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IDTRODUZIODE

La notle vitorna integra... Le ombre riposano,
Raccolte sotto le ali di un'ombra pilt grande.
— Clark Ashton Smith, “Le Tenebre Magiche”

Una delle migliori e pitt ricordate avventure di DUNGEONS
& DRAGONS® & The Temple of Elemental Evil. Nel 1979, venne
pubblicato The Village of Hommlet ed ebbe immediato suc-
cesso: decine di migliaia di gruppi di giocatori impararono a
conoscere il villaggio di Hommler ed esplorarono le rovine
del vicino maniero. Presto, perd, cominciarono a chiedere di
pit, visto che il maniero appariva solo come il presagio di
una sfida molto pitt grande: il Tempio del Male Elementale.
Finalmente, nel 1985, venne pubblicato il modulo di avven-
tura T1-4 The Temple of Elemental Evil, che includeva lavven-
tura originale The Village of Hommlet e dettagliava l'intero e
imponente tempio che tutti volevano esplorare.

Adesso, il male si agita di nuovo, e un nuovo gruppo di
avventurieri deve affrontare la sfida. Dovranno scoprire le
forze nascoste dietro il tempio originale e sopraffarle prima
che i loro piani giungano a compimento e liberino tanto
male e devastazione quanto non se ne é mai visto prima.

Riforno al Tempio del Male Elementale & basato sulle avven-
ture degli originali The Village of Hommlet e The Temple of Ele-
mental Evil, oltre che su G3 Hall of the Fire Giant King e WG4
The Forgotten Temple of Tharizdun. Buon divertimento.

PREPARAZIONE

Per utilizzare quest'avventura, il Dungeon Master (DM)
dovrebbe disporre di una copia del Manuale del Giocatore,
della Guida del DunceoN MastER e del Manuale dei Mostri.
1l testo che compare nei riquadri evidenziati presenta infor-
mazioni per i giocatori, che si possono leggere ad alta voce o
parafrasare come il DM ritiene piit appropriato. I riquadri lare-
rali contengono informazioni importanti per il DM, comprese
regole o istruzioni speciali. Le statistiche dei mostri e dei Per-
sonaggi Non Giocanti (PNG) vengono fornite in forma abbre-
viata con ogni incontro, ma i mostri comuni riportano la loro
pagina di riferimento sul Manuale dei Mostri (o la pagina della
Guida del DunGEON MASTER per i PNG comuni). Le statistiche
complete per mostri speciali e PNG importanti compaiono
nell'Appendice 3 (vedi sotto per ulteriori informazioni).

Livelli di Incontro

Ritorno al Tempio del Male Elementale & un'avventura adatta a
un gruppo di personaggi giocanti (PG) di 4° livello, sebbene
anche personaggi di 3° livello dovrebbero essere in grado di
gestire i primi incontri. (Avranno perd bisogno di riposare
pitt spesso e rischieranno seriamente di morire). Al
momento in cui finiranno l'avventura, & probabile che
abbiano raggiunto il 14° livello.

I singoli incontri possiedono una valutazione comples-
siva detta Livello di Incontro (LI), se appropriato, che
somma il Grado di Sfida (GS) dei singoli elementi dell'in-
contro. Il LI aiuta a determinare quanto possa essere compli-
cato o semplice un dato incontro per i giocatori.

GESTIRE I’AVVENTURA
Un'avventura di queste dimensioni & difficile da gestire. Per
farlo in maniera appropriata, il DM deve conoscere bene i
suoi contenuti e cio non vuol dire solo familiarita con Iarea
dell'incontro che stanno affrontando i PG in quel momento,
ma anche con quelle circostanti. In strutture organizzate
come quelle qui presentate, spesso le creature e i PNG si spo-
stano: i nemici vanno interpretati nel modo pit intelligente
possibile, perché le grandi sfide sono sempre pitt memora-
bili di avventure cuscinetto.

INTRODUZIONE - o

NG e mostri

In quest'avventura sono inclusi tre tipi di PNG e mostri. I1
primo sono i non combattenti, persone prive di statistiche
di gioco o riferimenti oltre la classe e il livello. Nelle zone
pericolose, i non combattenti sono indicati come tali.

1l secondo tipo & il tipico PNG o mostro. Le loro statisti-
che comprendono un riferimento di pagina al Manuale dei
Mostri o alla Guida del DuNGEON MasTER, e corrispondono alle
descrizioni date in quei libri. Si possono fornire i PNG con
l'equipaggiamento standard assegnato loro nel Capitolo 2:
“Personaggi” della Guida del Dunceon Master (pagine 47-58)
o personalizzarli come si desidera, ma sarebbe meglio evi-
tare di introdurre tesori diversi da quelli che sono gia pre-
senti nell'avvenrura.

A volte, dei comuni avversari sono stati potenziati, o per-
ché hanno dell'equipaggiamento non menzionato nel
Manuale dei Mostri oppure perché sono stati fatti avanzare di
livello. In questo caso, tutto il lavoro & gii stato fatto. Se la
Forza di una creatura & aumentata, per esempio, non € neces-
sario preoccuparsi di calcolare i nuovi bonus di attacco e ai
danni: le statistiche della creatura comprendono gia questi
modificatori.

Il terzo tipo & composto da PNG e mostri specifici. Stati-
stiche complete di questi individui vengono riportate nel-
I'Appendice 3, e il testo rimanda a quell'appendice.

Difficolta

I Livelli di Incontro indicano di quale livello quattro PG
medi dovrebbero essere per gestire I'incontro senza partico-
lari difficolra. Il DM dovra decidere come questa valuta-
zione si applica al suo gruppo, ma gli incontri dello stesso
LI dovrebbero sempre presentare la stessa pericolositi. Per
esempio, se il gruppo di PG di solito gestisce gli incontri di
un LI superiore al proprio livello senza problemi, allora la
stessa cosa dovrebbe essere vera per la maggior parte di que-
sti incontri. Naturalmente, si pud sempre modificare un
incontro, aggiungendo pitl creature o togliendone qual-
cuna, cambiando i livelli dei PNG o fornendo equipaggia-
mento diverso.

Punti Esperienza

Naturalmente nessuno puo predire l'ordine in cui il gruppo
affrontera le sfide. Se un gruppo di personaggi di 13° livello
affrontasse otto ogre, ognuno con quattro livelli di combat-
tente (rendendoli ognuno GS 5), non viene indicato nessun
premio in punti esperienza sulla Tabella 7-1 della Guida del
Dunceon Master. In questo caso, si deduce il risultato dal
basso: prendere il GS piit basso che conferisce un premio e
dividere per 1,5 per ottenere il premio appropriato alla fascia
immediatamente precedente.

Come variante della regola, si puo incoraggiare 'asse-
gnazione di punti esperienza per i personaggi liberati e
riportati al sicuro delle loro dimore. Il premio in PE
dovrebbe essere uguale a quello che si riceve per aver
sconfitto il prigioniero in combattimento (con un
minimo di 100 PE). Non si utilizzi perd questa regola per
assegnare un ammontare ingiustamente alto: liberare un
PNG di 18° livello, tenuto prigioniero da un gruppo di
orchi, per esempio, non & una situazione degna di un pre-
mio simile.

PRECEDENTI ESPERIENZE
NEL TEMPIO

Questa avventura parte dal presupposto che gli avventurieri
che assaltarono il Tempio quindici anni fa abbiano intra-
preso determinate azioni, tra cui la distruzione del Tempio
del Male Elementale originale. Se gli eventi della campagna
si sono svolti in maniera differente da quelli narrati qui, il
DM pub agire in due modi:




INTRODUZIONE

. Modificare Pavventura per adattarla alla storia della sua cam-
pagna.

. Supporre che dopo che i suoi PG hanno fatto quello che
hanne fatto al tempio originale, siano giunti degli avventu-
rieri PNG e abbiano prodotto i cambiamenti qui descritti.
Per esempio, se il gruppo non ha fatto crollare il tempio
distruggendo il globo della morte dorata, bisogna affermare
che nel frattempo I'abbiano fatto dei PNG. Allo stesso modo,
se un PNG dell'avventura originale & morto nel corso della
campagna ma in quest'avventura viene presentato come
ancora vivo, supporre che sia stato riportato in vita da un
incantesimo righithare morti o resurrezione.

Giocatori familiari fon

I"avventura originale

Le nozioni conosciute dai giocatori sul Tempio del Male Ele-
mentale originale non sono un problema. I personaggi
potranno essere a conoscenza di informazioni sul tempio,
avendole apprese da un familiare o da un amico, oppure
avendo studiato su testi recenti riguardanti 'argomento.
Avere gia conoscenza della precedente avventura va bene e
non risultera ingiustamente vantaggioso per chi gioca que-
sta avventura.

PNG dall’avventura originale

Nel mondo di gioco sono passati quindici anni dalla scon-
fitta del Tempio del Male Elementale, e alcuni avversari (ed
eroi) della prima avventura sono ancora in attivitd. Sebbene
vengano tutti incontrati in parti diverse di quest'avventura,
alcuni dei PNG che ricompaiono qui sono: Canone Y'dey,
Elmo, Falrinth, Hedrack, Lareth il Bello, Principe Throm-
mel, Senshock, Smigmal Redhand, Spugnoir e Zert.

Se questi nomi sono sconosciuti, non bisogna preoccu-
parsi: non lo rimarranno ancora a lungo. Se invece i gioca-
tori li riconoscono, scopriranno che anche se quest’avven-
tura & del tutto nuova, presto si troveranno come a casa.

IMENSIONI IETTI

Chiamare Ritorno al Tempio del Male Elementale un'avventura
& un eufemismo: si tratta in realta di una campagna. I perso-
naggi che la cominciano con poca esperienza, verso la fine
dovrebbero raggiungere dei livelli elevati. Bisogna aspettarsi
di impiegare molte sessioni (probabilmente mesi e mesi di
gioco) prima di completarla, e questo solo nel caso in cui il
gruppo giochi ogni settimana.

- b - .

Acquistare | equipaggiamento

Sebbene l'avventura presenti due diverse comunita, a un
certo punto i personaggi vorranno acquistare dell'equipag-
giamento, in particolare oggetti magici, che non possono
trovare né a Hommlet né a Rastor. La citta di Verbobonc si
trova appena a 48 km a nordovest di Hommlet (vedi mappa
2). E consigliabile considerarla come una grande citta con
un limite di monete d'oro di 40.000 (vedi pagina 137 della
Guida del DunceEoN MasTER). Verbobonc pud offrire ai perso-
naggi praticamente qualsiasi cosa desiderino acquistare o
farsi fare con i tesori recuperati durante lavventura.

Visto che Verbobonc non viene descritta in questo
modulo, potrebbe essere meglio gestire i viaggi in citta rapi-
damente e senza sprecare troppo tempo dell'avventura. Il
tutto viene comunque lasciato alle necessita del gruppo.

Avventure collaterali

Durante il corso del gioco, i PG vorranno compiere qualche
attivitd non contemplata dall'avventura. Esistono molte
opportuniti per avventure collaterali, o come estensioni degli
eventi che si verificano nello scenario oppure come qualcosa
di interamente diverso che il DM ha inserito per dare un cam-

bio di ritmo. Seguire i livelli del gruppo quando si agisce in
questo modo. Se tramite le avventure collaterali, il gruppo
ottenesse molta esperienza o addirittura un intero livello, in
seguito alcuni degli inconrri della trama principale potreb-
bero presentarsi troppo facili. Non bisogna preoccuparsi
troppo di questo: il sistema di gioco si adattera da solo alla
situazione (visto che guadagneranno meno PE per gli incon-
tri sotto il loro livello, e avanzeranno un po' pitt lentamente,
finiranno presto per trovarsi al livello appropriato).

THARIZDUN, IL DIO
OSCURO, L’'ANTICO

OCCHIO E1TEMENTALE

La divinita Tharizdun & una creatura di pura forza distruttiva,
di fredda totale devastazione e assoluto male annichilente.
Tanto era tertibile che nelle ere passate, tutte le altre divinita
si unirono contro di lui, ma anche la loro forza combinata non
fu sufficiente a distruggerlo, e furono obbligate semplice-
mente a bandirlo in uno speciale piano prigione.

Anche cosi, cacciato dal Piano Materiale e cancellata la
sua esistenza da tutte le cronache ufficiali, Tharizdun riesce
ancora a influenzare la vita di qualche mortale. Il suo culto &
piccolo, ma composto da devoti fanatici. Apparende loro in
sogni oscuri che portano alla follia, la divinita impartisce la
sua oscura volonti. Lo scopo dei chierici di Tharizdun & di
incanalare potere sufficiente verso il loro terribile padrone
in modo che possa liberarsi dalla sua prigione. Cid, natural-
mente, provocheri la totale distruzione del mondo, e quindi
questa fede si rivolge solo alle persone totalmente folli.

Due progetti hanno dominato le attivita del culto nell'a-
dempimento di questa grande impresa. Il primo é la ricerca
volta a rinvenire santuari e artefatti perduti devoti alla loro
divinita. Ristabilendo i suoi luoghi di venerazione e impu-
gnando gli oscuri oggetti consacrati in suo nome, essi incre-
mentano la forza di Tharizdun. Il secondo, seguendo i sug-
gerimenti ricevuti tramite divinazioni corruttrici dell'anima
e sogni rivelatori, & la formazione di una nuova chiesa. Que-
sta nuova religione, chiamata semplicemente Male Elemen-
tale (ma che fa spesso riferimento a una divinita chiamata
Antico Occhio Elementale), trasferisce la venerazione e il
potere di adoratori ignari direttamente al Dio Oscuro.

LAntico Occhio Elementale & in realtd un aspetto di Tha-
rizdun. I chierici dell'Antico Occhio Elementale sono anche
suoi chierici, anche se a volte ne sono all'oscuro. Per esempio,
i chierici drow introdotti alla religione del Male Elementale
(vedi sotto), non sapevano di essere in realta al servizio di
Tharizdun. Anche i chierici del Tempio del Male Elementale
originale non si rivolgevano all'Antico Occhio Elementale:
credevano di riverire solo I'aspetto malvagio degli elementi
stessi (oppure il demone Zuggtmoy, vedi sotto).

1l simbolo dell’Antico Occhic Elementale & un triangolo
nero con la punta verso il basso, con inscritta all'interno una
Y gialla rovesciata, cosicché le estremita della figura toc-
chino la meta di ogni lato del triangolo.

1l culto utilizza anche il molto pitr diffuso simbolo di un
occhio dorato infuocato. Per anni, la gente ha creduro erro-
neamente, ma a buon ragione, che questo fosse il simbolo di -
Zuggtmoy. Mentre Tharizdun era imprigionato lontano,
impiegava i signori dei demoni come Zuggtmoy, Lolth e
Demogorgon come canali per trasferire potere ai suoi chie-
rici, In alcuni casi, il demone non sapeva neppure cosa
stesse accadendo, mentre in altri credeva di essere egli
stesso loggetto della venerazione dei seguaci in questione.
Nei tempi passati, quando Lareth il Bello comandava il
maniero (I'avamposto del Tempio del Male Elementale), sia
Zuggtmoy che Lolth credevano entrambe che fosse un loro
sacerdote, quando in realt egli non serviva altri che I'Antico
Occhio Elementale (e Tharizdun).



1 chierici dell'Antico Occhio Elementale spesso scelgono
di adorare un elemento (vedi Appendice 2: “La venerazione
di Tharizdun”). La divisione in quattro fazioni produce un'ac-
cesa competizione tra i ranghi del culto, una rivalita (che a
volte esplode in conflitti aperti) che viene vista come un
bene, dal momento che promuove i forti.

L Antico Occhio Elementale & un mistero. Una prova di
Conoscenze (religioni) effettuata con successo (CD 17) &
necessaria per identificarne il simbolo, mentre un'altra
prova (CD 20) & necessaria per conoscerne i dettagli. Thariz-
dun o il Dio Oscuro sono invece nomi abbastanza cono-
sciuti, ma talmente temuti che i loro dettagli sono sempre
avvolti nel mistero. Con una prova di Conoscenze (religioni)
effettuata con successo (CD 18) si pud riconoscere il sim-
bolo, I'obex (una piramide a due gradoni capovolta) o altre
decorazioni, come i colori porpora e nero, il tema dei tenta-
coli che si contorcono, il grande freddo paralizzante e gli
effetti legati alla forza. Un'altra prova effettuata con successo
(CD 23) & necessaria per ricordarne i dettagli.

Per informazioni sulle meccaniche di gioco della reli-
gione (nuovi domini, nuovi incantesimi e una nuova classe
di prestigio), vedi ' Appendice 2.

Elementali malvagi

Molti degli elementali e delle creature elementali di que-
st'avventura vengono descritti come esseri malvagi, nono-
stante Pindicazione “sempre neutrale” del loro allineamento
nel Manuale dei Mostri. Una piccola e isolata congrega di abi-
tanti dei Piani Elementali in realtd sono malvagi e vengono
governati dai Principi Elementali del Male, creature dotate
di enormi poteri. Questi elementali malvagi sono come le
normali creature del loro tipo, eccetto che per l'allinea-
mento e la loro sudditanza nei confronti dei Principi e del
loro sovrano, 'Antico Occhio Elementale (Tharizdun).

Se un elementale o una creatura elementale (qualsiasi crea-
tura del tipo Elementale) viene convocato o richiamato da un
chierico dellAntico Occhio Elementale, la creatura & sempre
malvagia. Se un tale essere viene convocato o richiamato da
una qualsiasi altra persona nelle aree controllate dal culto, vi &
una probabilita che sia una creatura malvagia. Sebbene cio
abbia poca importanza per gli incantesimi di convocazione
(visto che l'incantesimo non permette alla creatura di agire di
propria volontd), rende pericoloso richiamare le creature ele-
mentali. Gli elementali malvagi richiamati da incantesimi
come alleato planare, non agiranno mai contro le forze dellAn-
tico Occhio Elementale (o Tharizdun), e potranno anche cer-
care di ingannare lincantatore e condutlo in trappola o colla-
borare in qualche modo con i suoi nemici.

La probabilita che un elementale o una creatura elemen-
tale convocato o richiamato sia malvagio dipende dalla sua
locazione:

Normale 0%
Maniero 10%
Miniere sulla cima del cratere 20%
Fano Esterno 50%
Fano Interno 70%
Tempio del Male Elementale 90%
Nodo elementale 100%

Se viene convocato un elementale o una creatura elementale
non malvagio e questo viene condotto dentro una di queste
zone, ¢'& una probabilita (pari alla meta di quelle sopra indi-
cate) che questo sia immediatamente convertito al male.

STORIA

La storia di questa zona & importante: gli abitanti non pos-
sono fare a meno di pensare al passato, anche se il presente
sembra felice e prospero. Gli eventi che coinvolgono il
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primo Tempio del Male Elementale sono troppo terribili per
essere dimenticati.

La storia come la conoscono i locali

Venticinque anni fa, le forze del male e delle tenebre si riu-
nirono a nord e a est di Hommlet e costruirono un enorme
tempio. Esso fungeva da roccaforte per i loro eserciti di
gnoll, bugbear, ogre, troll e giganti: per non parlare dei mal-
vagi padroni umani del luogo e dei demoni e delle altre crea-
ture immonde che li servivano. Da questo luogo tremendo, i
suoi malevoli abitanti scatenavano terremoti, tempeste,
incendi e inondazioni sulla campagna. I mostri erano
attratti dalla zona come il metallo da un magnete. Ci vollero
tre anni perché il Tempio del Male Elementale fosse com-
pletato, ma anche in questo breve tempo, le forze del bene
sapevano che non avrebbero potuto sopportare un simile
luogo. Le terre di Furyondy e Veluna raccolsero i loro eser-
citi e saccheggiarono il tempio venticinque anni fa, in una
battaglia chiamata Prateria Emridy (dal nome del luogo dove
si svolse lo scontro finale). La maggior parte delle forze del
male erano state uccise o cacciate, lo stesso tempio era molto
danneggiato, ma i livelli sotterranei erano molto estesi e
pericolosi anche per questi eroici combattenti. Cosi il Tem-
pio del Male Elementale fu sigillato con grandi magie,
imprigionando un potente demone al suo interno.

Nove anni dopo, dei banditi cominciarono a infestare la
zona intorno a Hommlet: umanoidi malvagi e sacerdoti dagli
strani abiti venivano incontrati lungo la strada. Nel giro di un
anno, divenne chiaro che il Tempio del Male Elementale
stava sorgendo di nuovo. Questa volta, la gente di Hommlete
dell'area circostante coordind e sostenne gli attacchi di bande
di avventurieri contro le rovine ancora occupate del tempio.
Alla fine, il male fu abbattuto ancora una volta, e questa volta,
anche i pericolosi livelli inferiori del tempio furono distrutti.
Da allora, il territorio ha prosperato in pace e a quanto sem-
bra cosi sara ancora a lungo. E opinione comune che non ci
sia pitl bisogno di avventurieri a Hommlet.

La vera storia

Molti anni fa, gli adoratori di Tharizdun prepararono un biz-
zarro piano per promuovere e rinvigorire la loro religione. 1
loro agenti, tanto insidiosi quanto folli, si sarebbero infiltrati
nei ranghi di altre religioni malvagie: riuscirono addirittura a
farsi strada tra i ranghi dei drow che adoravano Lolth. Una
volta piazzati i loro agenti, diedero il via a una campagna di
menzogne, raggiri e manipolazioni. Tra i drow formarone una
nuova religione, volgendo un piccolo ma potente contingente
di elfi scuri contro la dea ragno e a favore dell’Antico Occhio
Elementale. Questi drow rinnegati tentarono di espandere la
loro zona di influenza verso la superficie, controllando molte
tribu di giganti e incitandoli ad attaccare le comunita circo-
stanti: un piano che venne peré mandato all'aria:

Zuggtmoy

Nel frattempo, i chierici di Thatizdun stavano avende molto
pili successo tra i ranghi dei servitori di Zuggtmoy (ironica-
mente, una nemica e avversaria di Lolth). Come prevedibile,
essendo la patrona dei funghi e delle muffe, questo demone
aveva pochi adoratori tra gli abitanti di superficie. Gli infil-
trati di Tharizdun tra i suoi sacerdoti la convinsero che una
religione basata sul Male Elementale avrebbe avuto molta
pitt presa di una basata sulle sue muffe e fanghiglie. Zuggt-
moy apprezzd la saggezza di questo consiglio: ciascuno dei

quattro elementi avrebbe attirato un diverso gruppo di ado- -

ratori, e la natura competitiva degli elementi avrebbe affi-
nato rapidamente le abilita e i poteri del culto.

Queste iniziative ebbero un tale successo che gli infiltrati
decisero che la religione del Male Elementale sostenuta da
Zuggtmoy sarebbe stata utile anche per recuperare alcuni
degli antichi santuari di Tharizdun, costruiti da adoratori del

e
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Dio Oscuro da tempo scomparsi, quando per loro era ancora
possibile operare alla luce del sole. Il pili grande di questi luo-
ghi di potere era situato nelle Colline Kron, seppellito sotto-
terra per secoli. Dopo alcuni suggerimenti, le forze del Male
Elementale cominciarono a costruire un maestoso tempio
proprio sopra quest'antica dimora del potere oscuro. Zuggt-
moy riusciva a percepire il potere nella zona, ma invece di
insospettirsi, credeva che avrebbe potuto attingerne e sfrut-
tarlo, Non ne comprese la vera natura, né che in verita
sarebbe stata lei il canale attraverso il quale questo potere
sarebbe potuto tornare libero di manifestarsi nel mondo.

Arriva luz

Con grande sorpresa delle forze di Tharizdun, il malvagio
semidio Iuz venne coinvolto nella creazione del Tempio del
Male Elementale. Attratto dal suo crescente potere, 'Antico
cercd di usarlo come un modo per sconfiggere o indebolire i
suoi nemici in Veluna e Furyondy. Si scopri che manipolare
Tuz era ancora pitl facile che Zuggtmoy, e presto egli inizid a
dedicare gran parte dei suoi poteri e della sua influenza al
progetto.

Tuz e Zuggtmoy riunirono le forze e crearono il globo della
morte dorata (un artefarto conosciuto anche come feschiogiallo,
teschiodorato, o il globo della morte) per aprire dei potenti nodi
elementali. Ogni nodo era un piano parziale contenente un
corpo simile a una luna vagante in una fredda regione isolata
di spazio creato magicamente. Questi nodi fluttuavano pro-
prio ai limiti dei Piani Elementali, attingendo potere da loro e
assumendone l'aspetto (cosi ce n'era uno per il fuoco, uno per
l'acqua, uno per la terra e uno per l'aria). Tuz e Zuggtmoy sape-
vano solo che il controllo dei nodi avrebbe dato a loro e al
tempio un grande potere. Cid che non sapevano era che la
creazione dei nodi sarebbe servita anche agli scopi del Culto
di Tharizdun (vedi “Il corso dell'avventura’, piti sotto).

La caduta del tempio

Zuggtmoy divenne arrogante. Con i nodi in costante svi-
luppo, e i suoi eserciti in crescita, rese chiaro con attacchi a
nord e a ovest che il Tempio del Male Elementale ora con-
trollava il territorio. Ovviamente, i regni vicini che erano
improvvisamente minacciati (principalmente le terre di
Furyondy e Veluna) si riunirono e attaccarono il tempio,
assediandolo. In meno di due settimane, il tempio era stato
distrutto e i suoi servitori cacciati. Anche il maniero a ovest
era stato saccheggiato.

Dopo la caduta del tempio, vennero avvistati diversi drow
nella zona, a esplorare le rovine. In realta c'erano due fazioni
sul luogo: alcuni erano seguaci di Lolth, alla ricerca di
oggetti di potere e servitori del tempio che potessero essere
reclutati dalla regina dei demoni. Lolth avvertiva un forte
legame con l'intera operazione, poiché credeva che almeno
alcuni servitori di Tharizdun fossero in realta suoi adoratori.
I suoi servitori drow si trovavano li anche per scoprire
cos’era successo alla sua rivale, Zuggtmoy. Gli altri drow
erano seguaci dell'Antico Occhio Elementale, i quali esplo-
ravano tutti le rovine allo stesso scopo: recuperare e racco-
gliere informazioni.

Il tempio risorge

Passarono gli anni, e il culto di Tharizdun comprese che il
Tempio del Male Elementale era troppo potente e prezioso
per i loro piani per abbandonarlo troppo a lungo. Zuggtmoy
era stata imprigionata, ma probabilmente era meglio cost: 1
cultisti non avevano intenzione di liberarla,

Usando i loro legami con I'ancora prospero culto di Lolth
(a differenza di quello di Zuggtmoy), i chierici dell’Antico
Occhio Elementale spinsero dei potenti individui a fare
ritorno alle rovine del tempio. Lareth il Bello, il mago Fal-
rinth, il comandante Barkinar e altri, non tutti in buoni rap-
porti tra loro, si fecero strada nella gerarchia del nuovo tem-

pio. Questa volta, credevano i suoi sostenitori, il tempio
sarebbe cresciuto tranquillamente finché non fosse stato
pronto a colpire.

Ancora una volta venne attratta I'attenzione di Iuz e si
ortenne di nuovo il suo sostegno. Egli invid un potente chie-
rico chiamato Hedrack, che fu velocemente convertito
allAntico Occhio Elementale (e che alla fine ebbe accesso a
tutti i segreti del culto di Tharizdun). La conversione di
Hedrack fu importante, poiché Iuz aveva ordinato al suo
emissario di trovare un modo per liberare Zuggtmoy, in
modo che fosse di nuovo in debito con Iuz: ma cid non
faceva parte dei piani dei veri sostenitori del tempio.

