli Zhent sono stati sconfitti, e che si trovano nel villaggio fantasma solo da pochi giorni. I replicanti apriranno anche la Taverna dei Tre Laghi se i PG potranno essere convinti ad entrarvi. Tutto ciò che hanno da offrire sono due barili rubati di schnapps di prugne da Verde Globo, che i replicanti correggeranno con pozioni del sonno, TS contro incantesimi con –2 di penalità o dormiranno per 1d10+5 turni.

Se i PG saranno addormentati, i replicanti li uccideranno prima che si sveglino e prendano le loro posizioni.

PNG di Goldfields

12 REPLICANTI – DV 4 pf: 4-32  CA 5  Al: N  Mov.: 9   thac0: 17  att.: 1 (1d12)  TS: 6-10-9-9-11.  PX: 450  I replicanti sono immuni a sonno e charme e tirano i TS come se fossero guerrieri di 10° livello.

Mappa di Goldfields

1- Taverna dei Tre Laghi. Se i PG entrano, 1d4+2 dei 12 replicanti di Goldfields saranno nella taverna, che è inutilizzabile per le decadenti condizioni. I PG serviranno l’unica bevanda a disposizione, la schnapps di prugne rubata da Verde Globo. La schnapps è diluita con pozioni del sonno, TS contro incantesimi con -2 di penalità o si dorme per 1d10+5 turni. Ci vogliono 1d4 round dall’inizio finché non si prende completamente sonno alla sedia. I replicanti uccideranno immediatamente i PG e prenderanno la loro forma.

2- Rovine della Locanda del Generoso Covone. Rimangono solo le fondamenta coperte da vegetazione.

3 e 4- Ville da Pesca Occupate. Due replicanti vivono in ognuna di queste ville, entrambe in sfacelo ma marginalmente utilizzabili. 

5- Rovine del Santuario di Chauntea. Rimangono ancora parti delle mura e il soffitto, carbonizzato e ricoperto da vegetazione, ma potrebbe essere facilmente portato a collassare. 

6, 7 e 8- Fattorie Occupate. Tre replicanti vivono in 6 e 7 e due vivono in 8, tutti in sfacelo ma marginalmente usabili.

9- Dighe. Le dighe sono ancora sicure e fidate, ma le porte e i meccanismi di controllo sono arrugginiti per sempre ben fissati nella posizione in cui erano quando Goldfields fu abbandonata.

Gwathburg

Vedi il file-piantina GWATHBRG.GIF

NOTA: lasciate molte stanze libere sul piano terra, e non abbiamo disegnato nessuna piantina dei sotterranei, tutte libere per lo sviluppo del DM.

Gwathburg fu costruita dagli schiavi e dai drow portati in superficie nell’Anno della Fascia Scarlatta (679 CV). Fu completato nell’Anno della Lancia Perduta (712 CV), l’anno in cui l’Armata delle Tenebre inizio il suo assalto a Myth Drannon. Nello stesso anno, Gwath giunse dalla sua patria drow e prese residenza nel castello. La costruzione del castello non lascia dubbi sul fatto che fu edificato largamente sa schiavi di razza drow. Gwath usò il castello come base dal quale evocare 15 lord vampiri per Merrydale nell’Anno delle Nebbie Grigie (796 CV).

Molto più tardi chierici e paladini di Lathander distrussero i lord vampiri e tutti i loro seguaci creati di recente, nell’Anno dell’Aratro (906 CV), e dopo che i drow furono scacciati dalla Torre Contorta di Shadowdale e che Gwath si elevò alla condizione di lich, Gwathburg fu abbandonata, eccetto per i non-morti che si stendono in attesa nelle stanze interne.  Oltre a queste due stanze sigillate e il tesoro all’interno dei sotterranei, non c’è nulla rimasto del vecchio equipaggiamento all’interno del castello. Le sue mura si ergono ancora forti, a testimoniare l’eccezionale opera dei nani, ma tutte le finestre sono rimaste spalancate sulla campagna per secoli, e qualunque mobilia vi fosse nel castello è stata depredata epoche prima. Nelle stanze esterne si trovano solo i muri di pietra semplice, polvere, sporcizia ed erbacce che crescono negli angoli in cui la luce solare è sufficiente. In alcune stanze si possono trovare antichi scheletri inanimati di uomini, orchi e bugbear, tutti morti da tempo.

Quando Gwath abbandonò il castello nell’Anno dell’Aratro, ella obbligò anche il beholder non-morto Garnath di tenerlo a guardia eternamente. Il comando di Garnath è quello di chiedere se la  fedeltà alla signora della casa sia rispettata per giuramento o di uccidere. La signora della casa, il cui nome non è mai menzionato, è Gwath. Ella ha modificato l’occhio charmante di Garnath in modo tale che questo può scoprire tutti i giuramenti falsi.

Fino ai tempi recenti, nessuno ha giurato fedeltà alla signora, perciò gli effetti di tale giuramento non sono stati testati. Il giuramento, se prestato veramente, impedisce a coloro che lo hanno effettuato di lasciare mai il castello. Essi sono sottoposti ad una lenta trasformazione – che può durare fino a 10 anni – per divenire non-morti. i giurati particolarmente cattivi diventano fantasmi, gli altri scheletri guerrieri o Wight.

Due anni fa, dopo la conquista di Randal Morn di Dagger Falls, un gruppo di soldati Zhent, guidati da un mago Zhentarim di nome Brentar, cercò rifugio a Gwathburg, incontrarono Garnath e giurarono fedeltà alla signora. Questi sette sono già stati sottoposti a due anni di trasformazione in non-morti. Brentar era un negromante del 7° livello, ma le sue abilità sono già state ridotte a quelle di un negromante di 5° livello con il guadagno delle abilità di un guerriero di 2° livello. Brentar e i suoi sei Zhentilar hanno già perso interesse in tutte le faccende personali e si stanno dedicando al 100% alla guardia della casa della signora.

Essi non hanno bevuto o mangiato nulla per due anni, e sono diventati abbastanza pallidi e scarni, ma sono ancora lontani anni dalla autentica trasformazione in non-morti. Non hanno necessità di mangiare ne di bere. Sono nutriti dagli oscuri e tortuosi poteri del piano negativo. Essi sono anche diventati immuni al caldo o al freddo normale e sono protetti dagli eccessi del tempo atmosferico attraverso le energie del piano negativo. Il dovere principale di Garnath è di impedire a chiunque di entrare nelle stanze interne o nella torre di Gwath. Combatterà incurante fino alla propria distruzione per svolgere questo compito.

Brentar può essere trovato in qualsiasi momento nella stanza d’ingresso (n. 2 sulla piantina), nella biblioteca (n.6) o in una qualsiasi delle stanze vuote non numerate. Uno dei sei Zhentilar è sempre in guardia in ognuna delle sei torri di osservazione (n. 1 sulla piantina). Garnath si trova sempre nella stanza d’ingresso (n. 2 ). Egli non è capace di lasciare quel luogo, ed essendo privo di una mente propria, non ha neanche la volontà per fare ciò. Le stanze interne (3 e 4) non sono mai state violate da quando Gwath le ha sigillate nell’Anno dell’Aratro.