Il tempio cade di nuovo

Sfortunatamente per loro, il Tempio del Male Elementale
venne scoperto prima che le sue forze fossero completa-
mente preparate. Invece di un esercito, furono gruppi di
avventurieri a compiere rapidi ma dolorosi assalti contro
agenti chiave del tempio e a diminuire il numero delle guar-
die. Questi avventurieri ottennero il sostegno dei locali, che
a volte prestavano anche una spada o un incantesimo allo
scopo di abbattere il tempio malvagio.

Alla fine, gli avventurieri infransero le porte sigillate e
distrussero le protezioni poste dieci anni prima, liberando
Zuggtmoy. Il demone sospettd immediatamente che stava
accadendo qualcosa, e per la prima volta, comincio a capire
che tra le ombre si muovevano coloro che avevano manipo-
lato gli eventi e diretto le forze di quello che credeva essere
il suo tempio.

La liberazione di Zuggtmoy fu di breve durata: il globo
della morte dovata fu distrutto, scagliando il demone nell’A-
bisso (in verita, gran parte della sua essenza venne intrappo-
lata dai chierici di Tharizdun; vedi Capitolo 6). I livelli sot-
terranei del Tempio del Male Elementale crollarono e
insieme ad essi l'accesso ai nodi elementali.

Oggi

Di certo, dopo una cosi totale sconfitta, il tempio non poteva
piit essere una minaccia per le terre del bene.

Cosi non fu. Infatti, negli anni passati i folli e corrotti
seguaci del Dio Oscuro si sono avvicinati alla vittoria come
mai prima d'ora. Diversi chierici e potenti servitori del Tem-
pio del Male Elementale, sono stati portati in salvo dagli
agenti del culto di Tharizdun in un nuovo tempio nascosto
nelle Montagne Lortmil.

Per raggiungere il loro folle obiettivo, i servitori del Dio
Oscuro devono recuperare il luogo di potere sotto il
maniero del tempio originale e poi ristabilire la connessione
con i nodi elementali. Nessuno sa del loro infido piano e
neppure della loro esistenza. 1l successo del loro progetto

sembra quasi assicurato.
. ILCORSO
DELL'AVVENTURA

Questa lunga avventura & divisa in tre parti distinte.

Prima Parte: Hommlet e dintorni

Lavventura comincia a Hommlet, un piccolo e prospero
paese che vive un periodo di pace. Gli avvenrurieri appren-
dono in fretta che sta accadendo qualcosa di strano al vicino
maniero, dove scoprono dei chierici dell'Antico Occhio Ele-
mentale intenti a scavare un santuario nascosto. Li, i chierici
(e probabilmente i PG) ottengono degli indizi sul raggiungi-
mento dell'obiettivo finale del culto.

Gli avventurieri capiscono che i chierici hanno degli
alleati a Hommlet. Nel rimuovere questo cancro dal paese,
apprendono che questi cultisti provengono da una base
nascosta sulle Montagne Lortmil, chiamata il Tempio della
Distruzione Totale.



Gli avventurieri possono procedere veran il paese fantz-
sma di Mulb e alle rovine del Tempio del Male Elementale.
Nulb & pericoloso, piene di pulentl spieil inguieti, ma il
tempio stesse sembra non essere altro che la base di una
banda di rezziatori hobgoblin, Solo pin rardi § PG capi-
ranno che li sta accadendo pit di yearto pensine, ma Pe-
sperienza per aver soprallatto gli hobgoblin porrebbe aiu-
rarli  diventare abbastanzz potent per affrontare 1 chieciel
di Tharizdun,

Seconda Parte:
Il Tempio della Distruzione Totale

Gli avvenmirier ragginngone il hargo di Kastor sulle Monta-
gne Lortmil. Oni apprendono dettagli importand sulla loca-
zione, la disposizione e le difese del Tempio della Disrru-
zione Totle,

Cruesto rempie, posto all'internc del cratere di un antico
vuleane, & diviso in tree parti. Ouella esterna e pint grande, le
Miniere sulla Cima del Cratere, & una serie di catacombe
all'interno del macgine del cratere stesso. Durante la loro
lunga esplorazione della zona, i PG apprendono dell'esi-
stenva di quattzo templi {uno per ogni elemento} che com-
petoma lene contro almre, e scoprone il medeo per accedere
allz prossima perte del tempic, derra il Fano Esterna,
Potranse anche trovare degli indizi che 1i porring a Malh
iwedi sopra}, dove possono saperne di pin da un chierico
folle che vive fi,

Il Fane Esterne é situato dentre 2 un piceolo eracere allin-
terno di quello pit grande. Qui abitans molt ded chierted i
Tharizdun e dellAntico Ocechio Elementale, oltre a trovarsi
l'accessa alla parte pit interna del rempic,

Il Famo Interno & il cuore del Tempio della Distrozione
Tetale. Qui, in una toree chiamata la Cuglia Nera, dimora il
Circolo Interno dei sognatori di marre (i folli adoratori di
Tharizdun) ¢ la Triade composta da tre antiche 2 potenti
ciedture, Guesti due gruppi “sovvand” del culte pianificana
un orribile progetto distruttive, per riaprire i nodi elemen-
tali creari ranre rempe fa ed evocare i Principi del Male Ele-
mentale per provacare dispruzione e indebolive cosi i legami
che imprigionano Tharzduen, Per farlo, il culo deve scavare
fino elle enmate ded nodi, che naturslmente glaccione sep-
pelliti nella parte pit profonda del Tempio del Male Ele-
mentale.

Terza Parte:

La rinascita del Male Elementale
Mella terza e ultima parre dell'aswventurs, gli avventurierd
devono ternare alle tovine del Tempio del Male Clemen:
tale ¢ raggiungere infine l'appena riscoperio Node del
Fuoce, dove devona alfrontare un Principe del Male Ele-
mentale chiamato Imix. Se riescono, i personagpi ferme-
ranne i culee di Tharizdun ¢ libereranne il mondo dal sus
male: ma potrd davvers vimanere fermo a lungo questo
male cosi infido e fanatica?

Il mutare delle stagioni
Bilorne al Tempio del Maie Elementale £ une campagna di pro-
porzioni epiche, che offrird molti mesi di tempo di gioco, 1
DM dewve considerare lz lunghezza di tempe necessaria
all'incerno del mondo di gioco, per assicurare il fallimenta
dei malvagi chieriei = dei loro pieni. Probabilimente, el
porrebbe richisdere alcuni mesi o anche di pin. Sarebbe
meglio supporre che la campagna comined allinizio dell's-
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state & tenere conto del tempo da quel momento in poi.
Cinizio dellitverno pud davvero cambiare fa sitnazione;

vedi sotro per aloune idee, (Per maggion informaziond, vedi

“Cambiente”, pagina 85 della Guida del Dunceon Masrez).

» Gli spostamment! sone pid lentd e pif pedeolosi

+ Una tempesta poteelbe intrappolarve delle persone in un
luoge per giomi.

« E pin1 difficile procurarsi cibo.

= A differencza di elis perodi, trovarsl sotwlercs i vecne
potrebbe essere pin calde che allzsterna.

+ Lo Stalagos, il Canzle ITmeryds e ghi altri corsi d'acgus del-
l'avventurs gelino dinverno. Anche il fossaee del maniero
ime non la pozza sollerranea) gela,

Concludere I'avventura

Lavventurs viene completata quando I PG fermane i piand
del culre di Tharizdun, Per farlo bisogna sconfiggere Imix,
distruggere o portare via sia il glebs dell'oblio che il glaba della
morke argentela, & distruggere o guasi, il culio dei sognatord di
merte (in particolzre la Trade), Se il groppoe ripulisce pia di
meti delle Miniere sulla Cima del Cratere, il luogo viene
abbandonatg, ¢ i pochi chiericl e seguact di Thardzdun rima-
st s disperdone.

e qua]che_ memhm dellz Iriade SOpTavvive alle fire del-
lavventura, continuerd a guidare i cullo verso qualehe alieo
progecto per for tornere [2 lore diviniti, Se la maggior parce
di quanti abitano nelle miniere e nei Fani Interno ed Esterno
sopravvive, continueranng 4 operare da [i & compiere i loro
malvagi rituali, Se Tmix sapravvive, la minaccia del rirome di
Tharizdun poirebbe essere lungi dal terminaca.

AGGANCI PER |
PERSONAGGI

Par cominciare [avventura, tatte eid di cud s ha veraments
bisogno & che 1 PG sitrovino & Hommlet senes impepni pac-
ticolari. Avventurer degni del loro nome non deviebbero
avere grandi problemi a lasclarsl tentare dall'idea di esple-
rare l'infame maniern, e forse anche le rovine del remurn
Tempio del Male Llemeneale.

Siccome il DM preferia che | PG esplorine e apprendana
pet conto lore della zong, sarebbe probabilmenre meglio se
nessuna di loroe fosse eriginario Ji Hommlet o della regione
circostante, Eceo aleune idee per portacli a Hommliel e coin-
volgerli nellazione:

+ Uno o pilt pergonagp seno discendend di gualcuno che
ha combatiuie alla Baraglia della Prateria Emridy e che
CETC d[ nppmnd ETE -:;Ii, pii.'t rjgu::lrd.o lz zoma e la sua stosia.

+ Il gruppo apprénde che raramente ghi avventerier si
recano ancord 8 Hommler, che significa che non '
competizione per le sfide che aspettano animi corapgiosi
come loro,

* Lazona ha una tale reputesione e una stora che, anche se
vanta une stato di pece e prosperita, potrebbe valers la
pena dargli urlocchiar.

* Lin amico o un parente di uno dei PG vive 1 Hommler e
matida al personaggio una letters indicanda il sorgere di
gual in pacse. Questa persone non posstede vere informe-
zloni, ma ha sole avute un'intuizione che si dimostrerd
ACCULATA.

= | Pi; vengono ingaggisti per traspertare gualche carico
PIeziosn ¢ Ul MEessgeio & qu;llcu no a Hommler.
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PRIMA PARTE: HOMMLET E DINTORNI
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RIMA PRARTE:
HOMMLET €
DIDTORDI

Una cinquantina di chilometri a sud della grandé e famosa
citta di Verbobone, sulle Colline Kron a est delle Monta-
gne Lortmil e appena a ovest della Foresta Nodosa, &
situato un piccolo insediamento con una storia lunga e
oscura. Questo villaggio dall'aspetto tanto comune, chia-
mato Hommlet, & srato testimone della crescita di uno dei
pit grandi centri di corruzione che il mondo abbia mai
conosciuto: il Tempio del Male Elementale.

Hommlet & un piccolo paese con una popolazione che
non arriva al migliaio. Solo dodici anni fa, era un borgo di
non piu di cento persone, anche se gia allora la maggior
parte della gente ne parlava come se fosse un villaggio. Da
allora, il paese ha goduto di una pace e prosperita senza pari.

A differenza di molti altri, il paese non & governato né
da un sindaco né da un consiglio cittadino: sono due ex
avventurieri chiamati Rufus e Burne ad aver ottenuto il
controllo di Hommlet e delle sue terre da parte del
visconte di Verbobonc. Non tutti gli abitanti del paese la
pensano perd cosi: la maggior parte della gente vede i due
uomini solo come gli “anziani” del paese, dando loro il
rispetto che si sono guadagnati. Pochi sono coloro che si
lamentano quando viene il momento di pagare le tasse ai
due sovrani. Quasi tutti apprezzano la protezione data dai
soldati di Rufus e Burne, cosi come il ruolo svolto dai due
nella caduta dell'originale Tempio del Male Elementale (e
le minacce che hanno sconfitto per proteggere il paese sin
da allora).

In un paese cosi piccolo, non si trova nulla da acquistare
che costi pit di 800 mo. Naturalmente ci sono le ecce-
zioni: la Chiesa di St. Cuthbert potrebbe disporre di un'ul-
teriore armatura completa da vendere a coloro che stanno
palesemente combattendo il male, per esempio, ma si
tratta di rarita.

Innanzitutto, Hommlet & un luogo tranquille e pacifico.
1 suoi abitanti sono ben nutriti, sicuri e felici della loro
vita, ma vivono comunque all'erta perché la loro esistenza
é gia stata minacciata pitt di una volta in passato. La gente,
in particolare quanti vivono in paese da tempo, osservano
con attenzione l'andirivieni di stranieri sospetti, e
tengono d'occhio il vecchio maniero e il tempio
che furono il luogo di non una ma due malevole
insidie nel corso degli anni.

STORIA

Un tempo quest'area era solo campagna. Sorto da un pie-
colo agglomerato di fattorie e rifugi di strada, Hommlet si
espanse rapidamente. La fertile zona comincié natural-
mente a prosperare, mentre allevatori, contadini, caccia-
tori, bracconieri e taglialegna cominciavano a stabilirsi nel
crescente insediamento. Il paese fu costruito lungo un
incrocio di strade che portava da Verbobonc alla Costa Sel-
vaggia, e quindi i visitatori erano frequenti. Alla fine, que-
sti visitatori portarono guai.

Briganti e altri umanoidi malvagi sono stati per anni un
problema a Hommlet e alla fine ladri, tagliagole, orchi e
forze ancora pit sinistre fondarono un loro insediamento:
Nulb. Questo borgo non era frequentato solo dalle per-
sone pilt malvagie, ma anche da mostri e bestie. Nelle sue
vicinahze sorse una cappella dedicata al vizio e alla corru-
zione, con sempre pitt vili creature che giungevano per
adorare le immonde divinita del luogo. Col tempo, questa
cappella divenne il Tempio del Male Elementale, pieno di
oscuri sacerdoti e dei loro perfidi servitori.

Durante il regno del primo tempio, le terre intorno a
Hommlet cominciarono a peggiorare per le violenze e le
pestilenze. Con 'aumentare del loro potere, i chierici del
tempio costruirono una piccola fortezza non lontano da
Hommlet, conosciuta come il maniero. Da questa base,
progettavano di lanciare degli attacchi e stabilire la pro-
pria posizione nell'ovest. Fortunatamente per Hommlet, i
capi del tempio non erano granché preoccupati del villag-
gio, quanto delle potenti roccaforti del nord. Quando la
loro corruzione si diffuse, attiro I'attenzione di eserciti
che il tempio non era ancora pronto ad affrontare.

Forze provenienti dal nord attaccarono il tempio, e
alcune usarono Hommlet come base e luogo per rifornirsi
e riposare. Quando il tempio cadde, la gente di Hommlet
vide i sacerdoti vestiti di ocra fuggire verso ovest e si ralle-
grd perché il male era scomparso.

Due uomini coinvolti nella caduta del tempio originale,

Rufus e Burne, si stabilirono a

Hommlet e costruirono una

torre. I loro legami con il
signore di Verbo-




bonc a nord erano ben noti, cosi come la loro intenzione
di espandere la torre in una grande fortezza. Il paese
riprese a prosperare.

Ma il male non era finito nel Tempio del Male Elemen-
tale. Lentamente, con gli anni, le sue creature e i loro ser-
vitori tornarono a popolarlo e portarono una seconda
volta il tanfo del male ad aleggiare come un'ombra su
Hommlet. Questa volta, pero, gli abitanti di Hommlet
decisero di muoversi. Un giovane di nome Elmo e suo fra-
tello Otis lavorarono con Canone Y'dey della Chiesa di St.
Cuthbert per spiare le attivita del tempio. Aiutarono pic-
coli gruppi di avventurieri a sopraffare il chierico malva-
gio del maniero e i nemici pitt potenti del tempio, l'ultima
dei quali era una signora dei demoni che alla fine venne
bandita nell'Abisso. Questa volta, i dungeon sotto il tem-
pio crollarono e sembrava che il luogo fosse stato final-
mente abbattuto.

Negli anni che seguirono, il paese prosperd come mai
prima d'allora. Con il tempio e Hommlet sulle bocche di
molti abitanti delle campagne, il precedente borgo crebbe
in un villaggio e alla fine divenne un piccolo paese. Burne
e Rufus complerarono la fortezza e ottennero il paese e le
terre circostanti da proteggere e custodire. Altre chiese
sono comparse per servire i bisogni della crescente popo-
lazione, e si & anche iniziato a parlare di costruire delle
mura intorno al paese.

DOVE ANDARE
E COSA FARE

I PG possono esplorare Hommlet per un po’ prima di
annoiarsi. Alla fine, perd, si metteranno in cerca di avven-
ture.

La cosa piil ovvia da fare & andare al maniero. Pratica-
mente tutti possono parlarne ai PG e dir loro dove si trova,
a circa 19 km dal paese. Molti lo credono deserto, ma
alcuni PNG incontrati in paese, in particolare alla Locanda
della Serva Accogliente, hanno le loro opinioni e progetti.
Bisognerebbe usare questi PNG per incoraggiare in un
modo o nell'altro i PG a recarsi al maniero.

C’¢ anche Nulb, ma gli incontri in quel luogo sono sicu-
ramente troppo difficili perché i PG possano affrontarli
dall'inizio. Molti credono che Nulb sia infestata... e hanno
ragione. Alcune vivide descrizioni di non morti incorpo-
rei dovrebbero avvertire i giocatori astuti di tenersene alla
larga, almeno per ora. I PNG potrebbero fornire indizi su
Nulb, ma il DM dovrebbe fare quello che pud per scorag-
giare i PG dal recarvisi subito.

Anche il tempio in rovina é pronto per essere esplorato.
Elmo e qualche altra persona esperta in citta (Ydey o Spu-
gnoir, per esempio) sanno che & occupato da hobgoblin.
Sebbene questi hobgoblin non infastidiscano Hommlet,
sono un problema che la maggior parte della gente vor-
rebbe vedere risolto. Bisogna lasciare che i PG si rechino
al tempio: quello che scopriranno i potrebbe essere un'an-
ticipazione del loro ritorno al culmine dell'avventura.

1l DM potrebbe anche considerare di condurre la prima
parte di quest’avventura un po' al contrario: ovvero, lasciar
cominciare i PG dall'investigare sul culto a Hommlet e far
loro apprendere li dei chierici nel maniero. Ma in questo
modo rischia che vogliano saltare del tutto il maniero e
andare diritti al Tempio della Distruzione Totale. Anche se
il gruppo va al maniero, si potrebbe aver bisogno di modi-
ficare il programma della partenza dei chierici, cosi come
la loro reazione se il culto in paese viene scoperto e scon-
fitto mentre loro sono ancora al lavoro sotto il maniero.

CAPITOLO 1L PAESE DI HOMMLET _‘ -
- CRPITOLO 1

IL PRAESE DI
HOMMLET

Una piacevole comunita pastorale come non se ne sono
mai viste. Una grossa fortezza si erge su di una collina che
domina il paese, le sue pietre sembrano abbastanza nuove
e chiaramente le sue mura non hanno mai subito assalti.
Sebbene il paese abbia centinaia di edifici e case, l'area &
ancora rigogliosa con alberi e cespugli ovungue.

UTILIZZARE HOMMLET

Hommlet é un paese completamente dettagliato che il
DM pud sfruttare a suo piacimento. Sebbene possa aver

bisogno di creare e aggiungere PNG
mano a mano che i PG vagano e interagi-
scono con gli abitanti, gran parte di que-
sto lavoro & gia stato fatto. Magari
potrebbe scoprire che visto che & cosi det-
tagliato, si possono voler ambientare altre
avventure nella zona, dopo la fine di que-
sta campagna.

Nel seguente elenco di locazioni del
paese, sono descritti i PNG che di solito
vengono incontrati al loro interno. Altri-
menti, viene dato un riferimento alla zona
dove viene descritto quel PNG (per esem-
pio, qualsiasi menzione a Joman Dart
volge il lettore al Vecchio Emporio, di cui
e il proprietario). Alcuni PNG, tuttavia, si
spostano e possono essere incontrati pra-
ticamente ovunque: questi sono presen-
tati pit avanti in una sezione intitolata
“PNG in giro per il paese”. Molti di questi
PNG tendono a interagire spesso con i PG
e alcuni potrebbero addirittura unirsi al
gruppo di avventurieri.

Non bisogna dimenticare che stanno
accadendo troppe cose a Hommlet per-
ché i PG possano fare tutto e incontrare
tutti subito. E possibile che non si usino
mai certe zone e certi PNG. Il tipico
gruppo potrebbe giungere in paese, far
visita alla Locanda della Serva Acco-
gliente, dirigersi al maniero (facendo
riposo alla locanda durante i viaggi), visi-
tare un edificio o due, e affrontare i culti-
sti al mulino prima di dirigersi verso le
montagne. Tuttavia, al Tempio della
Distruzione Totale (vedi Seconda Parte)
possono verificarsi degli eventi che ripor-
tano i PG a Hommlet per qualche tempo.
Inoltre, il culmine dell'avventura si
svolge nei livelli inferiori riaperti del
Tempio del Male Elementale e Hommlet
¢ un luogo adatto da cui condurre spedi-
zioni verso quel posto.

Paese di Hommlet
WHommlet (piccolo paese):
Non standard; AL NB; limite
di 800 mo; Risorse 38.000
mo; Popolazione 950; Mista
(umani 79%, halfling 7%, elfi
5%, gnomi 4%, nani 3%, mez-
zelfi 196, mezzorchi 1%).

Autorita: Rufus, umano
Grr8; Burne, umano Mag10.

Personaggi  importanti:
Yether I'Acuto, umano Chr5
(capo del tempio di Pelor);
Canone Y'dey, umana Chr10
(capo della chiesa di St. Cuth-
bert); Jaroo Ashstaff, doppel-
ganger (camuffato da vecchio
druido); Maestro Dunrat,
umano Chr5/Str1 (cultista di
Tharizdun camuffato); Elmo,
umano Rgr6 (capitano della
milizia).

Altri: Tassi di Burne, Com]1
(18), Com4 (1), Com5 (1).

Note: Agenti del culto di
Tharizdun, che sono qui sia
per raccogliere informazioni
che per scoraggiare gli avven-
turieri dall’esplorare le rovine
del tempio caduto e del
maniero, si sono infiltrati in
paese.

Hommlet ha probabil-
mente un numero superiore
al normale di personaggi
dotati di classe (alcuni di
livello abbastanza alto). Cid &
dovuto principalmente alla
sua storia, fatta di pericoli e
avventure.

I chierici di Tharizdun si sono infiltrati in paese. Il loro
capo, Maestro Dunrat, ha utilizzato un incantesimo charme
per farsi amico Karlun Fies, il mugnaio del luogo. Anche
se I'incantesimo si & esaurito da tempo, Dunrat ha conti-
nuato a trattare amichevolmente Karlun dandogli molto
oro. In cambio, Karlun ha permesso ai chierici di utiliz-
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zare il suo mulino e le cantine sottostanti come quartier
generale segreto (vedi area 28).

Karlun credeva che Dunrat e i suoi colleghi fossero con-
trabbandieri o briganti, ma non gliene importava: era inte-
ressato solo al suo bottino. Se avesse saputo che sono chie-
rici malvagi, o peggio, adoratori di Tharizdun, avrebbe
probabilmente cambiato idea. Sfortunatamente, non ne
avra mai la possibilita: Karlun ¢ stato assassinato qualche
giorno fa dai suoi nuovi amici.

1l culto dispone solo di una manciata di persone nasco-
ste nel mulino, il resto si trova attualmente al maniero.
Maestro Dunrat é un tipo alto e imponente, con una barba
a punta e sopracciglia folte. Chenashi & una chierica del-
I'Antico Occhio Elementale e la principale assistente di
Maestro Dunrat. Tiene i suoi capelli rossi tagliati molto
corti ed & alquanto robusta. Toridan é un mezzorco guer-

solo modo in cui cié pud accadere & qualora l'intero paese
rischi la distruzione: sanno bene che Elmo e i cirtadini
sono in grado di gestire i problemi piti piccoli. Al massimo,
manderanno alcuni dei loro uomini a mantenere l'ordine.

Se si dovessero verificare grossi danni in paese (diciamo
al mulino o a una delle locande), i responsabili della distru-
zione dovranno pagare i lavori di ristrutturazione alle vit-
time. Elmo fa si che questa legge venga rispettata, con il

sostegno di Rufus e Burne.
PNG IN GIRO
PER 1L PAESE

Un’avventura

collaterale

I cultisti sono attivia Homm-
let e al maniero, ma con I'ec-
cezione di Maestro Dunrat
(vedi area 28), in realta non
provengono dal Tempio della
Distruzione Totale (Dunrat
viveva nel Fano Esterno).
Sono originari di una segreta
roccaforte dell'Antico Occhio
Elementale nelle vicine Col-
line Kron. Tra i capi di questo
culto c’erano Festrath e Tha-
que (vedi Capitolo 2: “Il
maniero”), entrambi corteg-
giati dal Tempio dell’Acqua
perché venissero a unirsi a
loro alle Miniere sulla Cima
del Cratere.

Trovare e sradicare i resti
di quest’avamposto del culto
potrebbe essere un'interes-
sante avventura collaterale. Il
DM avra bisogno di aggiun-
gere alcuni indizi riguardo
alla sua esistenza e locazione
tra le proprieta dei cultisti.
Deve fare attenzione, pero,
poiché cid potrebbe portare i
PG fuori strada rispetto all'av-
ventura principale, a meno
che la missione collaterale
non contenga abbastanza
indicazioni da riportarli al
Tempio della Distruzione
Totale.

riero con una pelle grigio-verde e la testa
rasata, a parte una cresta. Grune, uno spadac-
cino umano con lunghi capelli neri & la guar-
dia del corpo di Dunrat ed & sempre al suo
fianco. Una tiefling maga di nome Vacra &
incaricata della sicurezza: ha adottato l'iden-
tita di Sart, un lavoratore del mulino, e uti-
lizza la sua bacchetta di cambiare sembianze
per nascondere i suoi piccoli corni e i suoi
piedi con zoccoli. Cid le permette di girare
per il mulino di giorno e osservare quello
che accade.

Vacra & sempre al mulino, e ¢’& solo una
probabilita del 50% che in qualsiasi momento
si trovi li anche qualche altro cultista (Grune
sard sempre in compagnia di Dunrat). Se i PG
o la milizia attaccassero il mulino, quanti non
sono presenti in quel momento si nasconde-
ranno nel bosco con il doppelganger Jaroo, e
se necessario metteranno Yundi a tacere per
sempre (vedi area 26).

Oltre a questo gruppo, altri due malvagi
servitori del culto vivono in paese: Marido-
sen, la locandiera della Locanda della Serva
Accogliente (vedi area 4) e Chatrilon Unosh,
uno degli ospiti della stessa locanda.

IL PAESE
IN PERICOLO

La milizia cittadina & composta da trenta o
quaranta membri regolari che collaborano
con Elmo (vedi sotto) nell’affrontare banditi,
mostri o guai in paese. Molti di loro sone
combattenti (eccetto dove indicato altri-
menti), ma la maggior parte sard solo di 1°
livello.

Negli ultimi anni ci sono stati ben pochi
eventi pericolosi. Di tanto in tanto si scate-
nano delle risse tra ubriachi da Terrigan, ma
si tratta di normali “dolori della crescita” che

un paese come Hommlet deve subire, in particolare tro-
vandosi su di una strada trafficata. Se dovessero scoppiare
guai seri (come una guerra), Elmo potrebbe arruolare un
centinaio di popolani pronti a combattere e forse altri dieci
o venti combattenti da aggiungere a quelli regolari.

Ogni volta che il paese ha dei problemi (grandi furti,
atteggiamenti irrequieti, violenze su larga scala), Elmo ¢ il
primo a essere coinvolto. Se succede qualcosa, supporre
che egli si trovi sul luogo in 5 minuti, armato ed equipag-
giato. Se ha bisogno di aiuto pué anche richiedere l'ausilio
di qualche componente della milizia.

Rufus e Burne, seppure potenti, non sono mai coinvolti
direttamente a meno che non lo richieda la situazione, e il

Alcuni importanti PNG di Hommlet non sono legati a una
locazione e possono essere incontrati in diversi posti.

Elmo

Elmo ¢ il capitano della milizia e vive dei tesori guadagnati
insieme a suo fratello, aiutando Canone Ydey e altri a com-
battere contro il Tempio del Male Elementale.

Elmo é disposto a intraprendere missioni pericolose per
il bene di tutto il paese. Non & interessato alle prospettive
di guadagnare ulteriori tesori né di esplorare, e non si
preoccupa neppure di quanto accada molto lontano dal
paese (come gli hobgoblin che vivono nel vecchio tem-
pio), ma & molto grato a coloro che risolvono questo
genere di problemi. Entrare nelle buone grazie di Elmo &
una buona idea, in quanto egli gode di grande influenza in
paese. Se si trova alla Locanda della Serva Accogliente &
probabile che Burne e Rufus si facciano vedere per farsi
una bevuta con lui.

Elmo & un buon amico di Jaroo e sfortunatamente non
sa che il druido & morto, rimpiazzato da un doppelganger
(vedi area 26). Cosi astuto & stato l'inganno della creatura
che & stata in grado di convincerlo che Yundi, l'assistente
del druido del bosco, recentemente ha iniziato a compor-
tarsi in modo strano e deve essere controllato. Se Elmo
viene convinto ad aiutare o prendere parte in qualche ope-
razione, come affrontare i cultisti al mulino, insistera per
portare Jaroo con sé.

Non ha ancora deciso se preoccuparsi o meno del
maniero. Sa fin troppo bene che segni di attivita li possono
indicare un pericolo proveniente dal tempio: perse suo fra-
tello quando il male sorse una seconda volta. Sa anche dei
banditi hobgoblin che operano nell'area intorno al vecchio
tempio. Infatti, insieme alla milizia li ha combartuti nume-
rose volte prima di convincere i malvagi umanoidi a
tenersi lontani da Hommlet perché troppo ben difeso.

Elmo va molto d'accordo con Yether alla chiesa di Pelor
(vedi area 2), mentre non interagisce molto con Canone
Ydey o chiunque sia legato alla Chiesa di St. Cuthbert.
Nella sua mente accusa ancora Ydey per la morte di suo
fratello Otis dodici anni fa, quando combatterono insieme
la seconda nascita del Tempio del Male Elementale. (Ydey
non fu in grado di recuperare il corpo di Otis sufficiente-
mente in fretta per rianimarlo).

4 Elmo: Umano Rgré; pf 50; vedi Appendice 3.

Nierethi Poscurian

Nierethi Poscurian & un illusionista malvagio interessato
alla storia della zona, in particolare al destino ultime del
vecchio signore del maniero, un umano di nome Lareth il
Bello. Quest'uomo si diceva fosse un favorito delle forze del
male: compresa la dea demone Lolth. Se i PG si recano al
maniero, potrebbero incontrare Nierethi li in giro. Non ha
legami con il culto, ma potrebbe schierarsi rapidamente al
suo fianco se dovesse pensare che farlo potrebbe dargli
potere o alleati potenti.

¥ Nierethi Poscurian: Gnomo Ill4; pf 10; vedi Appen-
dice 3.
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Chatrilon Unosh cone. Trascorre un sacco di tempo nelle taverne, ma in verita
Chatrilon Unosh vive alla Locanda della Serva Accogliente e si trova qui perché ha ricevuto una visione di un grande
lavora in segreto per il culto. E spesso in contatto con Mari- male che alberga nel territorio circostante il vecchio Tempio
dosen, la locandiera (vedi area 4). Chatrilon & rude e (per del Male Elementale.
quanto cerchi) appare un po' sinistro. Circa un mese fa, Xaod si & recato al tempio, ma ha tro-

Tl compito di Chatrilon & scoraggiare la gente dal recarsi vato solo degli hobgoblin. Ne ha uccisi un po' e ha fatto
al maniero, mettendosi ad ascoltare le conversazioni degli ritorno. La sua visione comprendeva grandi fuochi e
altri avventori della locanda. Se sente qualcuno parlare del magie, non degli scalcinati banditi, e cosi ora é un po’ con-
maniero, finge di essere un avido avventuriero in cerca di fuso su cid che Heironeous vuele da lui. Xaod non & per-
tesori e si unisce alla conversazione. Chatrilon insiste sul sona da cercarsi da solo una motivazione, e quindi ora resta
fatto di essersi recato i la settimana prima e di averlo trovato in paese aspettando una nuova visione o un segno che gli
desolatamente vuoto. In realt & stato 1i due settimane dica dove andare. Non percepisce aure malvagie, non pill
prima, con altri membri del culto, e sa che non & disabitato. di quanto ci si aspetti in un qualsiasi paese, e una volta che
Non sa del drago (vedi Capitolo 2: “Il maniero”), né che i cul- & immerso nelle sue bevute, la sua consapevolezza delle
tisti che si trovano nei dungeon del maniero sono al aure malvagie & notevolmente diminuita. Maridosen perd
momento intrappolati. lo mette a disagio e quindi & difficile che si metta a parlare

Se le sue raccomandazioni vengono ignorate, Chatrilon con lei (vedi area 4).
cerca di convincere gli avventurieri ad affrontare prima gli “Xaod I'Uccisore: Umano Pal4; pf 28; vedi Appendice 3.

hobgoblin al vecchio tempio. Una volta che si sara reso . .
conto che il gruppo intende procedere comunque verso il Questm Himmble

maniero, cercheri di unirsi a loro. Tutto quello che chiede, Questin & giunto qua da una piccola banda di halfling sulle
sostiene, & una parte eguale dei tesori. Alla prima possibi- colline. Estremamente brutto a causa di un difetto di
lita che i PG possano scoprire i cultisti, egli attaccherd, cer- nascita, era spesso scambiato per un goblin e venne abban-
cando di assassinare un membro del gruppo e poi di elimi- donato ancora piccolo dai suoi genitori, Crebbe nelle terre
nare il resto in combattimento. Se ne avra l'opportunita, selvagge e fu salvato solo anni dopo, senza che le sue ten-
aiuterd i PG a combattere il drago; lo fara perd solo per libe- denze barbariche lo avessero mai lasciato.
rare i suoi colleghi, dopo aver compreso che deve averli Questin & in paese alla ricerca dei suoi genitori, i quali
intrappolati. egli (correttamente) crede che adesso vivano qui. Non riesce
4 Chatrilon Unosh: Umano Ldrs/Asst; pf 27; vedi a trovarli, perché non ne conosce i nomi: ha solo un vago
Appendice 3. ricordo dei loro volti. La sua intenzione é di vendicarsi di
) . loro in qualche modo, anche se non sa ancora come. Nel -
Xaod ['Uccisore frattempo, si trova senza denaro e senza lavoro e potrebbe
Xaod & un personaggio interessante. Sebbene sia devoto a essere disposto a unirsi a degli avventurieri in cambio di
Heironeous, ha trascorso gran parte della sua carriera man- parte del bottino. Questin vive nelle campagne appena fuori
tenendo con fatica il suo paladinato. Nessuno a Hommlet sa dal paese e si reca a Hommlet ogni mattina.
che Xaod & una persona sacra. E rude, rumoroso e spesso 4 Questin Himmble: Halfling Bbr2/Ldr2; pf 32; vedi

spaccone, con la reputazione di pericoloso guerriero e ubria- Appendice 3.
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Ingrith

Ogni tanto Ingrith & di passaggio a Hommlet, di solito per
rendere omaggio al Tempio di Ehlonna (vedi area 1). Si &
guadagnata il rispetto di personalita importanti del paese
(compresi Elmo, Jaroo e i chierici dei templi), liberando le
terre circostanti da bestie e mostri (troll, una manticora e un
branco di lupi crudeli) senza che nessuno glielo chiedesse e
senza chiedere ricompense. Si dice che sia innamorata di
qualcuno in paese, a cui tiene molto. Se fosse vero, nessuno
sa chi possa essere la persona in questione.

Al momento Ingrith non & interessata al maniero o al vec-
chio Tempio del Male Elementale. Piu1 rardi (vedi Terza
Parte: “La rinascita del Male Elementale”), potrebbe dare una
mano a quanti cercano di sconfiggere i malvagi chierici di
Tharizdun.

@ Ingrith: Mezzelfa Mnc4/Rgr3; pf 42; vedi Appendice 3.

Usare la seguente legenda quando si fa riferimento al paese
di Hommlet (mappa 1).

I. Tempio di Ehlonna

Jennithar Rhengold, una mezzelfa dai capelli biondi servi-
trice di Ehlonna, si occupa di un piccolo tempio dedicato a
questa divinita dei boschi. Jennithar & l'unica chierica pre-
sente e si mantiene molto riservata, riluttante a parlare con
quanti non condividono la sua fede. La gente di Hommlet
non presta molta attenzione né a lei né al suo tempio. Seb-
bene il tempio sia frequentato da un discreto numero di ado-
ratori (in maggioranza elfi e halfling), le loro visite al rempio
non sono frequenti. Circa un terzo dei partecipanti ad ogni
funzione & composto da persone di passaggio.

4 Jennithar Rhengold: Mezzelfa Chr4; pf 29; vedi Guida
del DUNGEON MASTER, pagina 50.

Altri possibili PNG: Ingrith, Joman Dart (vedi area &),
Redithidoor Halfmoon (vedi area 4), Thaenai Sevensong
(vedi area 10).

Pergamene/Servizi: Jennithar non produce pergamene
e lancia incantesimi solo per quanti professano la sua stessa
fede, purché questi facciano una donazione (40 mo per gli
incantesimi di 1° livello, 80 mo per quelli di 2° livello).

2. Tempio di Pelor

Questo tempio viene amministrato da due chierici. Yether
I'Acuto venne inviato qui due anni fa dalla gerarchia eccle-
siastica di Verbobone. Ha quasi sessant’anni, un viso colo-
rito con una corta barba bianco-griga e una testa piena di
capelli. Nerris, 'assistente di Yether (umano Chrt), lo serve
come un accolito anche se le sue attitudini e il suo adde-
stramento suggeriscono che sia pronto a intraprendere
compiti pilt importanti. Nerris & alto, magro, pallido e sof-
fre di calvizie precoci.

La congregazione della chiesa sta crescendo costante-
mente e alla fine l'edificio dovra essere ampliato, e con esso
la presenza di chierici. La gente tiene in alta considerazione
Yether e il tempio, visto che gli aderenti a questa fede sosten-
gono diverse attivita caritatevoli nel corso di tutto I'anno.
Yether & solito ospitare coloro che non possono permettersi
di stare altrove.

La settimana scorsa, un viaggiatore che adora Pelor si &
fermato per partecipare ai servizi e ha detto di aver visto
delle persone abbigliate in maniera strana lungo la strada a
est del paese. Li ha descritti dicendo che indossavano tuni-
che color ocra e che gli trasmettevano un senso di inquie-
tudine. Queste notizie hanno naturalmente messo in
allarme Yether, in quanto conosce la storia della zona e
dove si trovi il maniero. Se dovesse apprendere che qual-
cuno allineato o fedele a Pelor ha intenzione di esplorare il
maniero o solo dirigersi in quella direzione, gli chiede-

rebbe di fare rapporto (a lui e al Capitano Elmo) su qual-
siasi cosa strana gli capiti di vedere.

¥ Yether '’Acuto: Umano Chrs; pf 36; vedi Guida del
DUNGEON MASTER, pagina 50.

Altri possibili PNG: Otho Gyver (vedi area 17), Todari-
che Nem (vedi area 14).

Pergamene/Servizi: Yether crea pergamene e le diachifa
donazioni alla chiesa. Ha gia pronte le seguenti pergamene:

Benedizione 25 mo
Cura ferite leggere 25 mo
Aiuto 150 mo
Neutralizza veleno 375 mo
Rimuovi malattia 375 mo

Yether & disposto a lanciare incantesimi per chiunque com-
pia una donazione (50 mo per incantesimi di 1° livello, 100
mo per quelli di 2° livello e 150 mo per quelli di 3° livello).
E disposto a donare incantesimi, o anche pergamene, a
qualsiasi chierico della sua fede che stia intraprendendo
una qualche missione per il paese (come sconfiggere i mal-
vagi occupanti del maniero).

Informazioni: Yether & in grado di identificare i sim-
boli dell’Antico Occhio Elementale. Egli riconosce anche
la descrizione delle statue a quattro lati (vedi area 32A nel
Maniero e area 18 nel Fano Esterno), riferimenti al Dio
Oscuro, e 'obex come simbolo di Tharizdun. E riluttante a
dire troppo o anche a pronunciare il nome della temuta
divinit:‘a._’

3. Chiesa di St. Cuthbert

Canone Ydey amministra quello che & il piti grande tem-
pioin paese. Lanziana chierica fu fondamentale nella
caduta del Tempio del Male Elementale e nella sua totale
sconfitta avvenuta qualche anno fa. Ydey sospetta che il
tempio nascondesse piit di quanto abbiano visto lei o i suoi
alleati: & consapevole che al suo interno viveva un grande
demone e che ora questo & andato via, ma ora trascorre le
notti di veglia chiedendosi di tanto in tanto cosa rappre-
sentasse davvero il “male elementale” e quale fosse la verita
dietro le forze e la costruzione del tempio. (Le fu detto
allora, e cosi viene ritenuto da altri, che fosse un demo-
niaco tiranno delle vicine terre di Tuz a controllare il tem-
pio, ma personalmente lo ritiene difficile da credere). Nes-
suno pud vedere Y'dey senza aver prima parlato con
Calmer, il quale lancia individuazione del male su chiunque
chieda udienza.

Calmer & l'assistente e fidato amico di Y'dey. Alto e
muscoloso, probabilmente non andra mai oltre la sua
attuale posizione. Ne & consapevole e lo ha accettato da
tempo. Calmer & amico di Spugnoir (vedi area 25).

Terjon, il secondo in comando, é nel cuore un avventu-
riero. Preferisce che sia Ydey ad amministrare gli affari del
tempio, in modo da essere libero di lanciarsi in spedizioni.
Circa una volta su quattro, & fuori impegnato in missione
per un qualche motivo. B disposto a unirsi ad avventurieri
di allineamento buono per missioni a breve termine ma
non si unird a gruppi che sono palesemente molto meno
abili di lui. Interroga qualsiasi potenziale compagno in
modo da assicurarsi che sia perlomeno di 5° livello. Terjon
& rude, con capelli e occhi castano scuri. Molri citradini lo
ignorano, preferendo l'atteggiamento pit gentile di Ydey o
Calmer.

Nuovo arrivato al tempio, I'accolito Derim si tiene in
disparte e osserva, apprendendo la gerarchia della chiesa e
quella del paese. Non ha intenzioni malvagie, ma cerca
solo di guardare prima di compiere il salto. Un giorno,
Derim spera di diventare il prelato di questa chiesa e una
persona influente di Hommlet.

4 Canone Ydey: Umana Chr10; pf 70; vedi Appendice 3.



W Calmer: Umano Ched; pf 23; vedi Guidy del Duweeow
MasTER, pagina 50,

HTerjon: Umano Chré; pf 49; vedi Appendice 3.

FDerim: Umano Chrt; pf 10; vedi Guida del Tumekon
MasSTER, pagina 50,

Altri possibili PNG: Jinnerth (vedi zrea 8}, Moneir e
Sunom [vedi area 7), Maresh (vedi area 11).

Pergamene/Servizi: Calmer e qualche volts ¥idey
creano pergamene da dare & quant fanne delle donazioni
per la chiess. Hanno gid pronte le seguenti pergamene:

Curg fériie leggere 25 mo
Individuazione del male 25 ma
Presapio ; 150'ma
Forza straordirara 150 mo
Cura Jerite toterate T5ima
Rirmuae paralisi 150 ma
Meutrilizag veleno 375 ma,
Preghier Wamo
Protezione-dogll glamenti 375 ma:
Rirmuowi maledizions 175 mo
Ristosare SO0 ma

Videy pud lanciare incantesimi per chiungue sia disposto a
fare una donazione {100 mo per incantesimi di 1° livello,
200 mo per quelli di 2° livello, 300 mo per quelli di 3*
livelle, 400 mo per yuelli di 4° livello, 500 mo per quelli di
5° livello). Non & disposta a lanciare incantesimi o donare
pergamene a chinngue, neppure a coloro che stanp intra-
prendendo qualche missione alrrulstica’ Y'dey crede nel
puadsgnarsi quello che 3i merita invece di ricevere doni.

Informazioni: Ydey pud identificare § simboli dell'An-
tico Occhio Elementale. Riconosee anche la descrizione
delle statue a quattre lati (vedi area 324 nel Manizro e avea
18 nel Fano Esterno), riferimenti al Dio Oscure, e lobex
comie simbolo di Tharizdun. Deduce che il culto dell'An-
tico Oechio Elementale possa essere staro segretamente
coinvolie nella creazione dell'originale Tempio del Male
Elementale.

4. Locanda della Serva Accogliente
Ostler Gundigoot (umano, Pops} apri la Locanda della
Serva Accogliente poco dopo la Bacaglia della Prateria
Emeidy, piit di venti anni fa, Nei rempi passati, era una
figura importante sia della milizia che dell'amministra-
zione cittading, La Locands dells Serva Accopliente crebbe
rapidamente in popolariti come lungo molte confortevole
e di qualith, ma uneo in cui ghi svventoti aveebbero dovuro
aspettarsi di pagare bene per lotime servizio e il buon
alloggio e cibo.

Oggiy Ostler se laprende comoda. I suo cuore & debole,
e sua moglie & sun figlia cercano di tenerlo loatane da qual-
sinzi sorpresa o motive d'agirazione, La figlia di Ostler,
Vesta (umana Popl, non cembattente) dirige le attivitd
giornaliere della locanda, consetvando le stesse qualivd e
pratiche oneste stabilite da suo padre all'apertura. E olere-
mode amichevele e cordiale, rendendo cost la locanda un
posto ospitale per tuttl,

Maridosen, la locandiers, & in realti un'agente del culio
sepreto, Questa donna did capelli neti e dalla pelle chiara
lavors da due mesi alla locanda & conosce abbastanza bene
il pagse, E facilmente ircieabile, ¢ ha poca pazienza per le
chiscchiere & le banute, E probabile che Vesta la licenzi nel
corso del prossimo mese, viste che & troppo tude per ghi
standard dells locanda.

Eedithideor Halfmoon intrattiene la clientels, ma & pit
interessaro alle avventure, i & recato al maniere {circa una
settimana e mezzo fa) e crede che qualche non morto, per-
lomeno, sia ancara attiva nei dungeon. Mon vi & entrato,
ma ha udito dei rumori che suggerivano che qualcosa si
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stesse muovendo |3 sotto,

Tedithideor & un incompetente, sis come musicista che
come avventuriern, Le maggior parte dells pente non ha
grande stima di Ini, (Vesta gli permerte di esibirsi in cam-
Lo di un alloggio e un pranee, ma sl tratta in realed di
caritd). Anche Chatrilon Unosh (vedi “PNG in gira peril
paese”, sopra) non vorTid unics & fessun gruppo di cul
Redithidoor faccia parte,

BMaridosen: Mezzelfa Gre3; pf 27, vedi Appendice 3.

4R edithidoor Halfimoon: Elfo Brd1; pf 5; vedi Appen-
dice 3.

Altri possibili PNG: Burne ¢ Bufus (vedi area 27), Che-
trilon Uneosh, Elmo, Mierethi Foscurian, Jusestin Himm-
ble, Telna (vedi area 19), Tragge Liftsilver (vedi area 18]

Zone importanti
Mon c'é una mappa dell'edificio, anche se st porrebbe voledo
detragliare meglio,

Cortile
Cuest'zrea all'sperto viene tenuts molto bene, con dei cespu-
gli ben dispostd in {ila e Terba curata

Stalle

Possona cntrarcd fine a diect cavalli

Sala da pranzo
Ben sistemata anche se un po’ vecchia, & un luogo calme e
pulite, La clientela della Sarva Accogliente & composta da
gente educata che ama bere e manglare bene, Gli ubriachi
e i combinaguai non seno ben accetti e di loro si prende
cura Maridosen o, in caso, la milizia cittadina,

Ci sono anche due sale da pranzo privare per incontri
od ospit important. La eucina sul fetro & spazioss, con dei
aradini che conducono gii alls canting e swalle stanze pri-
vate di Gundigoat.

Il meni della Locanda della Serva Accoglients & vario e
pienc di prelibatezze, Gui sotto o sono aleune delle tipt-
che offerte.

Pranzi completi Prezzo
Stufata di-manzo 4 1
Gamberi balliti con burro 4 ma
Salmone affurnicate Somna
Salslcce spezziate 5 ma
Maiale ripiens S
Trota ripicna 5 ma
Blstecta 5 ma
Mentane marinata & ma
Chca arrasto Tma
Bistecca di cerva Tma
Fagiana rigiens Z'ma

{Tutti i pranzi completl sono serviri con pane & mieke, e
.[:ﬂgi,culi: parare dnl{.i, carcicfi bolliti nel rum, cavol, carote o
spimaci}.

Pranzi leggesi Prezzo
Pan pepato & mar
Farina d'avena 1 ma
Lova biallite 2ma
Frutta ¢ formaggio 2 ma
Bevande Prezzo
Birra : 2 m
Birra pesants 3 ror
Birra dimalte 4 e
Birra dl malto spezziata Tmr
Idromele T-ma
Idramele, distillate speciale T4 mr
Ving dz tavala &mr
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Vime dorato di Kecland 15 mr
Vima lillz di Sundi 4 ma
Yine biarco di Urnst oo
Vine rubing di Celens & ma
Vino verce smeralda di Fusyondy 1 mo
Wino ambra rossa di Yeluns 3 mo
Brandy locale 5 ma
Brandy di Kealand 1. mo
Brandy invecchiato di Urnst i mo
Ligquore Elizir di Ulek 5 muo

I pranzi sono serviti con servizi di ceramica, peliro o rame.
Le bevande sono fornice in boccali di legnoe o tazze di cera-
tmica, menire per i vini pregiari vengono usati calici d'ar-
gento o cristalla

Stanze

Le stanze della locanda sono semplici e confortevali,
Cgnuna ha un letto con una coperts trapuncats, Una scri-
vania com una sedia, e una broces d'acgua con un catino
per lavarsi, Una suite singola con due stanze & disponi-
Bile per % mo a notre. Le porte delle stanze sono munite
di serrature (Scassinare Serrature CD 18}, & un cliente
pud atfittare la chiave pagando 3 Maridosen 1 mo extra
pet natte,

[Ina seanze comune, per coloro non disposti o impossibi-
litati a pagere una stanza privata, costa § ma per notte, seb-
bene la locanda non garantisca lz sicurezza dei bend lasciati
al suo incerno, Qi si trovano una dozzin di lerti.

Dgni notre, 1d4+1 stanze private sono afficcace, mentre
nellz stanzs comune sono eccupati 144 leni,

Cantina

Quest'ares sotterranes ha un'alisa cucing, ma la maggior

parte del suo spazio viene impiegato per conservare le

sEguenti cose:

» Cibi

¢ Cibi deperibili (tenuti al fresco da un pozzo e da spessi
mrd di pietza).

* Vino.

* Cenere (che cade in una fossa dal camino soveastante
attraverso un t'l.'I.bL'l:l.

» Vecchi mobili, casse wuote, artrezzi, e vna carricla, Ire
grossi barili si rrovano sul mure pit lontano, uno dei
quali & vuote. Una paree del barile vuote i apre (Cercare
€0 20, permettenda ad una persona di enrceare ¢ passare
in un'sltra ports segrels (Cepcare CD 20) per ragginngers
uha slanza seprels,

+ Armi, Quando in passato le forze del male tenevano in
scacco il territerio, quant cercavane di opporyvisi si riu-
nivane in segreto in una stanzz insonorizzeta sotte lu
locanda. Alle parer di questa stanza sono allineati dej
gia:;ig]i e una rastrelliera di atmi: 1 .-'.]'Jal:[nnnz, 1 zlabarda,
2 asce granrji, 2 morning statr, 3 asce, 3 mazze pesanti, 4
lance carte, 7 asce da barraglia, 7 balestre leggere, &
lance lunghe, 12 pugnali, 12 spade lunghe, 20 glavel-
lotti & 130 quadrelli da balestra. Dieci scudi piccoli e 17
scudi grandi (eutti di legne) sono appesi ai muri. Dieci
armarure di cuoio vengono conservate in un grosso for-
ziers, e ol sono anche 1n grosso tavelo, panche e alcune
sedia.

5. Da Terrigan
Come controparte della Locanda dells Serva Accogliente,
Dia Terrigan & una taverna di bassa lega, dai prezei bassi.
Composia solo da wna sale bevate, non offre né cibo né
alloggi, solo una birta economica ma in porzioni abben-
danti Il locale si & ben meritato la reputazione di posto agi-
tato: a notre fonda pei, & particolarmente pericoloso, quando
i clienti ubriachi tendeno a scatenare tisse, richiedendo

spesse l'interventa di Elmo o delle miliziz cittadina per
interromperle.

Aleuni dei pin “retd” membei della comunici non rie-
seono a sopportare Da Terrigan, ritenandelo une catriva
influenza per il paese. lerrigan stesso & perd un membro
della milizia citlading ed & apprezzate da Elmo, Burne ¢
Rufus,

& lerrigan: [Imano Grr3; pf 27 vedi Guida del Duwceox
MasTER, paging 53,

Aliri possibili PNG: Ingrith, Mierethi Poscurian,
RBudeulf (vedi area ), Questin Himmble, Telna (vedi area
19, Tragpe Liftsilver (vedi area 18}, Xaod |'Uscisore,

6. Vecchio Emporio

Jeman Dart (halfling Pop2; Valutare +8) gestisce la sua
attivitd in un grosso edificio ticestruito dopo un incen-
div di qualehe anne fa. Porta ancora il suo nome origi-
nale in onore del lungao servizio fornite alla comunitd,
offrendo merci di ogni sorta. Sebbene adesse cf siano
altri negozi @ mercanti ad operare in cittd, il Vecchio
Emporio rimane il preferite da gvventurieri e viaggiatori,
grazie alla sua wicinanza alla Locanda della Serva Acco
gliente. La maggior parte delle persene ha dimenticare
che durante il sorgere del Tempio del Male Elementale,
gliallora gestori del negozio servivano il tempio come
spie.

Joman vende qualsiasi ipo di merce, & parte i cibi depe-
rikili. Qualsiast coss normalmente dispanibile e del coseo
inferiore & 800 mo pud essere trovara qui. Bgli acquists
anche equipaggiamento e armi {come quelle che gli
avventurieri potrebbero ripurtate indietro dalla loto
visita al maniera} alla cifra standard di mecd del prezzo di
vendita, senia fere domande, Joman pud valurare e acqui-
stare pggettl preziosi come gemme, gioielli & nggerti
d'urte, fornendone sempre un onesto valare. In ogni
mementa, tiens 00 mo in monete di vario tipe in una
nicchia segreta nel retre del nepozie, mentre al banco
dispone di 30 mo, 50 ma e 100 mr.

Altri possibili PNG: Praticamente qualsiasi shitante
dal passe.