PNG di Gwathburg

BRENTAR – MAGO/GUERRIERO ZHENTARIM (locazione casuale), Al: NM  um Str(Negrom)5 G2  thac0 19  CA 10  pf: 31  att.: incantesimi +spada lunga, 1 (1d8 danni)   PX: 975.   Tesoro: 3 mo, 1 me, 8 ma, 12 mr, Libro degli Incantesimi, Bacchetta Palla di Fuoco con nessuna carica rimasta (Brentar lo ha dimenticato e può cercare di usarla).

6 GUERRIERI ZHENTILAR (uno in ogni torre), Al: NM um G3 thac0: 18  CA 5 (corazza di maglia), pf: 18, 24, 19, 22, 23.  att.: spada lunga 1 (1d8 danni), arco lungo 2 (1d8), 30 frecce cad.,  XP: 65  Tesoro per uomo: 1 mo, 4 ma, 7 mr

GARNAUTH, BEHOLDER NONMORTO: Al: LM  DV 49pf  CA Corpo 0/Occhi laterali 2/Occhio Centrale 7  thac0: 11   att.: 1, morso (2d4 danni) pf: 49 – corpo 33 pf, occhio centrale 16 pf, Movim.: fluttua 2,  PX: 13.000

Occhi laterali: 1. Individua falsi giuramenti (ha sempre successo), 4. Telecinesi (peso di 113 kg), 5. Carne in pietra (come l’incantesimo, raggio di 27 m), 6. Disintegra (raggio di 18 m), 9. Causa Ferite Gravi (raggio di 45 m), 10. Raggio della Morte (come l’incantesimo morte, con obiettivo singolo, raggio di 36 m). Gli occhi laterali 2, 3, 7 e 8 sono stati troncati. Il raggio anti-magia dell’occhio centrale ha perso la sua funzione.  TS: 6-10-9-12-11.

CAVALIERE DELLA MORTE DROW: Al.: CM  CA 0  DV: 9d10  thac0: 11  att.: 1, spadone a due mani +4, thac0 4, danni 2d4+9  pf: 72  RM: 75%  Movim.: 12  Taglia: M (180/210 cm) e 135 kg,  PX: 6.000.  La sua faccia è un teschio annerito coperto da frammenti di grinze e carne in decomposizione. Ha due piccoli punti che brillano di una luce rossa-arancione al posto degli occhi. La sua armatura è bruciata e nera come se sia stata arsa. Il cavaliere della morte conserva l’apparenza dell’orgoglio che possedeva come valido guerriero e combatte onorabilmente. Non tende mai agguati alle spalle del nemico, né attacca prima che l’avversario ha l’opportunità di preparare la sua arma. Il cavaliere della morte ha una forza di 18/00. Le sue abilità magiche lo rendono particolarmente pericoloso. Egli crea costantemente paura per area di raggio di 1,5 m, e può lanciare individuazione del magico, individuazione dell’invisibilità e muro di ghiaccio a volontà. Due volte al giorno, può lanciare Dissolvi Magie. Una volta al giorno, può usare uno dei seguenti parola del potere, accecare, parola del potere, uccidere, parola del potere, stordire. Può anche lanciare simbolo della paura o simbolo del dolore una volta al giorno, così come una palla di fuoco da 20 dadi una volta al giorno. Tutte i suoi incantesimi magici funzionano come se fosse al 20° livello di abilità. Un cavaliere della morte non può essere scacciato, ma può essere dileguato con l’incantesimo Parola Sacra. Ha il potere sui non-morti come un chierico di 6° livello. La sua resistenza alla magia è del 75% e se si fa 11 o meno col d100, l’incantesimo viene riflettuto sul lanciatore (la resistenza alla magia è rilanciata ogni volta che un incantesimo è lanciato sul cavaliere della morte).

35 SCHELETRI GUERRIERI DROW: Al: NM  DV: 9+2  CA: 2  thac0: 11  att.: scimitarra thac0 8 2d4 danni pf_ 11- 74  RM: 90%  Taglia: M (180-210 cm)  PX: 4.000 Attivati automaticamente senza cerchietto. Solo armi magiche colpiscono gli scheletri guerrieri. La vista di uno scheletro guerriero causa alle creature con meno di 5 DV la fuga in preda al panico. Gli scheletri guerrieri non possono essere scacciati.

15 FANTASMI VAMPIRI: Al: LM  DV: 10  CA 0 (argento danni dimezzati, magia danni pieni), thac0 11  att.: Paura, Giara Magica, Tocco Gelido – invecchia di 10d4 anni. Pf: 10-80 Mov.: 9  Taglia: M (150/180 cm)  PX: 7.000   La vista di un fantasma causa ad un essere l’invecchiamento di 10 anni e la fuga in preda al panico per 2d6 turni se non si riesce un TS contro incantesimi. I chierici al di sopra del 6° livello sono immuni a tale effetto, e tutti gli umanoidi al di sopra dell’8° livello aggiungono +2 al loro TS. Qualsiasi creatura vicina al fantasma meno di 65 m è soggetta all’attacco tramite la giara magica. Se il fantasma fallisce la giara magica con la sua vittima prescelta, esso si semi-materializzerà per attaccare tramite tocco (nel qual caso il fantasma ha CA 0). I fantasmi semi-materializzati possono essere colpiti solo da armi magiche (danni dimezzati) o magiche (danni pieni). I fantasmi possono essere attaccati con incantesimi solo dalle creature che si trovano in uno stato etereo. Qualsiasi umano o semi-umano ucciso da un fantasma è privato della sua essenza vitale ed è morto per l’eternità. I fantasmi possono essere scacciati dai chierici e possono essere danneggiati dall’acqua sacra mentre sono nella loro forma semi-materiale. 

Piantina di Gwathburg

1- Torri d’osservazione. Le quattro torri rotonde sono alte 15 m. Le due torri quadrate del portone sono alte 10 m. esse sono tutte vuote tranne che per una piattaforma da guardia alla sua cima e una scala di pietra a spirale che conduce ad esse. Ogni torre è presidiata in ogni momento da uno dei soldati Zhent di Brentar, che combatteranno fino alla morte per impedire agli stranieri di entrare nel complesso del castello.

2- Stanza d’Ingresso. Garnath si trova qui da guardia. Se i PG entrano nella stanza, egli ripeterà il messaggio di Gwath a loro. Vedi il paragrafo successivo.

3- Le Caserme. 35 guerrieri drow e il loro comandante mantennero le difese di Gwathburg fino a quando la sua signora se ne andò 465 anni fa. Dalla sua dipartita ella collocò il comandante come eterna guardia nella forma di un Cavaliere della Morte. I suoi guerrieri dormono inanimati sui propri letti, ma si risvegliano alla chiamata del Cavaliere della Morte in 1d6+1 round dopo che le loro caserme sono state violate.

4- La Stanza dei Vampiri. Questa stanza è completamente chiusa alla luce solare. Questa è la stanza dove i 15 lord vampiri evocati a Merrydale da Gwath tenevano le loro bare con le loro anime native. Le 15 bare, di legno parzialmente decomposto, si trovano ancora nella stanza.