7. Tessitori
Moneir ¢ Sunom [zinaho & umana Popil, una coppia spo-
sata, lavorano in casa come tessitori, Una volta 1 genitord d:
Sunom vivevano qui, ma ora sona marti, Moneir ¢ Ganna
{vedi aren 12) sono amanei segretl,

8. Sarto
Jinnerch {umano Popl) & un nema anziano, pelato e scian-
cato, che vive e lavora qui Ha lavorato per anni came sarto e
lo [ ancora adesse.

0. Stalle

Eudoulf (mano Pop2) é un tipo toweo e della barba nera che
pestisce gueste locule, Compra e vende cavalli oltre ad allog-
giarli a pagamento (1 ma al giorna). E assistito da due seal-
lier, Wes e Initha {umano « wmana Popl).

10. Distilleria

Thaenai Sevensong (elfa Pop2) gestisce la distilleria, che &
stata ampliata e spostara risperto 2l passeto. Mentre lavora,
ticne i lunghi capelli neri raccolti ed & incredibilmente
muscolosa per essere un'elfa, La distillera d2 lavoro a diect
persone (ructi Fopl di varie razze).

11, Cocchiere
Maresh (umano Pop3) vive qui con sua moglie e tre figli
guasi adulti {tutti umani Comi) e due figlie pit giavani.
Un fienile arraccato alla casa contiene due carmi e due cer
rettl, mentre due conducenti {umane Com1, umany Pop2)




vivone in soflita Un altre piccolo fenile ospita una doz-
zina di muli

Waresh 2 i suni fighi sono dei bigotti che disprezzane in
particelare gli elfi 11 cocchiere avverte qualsiasi vumano con
cui parla del fatto che un certe clfo in pacse sia malvagio ¢
stia preperando qualcosa di brutro, Tupper, un fabbro che
lavora per Alphon {vedi area 13), ha cominciato recente
mente a passare del tempo con il fgliv pit grande di Maresh
e el apprendere dells “superioriti” degli umani,

12. Taglialegna

Tarim {umano Comi} raglia e raccoglie la legna della zona
circostznte. B un buon amica del druido Jaros (vedi area 28],
Vicino ai cinquanta anni, vive in questa cisa com sua moglie,
Canna (umana Popd ), & due bambini,

13. Fabbro

Cyui lavorane sei fabbri. Alphon (hallling Esp3), pleno di
lentiggind e dei lunghi capelli vossi, & specializzare nel fab-
bricare acmi. Tupper (umano Espl), tozzo con capelli
castani, favora alla forgia per produtre comund ogpeeti in
metallo come chiodi, fernl da cavallo, semplict strument e
simili. Tobbinrae {umans Bspl), che lavora con Tupper, é
pallida con corti capelli biondi, olire ad essere claudi-
cante. Harris Karl (umano Popl) fabbrica armarire, ed é
calvo con la pelle scura, Psalik Ebran {umano Pop2) e
Arthin Basthincar (umana Popl) svolgono la mansione
apprendisti.

I4. Saqgio

Todariche Nem {umano Esps) & il pia colto studiose dt
Hommlet, un esperte deghl argomentd pil comuni: stocia,
natutd, geopratia ¢ mapia arcang {considerare come se avesse
+10 in gueste abilita Conoscenze). In casa possiede una
discrera biklicteca di-libri & pergamene. Tedariche & inna-
moraro di Jennithar Rhengold (vedi arca 1) senza perd
ezseTe ricambiato,

I5. Creatore di pergamene

Zerosh Nubric crea e vende pergamene con incanresimi
arcani, Mon fa malti affari, visto che o sonoe pm‘.]‘t:i maghl o
stregoni nell'ares, me gli basta vendere una o due perga-
mene ogni tanee per vivere tranguillamente. Ha gid pronte
le SEFUETICL PETFRmEens:

Arma mugit 25 ity
Seudla 25 mo
Senno 25 mo.
Spruzze colorata 25 mo
Identificare 125
{mimagine speculare 150 me
Invisibilite 150 rrice
Levitozione 130 mo
Balle di funca 375 mo
Respirare sott'acqua 175 mo

Zerosh cres anche perpamene a vichiesia, purché conosca
l'incantesimo, 1l libro degli incantesimi di Zerosh con-
tiene i seguenti incantesimi; arma magica, rfidlure
wicgici, durde imcunbito, dissolvi magie, distorsione, identifi-
ciate, immagine minore, immagine specalare, individuazione
dei peasieri, ingrandire, mu:mbi_ht&.. levitazione, linguagei,
pilla di fusca, vagnateln, vesistere aghi dlementi, respinare sobf'ng-
quit, ridurre, sitivata rapido, scassinare, scude, servifore inasser-
vats, sanno, spruzzo colorate & tutt | trucchettd.

Mon & disposto perts a lavarzre per aledd; & un reeluse ¢
ama la sus privacy. Naddy Toonenloft (vedi area 21) ha con-
vinte Zerosh che Joman Dart, che gestisce il Vecchio
:Em_pcur[o, & mnlvagjn. Dra, il mage nen §5i avvicina p'n:t
all'emporie & intende ntilizzare 1 suoi incantedimi per inve-

]
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stigare pit da vicino le azioni dellhalfling: quande glivne
capiterd l'occasione.

B 7 crosh Kubrie: Elfo Mags: pt 22 vedi Guida del Dun-
GEON Masirs, pagina 53.

6. Vecchio municipio
Cuesto edificio, una volta municipio del villaggio, veniva
usate tmolto pit spesso prima che Burne e Rufng completas-
sero la fortezza. Ohra viene ri.p‘u].it-u por occasiont 5'p|:cial‘. ma
eltrimenti viene usato come mapazzino, B infestato dai topi,
e un paia di g'ufi vi hanno fatte la tana.

7. Forno di Papa
Cueste locale presenta un'insegne dipinte a mano con il
nome ¢ l'immegine di una paghotia, "Papd” & Oithe Gyver
(umano Pop2), un fornaio di meeza etd che avor in paese
da gei anni Il meraviglioso profumo che proviene opni mar-
tina dal negozio, si diffende per rurro il vicinara, assicurande
buoni affar,

8. Tagliapietre

Gister Noshim (umano Pop4) vive facendo il cgliapietre,
si & arricchite nel corso degli ultimi anni costruendo la
forrezeza & ora wive in una casa lussuosa con tuttl 1 suoni
familiari.

Gister ha costrulte ung stanza Nascosia Solto casd, con
Ln passap@io sotierranso, CUesTo passaggio, costruito con
aiuto di un nanc di nome Tragge Liftsilver (nano Papi),
attraversa rutto l[ Pﬂﬁﬁﬂ FiTI.I:] 3.][3 Eﬂ‘fl::xzt. ':‘;i.ﬁt:i' i'.la. ':-al‘l:n
custruire il passaggic in modo che se mai Hominlet fosse
in pericolo, lul e la sua [amiglia potrebbero ritivarsi al
sicuro tza le mura della fortezza. Si apre all'interne della
torre pin occidentale, ma Burne & Hufus non ne sanne
nulla. Tragge, perd, & noto per parlare di questo passaggio
segrete quando & ubraco.

9. Cucina da Telna

Telna & wna spia inviata da luz per tenere sott'occhio
Hommler, un tempo al centro di eventi per lui melte
important. Ha controllzto per anni il posto, ma eol tempe
& diventata ub po' pipgra nel suol doveri: aggl qui non
accade molte, Continua perd & frequentare la Locanda
della Serve Accoglients ¢ Da Terdpan, e fa domande suffi-
cienti per essere rirenuta una delle pif grandi impiccione
del paese.

La copertura di Telna in pacsc ¢ quella di cuoca. Pre-
para pranzi per occasioni specisi {tenutd a casa sua), torte
e paste che poi vende, eibi adani alle razioni da vizggic
consegna pasti distro un piccolo compenso.

#Tclna: Umana Str4; pf 15; vedi Gaide del Dunszos
MASTER, pagina 5&.

20. Carraio

Winta Goldwing {wnana Popl} ha rilevato qualche anno fa
lanivita di suo zio. Ha avuto molee successo e guadagnaa
sufficienza per sogrenere la sua piccols famiglia, compreso
suo marite Rerrid (umano Brdi) che sta studiando per
diventare menestrello,

21, Pelletteria

Waddy Temanloft (gnoma Popl) dirige il negozio di pellet-
teria. Nessuno dei suol ree impiegati (umane, elfs, ghome,
tutti Popl) vive qui. Naddy & convinta che Joman Darc
(vedi area 6) sia impegnato in qualcosa di illecito, forse pro-
prio pr:n:]:l.é i pn‘:cr_'titnti mercanti che gestivano il sue
negozio, molti anni f2, erano servitori del Tempio del Male
Elementale, & mrti colore che le prestane ascolto, dird che
nen bisogna fidarsi di Joman ¢ che & necessario tenerlo
d'occhio.




CAPITOLG 1: TL PAESE DI HOMMLET

22. Vasaio

Sumone Hann (umana Fopl, nan combartente) con
Paiure di duc giovant lavoranti {entrambi umani Popl],
produce qualsiasi ripo di vaso, fiasca, brocea, piaro e
simili. Sumone sta passando un brutta periodo, poiché un
altro vasaio pift abile ha da poce cominciato & lavorare in
pacse [vedi area 23,

23. Le terrecotte di Asherm

Asherm {gnome Esp2) & un abile vasaic ¢ scultore. Appena
giunte in pacse (viene de un villagpio pnemesco dell'ovest),
ha alle sue dipendenze tre altrl gaomi (tueed gnomi Espi]
per tenere quasi sempre in ativita la ruota. Vive in un pic-
colo appattaments artaceato al negozio.

24. Mercato del latte

Chonas Divor ha sbbandonato { suel studi di misticismo e
meditazione per condurre una vira semplice. E ancora noto
per la sua spivitualiti e il crattamento cordizle di cued |
clienti, ma coloro che vengono al mercato in cerca di pro-
dotti caseari non sospertano che sia in realth un esperto in
arti merziali.

Chonas acguista il latte dai coneadind locali e ha tre lave-
ranti {due umani e an hallling, wol Popl) che producone
burro & formagpio, Questi prodotti-vengemo conservati sor-
toterya, sotto il mercato,

¥ Chonas Divor: Umano Mne2; pf 14; bracciah dell'areae-
luri+1 ma non alerd oggetd magicd; vedi Guido del Drvcros
MASTER, paging 54.

25. Pozioni ed elisir

Unz bambina di dicet anni di nome Renne (umana Popl),
incredibilmente intelligente e matura per La sua etd, gestisce
questo negozio, Vende le pozioni che suo padre crea o acqui-
sta dalla Chiesa di 8t. Cuthbert (per un accordo con il sua
amico Calmer; vedi atea 3). Spugnoir, if padre di Renne, cra
un avventuriers che si stabili in paese anni fa, duranee il sor-
gere del Male Elementale. Sposd unia rapazea del posto, che
moeri giovane, Spugnoir da allora ha trascorso il tempo pren-
dendasi cura di sua figliz, creande pozicni ed esplorando da
solo la zona in cerca di ogper meagiel.

Adesso Spugnoir non ¢'8, scomparso qualche giorno fa,
Renne & molto precccupata per suo padre, in quanto sa che
la sua narura curiosa rende a ficcarlo nei puai. All'insapurs
di molti, Spugneir ha rrascorse gli ultimi dedici anni a
esplorare il maniero ¢ le xone circostantt (anche il veechio
NMulb). Convsce il maniero meglio di chivngue alo e ha
visto che delle forze esterne hanno cominciate a esplo-
]'ﬂ:T[ﬂ. Hﬂ ﬂT'I{_.I'!E l:.]'lE |'|.HT|I'ID EEDPETT-H qURlCUFE S0t :i]
maniero di cui lui non era 8 conoscenza. Sfortunatzmente
ora & intrappolato nel dungeon del maniero (vedi Capitolo
2: "I maniere™).

Spugnoeir paga Hauner (nano Com4) profumatamente
per cenerollere il locale in sua essenea. Il nano proteppe
l'artivitd da eclore che vorrebbere cercare di trarre vantag-
glo dalls gran guanedtd di denara che produce.

In ogni momente, qui si possono trovare dieci pozioni
pronte. All'inizic dell'avventura, in negezio ci sono le
SepLCnE:

Mopimenti del ragno 50-mo
Cura Jerite legpere (2] 55 mo
Mazconders: 150 mo
Misotarne 150 mo
Forza straordinaria J00 e ;
Lewvitazione 300 mo
Scuravisione 300 mo
Sfocatura 300 mo
Curg fente moderats 330 mo
Respirare soft'@cgug 750 mo

Se Spugnoir & disponibile, sl pud supporre che ripristini
le pusioni vendute, Tirare sulla colonna delle pozioni
minori della Tabells 8-18; "Fozioni® nella Guida del Do
croN Master per determinare quali venpono ripristinate,
Usare il preseo indicate per le pozioni arcane, Le pozioni
divine vengone aumentate del 10% ¢ solo gli incantesimi
di 1% e 2* livcllo sonc disponibili (g per caso risulta un
incantesimo di livello pii alto, supporre che Spugnoir se
lo siz procurato con unoe scambio). Se Spugnoir & pre-
sente, pud mescere porioni con qualsiasi incantesimo
avcano fino al 3° livella, Spugnoir & anche in gradoe di lan-
ciare incantesimi fino al 3° livelle, chiedendo 70 mo per
livello dell'incantesimo.

BEpugnoir: Umano Mag?, pf 30; vedi Appendice 3.

#5ebbekai: Gatto famiglio di Spugnoir; pt 15; vedi
Appendice 3,

26. Bosco

Tatoo Ashstall, un vecchio & potente drovido, ha preservaro a
lunge questo boseo come un luogo devora alla natura, Jaroo
ha lavorato e combattuto duramente in passato per il miglio-
ramento dells comuniti. Un tempo, prima che ¢f fossers dei
templi adeguati in paess, la gente si rivolgeva a Jaroo e alla
sua fede per ofteners una guixlu b]_:l:'rilualt.

Purtroppo, ora Jaroo & mocte, UCCiso di recente e rimpiaz-
rato da un deppelganger al servizio di Maestro Dunrat del
culte nascosto (vedi area 28} Il corpo di Jaroo & seppellito
sorto il terrena della piccola casa di legno in cui viveva, die-
tro il bosco, & il suo equipaggiamento & stato da tempo spar-
tito e i culrist, )

Il false Jaroo & una spia del culto dell'Antico Occhic
Flementale. E I'ultima linea di difesa del culto s Hommlet;
se la loro base nascesta al mulino (vedi area 28) viene com-
promessa, i cultisti rimasti vengono qui & §i ha sconde-
ranng per un po. Visto che Jaroo era buoh simico di Elino,
il doppelganger @ in grado di accedere alle conoscenze
dells milizia cittadina e sapere delle sue attivird, 11 doppel-
ganger usa la sua posizione (come fa da una settimana) per
convincere Elmo che non ¢ nalla ehe non vada al
maniero e che le rovine del rempio sono rroppa lontane
per preoccuparsene, La capaciti della creatura di indun-
duare i persieri [ permefte di mani.pu].aru moelto fucilmente
le persone: sa quando credono a cib che dice, e quande si
spinta troppain 14,

Yundi, il glovane assistente di Jaroo, lavorava come
cameriere alla Locanda della Serva Accogliente, E bionde e
porta la barba, con un fisico asciutto. Yundi vive in una casa
vicine al bosco ¢ aiura Jeroo & curare gli alberd, appren-
dendo nel Fratcempo la sapienza druidica. Ha notato che di
recente Jaroo non & stato moelto in sé, e ha comingiato a
chiedersi se il vecchio druide stia perdendo la ragione o sia
caduta sotro effetro di qualche incantesimo. Anche il
compagno animele di Jaroo, l'orse brure Tanal, & scom-
parso (I'animale & [uggito dopo 'assassinic di Jareo).
Ouando si trova nel bosco, Yundi tiene al sue fanco il sue
compagne, un lupo di nome Wyst, Altrimenti, Wyst pattu-
glia il bosca da solo.

Plaroo doppelganges: pf 22; vedi Manwale dei Moastri,
pagina 6.

Fyundi: Umano Drd2; pf 14; vedi Guida del Dunceox
MasTrr, pagina 51.

Altri P«ussibili PMG: Elmo, Tarim (vedi ares 12); Chatrd-
lon Unosh, Maridosen (vedi avea 40 questi ultimi due =i mo-
vano qui sole guando Yundi non c'é.

27. Fortezza

Duesta fortezza & la dimora di Burbe, un mago, & Kufus, un
guerriero. Entmambi sono avventurer] potenti e rispettati
che sl seno stabilitl nella zona circa quindici anni £ ¢ hanne
decisa di restarvi a vivers, Burne e Rufus non si fanno pitt



coinvolgere dalle avventure e i PG che vengono alla loro
parta in cerca di ainte (o che pegglo, lo pretendone) ven-
gono inviati da Elmo e dalla milizia cirtadina {con la forza, se
necessarick.

In generale, Bufus & diretto ma a volte un pol gradasso,
Burne & un attento pensatore olrre che pianificarare a lungo
termine che a valre 5i arrabhia facilmente. Nessuno dei duee
sopporta gli sciocehi

Fondamentalmiente, questi due governano il paese.
Ciuando mori il precedente anzianc del villaggia, il
comandeo passt in via non ufficiale a loro, 1l loro governo &
molto lberale: senza fore domande sulla forterza, un wvisira-
toze potrebbe restave per giorni in passe senza apprendere
della loro esistenza,

Tassi di Burne
Eun piccolo gruppe di mercenari che Burne pose in servi-
rin permanente qualchu anno fa. Sebbene i suoi ranp,hi
siano cambiati negli anni, il gruppo mercenario rimane
guanto di pilt wicine a un esercito si trovi a Hommler. 1]
loro tuolo principale & difendere la fortezza (un dovere che
non hanno mai devare realmente svolgere), ma intrapren-
dono anche qualsiasi missione Rufus & Burne assegnino
lore, Venti mercenari (tutti umani Comt]}, compreso un
capitanc {umane Coms) e un luogotenente (umana Comd)
formano il gruppo. In tempo di vero pericole, i cittadind
aiuterannoe a difendere la foreezza, visto che sicuramente
troveranna rath rifugio al sue intecno.

Qltre ai mercenar, Burne e Rufus impiegane oo servi-
tori {cuochi, domestici e simili) che vivono nella fortezza,

FBurne: Umane Magi pf 28; vedi Appendice 3.

#Rufus: Umanae Gred; pf 6% vedi Appendice 5.

Zone importanti
Si tratta di una forterzs ben costruita ¢ ben fornita.

Mura e torri

Le mura esterne sono slte 4,5 metrd ¢ hanno uno spessore
di 1,5 metri (durezza 8, 900 pf, Scelare CD 25} Le mura
delle torri somo spesse 20 cm {durezza 8, 540 pf, Scalare
CD 28Y

Le torri hanne due livelli e sono alte 6 metri. Sono fornite
di feritoie che forniscono nove deetmi di coperrura, La torre
oceidentale ha und poria segreta sul pavimento (Cercare CD
20, che conduce ed un passaggio nascosto fino alla casa del
tagliapictre (vediares 18).

Barbacane
Dussto posto di guandia & costruito come una torre ma & pii
grossa, Le porte sono fFaree di lcgnu resistents; wn paio §i
trova sd entrambe le estremita del passaggio soteo il barba-
cane, piene di feritoie & sporgenze che offrono ai difensori
nove decimi di coperrura, I difensori possone calare in
mezzo al passaggio una saracinesce di legne.

@ Porta principale: Spessore 10 cin; durezia 5 pl 40; CA
4; CD per sfondarls 27,

' Saracinesca: Spessore 7.5 om; durezze §; pf 30, CA 4
Oy per sollevarlz 25.

Totre principale

Questa & 'edificio pitt vecchio della fartezza, costruito
prima di turte il resto. Tna volts era le dimors di Rufus e
Gutne, ma ord ospite i Tassi di Burne. Ha tre livelli princi-
Pﬂ ll. 1y p:!rﬂ,rlettﬂ o d'LU?'. EﬂtﬂPuitE‘ ].EEE'C'IC' € 1nd torret-
ta superiore con due baliste, Oueste macchine da guerra
soro ben piazzare, essendo situate in cima al punto pin
elevato della fortezza (e anche per chilometri di distan-
za), UUna canting sotte la torre conticne uns caverna se-
greta con una fonte naturale, che fornisee acqua sll'inters
fortesza.

CAPITOLO I: IL PALSE DI HOMMLET - :

Fortezza interna

Un muro interno identico a quello esterno circonda lz
struttura principale. Ha deile torel con una singola porea
¢ 2 % : i p

{came quelle nel barbacane), che creano un cortile interno
che circonda una fortezzes, chismata il dongione. I1 dons
gione ha quattre livelli con una sala principale, una sala dei
banchet, unsnonmne cucina, molti magazzing, un apparta-
mento per Bufus ¢ Burne, un'ampia bibliotecs e stanze per

£li ospitd

28. Mulino

11 fiume sliments una potente ruota ad acqua che a sua
volta fa girare la prande macing al centro della stanza
principale del muline, Una soffifta al pianc supetiore &
piena di grano che cade tramire un canale gid sulla
macina. La ruota spinge anche nn nastro trasporiatone
che trasponia il prano in soffitta, Sacchi pieni di farina
tiempiona una stanza sul retro. /

Lintern posto ¢ coperto da und fine polvere di
farina, & Variz ne & piena.

Su di un elbero sppens fuer il muline, Dunrat ha lasciato
un aechic di guandia, un costrure meallioo a forma di ueeello
vedi Appendice 1) Quando lo desiders, pud vedere anra-
verso 1 stuel oechi come se [osse un faimiglio. Cosi, Dunrat
mantiene Lz guardia, 1l costrutto ha CA 18, § pf e non pud
MCYersi per conto proprio.

Due altre persone lavorano al muline: i levorent The
mock € Mhygen (umani Popl). Sanno soltanto che degli
“amici di Karlun" i troveno nella cantina: questi ospitd
non parlane molte e non §i vedono quasi mai di giorno
quando ci sono i lavoranti. Al primo segno di pericoly,

quest fuppone.

Al fuocol

Se un fusco di dimensioni importanti (pid della fiamma di
una torcia) viene acceso nel mulino, <'e una probakiliza
cumulativa del 20% ner round di combustione del faoco
(01-20 sl d% nel primo round, pol 01-40 nel secondo e
cosi via) che la polvere di farina nell'aria prenda fuoce. Cia
pravochera un'enorme esplosione che inflippe 2d4 danni a
chiungue si trovi nel muling (senza tivo salvesza). Anche
l'edificio resta danneggiate da un simile evento ¢ brucerd
del tutre se non si interviene in qualche modo. Spegnere le
finmme richiede che almene tre persone lavorine con i
secchi pieni d'acgua per dieci minuti {fortunatamente, i
secehi sono vicin al fiume).

Cantina (LI variabile)

Wiarhiniara da vna piccola lempada s olio, questa cantina
coperta di polvere e dall'zria stantia ha sei glacigh per
terrg; ¢ ovvio che sono stati ture usati di recente, Un
baule di medie dimensioni & appopgiato contzo la
parere pitl lontana dalle scale, e alcuni sacchi & borse

sono sparpagliati tra i giacigli.

Le borse non contengono altro che vestiti ¢ oggett perso-
nali, con Pececsione di quella di Vacra (vedi sotea).

Creature: Uno o pid cultst (vedi *II culte nascoseo”,
paEing 91 sono qui

#Maestro Dunrat: Umano Ches/Strl; pf 36; vedi
Appendice 3,

#Chenashi: Umana Chr pf 11 vedi Appendice 3.

W Grune: Umano Com; pf 8§ vedi Appendice 3.

P Toridan: Mueezoreo Gorl; pl19; vedi Appendice 3,

S Vacra: Tielling femming Mags; pb 10; vedi Appen-
dige 3.

Tesore: Una borsa contenente il libro degli incantesimi

3




B e N

|
v Lo | "_:-
E*?%:—m_,ﬁgb* B

di Yacra; vedi Appendice 3. Un baule chiuse a chiave conte-
nente oo ed equipapgiamento (vedi sotto)

Trappola (LI 2): 1l baule & chiuso a chiave {Scassinare
Serrature G 23}, ¢ Dunrmat porta sempre con 5é la chiave,
E protetto da un ghfo di interdizione che si attiva a meno
che chilo spra non pronunei la [rage "Ohore all'Antico
Cechio Elementzle".

<" Glifa 31 intevdizione: GS 2; spruzeo di acide di 1,5 m
{3d&); rivo salverza sui Riflessi C1 14 per dimezdare; Cercare
{CD 28% DHsatiivare Congepghl (CD 24).

Queste baule contiene 480 mo (usate per corrompere €
acquistare l'equipngglamenm}, una funica colar cera,
trucchi per il camuffamento e un messaggio per Maestro
Duneat da parte di qualcune di nome Naguene (vedi area
& del Fano Esterno nel Capitelo 6), Questo messaggio
spiega la missione di Dunrat 2l Ane di stabilire una base
segreta & Hominlet ¢ teovare lantico santuario nel
maniero. I suci ordini somo quelli di recuperare qualsias
possibile tesoro del Dio Oseuro, sigillare di noovo il san-
tuario e portare gli opgetti 4l Tempio della Distruzione
Totale. Il messagpio termina con un indizio importente:
“Devi procurarti un carre da Tal Chammish nel vicine il
laggio di Rastor per trasportare fino al cratere qualsiasi
cosa tu abhia rovate®. La maggior parte dei principald
PMG in ciiti sa dove si rovi Rastor, cosl come qualsiasi
personaggio che effettui con succeszso una prova di Cona-
seenpe [geopgrafia) (CD 14),

29. Casa del mugnaio

Cruesen piceolo edificio di tre stanze & dewe il mugnaie, Kar-
lun Fies, vive con sua moglie, o meglio vivevane, visto che
entrambi suno stati assassinati dai chierici malvagi qualche
giorne fu. I loro cotpi s trovano adesso in fondo al fiume, e
non sono passati ancora giommi sulficienti dalla lora scom-
parsa parché qualeuno 'abbia notata,

CaRPITOLO 9:
IL MADIERO

Bidotto ad una piccola rocca in rovina, il maniero ha una
storia emozionante condita di mosted & battaglie, Si rrova a
circa 16 km a est di Hommlet, sulla strada che porta al paese
ablbandonare di Nulk (vedi mappa 2} Un sentiero malan-
dato e coperto di sterpaglie lungo 3,2 km si separa dalla
strada principale per raggiungere il maniera,

STORIA DEL MANIERO

Quando il Tempio del Male Elementale venne costruita,
questa rocea sorse nel luogo pitt occidentale in cui si esren-
deve lu sua malvagia influenza, Costruirlo fuun'opera
improba, poiclié si ergeva in una zons umids ¢ instabile. T
cosrruttori doveetero bonificare il terreno e scavare fino allo
strate di rocels sottostante per erigere le fondamenta {uns
volta [awe, lecero ritornare acqua, canalizzandola in un fos.
sato intome alla forrezza). Gli operai s lamentaveno ¢ chie
desano, “Perché qui?”.

La rocea sorge sopra la lecazione di un antico santuirio
di Tharizdun. Nei tempi antichi, i chierici del Die Oscuro
AEZers un gmm‘]e ohelisco allinterno di unz caverna natu
rale nel tentative di comunicare con la propria divinici
{vedi area 32). Quando Tharizdun venne imprigionato,
Sig]jlﬂ,{ﬂhl:l ,I,it CAVEIna & &E’Viﬁ'l'ﬂnﬂ U COrsn dIEJ;.'LlLIE sSOtLer-
ranen minore in medo che lz cima del passagpio che con-
duceva alla caverna, anche se scoperte, apparisse solo uno
stagno.