5- Torre di Gwath. Gwath cessò di usare tale torre 465 anni fa. In cima alla scala a spirale di 30 m, il vento spira attraverso le finestre aperte in cima alla torre. Vi sono vecchi tavoli da laboratorio qui, fiale rotte e altre ancora intatte, ecc., ma nessuna sporcizia o rottami proveniente dal di fuori.

6- La Biblioteca (arancio). Questa grande stanza contiene quattro enormi librerie piene di libri in pergamena ammuffiti, tutti completamente inservibili e senza salvezza.

Livello Sotterraneo (non segnato sulla piantina). Ai sotterranei si ha accesso attraverso la botola nel punto color porpora C nella stanza dei vampiri (n. 4). Abbiamo lasciato i sotterranei liberi per essere tracciati da voi come vi pare. Non si dimentichi la fossa impalatrice al di sotto del limitare della porta della torre nel punto rosso A nella stanza dei vampiri (n. 4) per la torre di Gwath (n. 5). Abbiamo anche previsto che i sotterranei possiedono fra le altre cose un numero di celle in cui Gwath teneva i suoi prigionieri, una stanza delle torture e forse anche una stanza in cui parte del suo tesori può ancora essere trovato.

Incontri a Gwathburg

Stanza d’Ingresso (2): Narrativa:

Appena entrate in questa stanza, siete accolti solo dal silenzio e – a dispetto delle finestre aperte – uno strano buio che vi rende impossibile la vista di qualunque cosa.

Dopo che l’ultimo dei PG è entrato leggete ciò che segue. Se alcuni PG rimangono fuori, la porta sarà magicamente chiusa a chiave, e le finestre della stanza diventeranno oscure. Essi non possono vedere o sentire nulla finché l’incontro con Garnath sarà concluso. Se i PG esitano fuori, le porte saranno chiuse e sbattute magicamente dopo due round.

Lentamente, i tuoi occhi iniziano a penetrare nell’oscurità, rivelando uno spettacolo che lietamente avreste voluto non vedere. Un grande beholder in decomposizione galleggia nell’aria davanti a voi. La sua grande, rotonda testa misura più di 2 m in diametro. Esso possiede numerose vecchie ferite e toppe che sono marcite, mostrando parti dell’apparato scheletrico dietro la sua putrida pelle. L’occhio principale è coperto da una sottile e lattiginosa pellicola, e quattro dei 10 piccoli occhi laterali sono mancanti, evidentemente troncati in una battaglia. Ma la creatura è ancora animata. Con una voce in qualche modo ronzante, esso dice:

Voi siete entrati a Gwathburg ingiustamente, dove non avete nessun diritto di essere e nulla da cercare. Per il vostro crimine dovete o giurare di difendere la signora della casa per il resto dell’eternità, oppure dovete combattermi fino alla morte, e dovrete morire! Qual è la vostra scelta?

La mente di Garnath non è capace di dibattere con i PG, ma attenderà due round per una domanda che è in grado di capire, quindi presupporrà automaticamente che i PG hanno rifiutato e stanno combattendo. La sua prima arma è l’occhio provvisto di raggio della morte. Egli sceglierà a caos (tirare col dado) il bersaglio. Egli non può prendere decisioni intelligenti concernenti la compagnia dei PG.

Le Caserme (3). La stanza è occupata dal cavaliere della morte drow e da 35 scheletri guerrieri drow. I non-morti sono legati in questa stanza e non possono seguire i PG al di fuori di essa, ma combatteranno all’interno finché l’intera compagnia di PG o loro stessi vengano distrutti. Prima che i PG entrino fisicamente nella stanza, essi dovranno superare trappole fisiche e magiche.   Una Palla di Fuoco Ritardata da 6d8+1 danni e con un raggio di 6m è installata sopra la porta ed esploderà a contatto. Un Individuazione del magico farà trovare una magia della scuola di evocazione. Al di sopra della porta vi è una statua di pietra dal peso di 450 kg di un gargoyle che sarà rilasciata davanti alla porta da una trappola fisica sistemata sulla serratura della porta, senza TS, con un area d’effetto di 1m2 per 5d4+20 danni e fratture.

La stanza contiene nove armadi per armature che contengono corazze di maglia d’adamantite inservibili e deteriorate che una volta appartenevano ai guerrieri. Una volta nella stanza, se i PG raggiungono il punto A (la porta della torre), un incantesimi di disintegrazione sarà rilasciato sulla persona che apre la porta, TS contro incantesimi o sarà permanentemente disintegrato, senza possibilità di resurrezione. Un individuazione del magico farà trovare una magia della scuola di alterazione. Non vi sono trappole fisiche sulla porta, ma la serrature deve essere scassinata.

Stanza dei Vampiri (4). Vi è una fossa di punte acuminate e spuntoni grandi un metro sul pavimento del sotterraneo, 3m al di sotto del pavimento di pietra davanti alla porta di questa stanza. Il pavimento di pietra è un’illusione. Questa è in effetti una fossa aperta. Chiunque cammini verso la porta non notando la fossa vi cadrà dentro e sarà impalata su 3d6+18 spuntoni per 2d4 danni per spuntone, senza tiro salvezza. Un individuazione del magico mostrerà un’aurea della scuola di magia di illusione sul pavimento e un’aura della scuola di magia evocazione sulla porta stessa. Questa è dovuta ad una Palla di Fuoco Ritardata messa sulla porta che causa 6d8+1 danni per un’area d’effetto con raggio di 6m. Una volta che i PG entrano nella stanza, non succede nulla in principio. È totalmente buio in questa stanza, e la magia impedisce che la luce proveniente dall’entrata giunga nella stanza per illuminarla, ma torce, lanterne, ecc. possono essere accese e sorgenti di luce magiche possono essere usate nella stanza. Quando i PG entrano in questa stanza, vedranno 15 bare (punto B), ma non accadrà nulla, sempre che nessun PG muova i coperchi delle bare.

Se un PG apre un coperchio di una bara, egli vedrà delle ossa impolverate e rotte umane o elfiche e un picchetto di legno conficcato sulla base della bara di legno. Gwath maledisse i 15 lord vampiri e i loro seguaci vampiri del villaggio di Sunstone (poi Bloodstone) nelle Colline del Pugnale per aver fallito. Sebbene essi siano stati definitivamente distrutti come vampiri, continuano ad esistere come fantasmi e troveranno il loro riposo eterno solo quando verranno distrutti nella loro forma di fantasmi.  Una volta che uno dei coperchi delle bare viene aperto, i fantasmi inizieranno a ridestarsi. Essi appariranno nella stanza dopo 2d4+2 round e inizieranno ad attaccare i PG, non fermandosi finche i PG o loro stessi vengono distrutti. I fantasmi sono legati alla loro stanza e non possono seguire i PG se essi fuggono altrove. Comunque, non si dimentichi che i PG che fuggono in preda al panico probabilmente cadranno nella buca e saranno impalati. Qualunque PG che muore per le mani dei fantasmi è esiliato alla stanza 3, dove diventerà uno scheletro guerriero senza letto le cui ossa rimarranno sul pavimento.