Loriginale signore del posto era un cultista del Dia
Oscuro di nome Noustan, Fingendosi un chierico di
Zugptmoy, convinge le forze del Male Elementale o edific
care questo posto, I maniero servi al suo scopo, ma ogni
volta che le forze del bene lottarono contre il Male Ele-




mentale, quest'avamposto fu sempre il primo a cadere. La
prima volta, quande il maniera era ancora naove, una vie-
lents bartaglis tra due grossi esereld provoed gravi denni
alle mura, distruggendo quasi del nurro il secondo piano in
legne dell'mlificio principale, ¢ poi il posto venne saccheg-
giato, Ia secondn wolta, mentre si stava ancora rico-
struendo il tempio, un chiedeo particolarmente perfids e
malvagio di nome Lareth il Bello prese il contrelle del
manigro, Larct]n, cq‘manﬂava ﬁD]IJ un Pil:l:l;!].l;\ comtingente di
truppe, perlepiis umand ¢ bugbear, che oceupavane solo il
dungeon del maniero, Spregindicato & opportunisoa,
Lareth professave di servire siz Lolth che Zuggrmay a
seconda del memento, ma in realtd e un chierico di Tha-
rizdun. Lui e i suni servitori vennere uccisi da una picenla
bende di eroi che collaborarono alla caduca del tempio, con
laiute di abitanti del luogo come Ydey ed Elmo (vedi Capi-
tolo 1: *1l paese di Hommler").

Da allora, le condizioni del maniero sono peggiorate e il
dungecn sottostante & rimasto abbastanza tranquille: ad
eccezione dei ghoul e dei ghast. Sembra che questi orrori
rimangano sempre, non importa quanti ne vengano
disrrueti {guesto 4 causa dell'influenza del santario di
Tharizdun, ma nessune 37 la veriti). [H fanto in tanto
Elmo viene a visttare il luogo, solo per assicurarst che sia
tutia a poste, e Spugnoir (vedi ares 25 nel Capitolo 1)
accasionalmente esplora gqualche stanza del dungeon, alla
vicetes del tesori magici che si diceva fossero in possesso
di Lareth. Mel corso degli anni, anche qualche gruppo di
avventurieri 5i & fermate qui, ma ha sempre riportate
quello che dicevano anche gli alivi: nen e'e nulla di inee-
ressante al maniero.

Fino ad ora.

. SULLA STRADA

Se i PG dovessero decidere di lasciare |a steada ed esplorare
per conto praprio, incontreranno un misto di fateorie (nelle
vielnanze del peese) e colline roceiose coperte di etha, con
l'occasionale brughiers nelle conche umide twa le colline, In
queste zone pericolose ¢'¢ la possibilitd di fave incontri ostili
Utilizzare la tabells seguente, controllande ogni & are. 11
Livelly di Incontre (LT) indicato & quello medic per il possi-
bile numero di creature incontrare,

di Ineontro LI medio
01 -60 Messuna E]
£1-70 1443 tassi erudeli 4
71-80 Ankheg 3
B1-85 1d3+1 habgoblin (esploratori ¢ spie 15

mandati dalla tribii el tempia)
25-90 1d3+1 briganti {Cam1) 15
9135 1d441 cani selvatici
96-100 Sepupio yeth 3

A parte questi incontri pericolosi, i P potranne incrociare
cervi, tassi, serpenti, quaglie, tordi, ghiandaie, falchi, topi di
campe, scoiattali e diversi inserti. Quando st avvicineranno
al maniers, i loro incontrl ¢on gl animali diminuirenne
malro: 1n drago ha provveduto a scacciarli,

Un incontro casuale
Che si troving per strada o nella campagna, i PG incontre-
ranno Delian Thornbush (mezzelfe Pop2, non combattente),
Delian, o "vecchio Del” come si fa chiamare, gira da solo per
le CRMPAagne, catturando pic:q]i animali da mangiare
tecandosi cecasionalmente & Hommletr per venderne Le
pelli I PG possono inconmrarlo menire si dirige in passe o
mentTe L"J‘ntm].lﬂ J.L' AHlE tIEPPU].I: ﬂ:ul: 2ane Etlva:ggr:. E un
vecchio amichevole, rugoso e sporco che, di solito, porta con

CAPITOLO 2: IL MANTERD -

sé une horsa a tracolla piena di pelli o animali mord. Mo pli
capita spesso di chiacchierare con delle persone, quindié
malte disponibile.

Se i PG accentiane al maniero, Del dizd lore: "C2 un drage
[i! Non mi ¢ voglio manco evvicinare.”

Del ha wiste Utreshimon, un drage blu, circa wre glorni
prima (Il drapes 5 & seabilito nel maniero 2 settimana prece-
dente’l. Mon sa 52 il drago abbia nullaa che fare con i chierici
che ha visto (vedi sotta), e infarti cosinon &

Se gli vengono chieste altre informariond sul maniero s
parte il drage, risponde: “Della gente ha iniziato a ficcana-
sare li. Mi paiono dei sant'uomini, seppure abbiane delle
sirine compagnie”

Ciuelli che Del ha vista sono i chierici di Tharizdun che
hanno esplorate e scavato il sito nel tee mest passati. Le
“strane compagnie” sone gnoll, che Del & in prado di idend-
ficare visto che nella zona ne vivono a sufficienza perché gli
siano familiari, Delle domande ben articelate rivelano che
gli gnoll in compagnia dei chierici erano “pia simili a
umani” di melti altri. {Le lore armi, srmarnore ed equipaggia-
mento sono in buono stato & abbastanss uniformd, essendo-
gli stare fornire dai chierici).

Sottoposta & ulteriori domande, Del agginnge: *Anche
prims, quandu il !unge cra pin tranqui[la, non ci sarel mai
andato. E infestatn.”

Cuello che Del ha visto sono 1 gheul che infestane i
maniero, ma non sa disdnguere un ghoul da wno rombi o da
un wight, e quindi li descriveri come “simili 2 cadaveri ma
che camminano”

I drago

Utreshimon, un giovane drage blu, ha scoperto il maniero
circa una sertimana fz e vi 5i & trasferito. Sebkene un giovane
drago blu sia una skida dura per un grappoe di basso livelle,
aleuni fattori rendone o scontro un o' meno letale. Inmanzi
tutte, le azioni del drago sono limitate @ cauga dei chierici ¢
degli aloi intrappolati nel dungeon sottostante, Sembra che
Ltreshimon i abbia 'Lntrap'pn]ﬂﬁ e che lo trovi diverrente.
Inoliee, non & terribilmente affsmete, avendo gid divorsto
wno o due chierici.

I chierici

Sono gia trascorsi pid & due mest da quando i chierici del-
!'&nrico Oochio Elementale, i delegaci pin presentabili del
culea dei sognator di marre, si sono rrasferin segrefamente
nell’stes intorne a Hommlet. Sebbene i piani del culte
richiedano alla fine impiepo del Tempio del Male Elemen-
tale, attualmente stanno concentrande i loro sforzi nel recu.
perare quella che le informazioni in loro possesso indicano
come un impartante vecchio tempie di Tharizdun siruato
satlo il maniere, Loperazione & quast terminata: la stanza
dell'abelisco (vedi aren 320 & stata esplovata a fondo e e reli-
quie eltenuts inportant raceolee,

Cuando il drage & arrivato, i chierici hanno tentate di
disrruggerlo, ma lertore & costato loro caro, Adesse il loro
capo & morte, uecise da Utreshimon, Gl alerd chierici sono
in preda al panico: gid da e glorni sono prigionieri nel
dungeon.

__SVILUPPO DEGLI EVENTI

Se i PG sconfiggono o cecciznoe il drago ¢ vanne via, i chie-
rici saranno in grado di muoversi lberamente. Sono privi
di una puida capace, e pensane di essete statl scopert, ma
la paura della punizione da parte dei loro superiori & pid
forte e li obbliga ad aspetrare il carro che & stato inviato per
pottare vis qualsiagi coss abbiano recupersto. Diventano
pinn guardinghi e spostano gli gnoll dell'ares 28 = 29 fvedi
sotta) nel mantero superiore, dove cercane di difendere ['a-
rea &, struttando le Hnesere per tivare frecee nel cortile,




CAPITOLO 2: IL MANIERD

Gren (vedi area 24) viene mandara da Maesito Nunrat a
Hommlet per cercare aiuto.

S¢1 PG attaccano 1 chiericl nel dungcun ma alla fine si
ritirano, 1 chieriel cercano di seguive il piano sopra indi-
cato con: le forze rimanenti, e Geynor'Ton [vedi area 32A7 51
reca a Hommlet se Gren & moria. Nel caso peggiore. i
difensori rimasii si nascondono nella caverna dell'ebelisco
{vedi area 3200 & combattona 1 fino alla moree.

Circa 24 ore dopo che i chierici hanno chiesto aiuta,
Chenashi e Chatrilon Unesh {vedi Capitolo 1: “I] paese di
Hommlet") erviveranne in soccorso. Chenashi porea con 58
le pergamena di enimare morti di Maestro Dunrar e la uri-
lizza per animare zli schelerri dell’area 25 se sono swai
distrueti, o per trasformare gli gnoll mort in zombi,

In ogni caso, un carro proveniente dal Tempie dells
liseruzione Tntale arriva 72 ore dopo che 1 PG sone entrari
per la prima volta nel meniero. I chierici, se ancors vivi,
chindono di nuove il passaggio verso lobelisco (area 328
Poi, insieme aghi gnoll, tornano ] Tempio dellz Distru-
ziome Totale, fermandesi appena fueri Hommlet per racco-
gliere i chierici rimased li; Chenashi rimane come agente
permanente, cosi come il doppelganger nel hosco {avea 26
del paese). 5i lasceranno alle spelle qualsiesi non morto
Hmaste, insieme ad un grick inviato con il carre per pro-
reggere il luogo conrro ulteriori invasioni. [nolere, 11 folle
Festrath {vedi area 32E; rifiuts di andarsene ¢ viene sigil-
lato nellz caverna con Toheliscr & il grell.

Se Maestro Dunre o Hommlel non riceve informazioni
dai chierici del maniero dopo che sono wascorse alire 24
ore, manda Charrilon o Chenashi a controllare la siena-
zione,

_LEGENDA DEL MANIERO

Cruesta piccola fortezza in rovina & poco pin che un edifi-
cio di pierra circondaro da un cortile murato munito d
torre, parzialmente crollara. 11 piano superiore dell'edifs-
cig i interamente crollate: apparentemente eta fatto pre-
valenterente in legno, e tutto cio che rimane sono peed
di legne spaccari e bruciati. Lo stato interno dell'edificio
& dubhio. E tatee tranguillo & parte il ronzio Jdells zganzare
(molo forte) @ sembra esserei ben poco di vivo nelle vics-
nanze del maniern,

Chiungue efferroi con suceesso una prova di Cercare (CD
15) pui individuare delle tracce sul sentiero. Chiungue pos-
sieds il talento Sepuire Tracce, pud rentare una prova di
Conoscenza delle Terre Selvagge (C0 10) per determinare
che le tracce sono state lasciare solo qualche giorno fa.

Turte le stanze 2 i corridoi del livelle non soterranss del
manicra hanno un soffitto alto 3 metri, 2 meno che non sia
indicata altrimenti. Le pareti sono in mattoni e le poree di
legno.

W Parete: Spessore 30 cm; durczza § pf 90; CA 4 CD per
sfondarls 35,

W Porta: Spessote 3,75 cm; durezza 5 pf 15, CA 5 Cl per
sfondarla 18 (chiusa a chiave).

l. Rana (LI 3)

Crualeosa s muove mel canneto. T grossa forma verde
Lrillante spunta daflacqua.

1] cannero & fitto ¢ pericolose; & fcile scivalare & cadere in
acqua, Non '8 motive per cui i PG perdano tempo a dare
un'pechiam qui inferne, ma se lo fanna, hanne uns terribile
SOTPTEsH.

Creature: Una rana gigante vive qui da annl. Attacca con
Lu sua lunga lingue, cercande di alerrare e trascinaze la vir-

tima verso le sue fanci spalancate. Astaces chiungue sitovi
entre 3 metri da lei; altriment, rimane nascost,
# Rana gigante: pf 28 (vedi Appendice 1),

2. Ponte levatoio

[} senticro conduce ad un ponte marcio leggermente
incurvata che aitraversa noqua. Cluattro ass di legno
nuove sono appoggiare sopra il legno marcio,

[t quando 1 chieriei hanno piazzate le assi nuove, il ponte
levatoio & totalmente sicuro.

3. Porte

Drall'altea parte del ponre levatoio 51 aprono due porce
che conducone dentro il maniers. Uka & aperca, mentre
Valtra pisee distesa a teria.

4. Torre

Allinterno di questa vecchia torre sembiano esserci srati
un tempo uha seals di legno, un piano superiore ¢ un sof-
figrn, Ora sono tutti scomparsi, lasciando un cilindro
vuuto, annerito all'interne da un incendio scoppiata
molio tempa Fa. 11 pavimente & coperto da detriel di
legno, pietrn & ferro piegatn, la maggior parte dei quali é
parzialmente bruciata.

La torre & vuola,

5. Cortile

Lampio cortile & pavimentaro, sebbene con gli anni
erba & rampicanti siane cresciuti in rurea Parea. T1 piae.
zale & ancora coperto dalle macerie delle murs crollate
e dal cedimento del piano superiore. Una muacchia
marrone copre il centro del cortile allungandosi fina
alle scale, e nella porra aperra in cima ad esse. Un
pugtale ricures si trova nel punto in cut la maechis ha
inizin,

La macchia & sangue essiccate, sparso nel punts incui il
drage (vedi area 6] & ginnro e ha arraccarm i chicricd, prima di
cacciare i sopravvissuri el d.u:ngcnn_

6. Sala grande (Tana del drago) (L1 5)

Lodore di morte & force in quests steniza. Fasei di luce
penetranc arraverso le assi marce e in parte crollue del
soffitee. Mel centre della stanza giace il cadavere di un
wome che pare parzialmente divorare, con indosso vestl
color oora, ora strappate e sporche di sangiie secdo. Sopra
il corpe & state appopgiae una mazzs pesante. Nell'an-
golo nordovest si trova il cadavere di una donna che
indossa un'armature di cuedo borchiate nera, una spada e
L aren.

1 corpo nell angelo rordovest & quello di una ladea. Talira
era un tempo il capo degli scavi, un chierico di 6° livella di
notme Maestro Thague.

Creature: Chiesta & la tane di Ureeshimon, un drago bl
giovane, che non ha ancors secwmulare grandi tesori, ma
che possiede cio che resta delle sue due virtime pii recenti,
Utreshimon & crudele e infido. Ama sapere di aver intrap-
polato tutti gli abitanti del dungeon sottostante ¢ ride fre-
quentemente compiacivto con se steseo della cosa Sa del-
l'entrara segreea alla stanea nera {vedi area 7} e ha stabilire
qui la sua tana, riuscendo a bloccare cosi entrambi gli



CAPITOLO 2:

Ef:f.ﬁ?i.‘i'i ﬂl ijungtt‘- n.
FUtreshimon: Drage blu giovane; pl 102; vedi Appen-
diee 3. J

Tattiche: All'inizio Urreshimon & spavaldo e combarte
gli intrusi con Ferocia, Attacca subite, preferibilmente
mentre i-suoi nemici sono ancora nel corrile. Se possi
bile, Utreshimon furtua sepra aleuni di love, tiem-
piendo di polvere il cortile piena di macerie in modo da
zececare lintere gruppo o rendere difficile il lancio di
incantesimi. Visto che Pefferto accecante dura 1 round
dopo che ha smesso di flutteare, Utreshimon ha tempo
sufficiente per spostarsi di avversario in avversaric man-
tenendo il gruppo accecato. Se viene ferito, vols in cima
ella toree ¢ utilizza la sua arma a soffic contro i nemici
nel cortile.

Litreshimon & molto protettive verso 1= sua tana e non
permeters @ nessune A entrarvi. In paricolars vuole bloc-
care 'accessa al dungeon. Se gli attaccanti si ritirano, il
drago non li seguird. Non & affameto, & non vool laseiar fug-
gire i chierici intrappolati.

Tesoro: Il cadavers della ladr indossa en'armarura di
cunio borchizto PI.'!TIFI:!FE:I {tinta di nero) e porta uha spada
kungs, un arce corlo+ 1 12 Freeee, 13 mo, 3 gemne (giade; del
valore di 100 mo, Interno el collo le pende un miangolo di
ferro nero con inscritta una ¥ gialla rovesciata (il simbelo
dell'Anrica Cechin Elementale).

Iichierico morte nel mezzo dells stanea indosss una
cotta di maglia £ porta una wmazza pesanlo+1, una perga-
mena di cura ferite leggere, 24 mo e una maschera di plerra
colorata di lilla del valore di 200 mo (recuperata dagli
seavi nell'ares 320 Infine, indosse il simbolo dell'Antico
Oechio Elementale,

7. Stanza nera

La porta che conduee in guests stanes & scheguiats £
shondata: evidentemente wn tempo era sharrats, Az
sgualeiti e strappari coprono le pareri, menrre il pavi-

mEnto & cosparso dei rest di mobili distrutti, In mezzo
al marasma si mrovano uno scudo spaceato, il manico di
unarma e una o due teschi. Dangolo sadest della
stanya @ crellato, me det pesantl pewe di pletre, raceni
dal crollo, seno stati rimessi 2 posto per evitare un
facile accessn,

Tempo fa questo fu i luoge di uno sconteo,

La parta segrera conduce al passaggio nascosto che va
dalla stanza al dungeon (wedi area 24).  dilficile da trovare
(Cercare CD 258),

Tesoro: Tra le macerie, { cercatori possano [EOVATe Uha
spada lunga ancors utilizzabile, una catena dore del valore
di 200 o, 34 mo ¢ 3 mp (Cercare D 22)

8. Scale verso 'alto

A metd serads, queste scale sono totlmente deoperte d
macerie o causas del erollo del pians superiore.

9. Immondezzaio

Eserementd di topo, un tavolo di lepno miegeo rorio & in
armadio a muro di lepno yoote & tueto cio che si pud
veders in questa stanza relativamenrs sposlia,

10, Stanza da letto vuota

I] lerto & stato fatto a PEZFL £ Un ETass0 tOpe TROTEe FTa
mateende tea i sl reard. Tl pesza di une tanies color

ocra pende dawn chiodo della porta.

11. Salone

Aleund piptsteelli svolazesno per la stanga. E prena 4
macerie, ma i perzi di avazzi & mokili che restano sem-
brang essere stati pregiat un empo.




12. Melma grigia (L1 4)

Tangals sudest dells stanzs & intersmente erollato. NMon
resta alero che un ammasso di detri con un'aperture
versa l'esterno: direttamente nel fossato, 1 piudicare dal
rumore discqus corrente. Lz stanya & umida e per il
resto, completamente viota,

Creature: Una melma pripia & areivats in guests stanes,
ginngendo dal letto del fiume. Si nasconde tra le rocce
umide (Dsservare CD 17, e attacca qualsiasi cosa le si avvi-
cini, rimanendo altrimenti nascosta,

BMelma grigia: pf 24; ved: Maruale dei Mostyi, pagina
124,

13. Scalinata per il dungeon

Alcuni scaffali seno ancora ateaccati al mure, ma sono
vuoti, Cyestinselita stanza stretta 51 trova in cima ad una
serie di scale di pietra che scendeno in una zona sotte il
MATICTd.

14. Stanza dei trofei vuota

T le macerie € i frammenti di mobili in legno si wova
cualche pelle rovinata, le teste impagliate di un cinghiale
e di un orso, 2 aloune corna di cervo spezzate,

15. Stanza vuota

Crzesta stanza confiens solo pezzi di legno e piema anme-
titl ¢ brueiad, indicando che tempo fa deve esservi scop-
piato un incendio.

16, Cucina deserta

Un ravola da lavara di leeno 5 trova in questa stanza, &
qu,alr_'hi: mensols che Pl:l'lllf.‘ dal muro. Un barile infranto
si trova wiinoalle pietee annecite di un loonlaze, Tina
mannaiz arrugginita giace sul pavimento,

17. Stanza crollata

11 soffieto di quests stanzd & totelmente crollato. Se cera
gualehe cosz all'interno, ormai & stats distrutta e ben
sepalta.

Cercave tra queste macerie (Cercare CD 20) permette di tro-
wvare Vineredibile tesoro composto da 33 mr, una corae
scaglie, una balestra lepgera e 24 quadrelli da balesira

Tutte le stanze ¢ i corridoi henno un soffico alte 3.0 metr, a
meno che non siz indicato aloimenri. Le pareti sono in mar-
toni e le porte di legno, esattamente come quelle del pianc
superiore. Se non indicato altrimenti, il dungeon & buio,
perché i chierici portavano le luel con sé.

18. Guardie gnoll (LI 2)

Q_u::sta sLTEtTa Rcaiinara atriva ad an planerottolu,
svolea e poi continua verso il basse, Terming dopa venti
gradini, dopo essere discesy in ung zona fredda e
unsida con le pareti in mattoni. Una fanghighia nesa e
umida cola gttraverso le pietee, rendendone seivaloss
I3 superficie.

Creature: A meno che i PG non si muovano silenziosa-
mente git per le scale, due gnoll (Ascoltare +3) escono funr

da |:1,1t:|:s1mbi i ],at[ d:lia 5-:.3[;3 ¢ attacczno sfruttando |z sor-
presa. Se pli pooll non hanne udite il gruppo, oziano nel lato
ovest della stanza,

Gli gnell indossane delle armature a scaglie nere con
mantelli ner, inoltre hanne un pin:u:uln mcdagiin:n: con il
simbolo dell'Antice Ocehio Elementale e una borsa con
2d10 mao,

#Cnoll (2): pf 10, 11; vedi Manuale det Mosin, pegina 97.

19. Vecchio magazzino

Ciuiesta stanga é plena & oggentd sparsi, & deve essete stata {
abbondantemente saccheggiata. Barili infrant, legna |
spaceara e pezel di cucio sono ovengue.

Tra i detedt sone sparsd tre seudi grandi di legno in discrete
condizioni e un'armatara di cuoio,

20. Vecchia armeria

I resti di frammenti di lepne spezeato ¢ aleond stracci
neri strappatt coprono i pavimento di questa piccola
stanga, Lacqua cola dal soffitro e si raccoghie in pog=an-
ghere sulle pictre irrepolart del pavimento.

La stanza & piena i spazzacura e mucerie, molte delle
quali bruciate, ma tra i detriti & trovanoe 7 lunce, 9 falciont
& un4 cappa neta con un occhie giallo infuocato cucito
sopra.

Creature: Spugnoir, il venditore di pozioni si
nasconde qui (vedi Capitolo 1: "Il paese di Hommler").
Areualmente & a corte di incantesimi preparati, eccerto
pet un dardo incantafa, avendo tentato di sopraffare da
solo il drago due giorni [ e avendo perdure. Adesso &
ridorto a soli 16 pf su 30, ma & pronro a difendersi se
necassatio, Sa che aleuni chierici di uno strano culto sone
quiin giroe che hanno SCoperio und Slnaa nascesla solio
il dungeon. E in grado di indicare ai FC la porta segrera
nell'area 24, e sa anche del passaggio segreto verse ['e-
sterne che eonduee all'ares 36 Non he perd mai esplorare
le stamze vicine a causa di gualehe rerrdbile ereatura che si
nzzconde li

Se i PG sono gentill con lui (Diplomazia CD 13, successe
automatico se gli forniscono delle cure), Spugneir li
accomipagna niel dungeen per un po' & li conduce allen-
trata della nuova stanea (vedi gres 320, Inolice, offrird uno
sconto del 30% sulle pozioni arcane al suo negezio a
Hommlet. 5e i PG non dimostrano parcicolari gentilezze
nei supi confront, wrng a Hommlet da solo (supponenda
che il drago sia morio o fuggito), senza desiderio alcuno di
tornare indietro,

21. Prigione (LI 3)

Coperta di osss, pletre infrante ¢ pezel i metalle aorug-
pinito, questa zona sembra essere stata un tempo la vera
delizia del dunpeon, Celle (alcune aperre, altre chiuse) si
affacciano sulla parte cccidentale. Grossi pilastr vanno
dal pavimente al seffitee, & delle manerte pendono de
lore, Vedete una picoola porea di lepno nella parte nord
della stanve ¢ unarcata nells parele esr Tarla & pervasa da
un Iﬂ.ﬂfﬂ thmEl'll:!ﬂ.

Creature: Un ghast si nasconde dietro uno dei pilastri
iMascondersi +10) aspertando di saltare fuaori e atraccare
non gppene possibile. Il ferore dell'orrore non morto
potrebbe mettere all'erta degli svventucier sospetiosi, ma
probabilmente penseranno che si trarcti solo della puzza
dl?.l dungen!‘l. ]deﬂtfﬂ dﬁ“.ﬂ cnr?uziunr_‘ PTGU'DCEEE dﬂ].
potere dell'obelisco (vedi ares 320), guests ereatura obbe-



disee a tutti 1 comaendi dei chievici dell’Antico Occhio
Elementale, Heonoscendo in lore Maurorita di Tharizdun,
A sua volta, comanda qualsiasi ghoul che si trovi nel dun-
FEOTL.
#FChast: pf 25; vedi Manuele dei Mostd, paginag 91.
Tesoro: La celle non contengone nully, ¢ le macesis e le
osea sul pavimente sonoe abbastanza vecchie,

22. Stanza della tortura (LI 3)

Vedete depll strumenti di ternira in rovina: ana ruota,
una verging di ferro £ un braciere ciccondato da peeed
di Ferro. Lintero posio & copetto da ragnatele & pal-
vere,

Allinterno di un pilasire & ben nascosto un condotro
segrero (Cercare C1) 25). 1] passaggio scende per 9 merrd e
dispone di maniglie di ferro inserite nella pietra per faci-
litare la discesa (Scalare €D 0). Da gud, une stretio tunnel
conduce ad nn'entrats naseosta nell'area 33,

Creature: Tre phoul attendono gui, aspertando gli
ordini del ghase. 51 muovono per attaccare se sentono dei
rumeti di combattimento o lorride urlo del ghast prove-
nire dalla stanza 21. Alirimentd, sttaccans qualsiasi crea-
tura vivente che entri nells stanza, 4 mene che non siaun
chierice dell’Antico Occhis Elementale.

#Choul (3): pl 10, 13, 14; vedi Manuale dei Mastri,
pagina 91,

Tesoro: Lino dei ghoul indossa un anells d'ore del valove
di 25 ma.

23. Stanza vuota

Macerie & spazzatura copronao anche quests stanka.
Mon o'd molto altng, franne una porie nellz purele sl

Una prova riuscira di Cercare (CIY 18} rivela un passazzio
attraverso le macerie, prodorto da un utilizzo recente.

24. Reliquie scavate (LI 4)

Cussia grande stanza & in larga parte voota. Infate,
sembra psser stara ripulid, Aleunt sirani ogeeili giic-
ciono su di une coperta bianca distesa sul pavimento,
Non lontane, una lanterna & appoggiara a tarra, per
illeminare la stanza. Uing porta si trova nella parers
sud, non lontane da dove sicte eotrati,

Creature: Gren, una chierica dell'Antico Qechio Eles
mentale, attende gui insteme & due guardie del corpo groll
ammantate di nero. 1l suo compito & fare la guardia alla rac-
colta di religuie rinvenure nella caverns sottostante (vedi
area 32). Limportanza di guestd oggetl le & stata ben incul-
catd & ha giurato di difenderli con la sua stessa vita, se
necessario;

& Cren: Umana Chr; pf 18; vedi Appendice 3.

#Cnoll (2): pf 10, 125 2410 me; vedi Monuale ded Mosirs,
pagina 97

Tattiche: Lz pin probabile prima mossa di Gren & di
aprire la porta verso Parea 25 e ondinare agli scheleiri di
attaccare. Sebbene lei combaits fino alla morte, gli anell non
si faranne specie di vsare [a porta segrer se gli eventi doves-
sero volgere contro di lora.

Tesore: Ben disposi sulls coperte bianca ci sone i
seguenti opgerti
* Jna torcia di ferro e e coni neri
* Uno scertro nero con delle gemme viola,

» Llna piceols sfors ners.
+ Un tubo di metallo nero.

CAPITOLO 2: IL MANTERO -

La torcia & una torcig della rivelazione e i coni serveno per ali-
mentarla (vadi Appendice 1. Lo scettra nen & magica tha
vale 1.000 me. La sfera & una bighe di forza. 11 tubo contiene
una pergamend piena di vermi, scritra in una lingua scono-
sciuta, che solo un incantesimo comprensione det Jing‘uagg‘t
pud decifrare. La pergamens offre informazioni per acce-
dere ad un nodo extraplanare di totile oscuritd chiamato la
Ciste Mers, Questo rituale dehisdes numeresi incantesimi
desiderin, sacrifici umani e una serie di altre orribili compo-
nent, oltre che annd di lavoro,

Cluesta & un'enticipazione di quello che i PG rroveranne
nel Capitola 6 °1 Fani Interno ed Esterna”,

25. Scheletri! (LI 3)

Dlire la pesante porra di quercia si twova una stanza pi
piccala contenente ben poco altre le ragnarele e la pob
were, La parete nord ha upa serina inciss in Comune:
“Morte a pitd gli ogre”

Creatore: Gl scheletri di sed umani ¢ di un singplo ogre
massiccio attendono ghi ordini dei chierici che li hanno ani-
mati Pusi attaccheranne chivngue non indosst il simbola
rriangolare dell'Antico Oechio Elementale. Gli schelerri
umani indossano ancora delle rovinate armarzre di cuoio:
uno indossa anche un vecchin mantello nero con il simbalo
diun cechio infuocaro.

#Scheletri Medi (8): pf 4, 5, 8,6, 9, 105 veddi Manuale dei
Mpstri, papina 156,

#scheleiro Grande: pf 22; vedi Manuele dei Mestri,
Ppagina 156,

26. Saracinesca

Ula saracinesca di ferro &'inserita nel soffitto nel mezzo
di questa passaggio che va da nordovest a sudese. Chiun-
gue cffettul con successo une prova di Cereare (CD 20) la
trova. Un personageio che siteovl sotto alla saracineses,
guando guesta cade (vedi area 27), deve superare un tiro
salverza suj Ritlessi (C1 15] o subire 4dé danni perfo-
ranti, 11 PErSCIAgEio 8 immobilizzato e deve supecare
ung provs di Areists della Fuga o di Forea (CD 27} per
liberarsi,

@ Saracinesca: Spessore 5 em; durezes 10; pf 60; CA 4
O per sollevarla 27,

26A. Manovella segreta

Una valea abbassata, [n saracinescn pud essere sollevaca uti-
lizzando la manowvella dierro la poTia segrets [wiedi area 270,

27, Trappola (LT 1)

La porta centrale delle tre & falss e se aperta fa 51 che la
saracinesca nell'zrea 26 cada. Tuiti gli attuali abicane del
dungeen sanno della trappola e della manovella nell'area
Jah che solleva la saracinesca. Infardd, se sanno dell'ar-
rivo di patenti intrusl, attiveranno intenzionalmente la
tzppola,

<" Trappola a saracinesca: G5 1; nessun tiro per colpire
necessario (f2 cadere la saracinesca nell’sres 26} Cercare

(0D 207 DHszerivare Congegni (C0 200

28. Tana degli gnoll (LI 5)

Duesta stanys dalls dtrans forma contiene ‘sel 1ottt
snobo vecchi el di lepno e indborriti con marerassi di
paglia. Vestiti, pezzi di armatura & armi sono sparsi sul
pavimento ingicme 2 ossa, avanzd di frutes c altee
immandizie. 'k un foree odore di pelo bagnato.

Creature: Sei gnoll si stanno riposande qui. Che sana
sddormentati o i stiano rilassande non sono particolar-
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mente all'erta. Supporre che gli gnoll subiscone unz pens-
lita di -10 alle prove di Ascoltare per la loro disaltenzione.
Per csempio, se 1 PG parlanc e fanno rumore in mezzo
all'area 27, appena a sud, la 1 dells prova di Ascoltare
sa7d 5 (hase 0, +5 per la distanza). Siccome gli gnall hanno
Ascaltare +3. otterrebbero un risultato di 3 (tiro medio di
10-10+3), che non sarebbe sufficiente a individuare s
cinarsi del gruppe.

Se sono sorprest in guesta tan, tre degli gonoll sona
addermentad ¢ non indossane armature (e hanno CA 11},
el primo roind di combattimento non sono pronti a
combarrere, Gli alrri rre indossano 'armatura e cercane di
respingere gli intrusi mentre § lore compagni 5i sve-
gliano,

SCnoll (6} pfo. 10,11, 11,12, 14; 2410 mo; vedi Manuale
der Mustrt, pagina 97.

Sviluppo: Se il drago nell'avea & viene nccise, e ne hanno
la possibilita, quattro gnall vanno a occapare la sals grande
nel maniere superiore. | due rimasti qui sono proot a com-
battere e all'erta,

Se i chierici riescono ad andarsenc, gli gnoll vanno via
con lorn,

29. Capo degli gnoll (LI 3)

Le pateri di questa stanza dalla forma strana sene mae-
chiate dai segni di un vecchio incendic. Conteo la parete
ovest 5i tzova un letto di legno con un materasse imbots
tito di paglia con a finnco wna piccola scatols di ferro, In
cima alls seatola o' uns pips e del tabaces, una pletes per
affilare, oltre ad una coppe di ceramica contensnte un
l{quidn GO,

11 liguido nella coppa & cafté freddo. All'interno della sca-
tala, che non & chiusa, '8 gualehe vestito e depli opgerri
personali (nulla di valore). Infilato nell'angole pit a nord
della stanza c'e un mantello nero con il simbolo di un
occhio infuacata, abhastanza sporco ma in busne condi-
Fiomi.

Creature: I1 cepo degli pnoll vive qui, un rangér il cui
nemico prescelto sono gl wmani. Cuesto gnoll & pratica-
mente prive di paura, E pronea ad affrontare un intero
gruppe di avversari, sekbene sia disposto ad accettare
Paiueo delle sue truppe (vedi ares 28] o dei chierici, in caso
arTivasse.

#Carrik: Gnoll Ber2; pf 28; vedi Appendice 3.

Sviluppo: Se il cape degli gnoll apprende dells presenza
di intrusi nel maniero, si unisce agh gnoll dell'arca 28 per
difendere i chierici. 8e i chierici se ne vanno, lui e 51'1 alerd
gnn” vanno via con loro,

30. Alloggio dei chierici (LT 2)

Sei vecchi letti di legno con materassi di paglia sono
disposti 4 caso nella stanze. Ognune ha una borsa o un
sacco di tipo diverso gl suo Hance ¢ ung piccols scatol
di ferro & appoggiata su uno di essl. Una mensola con
un braciers spento, & un'altta con una lanteens,
anchessa spenta, s trovene nel mezeo delle pareti est e
ovest della stanza.

Qucsta & la stenza dove 1 chierici si riposano durante gl
scavi

Trappola: La scatols & chiusa a chiave (Scassinare Serra-
tare C0 20) & munita di un glifo 4i inferdizione che wiene atti-
VATe 50 apeTtd Sensd pronunciare la (raze: "Onore allAntico
Oechio Elemeneale”. I chistico Gevnor Ton (vedi area 324)
passiede la chiave,

<" Glifo di inferdizione: GS 2; sprugee di acido 1,5 m (3d&)
tiro salvezza sui Riflessi CO 15 por dimezeare; Disstedvare

Congepi (CID 28],

Tesore: La scatala contiene ung pozione di cure ferite
leggere e una di respirare soll'wcqua, pergamene con animale
messagaere & scolpive piefre, sei tiszoni ardenti @ un pugnale
cerimoniale ricurvo con decorazioni in oo (valore 50
mo}, Inolive, una serie di fogli serve da disrio pessonale di
Geynor Ton, Quando i PG lo scoprono, moseeare loro Al
legato 1: *[iario di Geyner Ton'. 11 DM dovrebbe senrirsi
libero di forocopiere in entcipo la pagina,

Sviluppo: Se i chiericl se ne vanno, si portane via tutto 2
parte 1 lett ehe lasciane nella stanza 29,

31. Imboscata (LI 3)

L& scale scendaono nell'ossurita, dz cui proviens un
fetore tremendo.

Creature: Un ghast arrende alla fine delle scele. Prodomnm
dalla corruwione innata del potere dell'obelisco {vedi area
320, questa creatura obbedisce a rurt § chiedci dellAndico
Coechio Elemenrale,

% Chast: pf 30; vedi Manuale def Mostd, paging 91,

Sviluppe: I chierici nell'area 320 odono i rumori del
combaitimento provenient da qui {a meno che un incan-
tesimo silenzio non copra la battaglia o i PG eliminine il
ghast in maniera silenziosa) ¢ arrivano per aiutare in 2
ruu.n-;l.

32. Sito degli scavi
Cyuesta xons complessa, per éssere compress richiede Tuso
delle mappa in sezicne (Mappa 5],

32A, Vecchia stanza del pozzo (LI 4)

Duesto luogs & molie freddo, & anche 1 pit insensibili
sone in grado di determninare che il freddo innatarale
i il prodoue della corruzione nell'aria. Un'ampia fosss
domina il centro della stanza, le sue parer viscide per
lumidits, Una carrucoia i stata fssata al soffitto, da
cui scende una corda, collegata ad alre quattra, 4 lowo
volta, queste sono legete in quattro punti diversi ai
hordi di una piettaforma i legno larga 5 metri, di
forma circalare, per dare stabilits. Le stanva & illumi-
nata da una lanterna, pogpiata su uno sgabello nell'an-
golo sudovest. Sparst intorne al bordo della fossa ci
sono piecont e pale, mentre ung strana statud sitrova
nell'anpolo pia lontano dall'entrata. Contre la parete
nord si trova una grande pietra piatts ¢ rotonda, pit o
meno del diamerro delln fossa,

La pieteaforma, le corde e la carrucela sembrano tuete
nUoVE,

Creature: Due chisrici lavorane nells stenea, intend &
studiare la statua che & stata tecuperata di recente. Uno di
lora & un umane, Geynor Ton. Laltre & un troglodita di
nome Yaslansh.

Yeglansh & adesso il capo dei chiericl sl lavoro nel
manicro, dopo che Festrath (vedi area 32E) é diventato
completamente folle, 1l rroglodita & completamente prive
di sentimenti & malvagie, e non si preoccupa del benes-
sere degli umani o degli gnoll ai suol ordind. Tured § chie-
rici umani lo odiano e invidiane il sue potere.

¥ Geynor Ton: Umano Chr; pf 16 vedi Appendice 3.

#isslansh: Troglodita Chez; pf 28 vedi Appendice 3.

Tattiche: Se i chierici odono rumore di combattimenta
con il ghast nell'sres 31, sl muovono per investigare, arri-
vando in 2 round.

Starua: Si trarta in realtd di un blocco rettangolare alta
90 centimetr per 60 centimetrd di lato, Su ogni lato c'&
scolpita una figura diversa,



1 primo lato & tutte nera, e vi & rappresentato un womo
alto e musceloso in armatura completa con flangie e sca-
nalature insolire. Indessa una cappa e impugna una spada
dalla lama ondulata,

1l secomdo late & verde scuro, ¢ vi @ scolp:'tu uh uoma o
indosse una veste fluente con lunghe maniche e un alto col
lette. 1l volmo & coperto da una meschera simile a quella pos-
sedusta dal defiunie Maestro Thaque (vedi area 6.

1l terzo lato & rosso-sangue scuro e ritrae un womo in
stivali alti, farserto e guanei dalls foggin alquanto strapa.
Lin cappuccio tirato sulls testa ne copre i lineamenti.

1l quarto fare rappresenta un uomo colorato di indaco
scuro. La fgure & abbipliata con una vesre piegherrata e
una fusciacoa copersa da strani segnd occuld (impossibili
da decifrare). La testa & inceppucciata e tea le braceia con-
SCThe StTITge Uno Scetiro.

Piattaforma: La piattaforma pus essere facilmente
ahbassata o sollevata da chiungue si trowl vicino al con-
dotto o sulla piattalorma stessa. In gualsiasi momento,
come azione di round completo, Poperatore pud slegare [a
cords della piattaforma in modo che non sia pin possibile
spostarla verse 1] basso, Utilizzando la carrucela, un perso-
naggio pud sollevare o abbassare due wolte il peso che pud
normalmente trascinare. Sei persenaggl di aplia Media
passano stare facilmente sulla plavtaforma, la quale ne pud
partare un massimo di dieci, se necessario, La strultura
formata dalla corda e dalla plettaloema si remperd se ven-
gomo caricati pin di 900 kg

Se In corda viene rilaseiara, In planaforma cade con
guelsiasi cova trasporti. I personagpl sulla piatraforma
possono tentare un firo salvezza sui Rifless (CD20) per
afferrare la corda. Se riesce, il personaggio pud efferruare
con siccesso una prova di Forza (CT) 15, +1 per ogni 45 kg
di carice) per fermare la piattaforms. Il fallimento, in
aggiunea i normali dannd per la eadura, provoca uma bru-
ciature alle mani che infligze 1 danno debilitance.

I personaggi che compiono azioni violente o sconside-
rate menire sono sulla plattaforma, devono effetiuare con
successo una prova di Equilibrio (CD 13) per rimanerci
sapra, Colore che cadone possono tentare di afferrarsi ai
bordi effettuando con successe un tire salvezza sui
Riflessi (CD. 201

Sviluppo: Se i chierici pessono andarsene, sigilleranno
di ruovo il condatto, Inseriranme la pletra platia & rotonda
2 4,5 merri di profordicd, useranno la pozione di respivare
salt'nequa e la pergamena con scolpive pictra (entrambe nella
scatola di ferro nell'avea 30) per sigillatlo. 11 condotto si
tletnpiri huovamente d'acqua, formando una pazas, ¢ la
stanza ricorneri ‘pormale”,

I chierici porteranno con loro la statua e abbandone-
ranng la pia ttaforma di 1egnn {ma non le corde), che ap-
poggeranno contra la parete nord.

328B. Condotto

A cires 4.5 metri dalli cimn del condotio, ci sone dei
seani che lasciane pensare che un tempo qui el fosse
inserito un blocco di pietrs, fssate & sipillate. Poco
sopra guel punto, un tunnel larga 120 centimetri da
oni fuoriesce un mascello sotterraneo si vuors nel cons
dotto con Pecgua che si perde nell'oscuriti sottostante.
Unlaperiura larga 60 centimetsi & visibile appena sotto
L cimz del comdarea,

Usa volta, quando il sigillo era intatro, Pacqua riempiva il
condotto fine in cima e formava una pozra. Cacqua in
eccesso veniva drenata dallapertura appena setee la cima
del condorto dentro un ube che la riportava al ruscella
sotterranes.
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32C. Antico obelisco (LI 5)

Utilizzare questa descrizione mentre i PG scendono nel con-
dotte.

I..'m:q_uq cade accanto alla piattafﬂrmn che sccndc,
creando un vapore sotto di vei, che apmenra il freddo
che avvertite mentre scendete. Attraversa il vapore,
potete vedere che il pavimento sottostante si trove a
piit di 18 metri dalla cima del condotre, Sembra molno
liscio e nero con venamre viola scuro, Le pareri del
qn_nd‘qrm 51 Pn:rdnnu nelFPoscurita, al:ln:nd.u s1 10 una
VIS CAVELI,

Lintera area sotto il condotto & sacrilega a cansa dell'in-
cantesimo profanare. Il luogo ha un effetto permanente di
protezione dal bene e Taura sacrilega conferisce uha penalita
profana di 4 a1 tentarivi di scecctare 1 non mocd 4 a intd-
morire i non mort). Lantico theantesimo profenere non
manifesta piialtel etferti,

1] freddo innarurale si intensifics mentre si prosegue la
discess: al momento in cul { personagpl fagplungeranno
il *pavimento” (che in veriti & la sommira dell'ohelisco),
fari cosi fredde che rischieranne Uipetermia. Devono
effettuare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 15, +1 per
agni prova precedente) ogni 10 minuti o subite 144 danni
debilitanti. | personaggi che indessano degli abiti caldt
invernali, devone effermuare una prova ogni ora. Un per-
sonaggio reso privo di sensi indzia a subire danni normali
a cause del fredde. Colare che subiscono danni debili
tanti dal freddo diventano affaticati, subendo una pena-
litd di -2 alla Forza e alla Destrezza, e non possono né cor-
rece né caricare, I danni debilitanti e le penalitd per la
fatica scompariranno quande il personaggic non sard pil
al fraddo.

Una volts che i personagpl aveanne ragginnto la som-
mita dellobelisen, utilizrave il seguente resto descrittivo:

il pavimento sembra fatto di marma neto ma senia
riflessi, com spesse e dentellare venature porpora. Tin-
tera superficie sembrs leggermente tonvessa, con 1 lad
piit in basse del centro, Ancaora pit sirano, il pavimento
non si estende alle pereti della caverna sottostante,
sembrando pit che altro una grande piatraforma. E
larga citcn @ metsiz ba caverne & molto pit smpisin
tacte le direzioni, Olere il bordo del pavimento, le
pereti della caverna spruﬂ}ndan.u nellroacurii:i_ Sul
borida ovest del pavimenta nero, un'slirs plattaforms di
legno circolare pends soapesa sopra l'escuriti, con
un'alera corda e un sisteme 3 carrucols fssarn alla pic
tra Soprastante,

Obelisco (LI 3): E pericoloso toceare Tobelisco. Sem-
bra incredibilmente fraddo, e non appena una creatura
vivente entra in contatto con esso, anche se indossa sti-
vali o guant, le venature cominciane ad agitarsi & mua-
VETRL Versn qut[]n persona. Dcrpn 1 rc:lund. le venature rag-
givnpono il personagpio, che deve superare un tiro
salvezza sulla Tempra (G 220 o subire 1de danni tempo-
raned alla Forze. Il personagzie deve efferruare un tiro sal-
wezza cgni round in cui continua a toccare I'obelisco. Le
vittime che perdeno tutta la lore Forza sono trascinate
dentro I'obelizce dalle venature, la loro anima distrutes
per sempre. Come hanno seoperto §chiesdef, & possibile
calarsi pilt in basse scendendo dalla prima piartaforma,
attraversando in fretta fa cima dellobelisco per rageiun-
gere Ualera piattaforma, senva incotrere in eleun efferrn
AVVErED,

Creatura (LI 4): Nascosto sotto escuro seffirre della
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caverna o un grell, un'oreibile creatura simile ad un cer-
vello Flurtusnte con dei tentacoli. E stato evecaro dal
chierica Festrath, utilizzando I'arcaca exteaplanare (area
32G). Il grell si abbassa lentamente sul gruppe, scen-
dendo fino in fonde alla caverna e attacca un avversario a
cago, Puo sttaccare con un sole tentacols dumnre il primao
round visto che non pud sia muoversi che compiere un
attacco completﬂ}. Se rigsce a Para]izzar: e afferrare una
vittima con due tentacali, 41 round successive vola via con
1z preda.

& Grell: pf 23 di 32; ferito (vedi Appendice 11

Modifica ad hoc dei PE: A causa della difficolid della
sitpaziore presantara (Un Qavversario nascosto ¢ preparito
contro dei PG inconsapevoli), questo incontro dovrebbe
gargmntine il 1208 del normali PE.

32D. Obex

Su quella che appare il vero fonda dells colossele

caverha, la pietra & liscis 2 lavorara. Due simbali sone

incesi sul paviments nella parte ovest dally caverna: unn

rigourat tovesciae & due piani, di colore nere; e o sole

infupcate, anchesse nero, Dal cenrro della grotts si erge

un pilasiro che sostienc la massa nere ¢ viola di un -
enorme obelisco sulla cud superficie vi siete trovard in

precedenza, Dallaltra parte della caverna, Vacgua che

cade dall’alia s raccoplie in une pozza,

La piramide rovesciata & il simbelo di Tharizdun, detto
ohex. Metterst sull'obex non di prablemi (anche se pro-
cura una sensazione di disagic in gualsiasi creatura che
nen veneri il [Ho Oscural, a meno che il persenaggio non
pronunci il nome di Tharizdun. Se b sccade, viene por-
tato immediatamente a -1 pf {senvs lro salversa) privo di
sensi ¢ morente {(Guarire CD 22 per stabilizzarls),

Mentre € privo di sensi, il personagegio ha una visione
malvagia: un nomo fatre 4 oscuritd sfuocata e priva di
spstanza. Ofni tound in cui il personapggio nen viene sta-
bilizzate, perde 1 ulieriore punto ferita mentre vede e
sperimenta qualeass di nuove:

-2 pf: La forma oscura si avvicina.

-3 pl: La forma oscura dice: "La rua anima ora si rova al
margini della mia prigione”

=4 pf: La forms oscura dice: "Stai cercando A liberarni?”

-5 pF: Se il persenagpio risponde S1°, viene riperoro al
massime dei puati ferita e orna cosciente, trovando un
pugnale+ ] ricurvo al sucl piedi; con incise il sue nome,
Se dice qualsiasi altra cosa @ nulla, continua 2 perdere
punti forita.

~& pb: La forma oscura dice: "Srai cercando di liberarmi?”

-7 pF: Se il personageio rispande “5i°, viene ripectats 4l
massimo-dei punti ferita e torna coscienre. Se dice
qualsiasi altra cosa o nulla, continua a perdere puntd
Fertra.

& pl La forma oscura dice: *Non imports eio che cerchi.
lo sone tarte. Tu nen sei nulle”

—9 pF: La forma oscura dice: *Adesso sei al mio servizin,
che tw lo voglia o no.” Il personaggio viene ripartaro al
massimo dei punti ferita e torna cosciente, ma viene
maledecto dal Dio Oscuro. D'ora in poi, subird una
penalita di -2 ai tirl salverza per resistere agli incante-
simi lanciari dai chierici di Tharizdun o dell'Antico
Oechio Elementale. Questa maledizione non pud
essere rimossa da nulla se nan da desiderio o miracals,

32E. Sole nero (LI 5)

1l simbolo sembra una vemsione malvagia di un bepevolo
simbolo di luce & vita
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Lo strane simbale frradia folliz ¢ dissrmenia mentale.
Anche colora nelle vicinanze o che lo guardsne da lon-
tano ne sone disturbati e ieritatl. Chiungue sitrovi all'in-
terno del suo cerchio per pifnidi 1 round deve superare un
tiro salverza sulle Volontd (CD 15) o subire 1dé danni
remporznei alla Baggezza. [ personaggio deve effertaare
un tirp salvesza ogni round in cui festa in contatte con il
sitnbalo,

Creature: Festrath, un chierico di Tharizdun, adesso
completgmente folle, & nescosto tra le pocce vicing al
bordo della caverna, nei pressi del sole nero, Quanda Mae-
stro Thaque & stato veciso dal drage (vedi area ), Festrath
era il prossimo nella catena di comando, ma era gii vicing
alla follia per avere trascorse del tempo nelle stanza e aver
scioccamente fatto degli esperimenti con il sole nero, D
gllora, ha perso ciie che restava della sua sanitd mentale, e
anche se avvolte in nn mantello invernale, & rusciro a ral-
lentare la maggior parte degli efferti del fredda. {Le sue
statistiche sono gid state modificate per indicare i danni
dehilitanti e le penalita per 1z fadeal.

Dalla sua posizione di vantaggio, il folle Festrath
osserva el che [a il gruppe, aspertando il momente oppor-
tuno per attaccare, B spaventato dal grell, ed eviea di far
sapere alla creatura dove si rrovi (Feserath & stato attaccaro
dal grell guande lo ha evecato, ferendolo & cacclandelo
Tempu‘rﬁnenmnnte in 'I'.I'IDdD d.ﬂ Pl'.'ltﬂl'h-i. I'I.H.bl:ﬂﬂlltfl::l. '\.._TI'.I.il
volts partito all'attaves, non esita ad urilizzare la sun
pazione di volare per raggiungere i nemici sulla piattaforma
o sul p:iiasrm, o wmp[ir.s:mtntt per atteccarli dall'alio.
Ride ¢ ululs in modo maniacale per tutio il tempo.

Tesirath ha cor & un perzo di cavr che ripores quesro
messaggio: "Il Tempio dell'Acqua fari presto [a sua massa
comntro le forze del Fuoco, Ritorna presto, Festrath, parché
abbiame bisogne del tue aiure. Insieme, otterremo  favord
dei sognatori di morte e della Trade stessa”

P Eestrath: Umano Chrs; pf 24 di 32; ferito; vedi
Appendice 3.

32F. Pilastro

Anche se semhbra impossibile, 'enorme ohelisca &
restringe fino ad une stretta punts in equilibrio su
questo pilastroaleo @ mend. 1 pilastro & srato scavate
dulls roccia stessa e sembra abbastanza solido, Fioli di
ferro, it gran parte privi di segni di corrosione, vi
sone stati conficcari permettende a chiungue di
arrampicarsi e raggiungere il puntoin cui il pilasera
ingonita 'ohelisco.

La punta dell'obelisca, se vistz alla luce di una towia della
rivelazione {vedi Appendice 1), & in realta una gemma di
color porpora dalla fartura sconosciuta. Toccando la
gemma, il personaggio viene teletrasportato (von e il
sup equipagpiamento ranne la torcia) in una stanza per-
fettamente slerica con le pareti nere e venature porpora.
Mon c'& luce, maz anche i personaggi privi di scurovisione
scaprona di porer “vedere” nelloscuriti. Subire dopo l'ar-
tive, il perEOnEgEio ode ung voce tonante, con tono basso
& vupto: “Cerea il cuore di ognuna delle quatero lune.
Insiemes, porannge squarciare le pareti della mia prigione.
Per ora, mangia i miet frueel e sl benedera”.

La voce misterioss & un messaggio di Tharizdun per i
suel seguaci. Si viferisce ai nedi elementali che possono
essere ublizeat] per completare § pland ded sognator di
morte (vedi “Introduzione” e il Capitolo & "1l MNodo del
Fuoco™,

Quqndu I:] VOCE ]1:1 Finttq di 1;\::|1']ar1:J un lucente frutto
nero compare tra le mani del persenapgio. Opni perse-
naggio che enora nells stanze e wanpia il frutto, riceve in
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mede permanente un bonus intrinseco di +1 & un pun-
reggio di carstreristica a caso, Tre round depo Uappari-
zione del frutto, il personageio viene trasportato nall-
Tea 32H.