Una volta che sono nella stanza, se i PG raggiungono il punto A (la porta della torre), un incantesimo di disintegrazione sarà rilasciato sulla persona che sta aprendo la porta, TS contro incantesimi o sarà permanentemente disintegrato, senza possibilità di resurrezione. Un individuazione del magico troverà una magia della scuola di alterazione. Non vi sono trappole fisiche sulla porta, ma la serrature deve essere scassinata. Il punto C è una botola per i sotterranei.

Il punto rosso 6 è il cancello per la biblioteca. Chiunque fissi con lo sguardo l’acqua del pozzo abbastanza a lungo e con luce sufficiente per vedere il proprio riflesso si troverà nella biblioteca (nel punto arancio 6), stringendo in mano un libro chiamato Il Pozzo di Netheril. Se qualcuno è già nella biblioteca tenendo questo libro, il portale non funzionerà. Se uno apre il libro, esso ritorna nello scaffale e la persona sarà riportata indietro al pozzo della stanza 4. 

Torre di Gwath (5). Qualunque materiale scritto che i PG troveranno si disintegrerà al tocco, ma i PG potrebbero trovare qualche componente per incantesimi qui che stavano cercando, purché la natura dei componenti è tale da sopravvivere per 465 anni in una fiala di vetro ed essere ancora utilizzabile. Si possono anche inserire delle pozioni magiche nella torre, se lo riterrete opportuno.   Prima di lasciare Gwathburg, Gwath posizionò un incantesimo in cima alla torre che non è capace di trattenere l’aria o il vento, ma che tiene lontano oggetti materiali che potrebbero essere portati dal vento e creature volanti. Un PG volante, per esempio, sentirebbe come di volare contro un muro elastico non appena si avvicina a meno di 180 cm alle finestre della torre.

Biblioteca (6). Qualunque libro prendano i PG esso si sbriciolerà in polvere. C’è solo un’eccezione: nel centro del secondo scaffale dal muro c’è un libro chiamato Il Pozzo di Netheril. Se un PG prende questo libro e lo apre, egli verrà immediatamente teletrasportato nel punto rosso 6 della stanza dei vampiri (n. 4). Il libro ritornerà automaticamente al suo posto nello scaffale

Nettle

Il sentiero proveniente dalla Vallata di Anathar vi conduce giù verso una piccola e meravigliosa vallata coltivata che si stende sul Ruscello Nettle e alloggia il villaggio di Nettle. Poco prima del primo ponte, vedete un grande magazzino di grano combinato con un tempio di Chauntea alla vostra destra. Nello steso villaggio scorgete un mulino a vento, un mulino azionato da una ruota mossa dall’acqua, una piccola locanda con un fumante camino e un fabbro. Ci sono anche circa 10 fattorie nel villaggio, e altre dieci nella vallata che si stende verso occidente (non mostrata nella mappa), e altre 10 che si trovano lungo la strada per Nettle Superiore fra le colline oltre il villaggio proprio a nord (non in mappa). 

Mappa di Nettle

1- Lago del Mulino.

2- Fucina di Manfred. Manfred Ronning (um) conduce il negozio del fabbro del villaggio.

3- Mulino di Nettle. Un mugnaio mezzelfo di nome Darius Redleaf dirige il mulino, che macina diverse farine e pressa dell’olio vegetale.

4- La Nettle Argentata. La locanda recentemente ricostruita e la fabbrica di birra e diretta da una donna umana di nome Rassa. La locanda è piccola, con solo sei letti al prezzo di 7 ma a notte. Rassa serve prodotti locali, carne di manzo di Nettle Superiore ad un prezzo che oscilla fra 5 e 8 falconi d’argento (ma). Ella prepara la propria Birra di Nettle, che vende a 3 mr per boccale da quarto di litro.

5- Mulino a Vento. Un esperimento costruito dai nani di Brightblade della Vallata di Anathar. Sebbene l’acqua del Ruscello Nettle è abbastanza pulita, i depositi minerali fra il villaggio e la Vallata di Anathar a monte le foniscono un gusto strano. Un forte vento di 15-35 km/h spira abitualmente nella valle proveniente da est attraverso le montagne. I Nani Brightblade costruirono il mulino a vento per estrarre acqua potabile per il villaggio.

6- Magazzino per il Grano e Tempio di Chauntea.
Sunstone

Vedi il file-mappa SUNSTONE.GIF

Sunstone era un piccolo villaggio sul Ruscello Pietra, che si trova a nord-est del villaggio fantasma e fluisce nel Tesh. Cinque fattorie erano localizzate sul ruscello, e quattro ville con giardini appartenenti a ricchi mercanti di Dagger Falls si stendevano in cima alla collina boscosa che si ergeva sulla ruscello a sudest. Sunstone fu abbandonata nell’Anno del Drago (1352 CV) dagli ultimi abitanti.

Nell’Anno delle Ombre (1358 CV), quando gli avatar giunsero a Faerun, una banda di Malaugrym aveva stabilito un potente portale fra le rovine di Sunstone. Essi si erano rintanati in una delle cinque fattorie abbandonate ma furono catturati da Elminster di Shadowdale e da tre Arpisti che più tardi diventarono noti come i Tre Ranger: Sharantyt, allora membro dei Cavalieri di Myth Drannor, e due studenti di Storm Silverhand, Belkram e Itharr.

Seguì una battaglia in cui potenti magie furono lanciate sia da Elminster sia dai Malaugrym, che furono uccisi prima che potessero ritornare nel Castello dell’Ombra sul piano delle Ombre. Chiunque erri fra i decrepiti edifici e fra le rovine di Sunstone oggi troverà ancora i resti della fattoria e una grande zona di terra bruciata dove ebbe luogo la battaglia, sebbene il suolo stia lentamente diventando fertile di nuovo, e piccole piante ed erbe stanno iniziando ad emergere da suolo nero e bruciato dalla magia. Cos’altro potrebbe essere trovato oggi a Sunstone - se c’è - non si sa.

Mappa di Sunstone

I resti dello spettacolo della grande battaglia magica si trovano fra le rovine della fattoria sul lato settentrionale del Ruscello Pietra. Le altre quattro fattorie ai piedi della collina, dove si riparava qualcosa dal vento, sono ancora parzialmente intatte e probabilmente possono essere ristrutturate con grandi spese e sforzi, sebbene parti di tali edifici possono essere strutturalmente pericolanti nelle condizioni attuali. Sta iniziando a crescere del muschio sui soffitti e delle viti selvagge stanno iniziando ad insinuarsi fra le strutture.

Le ville collinari esposte al vento abbandonate dai mercanti sono decisamente nelle condizioni più misere. Tutte sono crollate in parte, e maggiori deterioramenti presto si verificheranno. Potrebbe essere più facile buttar giù queste rovine e ricostruire interamente nuove strutture piuttosto che tentare di riparare ciò che rimane di esse.