Chiungue tenti di ripeters Juesto processo pid di une
volta, o che mangi il frurto date ad un alero, subisce 2
punti di risucchio permanente a un punteggio di caratte-
ristica a caso. Un personaggio che cerchi di mangiare un
terzo frutro deve effetruare con successo un tiro salverzza
sulla Tempra (CD 18) o essere eliminato, non lasciando
altro che un vapore grigio (solo una resurrezione pura
potrd ripartare in vita il personaggia). Anche con un suc-
cesso, vertanno risucchia alivl 2 punii 2 una caratteri-
stica a caso. Carcare di mangiare un quareo frutro pro-
duce seltanto 'eliminazione senzs permeclere tizo
salvezza,

320G, Orribili convocazioni
(LI variabile)

Un'arcata & scolpita tella pietra in modo da non sem-
brare altro che una massa ricurva di tentacoli e ser-
pentl avviluppac. Oleee lapertuts si trove una parete
liscia & nera,

Creature: Toccare 1a parete altre queste apparente
vicolo cieco & un grosso errore. Non appena viene toccata,
i tentacoli premono attraverso Voscuritd come se fossero
una tenda {anche se nulla da questo lato pud raggiungere
l'alire}. Appartenpone ad un grell: un enacolo attacea
immediatamente il personaggio che ha toceato la parete.

B Grell: pf 32; vedi Appendice 1.

Tattiche: Che lataces iniziale abbia o meno successo,
il grell esce dall'areata il round successive e attacea Hno a
quande non ha paralizeaio ¢ offersalo un personappio. Poi,
volerd verse l'alto per divorare in pace la sua vittima,

Svi!u_ppn'. I g‘l'EH PTOVENgono da un qu:llr.hsl distante &
orribile plano, verso il guale l'arcata & un perlale a sense
unico. Un nucve grell viene convocato ogni volm che l'o-
seuriti altre 'srcara viene taccata.

32H. Pozza corrotta (LI 5)

Lacqua che scende da sopra, dopo essersi sparsa sulla
sommita dell'obelisco, si mecoglic in una pozza in fonds
alls enverna. Larga citen 3 metri e profonda forse 5 centi-
metri, tlemple unimperfezione nell'sliriment: Hecio
pavimento. Lacqua scorre in un rivoletto sul pavimento
verso un grosso foro nells parete della caverns, scompa-
rendo sottoterra.

Sola toceare quest’scqua, corrotea dal sue contateo con l'obe-
lisco, & letale. Tl personaggio deve superare un tive salvezza
sulla Tempes (CD 15}, o subice un danno infeale ¢ seconda-
rin di 2dé danni tempeTinei alla Costituziona. {Canri
bevono acgua cormotta non ticevone tiro salvezza, Chiun-
gle venps ucciso per aver interagito con l'acqus viene
immediatamente trasformato in un ghast,

33. Cripta (LI 4)

Lugubre ¢ fredda, questa stanza pelverosa o plena di
ragnatele ha tutra Fasperro di una cripra. Alecnni sarco-
fapi sono inseriti in buie alcove in ombra lungo le
pareti.

Anche quest'area & sacrileps, 2 cansa di un incanresima
profanare. Larea possiede un effetto permanente di profe-
zone dal bene e Faura sacl‘ﬂ:ga conferisce una Pn:::nalité pro-
fana di -4 ai centarivi di scacciare i non morei (44 a intimo-

tite non mortl). Tancico [ncantesime non manifesta pid
alri efferti.

Una porta segreta scorre lateralmente allinterns della
minuscnls aleove 3 nord, rivelando une sieetee wienel, alwo e
largo circa 90 centimetri, che porm alla colonna cava nella-
rea 22, 1] fondo di uns cripta a sud & sfondato e portz ad un
tunnel scavato nells terra, pleno dell'odors di decomposi-
ziome, Il soffito del tonnel é alto appena 1,5 metr.

Creature: Cuattro ghoul st trovene qui, in agpueato tra
le cripte. T lore nascondigli sonc indicari dai puntini sulla
mappa. Ezcono fuorl dalle cripte uno alla volre, uno per
round.

HChoul (4) plap, 12, 13, 14 vedi Maruale dei Mosiri,
pagina 91,

Modifica ad hoc dei PE: A causa dell'aura sactilega del
PDE:‘D 54 'd.l'.'l 'FETID Ch‘.' el yle] :I'.I.HE\':I:St'i.. |.1L|.L‘-\!i1.i 00 .T.IQI.'l:i. SO0
pin difficili da affrontare del solito. Quest'incontro
dovrebbe garantire il 110% dei normali PE.

34. Caverne dei ghoul

Cyugsro passaggio ¢ digsestann, come se fosse Statn scavatn
nella terra, Le pareti sembrane vichiudersi. facendn sem-
brare il gis stretro passaggio, ancors pil stretlo, Menive-
presate, pegzi di rerra cadoro dalle pareri e dal soffiom, [
posto puzza di morre,

Questa rete di tunnel & stata seavata nel secoli dagli cnnipre-
sentt ghoul ed & piena dei loro dfuti

34A. Santuario segreto indisturbato
(LI 5)

Cluests caverna sembra Seavats coh strane anpoelature,
producendo vmbre minaceiose, bizzarre curvature &
pieghe apparentemente impossibili, Lo pietrs & di un
coler porpory stumato. Hal prvimento al soffitto =i
erge un'alta colonna a quetteo latt, naturale ma scol-
pita in modo che ogni lato raffiguri un'immagine
diversa. Davanti allz colonna e un altere farre di una
dura pietts nera; porosz e leggermente corross, pog-
giata sopra una pisttaformaslta 30 ceneimets i pletia
neea riflettente & con seregfaiues viola, Ta stanza 2
fredda: un freddo cost inteso da avviluppare il cuore e

la samitd di una persena. Questo & palesements un
luﬂgo dedito al male.

1 chierici dell'Antico Occhio Elementale non hanno mai
[Toviato guests antico santuario, compagno della stanma
con l'obelisco. | ghoul ne sono & conoscenia, ma sono
troppo stupidi e privi di volonta peor dirlo & loto padront.

Colonna a quattro lati: E simile alla statua wovara
nell'area 324 ma tre velte pit grande. Opni lato ha un
piceolo compartiments segreto che nasconde un impor-
tante resorn.

1l prima lato & tutto nero e vi & reppresenlato ul uomo
alto & muscoloso in armatura completa con flangie e sca-
nalarure insolite, Indossa una CAPPA € IMpUghs ung
spnr[a dalla lama ondulara, 11 compartimento Segreto con-
tiene una bighia Ji forze

1l secondo lato & verde scuro, & vi ¢ scolpite un uomo
—omn i'l'll.']ﬂﬁﬂﬂ una veste Fl'L'IET!tE con lung]'u: manil:l'u: c un
alto colletta. 11 volio & coperto da una maschera simile a
quells posseduta dal defunto Maesciro Thagae (vedi area
&) Il compartimento segreto contiene un tambure nero
fatto di pelle. -

1l terzo lato & rosso-sangle scUTo e TitTae Un uomo in
stivali alti, farsetto ¢ guanti della foggia elyuanie sirana.
Un cappuccio traro sulla testa ne copre i lineamenti, 1
compartimento segreto contiene una serie di campanelle



d'argente {de! valore di 200 muo).

1! quarto lato rappresents un uomo colorato di indaco
scuro. La figurs & abbigliats con una veste pieghereata ¢
una fusciacca coperta da strand segni ocoulti (impossibili
da decifrare}. La testa & incoppuceista e tra le braccla
consertt stiinpe tno scetiro, Wel compartimento
segreto o8 uh braciere di bronzo e tre perzi
di incenso.

Altare (LI 8): 5e 'altare
viene roccato da carne viva o
colpite cen [orza, comincia a
swvanire. In 3 round, il sue
colore diventa guello dell'a-
metesta 1.._EHPETI.°!11|.& Coll N
centroe nero £ amotbo, Chion-
gue tocchi di nuovo l'alrare
deve elfettuare con sucoesso
up tiro salvezza sulla Tempra
(CD 18} o rimanere paraliz-
zato per 1d4 ore.

Se i PG controllano la
colonna a quarire lati € sco
prono gli ogpettl contenutl
all'interno, rischiano di pro-
durre un altre, ¢ molto pin
pericoloso, efferto. Battendo il
tambura, facendo suonare [e
campanelle, ¢ accendende il
braciere, un brillante occhia
darate uscird fuori dal centro
della pieera. Tutre e creacure
che vedeno 'occhio devono
effettuare con successo ul
tire salvezza sulls Volonta
(CD 20} Fallirle produce a
A0 Uno v:]f:gH effett descritt
qui setin,

d% Risultato

1-0% hlarte

0&-20 142 livelli megativi

21-40 Demenze {come soaffetto permanente da confusions)
41-80 Risucchio permanente di 1d3 punti di Saggezza
61-80 2db dannii tempotanel alla Farza
81100 146 dannl lemporane alla Costituzione

Tefferta pii potente dell'altare richiede [a presenzs di una wig
fentacalape (rrovata nell'eres 120 delle Miniere sulla Cima del Cra-
tere, nell'area 19 del Fang Bsterno ¢ al livells 8 del Fano Interna)
all'apparizione dell'oechio. In questa caso, Faltare assume il
colere di un'elicrropia masparente, la masss neca al centeo si
allarga e mostra delle venature purpuree, mentre I'occhio
diventa i un aceeso rosso-amancio: Un tentacole fuoriesce dal-
l'altate e atferra la pits vicina creatura vivente, attirandola verso b
piatin (+15 al colpire, bonws di Forza 410, considerarle Grande).
Una creaturs attirets denmo Faliare wiene distruts, mentre 12 pie-
trz ritorna al suo seato nero e opaco. In cima all'altare compare
un opgetto magico desiderata da coloro che s trovane nel sue
tuario, del valore massimo di 50.000 mo (se pil opgelt vengono
desiderari, derermingre a caso quelle che apparinil,

Nel complesso del Terpio del Fuoco nelle Minisre sulla
Cima del Cracere (vedi area 122 nel Capitale 5) s trova il
Librir delFOcchio Oscar, Questo tome, che tracta ladorasions
dell'Ancico (echio Elementale; descrive in dettaglio il pro-
cesso di attivazione dellalere,

35. Muro di pietra
Utilizzare questa descrizione solo se un personaggio essmina
malto artentamente il vicola cieco in fondo al passaggio.
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Una parete di solida pietra, chismmente diversa dai mat-
toni circostanti, forma la fine del passappio. In qualche
modao sembra fusa con le pareti, il soffitto e il pavimento:

Testo & il prodotto di un incantesimo mura di pie-
tra lanciato molto tempe fa. | chierici dell'An-
oo (_'_‘I-;::i'lin Elementzle non sanno cosa s
trovi dall'altra parte, né gliene
importa avendo rrovato Pabelisco
nero che erane stard mandarti a
CeTCAarTe.

36. P io
segreﬁl:snsagg]

Il pagsaggia di pietra =i
ditige a est per 12 metel
prima di resteinpgersi in un
tinnel scavato nella pietra
laggo a malepena 1,5 metri.
Sale lentamente verso l'alto,
mentre continua Verso est
pet alerl 360 mertl, per poi
eprirsi in una piccols eaverna
naturale. Mascosta tra i maci-
gni, Iimboceatura della ca-
verng si trova sulla riva del
finme a circa 400 mettd a ese
del maniero.

I chierici dell'Antico Occhio Ele-
mefntale non sono a conoscenza di
questo passaggio, ma aloune per
sone si, come Spugnoir ed Elmo
(vedi Capitelo 1: "1l passe di
Hommlet"}:

37. Tana delle
cockatrice (LI 5)

Cluests staneza ninida contiene 1re nidi faetd di abiri
rieri, canne, ¢ pezzi-di legno. Ogni nido & lacpe citea
a0 centimercl. Una pietra vicing allentrars sud & i
mile ad un mezzo topo gigante, altra metd & per tecra
ridoita @ pezzi.

La pietra & cio che rimane di un topo etidele, plecrilicate
dalle cockatrice,

Creature: Tre cockatrice hanno faee qui il love nido, ma
al momento ce ne sono solo due. Maligne e violente, attae-
cheranno immedistsmente chivngue vedano, sibilando e
ringhiznde.

¥ Cockatrice {2): pf 25, 30; vedi Manuale dei Mastrd,
pagina 35

Tesoro: Dentro ogni nido, si pud trovare un mantella
nero relativamente intatre con un ecchio dorate di fuseo
cucito sulls schiena, olree a numerasi trammenti di aleri.

38. Vecchia caserma (LI 3)

Lettt di legno diseeutti falmeno una dozzina) gincciono
dispostia case Ih quests stanhza in roving, Un'asciae i testi
consumari dal 1empo della persens che la impugnava,
cof indosso una merza grmatura sTrugEinity, glacciono
ancore nel mezan dells stanza. ;

Anche Tares a sud & piena di macerie, perlepiil vasi & barili
rottt. Una volta era un mapazeing,
Creature: Un'altra cockatrice & enrrata in questa
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stanza, Mentre vagava per le rovine. Atracchers immedia-
tamente, B talmele stupida che non glungerd in socoorso
dei sucd simili nell’aren 37, neppure se udird rumaori di
com battimento.

FCockatrice: pf 27; vedi Manucle de Moshr, pagina 33,

Tesoro: Cercando si possonoe trovare dodie! gemme da
100 mo, cadute in mezzo 2 due pietre allentate sul pavi-
mento lungo la parete ovest.

39, Vecchia camera da letto

Un tempo questa stabza era sicuramente ben arredara,
(ra i supi raffinati arazzi, merbide sedie, spessi tap-
peti e-divani imbottiti seno tutti a brandelli, Un tavelo
di lepno, una sedia, e un letto compongone il resto del
maobilie. Abiti da notte coperti di polvere & divarari
dalle racme glaccione i wia pila vicine al leto, i cud
matorasso € stato aperto ¢ Fimbottitara sparsa in giro,
Uno scheletes con indosso delle vesti nere giace sul
pavimenta vicino al tavola.

Li maggior paree dells gente che & giunk in guesta camera
ritiene che lo schelerro sia quello di Lareth il Bello, ed &
esactamente quello che zi vuole far credere. 11 chisrica
pseuro, che si faceve chiamare il "Muovo Padrone™, inixié a
fortificare il maniero diversi anni fa, guandoe il Tempio del
Male Elementale stava cercando di rinascere. Seppure
Lareth sia stato ucciso da un gruppo di avventurieri in
guesta stanea, un chiedeo dell'Antes Occhio Elementale
ancora pil porente, di nome Hedrack, lo rianimé poco
Jc:pn e la pc:rih wia. .ﬂu:[eﬁﬁn Lareth vive COTRE U reclusa
nel vicine villaggio di Nulb (vedi Capitole 3: “Paese Fanta-
sina e tempio in roving").

1 persenagei con 'abilitd Guarire che esaminane il corpa
e superano una prova di abilitd (C0 15) notano che § resti
portano i segni di una malattia ma non di vielenza (il cada-
vere di una vittima dells peste & stato sostituito 2 quello di
Lareth). Questo @ il solo indizio che indica che Lareth sia
ATCOTA VIive.

Tesoro: Una prova rinscita di Cereare (CD 15 rivela sullo
scheletro un piccolo medaglione a forma di ragne, oltze 2
utia bacchetta della devastazione con 1 caricd rimasta. TTna
prova riuscita di Conescenze (religioni) (CD 15} identifica il
simbolo del rapno come quello di Lelth, la des demone dei
deow e dei ragni.

CAPITOLO %
PRE

FANDTAS (DE]
€ TGCDPID

ID ROUIDA

Pit lontane da Hommlet del maniers, ¢l sone le rovine del
Tempio del Male Elementele ¢ del vicino borgo di Null,
song luoghi interessanti da esplorare, ma non parte inte-
grance dell'avventura stessa, Le rovine del tempic assume-
TANNo MAEZIOTE iImportanza piu avanti.

NULB

Dscuro e disgiistaso, il borgo abbandonata vicino 4l
Canale Tmeryds sembra fave da controparte al piace-
vole Hommler, Gl edificd sembrano costruitl con rer-
riccio, mattoni di fange. tronchi nen lavaorati o
lepname usaro, probabilmente preso da berche o aleed
edifici. Mol sono erellard e puttd soneo coperti dalla
veperazione, cotme se i boschi stessero rentando di
inghiotiire questo squallido posto come se non fosse
mal ssistito

Mulb ers un sordide insedismenio cresciuto insieme al Tem-
pio del Male Elemenrale. Sebbene non ruri gli abitanri fos-
sero completamente malvagi, lo era la vita. 1] villaggio
sopravviveva def traffici con il tempio, offrendo © serviet e le
merci richiesti. Erano affar sporchi ¢ indicibili

Con la seconda caduta del Tempio del Male Elementale,
traffici di Mulb ebbere presto fine. Quasi nel givo di una
notte, la popolazione abhandana il paese ridotta 3 un
smmasso di edifici in rovina,

Indipendentemente dal periodo dellanne, sulle rovine di
Wulb ci sono sempre vento e nuvele (00-50 su d%), oppure
pioggia o grandine (51-100} U sole qui non splende mai,

Incontri casuali a Nulb

Vagare per mulb pUui esseTe maleo pzricn]uﬁu, visto che il
male dells comunita rimane ancors sospeso sul luogo come
un sudacio. Mon morti e altre terribili creature circolano
Iibemmenre. LItilizzare |q Tahﬂ“n SOTTOStaNTe, Eontm”eudﬂ
pgni ora trascorsa in paese. L Livells di Incontra (LT indi-
cato & quello medio per il possibile numero di cresture
incontrate.

d% Incontrs LI medio
0160k Messing rifa
&1-70 1d4 ambre 5
71-72 1d4+1 ragni mostruosi Grandi 5
7377 3d cani [branchi selvagai) 4
FEBO 142 ghisttoni cnedeli 5
81-85 1d4=1 vargouille 5
£6.00 1l swight 4
91-35 Rast 5
45.a7 Wifraith 5
QE-100 Scrag 5

Sulle strada per Mull, utilizzare la tabella degli incentri
casuali che si trova all'inizio del Cspiwlu 2: "1l maniera®. Per
l'ares immedistamente citcostante Mulb e le rovine, uriliz-
zare la tabella depli incontri caswali che si rrova nel para-
grafo “Tl tempio in rovinag pif avant,
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— LEGENDA DI NULB

—_

MNon rimane molto nel vecchio borge, a parte alcuni posti
degni di nota,

. Ostello Lungofiume (LI 8)

Oesto & une dei pift prandi edifiei di Bulb. s [ fonda-
menta di pietea ¢ le pareri di tronchi segati

Nessuna insegna idenrifica quest'edificio, ma Uinterno
:'l.'lr'l:la in El.'{"l:tﬂ I:J.'I.f.' anni FH. £ra una teverna e 1|J\'.'il.r|.|i€|.. La
stanza principale & ocoupata da taveli coperti di polvere,
alcuni rovesciati, sedie di legno e un bancone. Verrd
infranti & peezi di legno coprone la vecchis segatura e
paglis del pavimenta.

Se qualcuno esaming il bancone nora che qui la rempe-
ranura & inferiore risperre al testo dellz stanza. Con lz coda
dell'occhie gli semhbea di notare del mevimento, ma non
riesce mat & capire di cosa st traud, Questi eflett collaterali
sone dovuti alla presenza di un Fintasma nellz taverna.

Creature: Il fantasma di Wat, un assassino che un
tempo lavorave qui come oste, infesta ancora la locanda.
Lunico modo per distruggere permanentemente Wat & di
bruciare il suo ostello maledetto, luogo che in passato fu
seenarin di mold assaltd, omicidi e mealefici complotti: La
malvaghd del luoge continua a tenerlo legato al monde
dei viventi. Fortunatamente per gli intrusi, & lo stesso
motive per cul Wit non pud seguicli fuor dellz taverna,

$Wat: Fantasma Ldes/Asst; pf 39 vedi Appendice 3,

Tattiche: Tussessing attende invisibile & incorpores
studiando una vitrima che entra nells taverna, per poi
manifestarsi dierro quel persenzggio ¢ compiere un
ATTACCO Tl'll.'.l'l'tl.i‘].’l': un] [IIEH{].U ]H 5ild .\Pﬁdll E‘HHEI? i Jl:'lf-l'.'ﬂ |Flfr|-n'
lasme, 8e rieses @ wecidere la vittima, artacea gli aleri
membri del gruppo con if suo aspetio spaventoso. Altri-
menti ritorna ererea, sceglie un altro bersaglio, ¢ comin-
cia da capa.

1A. Piano superiare
dell'ostello (L] 5)

Sei piccole stanze compongono il piane superiore, una
delle gqueli & ancora infesiata da una presenza malvagia,
Cinque sranze sono state abbondantemente saccheggiste ¢
svuotate, ma la ports dells seste & chiusa 2 chiave (Seassi-
nare Serrature CL1 207,

Mlinternn di queses plecols stenza, 51 pud udive un terri-
bile pemniro anposciose seguito dr un omibile whilat che
scuote la menee. Un piecolo leio irema & una sedia, un
appendiabi e alouni cuacini e alte cggest ruotana fre-
neticamente per la stanza come se avessers vita propria.

Entrare in questa stanza, plena com'® di oggetti volantd,
pud essere pericolosa. Cualsiasi creztura che entri nella
stanza deve efferroare con successo ogni round un tico sl
veeza sul Riflesst, o essere colpita da un oggetio e subire
id4-1 danni.

Creature: Questa stanza & abitats da un allip, che
appare come una giovane donna in preda alla pid 1otale
follia. Geme ¢ utla, shracciandosi inutilmente contro
chinngue le si avvicini (non pub inflizgere danni fsic
alle creature materialik Cruesto spirito tormentato & tutto
citr che resta di Dala, un tempo cameriera della taverna e
ladra. Bra l'amante di Dick Rentsch, il locandiere, mearto
molto tempo Fa, tradito da Wat. Adesso, il fantasma dell'as-
sassino la torments, bisbighandole cose rerribili ¢ dandosi
pod alla fuga.

Dala non pud lasciare guesta stanza, e la porra viene
accostata, si richinde a chiave di sola.

f}_‘.la.la: ;1],[1'1_'-, pf 4 vedj _M:t:zuafn det Mozt pagina 16,
M{iglinrafﬂ come segue: +2 TV konus di attacea +1, =1 a
ruttii tirl salverza, Ascoltare +2, Ogservare 43,

Modifica ad hoc dei PE: In vira, Dala era unsa ladra
CEpErta e 1 questa sud formentata non esistenza & ancor
pin formidabile {come indicato dalle sue statistiche
migliorate). Quest'incontro devrebbe garantire il 150% de:
normali PO per indicars Faumentata difficeli,

Tesoro: Sorto un'ssse mobile del pavimento, Dala teneva

una pozione s & un paio di orecchind ornati con gemme

tvalore 700 mo). Mascoste nel marerasse ci sono 87 mo.

2. Vecchia erboristeria (LI 7)

Cuzesto malandaro schelerro di wn edificio, sembra essere
stato molto frequentaro quando la comunits era ancora
praspera. Un'insegne rimane éppessall’esterns, con le
Tettere quast caneellate che dicono *Erbe!,

Ouiest'edificio & composte da una seanza sul davaned, un
magazzing dietro ad essa e due piccole camere da letre sul
retro. Unz delle camiere da lette & chiaramente usala, men-
tre Palire. alirettanto chisramente, hon lo & Tintero posto
& un marasma confuso, con molti dei vecch: moebili dell'er-
boristeria spacsi in giro,

Creature: Lareth il Bello ers un tempo l‘autupruclamaf
tosi Nuovo Padrone del malvagio maniero vicino 2
Hommler, Adessa vive qui dz solo & nan ama i visitatori.

Annd fa, Hedrack, l'allora gran sacerdore del Tempio del
Male Elementale, rianima Lareth e lo porto a Mulb (vedi
arca 3% nel Capitelo 2: “Il maniero"). Mentre Lareth si
rimetteva in sepreto, il tempio cadde e { sopravvissuti fug-
girono; molt furono trasportati al Tempio della Distru-
zione Totale. Nulb mori. Prima di rendersene conto,
Larcth era dmasto solo ¢ dimenticato da quast tute i suol
precedenti allear,

Lareth, praticamente; & [olle & causa della rabbia e del
risentiments, Quando venne ueeiso, subi ung terribile
ferita al volto (dalla mazza di un chierico di allineamento
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buono}. Lincantesime rientmore morli di Hedrack lo
riportd in vile ma non poté tipacate il danne al vise, O
Lareth il Bella mon & cerro pit tale: orribilmente shgurato,
& divenrato un recluso, anche se { supi poterl sono pit foctl
che mai.

Il diaric di Hedrack al Tempio della Distruzione Totale
(vedi area 1% nel Fano Bsternao) fa riferimento a questi
fatti ¢ indica Lareth come porenziale minaccia, in quanrto
potrebbe sapere troppe. In efferti, Lareth sa molte cose
sul culte di Tharizdun, dedotte da frammenti di informa-
zioni sentite al tempio e da divinazioni compiute da lui
stesso. A quell'spoca {come la maggior parte dei chiecici
coinveld con il Tempio del Male Elementale}, Lareth non
aveva idea di essere in realrd al servizio di Tharizdun. Ora
lo 5, e diette compenso, & disposte a condividere Tinfor-
tagione,

® Larcth: Umane Chr?; pf 60; vedi Appendice 3,

Sviluppo: Quelle che a questo punto nessunc s o com-
prende (anche se sard chiaro nella Terza Parve) & che
Lareth & il profetizzaro Campione del Male Elementale. Tt
amcora fondamenrtale per i piand della Triade, ¢ il euleo di
Tharizdun sta venendo 1 prenderle (e se necessario risor-
gerlo di nueval.

3. Nave pirata (LI 8)

Una vecchis imbarcazione, portata a tiva anni fa, giace
sulla viva del flume. Sebbene sis quasi intatta, Te gz di
leane che compengono lo seafo sono marce, in partico-
lare la poppa che & parzialmente immersa. Infard, serms
bra che guella parte dello scalo sia danneggiata, forse @
cuusa dellinverno, quando il Hume ghiaccia,

Sitratta di una grossa barca, lungs 12 metri e larpa 3 merrd,
Dal memento che & aremata, 'intera imbarcazione & pie-
pata, eppoggiata a destra sulla poppa,

1l ponte supeticre non hia SEETH parTiﬁn]nrl, COT NUIme-
rosi “cassoni contenitori® per le provviste lungo le fian-
cate. Sone quast Lurti vuoli @ parte un po' di cibo marcio o
andate a male e dell'equipaggiamenta. A poppa c'é una
cabina lunga 3,6 metri e larga 3 metrd. GH ultimi 1,2 meii
della cabina sono piend dacgua.

Creature: Un'emeba pagliering e due wraith infestano
la cabina parzialmente sommersa. Lameba vive nell'scqua,
I wraith i nascondeono tra casse rorte e resti del mobilio di
legno (Mascondersi +14) fino a che lameba non attacea
Tramite un sapiente uso del delore, 1 wraith sono riusciti
ad “addestrare” lameba senza cervello ad artaccare chivn-
giie brandisea un simbolo sacro (che porrebbe riuscize a
scacciarli} circa il 50% delle volte.

I wraith appaione come scure figure di pirati fuviali,
con in pugno armi ﬁpettra]i ¢ indossa lal:g]:uf camicie e [az-
zolettd sulla tests,

2 Ameba paglierina: pf 63; vedi Manuale dei Mosln,
pajging 124,

"‘Wmfth {2k pF 30, 32 vedi Maonuale dei Mostri, pagina
184,

Tesore: Sorr'acqua sul fondo della cabina ©& uno scri-
ano di farro (Cercare G150 E arrugginito ¢ per apricls
i bisogno di una prova riuscita di Forza (CD 25), All'in-
terna '8 il tesoro dei pirati: 430 mo, 125 ma ¢ un anelle
d’upale nero (del valore di 6.000 mo).