Il Tempio nel Cielo

NOTA: Finora non è stata pubblicata nessuna piantina ufficiale del Tempio nel Cielo. Ci siamo basati strettamente alla descrizione fornita nel romanzo Finder’s Bane di J. Grubb e K. Novak.

Il Tempio nel Cielo è abitato da 10 soldati Zhent che si prendono cura dei sei grifoni usati per trasportare le persone fra la torre ed il tempio, da circa 30 guerrieri gnoll, cinque giganti del fuoco e da un beholder, Xulla. Quando viene lanciato un attacco, i giganti del fuoco appariranno in cima al Tempio nel Cielo e inizieranno a scagliare dei massi giù verso gli assalitori. La volta del tempio è a circa 120 m di altezza dal suolo.

PNG del Tempio nel Cielo

5 GIGANTI DEL FUOCO (sul tetto): Al: LM  DV: 15+1d4+1  CA -1  thac0 5  att.: 1 grande masso al round per 2d10 danni  pf: 34, 66, 92, 82, 71  Taglia. E (5,5 m)  PX: 8.000  I giganti del fuoco sono alti, ma tozzi rassomigliando a enormi nani. Un maschio adulto è alto 5,5 m, ha un torace grande 3,6 m, e pesa circa 3.400 kg. I giganti del fuoco hanno la pelle nera come il carbone, capelli rosso fiammeggiante o arancio chiaro e una mascella a prognato che rivela denti sporchi e di color avorio e giallo. Essi sono immuni al fuoco non magico e al caldo, così come al soffio del drago rosso. Sono resistenti a tutti i tipi di fuoco magico, perciò tali attacchi infliggono -1 pf per dado di danni. La gittata massima delle rocce che scagliano è di 183 m.

30 GUERRIERI GNOLL (6 sul livello 1, 6 sul 2, 18 sul livello 3): Al: CM   DV: 2  CA 5   thac0 19  att.: 1 Alabarda (1d10 danni), pf: 2-16  Movimento: 9  Taglia: L (193 cm)  PX: 35

10 GUERRIERI ZHENT liv.2 (sul livello 1): Al: LNC/NM, um/f  G2,  CA 5  thac0 19  Spada Lunga att.: 1 (1d8 danni),  pf: 2-20   Taglia: M (168-183 cm)   PX: 35

6 GRIFONI (sul livello 1): Al: N, DV: 7   CA 3  thac0: 13,  att.: 3, 2 con gli artigli 1d4 pf di danno, morso 2d8 pf di danni,  pf: 7-56  Movimento: 12, volando 30.   Taglia: L (2,75 m)    PX: 650

XULLA, Beholder, LM,  DV (70+pf) pf: 61,  thac0 5   att.: 1: morso 2d4 danni;  AS: Occhi Magici  DS: Raggio Anti-Magia, RM: 0  Morale: Fanatico (18),  PX: 14.000

Il Raggio Anti-Magia di Xulla dall’occhio centrale è efficace ovunque si trovino i PG. I poteri dei 10 piccoli occhi numerati sono i seguenti:

1. Lentezza (come l’incantesimo, ma con obiettivo singolo)

2. Sonno (come l’incantesimo, ma con un unico bersaglio)

3. Telecinesi

4. Charmare Mostri (come l’incantesimo)

5. Disintegrare (18 m di raggio)

6. Causa Ferite Gravi (raggio di 45 m)

7. Charme

8. Paura

9. Pietra in Carne (come l’incantesimo, 30 m di raggio)

10. Raggio della Morte (come l’incantesimo Morte, con bersaglio singolo, raggio di 36 m)

TIRI SALVEZZA: I PG hanno la possibilità di effettuare tiri salvezza contro le seguenti abilità degli occhi: Disintegrare, contro Incantesimi, Pietra in Carne, contro Incantesimi. Non c’è TS contro l’occhio della Morte!

PNG nel Tempio nel Cielo

Livello 1

Vedi il file-piantina TMPLLVL1.GIF

1- Passaggio d’ingresso dei Giganti. Questa apertura è vicina alla catena che unisce il tempio alla Torre Fiammeggiante. I Giganti del Fuoco usano tale apertura per viaggiare fra la torre e il tempio.

2- Scala a Spirale (valida per i livelli 1-3, finisce al livello 3): Questa è una doppia scalinata. Quella interna di 1m è una scala normale, con gradini ai giusti intervalli per umani ed umanoidi. Quella esterna di 1,8 m è una scala per i giganti del fuoco, con ciascun gradino a 1,8 m dal precedente. Dal piano terra, sembra che la scalinata sale per due tragitti diversi.

3- Quattro Sentinelle Gnoll. Il loro compito principale è di controllare l’entrata nel tempio da parte degli Zhent, i quali – a differenza degli gnoll e dei giganti del fuoco – non venerano Xulla.

4- L’Antro dei Grifoni. Quattro gnoll tengono a guardia il passaggio dalla scalinata che conduce all’antro. I PG troveranno 10 guerrieri Zhent e sei grifoni in questa stanza. Gli Zhent hanno ordini di tenere a bada i grifoni e di ignorare gli altri eventi del tempio, ed essi lo faranno, se necessario. Se le cose sono irreparabili, essi si metteranno in sella dei grifoni e abbandoneranno il tempio.

Gli Zhent seguaci di Xvim al di sotto usano il tempio solo per tenere i prigionieri nelle celle del livello 2. Se i PG entrano nell’antro, i grifoni gli sentiranno e vorranno attaccare. In tutte le circostanze – invisibili o meno – i PG sorprenderanno i 10 soldati Zhent, che sono occupati a giocare d’azzardo e non prestano attenzione alla propria area.

Se i PG lasciano l’antro dei grifoni, non saranno inseguiti. Se i soldati Zhent vedono i PG, essi non sapranno chi sono, e considereranno i PG e la loro identità un affare di Xulla.

Livello 2 – il Sotterraneo

Vedi il file-piantina TMPLLVL2.GIF

Questo livello contiene 70 celle, una volta celle dei chierici di clausura o monaci di Bane, ora prigioni per gli Zhentarim mantenute dai seguaci del culto della bestia di Xulla. Se qualcuna delle celle contiene prigionieri o meno è a discrezione del DM. Le porte delle celle occupate sono munite di trappole che scagliano dei dardi che iniettano veleno di tipo F (TS contro veleno o morte immediata) nella vittima che apre le porte senza la chiave giusta. I prigionieri non sono al corrente di questa trappola.

Piantina del Livello 2

1- Scala a Spirale. (v. sopra).

2- Passerella. Pattugliata da sei gnoll con alabarda (v. sopra). Quando i PG attraversano il limite dell’area delle celle, una runa permanente ma invisibile sopra il suo limitare interdirà tutte le magie attive sulle loro persone, come Invisibilità, Forza, Velocità, Lentezza, ecc. L’incantesimo Individuazione del Magico può trovare la runa.

3- 70 Celle. Ognuna misura 3 x 3 m, ed è illuminata da una torcia e munita di trappola collegata alla serratura se è occupata (vedi sopra).

4- Altare di Bane. Gli gnoll non sono consci dell’esistenza di questo altare. Può essere trovato solo se è individuata la porta segreta.  Dell’antico sangue macchia l’enorme, nero altare foggiato a mano, ma nient’altro può essere trovato qui.

Livello 3

Vedi la piantina del sotterraneo TMPLLVL3.GIF

1- Scala a Spirale. La scala termina a questo livello.

2- Passaggi. Questi tunnel sono all’incirca 2,4 m larghi e alti. Non sono illuminati.

3- Tana dei Giganti del Fuoco e degli Gnoll. Se i cinque giganti del fuoco sono ancora vivi, essi saranno qui oppure sulla cima del tetto del tempio, ma 12 gnoll sono nella tana quando arrivano i PG. Essi potrebbero stare dormendo, se i PG raggiungono la tana silenziosamente.

4- La Stanza Circolare. Il limitare di questa stanza è munito di trappola. Il pavimento è un’illusione. Sul limitare c’è una buca larga quanto il passaggio e 60 cm in larghezza che conduce ad uno scivolo tortuoso e lucido che giunge direttamente fuori del muro settentrionale. Il PG quindi cadrà al suolo, a meno che il suo incantesimo Caduta Morbida sia attivo, nel qual caso egli atterrerà sul soffitto della Torre Fiammeggiante. Spetta a voi decidere cosa troverà quando raggiunge i piedi della scala della torre. Dovreste equipaggiare questa stanza per confarsi alle necessità della vostra campagna. Abbiamo lasciato i suoi contenuti non definiti.

Il primo passo in ogni direzione è connesso ad una trappola meccanica. Ogni passo rivela una piccola breccia in tutti i lati. Queste sono delle trappole a pressione. Se un peso di 14 kg o maggiore fa pressione su di esse, sono attivate. La trappola ai piedi delle scale rilascia 182 kg di mattoni sul passo. La vittima può evitare di essere colpita – se ha un luogo ove muoversi velocemente in un luogo remoto – facendo una prova di destrezza con -2 di penalità. Altrimenti i danni ammontano a 4d5+20 pf. La trappola meccanica in cima alle scale innesca una palla di fuoco ritardata che causa 10d6 danni all’interno di un raggio di 6m, dimezzabili con un TS riuscito contro incantesimi.

Livello 4

Vedi la piantina del sotterraneo TMPLLVL4.GIF

Piantina del Livello 4

1- Scale. Questa è una continuazione della scala illuminata da torce descritta nel Livello 3.

2- Stanza di Xulla. Oltre le scale vi è solo un’oscurità assoluta. Non appena i PG attraversano la stanza, le torce si accendono magicamente lungo le pareti, rivelando una immensa stanza sagomata irregolarmente. Per la maggior parte questa stanza è vuota, ma un grande blu beholder ondeggia davanti ai PG. Dietro al beholder sul pavimento vi è una piccola montagna di tesoro.

3- Soffitto del Tempio. Questo livello del tempio è più piccolo dei tre livelli inferiori. Il soffitto su questo livello non è accessibile dalla stanza di Xulla, ma solo da tunnel a misura di giganti del fuoco sul soffitto della stanza n.3 al livello 3.

Il tesoro consiste in gemme e pietre preziose dal valore congiunto di 500.000 mo e varie monete di diverso conio dal valore congiunto di 350.000 mo . Lontano sulla destra vi è un calice d’oro con un coperchio. Esso contiene una pietra preziosa che sembra avere un occhio nero al suo centro. Questo è un amuleto miscellaneo di un lich. Al di sotto del calice dorato vi sono sei libri di magia circondati da una luce malvagia verde. Ogni libro possiede una palla di fuoco ritardata da 10d8 danni e un Dito della Morte posti su di esso, che si attivano nel momento in cui il libro è toccato.

Nettle Superiore

Nettle Superiore è posta a 8 km più a valle di Nettle, ma non è un villaggio di per sé. Il ruscello scava una gola attraverso il paesaggio, e Nettle Superiore consiste in sei fattorie per bestiame sparse lungo la gola. Un punto lì in cui il sentiero proveniente da Nettle diventa un tracciato a stretti tornanti che interseca i fianchi della gola e conduce alle fattorie. Questo è il termine del sentiero per tutti gli intenti. Appena oltre vi è il Ruscello Nettle e paludi e sabbie mobili in entrambi i lati di esso.    Comunque, vi sono molti sguardi diretti qui. Subito dopo il Periodo dei Disordini, l’arcimago Rhauntides a Highmoon, a Deepingdale, inviò due suoi studenti in missione per testare la magia che essi avevano imparato, con il compito di aiutare i Guerrieri della Libertà di Daggerdale. Usando potenti pergamene magiche che Rhauntides gli aveva dato, gli studenti crearono la palude e le sabbie mobili, che non son altro che potenti illusioni.

Prima della riconquista di Randal Morn di Dagger Falls, quando gli Zhentarim erano un forte potere a Daggerdale, gli itinerari di fuga spesso erano le uniche cose fra il collo degli uomini di Randal Morn e il cappio degli Zhent. Uno di questi itinerari di fuga cruciali in quest’area è il sentiero ben nascosto dalle paludi e sabbie mobili illusorie. 

A parte la palude, il reale paesaggio è quello di uno splendido e roccioso letto fluviale attraverso cui il Ruscello Nettle scorre rapidamente a valle per confluire con il Fiume del Pugnale. Dopo che si penetrano i primi 45m dell’illusione, essa svanisce semplicemente, e quindi è facile seguire il Ruscello Nettle per tutto il suo tragitto verso la sua confluenza con Fiume del Pugnale, a circa 1,5 km ad occidente del Ponte dei Serpenti.

L’illusione, comunque, è sia astuta sia pericolosa. Se un gruppo segue il sentiero nascosto dentro l’illusione, il gruppo inseguitore crederà di vedere il primo gruppo annegare nelle sabbie mobili, e crederà anche di sentire le disperate grida d’aiuto del gruppo che annega velocemente. Nessuno può entrare senza correre rischi nell’illusione senza rifiutarsi di crederci con successo.  L’incredulità non è un problema quando una compagnia è stata informata in anticipo che il terreno è illusorio. Comunque, chiunque entri nella palude credendo che sia reale ha una possibilità percentuale pari al proprio livello di esperienza di riuscire a passarvi attraverso. I personaggi biclasse o multiclasse hanno una percentuale pari al loro livello più alto più uno. Coloro che falliscono sono convinti di annegare nelle sabbie mobili e quindi muoiono veramente.   Coloro che si addentrano per i primi 45 m vedranno 1d4+4 cadaveri in decomposizione e scheletri dei soldati Zhent che hanno fallito nel penetrare nell’illusione. Visione del Vero e incantesimi simili che invalidano le illusioni sono efficaci contro l’illusione della palude, ma quelli con durata permanente, come Scaccia Illusione, disattivano l’illusione per 1d10+10 turni. Fino ad ora, non è passato per la testa agli Zhent che il terreno qui è illusorio, ed essi non hanno fatto nessun tentativo per battere o non credere all’illusione.

Mappa di Nettle Superiore

1- Ranch di Dabbert Harny. Allevatore di cavalli da traino, asini e muli. Harny (um liv.0 NB) ereditò il ranch da suo padre e vi lavora da allora. Egli può ricordare il tempo in cui il Ruscello Nettle iniziò ad indietreggiare, creando la palude nella gola sottostante.

2- Ranch di Rulth Tardell. Allevatore di buoni cavalli da corsa e da guerra. Tardell (um liv.0 NB) è un amico di Randal Morn e fu un importante fornitore di cavalli per il Guerrieri della Libertà durante l’occupazione Zhentarim. Quando le truppe Zhent giunsero a Nettle Superiore, essi si impossessarono dei migliori cavalli di Tardell, pagandone solo una frazione del loro reale costo, finché Morn portò un mago a far visita a Nettle Superiore il quale creò una porta teleportante a doppia entrata per la palude illusoria nella gola sottostante, dove Tardell nascose le sue migliori cavalcature finché le truppe Zhent non abbandonarono il villaggio. Tardell è uno dei soli due fattori di Nettle Superiore che sa che la palude è un’illusione.

3- Ranch di Kevett Tuhrn. Allevatore di cavalli da traino e da corsa, Tuhrn (um, G2 LB), 60 anni d’età, è un ex Guerriero della Libertà ritiratosi, che ricevette la fattoria abbandonata come concessione da Randal Morn nell’Anno del Guanto (1369 CV). Fin dai giorni come Guerriero della Libertà, egli sa che la palude della gola è un’illusione, avendola usata egli stesso come itinerario di fuga.

4- Ranch di Tarath Dulwin. Allevatore di cavalli da corsa e da traino di qualità. Dulwin (um, liv.0 NM) ha sempre guadagnato tutti i soldi che poteva, e così, vendette i cavalli durante il periodo di occupazione sia ai procacciatori Zhent che ai Guerrieri della Libertà. Egli vedeva gli Zhent come una avara banda di ladri di cavalli che pagava solo una parte del valore dei cavalli e i Guerrieri della Libertà come una cenciosa banda di romantici senza speranza che non potevano permettersi di pagare più di quanto facessero. Egli vedeva se stesso come l’allevatore di cavalli derelitto che non poteva mai ottenere un buon prezzo, ma che doveva vendere i suoi cavalli per ciò che poteva ottenere, in quanto non c’erano altri acquirenti. Sebbene gli altri fattori non gli siano ostili, non lo gradiscono particolarmente ma ci vanno semplicemente d’accordo, perché Dulwin sembra essere lì per rimanervi. Dulwin ha notato con grande e scettico interesse come velocemente la palude si è sviluppate nella gola sottostante, ed è sempre della sua teoria secondo la quale essa è il prodotto della magia degli Zhentarim tesa ad intrappolare i Guerrieri della Libertà in fuga.  Egli ha anche notato come i compratori di cavalli Zhentarim finiscono sempre col comprare la merce più povera di Tardell e i Guerrieri della Libertà con i suoi cavalli migliori. Egli non sa come ciò sia accaduto, ma riceve gioia nella certezza che Tardell non guadagna più di lui, nonostante chi ottiene i cavalli alla fine. Dulwin ha anche altre teorie sul complotti che sarà felice di rivelarle a chiunque ad orecchie aperte o affascinate.

5- Ranch di Dulb Winton. Questo ranch, abbandonato da anni, fu ottenuto da Winton (um, liv.0 LM), un immigrante proveniente da Ashabenford di Mistledale, sotto concessione da Randal Morn nell’Anno del Guanto (1369 CV). Morn voleva moltissimo che Winton si insediasse a Daggerdale, perché Winton è un allevatore dei famosi nuovi cavalli Sembiani Stoalzaner, una razza prezzolata molto desiderata dagli avventurieri e dai cavallerizzi di guardia. I Stoalzaner sono un incrocio fra razze da corsa purosangue e da guerra che posseggono le migliori qualità di entrambi. Al momento, Winton ha un contratto esclusivo con Lord Morn per vendere tutti i suoi Stoalzaner ai Guerrieri della Libertà. I Stoalzaner sono più veloci dei cavalli da guerra e più forti dei cavalli da corsa, con un eccezionale grado di resistenza. Essi possono correre più duramente e più a lungo delle altre razze senza riposo. I Stoalzaner, come i muli, sono sterili. Solo la Società di Allevatori Equini di Moondale a Ordulin conosce come generare questa razza.  Cosa Randal Morn non sa è che quella Equina di Moondale è una società del tutto posseduta dal Trono di Ferro, e che Winton è un prezioso agente del Trono il cui principale compito è usare le sue buone relazioni con Lord Morn per imparare tutto ciò che può che potrebbe essere rilevante per il Trono in futuro. Al momento, il Trono potrà usare Winton anche per inculcare delle idee nei pensieri di Morn.

6- Ranch di Kilby Werret. Allevatore di buoi da macello e di cavalli da traino. Werret (um, liv.0 LN) ha vissuto per tutta la vita a Nettle Superiore. Egli può avere chiaramente dei pensieri sul modo in cui il Ruscello Nettle si sia ritirato improvvisamente e ha prodotto una palude, ma in tal caso, terrà le sue opinioni sull’argomento, come tutte le sue altre opinioni, per se stesso. 

Luoghi  Geografici  d’interesse  nei  pressi  di  Daggerdale

Bosco dei Ragni

A sud-ovest di Shadowdale si stende il letale Bosco dei Ragni, una lugubre foresta di querce, alberi di cardo e pini. Il bosco è molto denso e accidentato, ed è nero come la notte al di sotto della volta della foresta. Il Bosco dei Ragni è così chiamato in quanto l’intera area è infestata da numerose varietà di ragni giganti e da molti disgustosi ettercap.

Un piccolo gruppo di cacciatori pericolosi seguaci di un Culto delle Bestie è noto dimorare all’interno dei cupi confini della foresta; essi venerano una ombrosa figura chiamata il Lord dei Ragni. Negli anni recenti, i membri del Culto della Bestia, aiutati da ettercap e da enormi ragni senzienti, stanno assalendo i viaggiatori di passaggio nelle terre vicine al bosco e li hanno trascinati in quello che deve essere un destino orribile.

Le Colline del Pugnale

La più accidentata distesa di terreno nelle Valli è costituita dalle Colline del Pugnale, un’area di colline scoscese, burroni che tolgono il respiro, e alte valli nascoste. Le Colline del Pugnale separano Daggerdale da Shadowdale, e molti piccoli sentieri e tracciati conducono da una Valle all’altra attraverso dirupi e vallate.

Le Colline del Pugnale sono abitate da pastori, mandriani, e occasionalmente da un minatore o due. Negli anni recenti, molta di questa gente è stata scacciata da banditi e tribù di orchi razziatori. Le colline stanno diventando selvagge e pericolose.      Nei pressi delle sorgenti dell’Ashaba si stendono le rovine di Castello Daggerdale, una volta il seggio della famiglia Morn. Il Castello è ancora intatto, ma grandi sezioni sono state distrutte dal fuoco. Randal Morn, il leader della resistenza di Daggerdale, spesso usa le rovine come accampamento. I ribelli hanno accesso ad un complesso di buche di salvataggio e tunnel di fuga che uniscono i sotterranei del castello.

Montagne della Bocca del Deserto

A ovest delle Valli si stendono le Montagne della Bocca del Deserto, una zona devastata e invasa dai mostri che preserva le Valli dall’invasione del deserto Anauroch. Sentieri nascosti e avamposti dimenticati possono essere trovati dovunque fra le montagne – in tempi passati, il territorio era ricco e verde, e gli insediamenti umani e naneschi potevano essere trovati nelle alte vallate e al di sotto dei picchi innevati.

Le Montagne della Bocca del Deserto celano molti segreti. Fra le colline pedemontali occidentali, è nascosta la Valle Perduta di Tarkhaldale; la tana del dragolich Ashazstamn è sita fra gli aspri picchi che sovrastano il Bosco dei Ragni; e le favolose Miniere di Tethyamar nanesche sono nascoste da qualche parte fra le montagne.

Un gran numero di orchetti, orchi, e goblin fanno delle alte vallate la loro casa oggi. Cosa ancor peggiore, una rara tana di drago può essere trovata fra i canyon e le cime delle montagne. Le Montagne della Bocca del Deserto sono evitate dalla maggior parte dei viaggiatori a causa dei suoi pericolosi residenti. 

Avventurarsi nelle Colline del Pugnale

Si mormora che la famiglia Morn celi un grosso ammontare di ricchezze nelle celle di Castello Daggerdale, nascoste in corridoi coperti e rivestiti di mattoni. Le celle sono state rivestite di nuovo per mascherare i corridoi del tesoro.

Un altro sito interessante si stende a circa 24 km a nordest del cuore delle Colline del Pugnale. Qui si trovano delle rovine note come la Rupe Bianca. La Rupe Bianca è una torre o un bastione di incredibile età, squadrato a mo di pendio di collina vivente. Esso potrebbe anche anticipare la presenza elfica nella zona. Vi sono inaffidabili rapporti a riguardo di un’estesa connessione con l’Underdark al di sotto delle rovine sbriciolate.

Avventurarsi nelle Montagne della Bocca del Deserto

Gli eroi delle Valli spesso si avventurano nelle Montagne della Bocca del Deserto. Una spedizione è abbastanza rischiosa – le montagne sono pericolose in quanto sono infestate da mostri, e c’è poco da trovare quanto a ostelli o curatori nella zona. Comunque, le ricompense possono essere molto remunerative. Le avventure nelle Montagne potrebbero includere: 

· Una ricerca delle sale perdute di Tethyamar, le miniere nanesche che furono infestate da demoni e orchi centinaia i anni fa. La ricchezza di Tethyamar era leggendaria.

· La ricerca della locazione della tana del dragolich. Mentre la tana è stata distrutta, una grande porzione del tesoro di Ashazstamn non venne recuperata e potrebbe essere ancora lì.

· Un’incursione contro gli orchetti e gli orchi che infestano le montagne. Queste creature spesso razziano le aree circostanti, e c’è sempre un premio sulle loro teste.

La Foresta di Confine

A Nord di Daggerdale si stende la Foresta di Confine, un terreno boscoso grande e selvaggio. Essa può essere considerato il margine settentrionale delle Valli. La Foresta di Confine è per la maggior parte composta da taiga o boschi di pini settentrionali, con macchie disseminate di querce e altri alberi decidui. La foresta è aspra ed accidentata, con un folto sottobosco e coperto da piccoli arbusti.

La Foresta di Confine è la fonte primaria di legname per la bramosa di legna Zhentil Keep.  Gli accampamenti Zhent per il disboscamento sono sparsi per i margini meridionale dei boschi, centrati sul villaggio in rovina di Snowmantle. Comunque, i taglialegna Zhent non sono incontrastati – i boschi sono abitati da satiri, spiriti e driadi.

La Torre Fiammeggiante può essere trovata nel margine più meridionale della foresta. La Torre fu costruita da giganti del fuoco e ha dominato i territori circostanti per molti anni. Essa era anche il sito del Tempio nel Cielo, una cittadella volante legata alla Torre. La Torre fu distrutta dai Cavalieri di Myth Drannor e il Tempio fu gettato alla deriva. Oggi,il Tempio è stato recuperato e si libra al di sopra delle rovine della Torre, che sono ancora nelle mani delle forze di Zhentil Keep. Un potente beholder guida una armata di guerrieri goblin dalla vecchia roccaforte.

Avventurarsi nella Foresta di Confine

La Foresta di Confine è un’area selvaggia e pericolosa, pattugliata da goblin al servizio della Torre Fiammeggiante e da mercenari Zhentarim dal campo armato di Snowmantle. Gli abitanti della foresta hanno imparato a trattare gli stranieri come nemici, e i viaggiatori dovrebbero essere cauti ad evitare i nativi.

Le rovine della Torre Fiammeggiante ora sono il sito di molte attività malvagie, poiché il beholder organizza le sue forze e si prepara a muoversi verso le terre al sud.

� Elminster: Fra queste difese vi è il gas soporifero. I contenitori di questo gas a veloce insorgenza sviluppato e distribuito dai nani sono piazzati dovunque nella vallata, mascherati come fosse d’acqua, vasi, lampade, e simili. Se questi contenitori sono rotti o aperti, il gas fa si che la maggior parte degli esseri viventi cada priva di sensi nel giro di pochi istanti. (Un TS contro veleno con -3 di penalità deve essere fatto ogni round per 1d6 round o la vittima cade priva di sensi per 1d4 turni. Un contenitore di gas copre un’area cubica di 914 m quadri per faccia – o una sfera dal diametro di 914 m – quando aperto; l’effettivo volume può essere più grande o più piccolo a seconda delle dimensioni del contenitore originale). Tutta la gente della fattorie è immune a questi effetti dopo anni di esposizione al gas.


� Una delle tattiche goblin preferite in quei giorni era di scaraventare dei massi giù per i condotti della miniera per poi scendere per pranzarsi dei nani schiacciati sottostanti


� Le rocce delle Colline del Pugnale sono costellate da smeraldi. La loro estrazione è una polverosa e mortale occupazione di vecchia data che consiste nell’aprirsi tortuosi tunnel per raggiungere le vene minerarie piene di gemme, sconfiggendo mostri, briganti, e simili competitori. Il popolo di Daggerdale e altri disperati di ricchezze sono sempre andati alla ricerca di queste zone ricche di gemme – e di mostri – fra le Colline per tentare la fortuna perché gli smeraldi sono così vicini alla superficie che chiunque abbastanza fortunato o sufficientemente informato può recuperare. Un esperto minatore con una buona forza e un occhio per dove scavare può raccogliere smeraldi sufficienti in un giorno da riempire le proprie mani, sebbene la maggior parte di essi non sarà al livello di gemma. La maggior parte saranno più piccoli delle unghie dei neonati umani, ma può capitare una pietra grossa come un bulbo oculare.