[ PIO IN ROV

Anche se le sue forze sono state sconfitte due volte, { restl
del Tempio del Male Elementale rimangona una sinistra &
inguietante presenza sul territoric. Le rovine sono trans
quille, anche se la gente narrs ancora stocie d strane luci o
creature che si muovono in quest'antico luogo. Aloune

persone sanne che circa due anni fa una bande di razzia-
tori hobgoblin st & stabilita tea le rovine, Le malvagie crea-
fure sono state cacciate almeno una volta in passare, ma
continuang a ternarvi per sfrorrare la terribile reputezicne
del luogo a propric vanteggio.

Sulla strada per il tempio
| personaggi giocanti possono esplorare il tempio in
moment diversi dell'avventura.

1° Stadio: All'inizio

Se i PG esplorano la zona prima di visitarve il Tempio della
Distrusione Totale, appaticd poce pit che una struttura in
roving che svolge la funzione di hase per gli hebgoblin,
Potrebbero esserci delle arrivitd in corso sotte il tempio
poiché le lorze di Tharizdun sperano di scavare in questo
luogo, ma probabilmente al momente non 2 possibilita
che i PG le seopranc.

2° Stadio: Alla fine

Una volta che i PG avranno appreso la veritd dietre { plani
della Triade, dopo aver esplorato il Tempio della Disteu-
rione Totale, dovrenno wornare qui per interrompere il ter-
ribile rituale. Se non hanne ancora ueeise gli hobgoblin,
guesti staranne ancora occupando il tempio, ma il resto di
guello che sta accadendo viene descritto nells Tersa Parte:
“La rinascira del Male Elementale”.

Incontri intorno al tempio

La zona circostanee il vecchio Tempio del Male Elemen-
tale & una prateria piena di erbacce, alberi contorti e vege
tazione malata. Mon & rate incontrare lo scheletro o il
teschio di qualche creatura emanoide in questoscura
vegetazione, visto che il luoge & abituate a vedere ogni
genere di violenza,

C'& una possibilita di fare incontr ostili in questa z2ona
pericolosa, Urilizzare la tabells seguente, controllande
uma volta ogni 6 ore.

d¥ Incantro LI mediz
0] -60 Messung nfa
f1-63 2dé millepiadi mostruosi Medi 4
64-78 1d4=1 hobgoblin z
79-80 1d2-+1 ogre 4
£1-23 Kella [vedi sotea) ]
B4-85 Cinghiale crudele 4
25-90 Spiedi luz (wedi sotta) 5
91100 Chierica dell'Antico Oechio Elementale 4

Note alla tabella degli incontri

Kella & una druida di allineamento buone che sorveglia ¢
protepge i boschi della zona ed & nemica degli hobgoblin
Mon sa nulla delle seeivici del culto nell'area, ma pué for-
nire diverse informazioni sugli hobgoblin. Al momento
Kelle non ha interesse a unirsi 2 un gruppe di avventn-
vieri, perché ha altre preaccupazioni. Offricd perd assi-
stenza 3 celoro che hanno bisogno di cure o informazioni,
purché sembring persone buone.

"KEHE: Umana Drdo; II'F 51; vedi hpp:ndlce 3.

‘Ire spie al servixio di Tuz stanno tenendo sotto con-
trollo i1 tempio, Tuz non é sciocce: sa che al tempio sta
accadendo qualcosa e che lui non vi & coinvolta. Ha man-
dato delle spie 2 indagare su cosa si trattl, ma [nors bon
hanneo trovato zloe che hobgoblin,

Fisturn ¢ Baugh sone guerrieri e il lore compagno
Uvren, & un bugbear che gira avvolto in un grande man-
tello nero incappuccisto. Osservano in segreto gualsissi
avventuriero nella speranza di ottenere informesioni,
avvicinandesi per origliare le conversarloni, e possono
arrivare ad affrontare il gruppo per estorcere od ottenere i



CAPITOLO 3; PAESE FANTASMA E TEMPIO IN ROVINA -

laro segreti.

Cunica informazione interessante che possiedena & I'-
dentird del lore conrareo locale, Telne 8 Hommlet

# Fisturn: Umaene Gred; pl 32; vedi Guida del Duncron
MasTrn, paging 52.

FRaugh: [Imano Grrd; pf 25; vedi Guida del Duwceon
MASTER, paging 52.

SUvren: Bugbear; pf 15; vedi Manuale dei Mosird,
pagina 29,

Undra & una chierica/ladra in ricognizione per conte
del culto. Bvita gli hebgoblin e cerca solo di accerrarsi
delle condizioni della zona, Con sé ha una mappa che
mostra Hommlet, Nulb e le rovine del rempio, con una
freccia che punta a ovest sotto U'indicazione “lempio
della Distruzione Totale”. La mappa indica anche un
punto & nord del tempio, indicato come “porra segrera nel
pozzd” e una linea che porta fino alla torre in rovina {area
20 sotto),

Undra non rivela aleuna informazione sugli scavi ai
livelli inferiori del tempio, ma se intimidita con successo,
pud svelare lesistenza del Tempio delle Distruzione Totale
& la sopravvivenza del culto del Dia Oscuro,

B Undra: Umana Chr2/Ldr2; pf 20; vedi Appendice 3.

__LEGENDA DEL TEMPIO

1l Tempic del Male Elementale; il nome s addice al
sun orribile gspetto. Lenprme edificio prigio cenere,
com i supi contraffortl arcuati & oscene strutture, € un
muto testamento ad un momento buio della stozia.
Ogni superficie dellimponente strutturs brulies di
volti malvagi e forme distorte di demeni e mostruo-
sitd come mal ne avete immaginari prinya. Le mas-
sicce porte centrgli sono coronate da bestie alate &
figure disgustose in grade di gelare Tanima di chi le
SLE S

11 compl&sm circostante & altrettanto vereificante.
Una vegetazione i rampicantl coperti da vovi neri si
conterce tra le macerde di quello che un tempe era un
alto murs di cinta. Le ombre danzano e ghi alberd
anneriti i cui rami sferzane Farla intorne a lovo come
uonyini disperati sulla soglia della moree.

MNon ¢ bisognoe di dive alivo, perche ¢ evidente a
chivmgue: questa &un luoge malvagio.

Linterno del tempioc & poce illuminato da stretee finestre
sharrate farte di verri colorzti (non certo un modo pri-
tico per enteare), Il soffitto & a volra, alro % merri in pid
punti e 4,5 metri pid alto 2l centeo. Tutte le perte interne
sono semplici porte di legno e nessuna di queste ha una
serralurd.

WPorte di legno: Spessore 2,5 cm; durezza 5; pf10; CA
5; CD per sfandarle 15,

Ora il vecchio tempio ospita una banda di razziatori
hobgoblin. Gli avventurieri sfortunari, distrarei o lenri
potrebbero trovarsi ad affrontare diversi avversard tuted
insieme. Cueste creature sono beb organizeate e cono-
seone lambiente. Gli hobgoblin all'intermoe e in givo peril
tempio i muovono 2 dare una mane nelle arce minac-
ciate, A parte poche eccezioni, non restano ad aspertare
che i puai giungano fino a loto.

‘Tatte le vecchie entrate ai dunpgeen del tempio adessa
sono inaccessibili, visto che praticemente tutti { livelli
inferiort sone crollati. Limpresa di ripulire dalle macerie &
praticamenre impossibile, come pud testimaoniare qualun-
yue esperto di questi lavori, Grosse squadre di operai
impiegherebbero mesi per ripulire. 11 DM dovrebbe e
tare di far sprecare ai PG molto tempo nel tentarive di sca-
ware i dungeon,

1. Guardie esterne (LI 2)

Tra 1 rovi, giace it tovina quelloche un tempo era un
barbacane. Delle pietre coperte di musehio gisccione
sparse in piccoll euinul,

Creature: Mascosti tra le rovine ci sono quattro hobge-
blin (Nascondersi +1}. Attaccheranne chiunque non sia
un hobgeblin seagliande plavellotil da diereo le macerie,
che offrono mets copermra.

Htiobgoblin (4): pf 4, 5, 6, 7; 1d10 mo clascune; vedi
Manuale dei Mosfri, pagina 108,

Sviluppo: Tre delle gquattro guardie a protezione del-
l'entrata {area 5}, s si accorgono dello scontre in quest's-
req, s1uniranno a esso non appena possibile. (Ci vogliono
3 round per coprire la distanza). Tultimo rimane accanto
alle poree e lancia l'allarme a quelli che si trovano all'in-
terne se 1 suel compagni non hanne successo.

Allp stesso modo, se queste guardie vedone un combat-
timente in corso nell'area 5, si uniranno aghi alin hobgo-
blin non appena possikile (3 round).

2. Torre (LI 4)

1 resti di wna torre nera s ergono ancota vicino al
Tmute in rovisa, La torre & alta cizca 7.5 metri, prababil-
miente mxalto pii hassz di quanto fosse dn origine, nd
sembra intarts. Ung pesante porta di legno ne blocea
Tacresso,

La porta é chinsa dalllinterno con una maniglis {Scassi-
nare Serrarure G 20). Ad entrambi i lati ¢'@ una feritoia
che offre una copertura di nove decimi a chi si nasconda
dietro. Altre due sono accessibili dalla scala a chipcciola
all'interno che girz intorne alla parte nordest dells toree,

B Porta di legno: Spessore § ey duvezza 5; pf 20, CA 5
CLY per sfondarla 25.

Creature: Sei hobgoblin vivono pells torre con guative
schiavi poblin. Queste creature disprezzano gli altri hob-
goblin nel tempio e non faranne nulla per aiutarli. Infar,
una prova tiuscita di Diplomaxia (€D 15} cembia la lore
gititudine da indifferenre ad amichevole (vedi pagina 145
dells Guide del Durcron Master), e offrivanno pronta-
mente gualsiasi informazione richiesra sugli abiranti del
tempip, rifiutandosi perd di aintare { PG in combarti-
menta.

#Hobgoblin (s): pf 4, 4, 5, 6, 7, 8 1d10 mo ciascunn;
vedi Manuale dei Mastri, pagina 108

P Coblin (4): pl 2, 3, 4, 5 CA 12, senza armarura; vedi
Manuale dei Mastri, pagina 93,

Tattiche: Se degli intrusi cercano di abbartere la porra,
gli hobpoblin manderanne i goblin in cima alla rorre su
cid che resta della scala a chiocciola. I goblin si sporge-
Tanno atfraversas un piccn]u fore & 7,5 metri Sopra la
porta. [ i lanceranno del fuoce dellalchimista contre
nemici {ognune ha una sola ampolla). Se pli attaccanti
riescono a entrare, gli hobgoblin scaglieranns dei giavel-
lorti da dietra un tavolo roveseiace, che fornisce merd
c_o‘pt‘.:rruru.

Modifice ad hoc dei PE: 5i teatta di una forza ben
organizeata che contralla una posizione difendibile. 'in-
contro dovrebbe garantive il 110% dei normali PE per lau-
mento di difficoltz.

2A. Stanza principale

Lares piis grande tra i cesti dells topee contiene un
lunge tavolo di legno e due panche coperte di cibo,
boceali di birsa e rozzi scrumenti, Sul payimento vicing
alla parte ovest della rorve ci sono sei giacighi di paglia
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intreceiata. Una scala a chiocciola sale afla sinisiza del-
lentrata. Sotto =1 trovano q'ucllc che scmbrano antiche
casse e barili:

I contenitori satto le scale contenpone cibo molto veechio
e provviste risslenti a molt anni prims, quando questo
poste era il nascondiglio di alcund banditi umani.

2B. Stanza sul retra (L1 1)

Cuesta stanza sembra inutilizzats e spoglia, 2 patte un
paio di tavoli spinti contro fa pazete sud e un paio di
spabelli pogpiati soprs di essi.

Creature: Quartro topi e due topi crudeli occupana
{uesta stanza e attaccano chinngue vi entri. A volte gli
hobgoblin lanciane degli avanzi di cibo per fomenrare i
topi, e poi li disturbuno e li affrontano {a valte ucciden-
doli} ogni qualvolta ne escano. Mon ¢'2 certo bisogno di
dire che sono roditori alquante feroci.

Topi (4): pl 1 ognune; ved] Munuale dei Most, pagina 203,

Topi crudeli (2): pf 5, &: vedi Manuale dei Mostri,
pigina 17,

2C. Stanza degli schiavi

Questa piecola stanza sul reteo nob contiene pulls pin
che depli esceementi e dei cumuli di srraced,

Questo & il posto dove dormonoe gli schiavi goblin, Una
batola ben nascosta {Cercare CID 25) si trova sotto una pie-
tra mohile nella parte nord della stanza. Soetn di essa s
trova unh condotio largu a0 centimetri con delle manl.j._;ll'.t
di bronzo suun lato, che scende 9 metri in una piccola
stanza nascosta (vedi area 20 di cui i goblin e ghi hokgo-
-lﬂ.l.[n NON 53110 & COnosceEnza.

2D. Stanza segreta sotterranea
e tunnel di fuga

I'n quests stanza di 3 metri per 4,5 metr i trova un pic-
calo tavalo di legao con sopra un eofans di bronse e
una scatol di ferro. Un passagzio sulla pareie esg, alio
1,5 metrl, & Munica via d'uscita. Un piole di legno &
stato conficcato nel muro vicing all'uscita,

Il passagglo curva ¢ i estende verso nordest; pare sia in
parte lavorato ¢ in parte naturale, Cires 162 meeri pid
avanti si apre nellz parte ovest di una piccola caverna
naturale. Un'aperters largs 90 centimetri segna la parete
nord di quests stanza ovale di 12 meeri.

Un'entrata segreta agli scavi del tempio (vedi area 1 nel
Capitolo 7 "I tempio riscoperte™ & nascosta nella parce
est del mure sud ds una lastra di pletrz in equilibrio che
ruota {Cercave CI 22). T1 passappio naseosto & largo 90
centimetr e prosegue 180 metri verso sud, scendendo
rapidamenre, Alla fine, si trova un passaggio di pietra
largﬂ 3 metri che si 'dir[gn a est, che vn|ge a1 sud dopo 4
metri. Se | personagpi plungono gui allinizio dellavven-
tura, il passaggio verso sud & totalmente bloccato a metd
strads dalle macerie.

Lo streteo passagpio a nord sale lentemente e volge gra-
dualmente a est. continuande per alird 60 metri. Svola
nuovamente a nord per altri 30 merri e poi la pierra dé spa-
zio a pareri di argilla rinforzate da tronchi di legno per 15
metri; Il tunnel di fuga rermina davanti @ una pesante
porta di legne, che si apre nel condorto di un vecchio
pozzo essiccato profonde & metri, Una scala trovara nel
tunnel pud essere usata per uscirne. Vicine all'imbocca-

tuza del pozzo s trova un vecchio fenile con un casolare
in rovina, Quest'ares é contrallata (vedi Capitolo 7 “11
templo tiseoperto”).

Tesoro: Siail cofano che la scatola somo chiusi a chiave
(Scassinare Serrature CD 20 per aprire il cofano e CD 15
per aprite la scatola), MNel cofane si trova una pozione di
reepirare sotf‘aoqug e una pozione di cura ferife grovi. La sca-
tola contiene 800 mo & 200 ma. [ banditi hanno abbande-
nato queste scatole quando sono fuggiti dalla torre anni
prima.

3. Rovine (LI 3)

Bests poco dif quest'edificio in sovina: mattond ¢ pletre
infranti ¢ legna brociacs. TTna stretts scals sulle parte
ovest dell'edificio conduce in basso verso una piccola
apertura alta all incires 75 centimetri e larga 60,

[:HPL"L'tufﬂ P(]Tta -H'd. UnNgE Canting p&r:-'.‘isllrm:ntc I'_"I.'[:l]l.EtE, P‘ET
cui il soffitte & alto solo 60 o 90 centimetri. Derrit] ed
escrementi di topo sono tutte guello che si pud vedere in
glro, sebbene wna prova di Cercare (CD 207 eflettusta con
successo riveli una botola nascosta. Sotto la botala si trova
una cantina di vini di & metri di lato, saccheggiata da
tempo.

Creature: Un'adepta e due compagni hakgoblin vivono
nella cantina det vini, Questi tre sono stati cacciati dal
resto della banda per aver cercaro di far rivolrare gli altri
contro l'adepto regnante, Krebbich (vedi area 12). Visto
che si sono rintanati qui solo di recente, non hanno molto
da mangiare o per docmire.

#Alubya: Hobgoblin femmina Adp3; pf 18 vedi
Appendice 3.

#Hobgoblin (2): pf 4. 8; 1d10 me clascuns; ved:
Muanuale dei Mostri, pagina 108,

Tattiche: Se sente del movimenta da sopra (Ascoliare
4], I':n]el'na fa v:upu]!'nn attraverso lz botola e lancia man:
brucian!i contro qualsiasi intruso visibile (i tiro salveses
sui Riflessi he une penalitd di circostanza -2 a causs degli
spazi ristretti}, poi si ritiva di sotto e lancia ferza streordirio-
ria dalla sa pergamena su une dei suoi compagni, che si
preparerd a combattere nella tana,

4, Cani (LI 2)

E una parte vuota e rovinata del complesso. Odora di
pele bagnato,

Creature: Sei cani, addesirati dagli ]:Lui:l_gubli.n alla cac-
cia e alla guardia, rrascorrone qui gran parte del lore
tempe, ma potrebbero essere incontrati praticamente
nvunqur:. EI: g]'l I']GEEDE].ER EUSPttEH.IlD & Sono satto B.EI:B.EECI:,
mucveranno i cani in qualsiasi posto ci sia bisopno di aiu-
tave i difensori. 1 cani attaccana a vista chiungue non sia
un h-;ﬂ:rgub]in. shhaiando forte e r:inghin.nﬂc\.

®Cani (6): pl 4, 5, 8, 6, 7, 3; vedi Manuale dei Mastri,
pagina 192,

Sviluppe: Gli hobgablin sanno che l'abbaiare dei cani
indica intrusi @ manderanno in fretta dei rinfore.

5. Entrata (LI 2)

Entramhe le porte di broneo sono alte 6,8 meri e lar-
ghe & merrl. Imponenti catene di ferro penzolano sa
entrembi i latl, rotte da tempo. Ruae sbiadite e consi-
mate coprono entrambe le porte, ma non sono pifi

leggibili.

Le porte non sono né chiuse a chiave né sbarrate in alcun
modo (il modo per farlo & stato distrutto molto tempo fa).
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altro di valore.

Creature: In ogni momento qui sta riposando un
gruppa mista di dieci hohgoblin adult, sebbene sia pre-
sente almenoe il triple del lend. Messuw hobgoblin & pronte
1 combattere. Se VENEONT SOTpresi, combatteno senza
armatura (CA 11} con le loro spade lunghe. Se vengono
avvertiti {dall'abbaiare dei cani, dalle nrla all'entrata o da
altri eumozi), hanne un po' di tempe per prepararsi: guat-
tro di lote sono pronti in 1dé round, altri tre in 1d6+1
round, ¢ gli wltimi tre in 1dé+3 round.

Alrel otro piovani hobgoblin wvivono gui, na non com-
battomo,

S Hobgoblin (10): pf 3.4, 5. 5, 6 6, 7 7, 8, % 1d10 mo
ciascuno: vedi Manuale dei Mpstri, pagina 108,

Ci sono delle pesanti porte laterali in legno che sono state
invece sigillate con il piamba,

W rorta di legno: Spessore 7.5 cm; durezza §; pf 30; CA
5 CD0 per sfondarla 28.

Creature: Quartro guardie hobgoblin sorvegliano con-
tinuamente Pentrats. Se possibile, attaccano gli evenmali
intrusi urlande, in modo da avvertire gli alri.

"I—lnbgublin (4} pf 4,5 & 9 1d10 mo clascune; vedi
Mixnuale dei Mostri, pagina 108,

Sviluppo: Se vadono una battagliz in corso nell'ares 1,
tre delle guardie 51 unisconoe al combattimento non
appena possibile {ci vogliono 3 round per coprire fa
distanza). Cultimo rimane accanto alla porea ¢, 52 1 suoi
compagni non hanno successo, lancia 'sllarme a quelli
che si trovano allintecae,

6. Vestibolo

9. Magazzino

Le spesse colonns di pietra sone verde scuro, con seria:

1l pavimente di guest'ares & fateo di pletee quadrace
brune. Uns debole luce filics dulle Anesiee a vertl
colorat, eifleitendo colori stomachevoli sul pavi-
mento, Le pareti sono intonacate e affrescare con
scene adatre alla namen di queste rerribile luogo: tar-
rure, omicidi, schiavitl, furd & altei acd innominabili,
Dy gueste {memapind traspare in modo evidente li fede
deali adorarori: il Male assoluro,

Pil avanti, le pietre del pavimento sono verdi, e la

tire rosso sangue. Le pietre del pavimento sono verde
mmulla, e nel centro del'ala o' una pedana circolare con
un diamerra di citea & metri. Intorno e sulla pedana
sono impilati barili, borse e casse & alid oggerri: grosse
corde, pile di vestit, pentale, grosse porsioni di carne,
attrezzi e altro,

La pedana &a due livelli; pznuna & alto 45 centime-
tri, e quello interno ha un dizmetro di 4,2 metri, 5 for
mare un gradino large 90 cenmimerr lungo il livello

navata del tempio & picna di pilastsi di un materiale inferiore. I disco inferiore & nero verde, quells supe- ; -ﬂg..r_

rosa con venature simili @ vermi Le arcate conducons riore leppermente pift verde, Il centro di quest'aliare & -

ed un paio di semplict navate laterali Le colosine che composto da una fossa larga circa 2,4 metdd, plena di un L]

sostengono le arcate, cosi come e drcate stesse, sono liquido nera copertn da immondizia.

istariate in rilieve con scene di acrocith commesse

principaimente da _I'ms‘:!“ ¢ femmine umani. Quest'aren adesso viene urilizzata come magazzine dagli e
hebgablin, Mell'angolo est ¢i sono alcuni attrezzi e vari -.5:-‘53,:‘"}1»

pezzi di cucio impilati su di une cassa vicino ad una grossa
cote per affilare. E qui che gli hobgoblin lavorano per
mantenens: 1('. IDFU Ermi B armature.

I liquide neflaliare & semplice acqua spotea.

10. Combattenti d’elite (LI 4)

Cnesta sala & vuora. -

Sviluppo: e odone rumaori venize da gui, zli hohgo-
blin nell'area 8 cominciano a prepararsi ad ogni eve-
nienE.

7. Altare centrale

E

| pilastri sono di marmo bianeo, venad diun orrendo
rosse. Leliace @ ub blocen di marme rosato vagamenre
ovale, un po pinlungoe di 2.4 e largo 1,5 metr. In cima
¢'é una parte cava a forma di umancide, con le gambe
aperte @ le braceia allacgate. Questa cavitd & di un
colore pid scuro del resco dellaltarve. Appena a nord

Sul pavimento si trovano sette pagliesicel Mel messo
della sranza o'a un braciere spento, Talla parre opposta
alla porta. un murta crollato svela una scalinata che
soende, piena di macerie & detrit, Tin ETOSA0 PERTD di
cathe, da cul sone stan sibeppart grossi boceoni, pende
daum gancio alla sinistra della porra,

dell'aliare ¢’8 una fossa circolare, ornara da marmi
luna specie di porso)del dametro di 6 meted. In fondo
placciono sparpaghati frammenti di eriseallo, esere-
menti e spagzaiira

Creature: Sei hobpoblin combartenti usano guesia
stanza come dimora, ma adesso ce ne sono solo guatiro,
Attaccano immedistamente qualsiasi intruso e combat-
tono fino alla morte,

i wive anche un'altra giovane hobgohling quasi adulea,

Gl hobpoblin usane il pozzo come latrina, Non contiens
Combatte come un nocmale hobgoblin ma non indassa

niente di preziesa,

Sviluppo: Se odono rumert venire da qui, gli hobgo- Farmatura,
Elin nelfarea 8 cominelaho 4 prepararsi ad opni evenienza, WHobgoblin Com1 (6} ple, 7, 8,9, 8, 10; vedi Appan-
dice 3.

8. Accampamento (LI 5)

Le colonne di sostegno di quest'ala sono di arenaria,
poggiate sopra un pavimento i plasirelle osse. La
base di un monclite di pranito & tutto cie che rimane
di qualsiasi tipa di altare 51 trayasse qui.

Dioezine di lece fatti di abicd, paplia e foglie riem-
piono guestares. Malti sono fatti con coperte malan-
date. Sparsi tra [ letei ci sono pentole. piceali barili,
borse, attrezei, armi e altri opgettl.

HHobgoblin: pf 4; CA 11, senza armatura; vedi
Manuale dei Mosiri, paging 108.

Sviluppo: Se sentono rumori i combattimento prove-
nire dalla stanza 8, questi cambartenti sf uniranno alla
mischiz in 1d3 round. Lz giovane non lascia la stanza.

11. Alloggio degli schiavi (LI 2)

Quuesto posto puzza di sporco ed escrementl. La parte
posteriore di guesta slanza & parzialmente crollacs,
coprende di macerie nna sealinata che portava sorre il
Duesto & il dermitorio principale e l'area abirara dagli hob- i
goblin. & parte gli aggetti personali e il cibo gui &' poco




Creature: Sei goblin e un popolano umane, schiavi
degli hobgoblin, wiveno qui. I goblin sono osrili e arcac-
cang immediatamente, ma l'omane, il coi nome & Tiadden,
& un giovine carpentiere che si & trovato nel posto sha-
gliato al momento shagliato: & srato catturato dagli hobge-
blin sulls sirada. Ha subito da loro un rrattamento crudele,
e con i goblin & stato ancora peggin. Non ha alcun deside-
ria di difendere i suni agux'f.ini.

#Coblin (5): pf 1, 2, 3, 3, 4, 4 CA 12, senza armatura,
senza armi; vedi Manuale dei Mosiri, pagina 99.

S Tiadden: Umano Popd; pf 2 (non combattente).

Sviluppo: Gli schiavi sono 2l servivie di qualsiasi hob-
goblin voglia assegnare loro dei compiti, compresa la
difesa del tempio.

Se lUberato, Tladden tenta di raggiungere Hommlet,
anche se proviene da melto pita est,

12. Alloggio dell’adepto (LI 5)

[l forte adote dellineenso & del sanpue permes questa
stanza. Le parett e 1] pavimento sone dipilsii con strane
rune e glifi con quelle che sembra sangue. Fasci di eche
E a,:nirnali morti pr:ndr.\nu da corde appess al soffitio,
Un letta di legno & appogeiato contro b parets opposts
alla porga, mentre al centro della stanza c'é un tavols,
coperto di foglie, radici, ossa, piume, resti di animali,
vagi, fasci di bastoni, & una Eampada a plio secesa. Un
piccolo forstere di-lepnoe si trova accanto al letto, con
ippogpiato sopm un incensiere. Il soffitto & nero per la
Flﬂigg'ine.

Creature: Qi vive Krebbich, un potente allr_'p{u. Non
hia vissuro tanto a lungo gertandosi 2 testa bagsa in batta-
gliz insieme ai suoi compagni, perché & molto pid asturo
di loma.

#Krebbich: Hobgoblin Adps; pf 38; vedi Append'[ce 3.

FKubo: Rospo famiplio di Krebbich; pf 16; vedi
Appendice 3.

Tattiche: Se sente rumori sospetti, Krebbich lancia

immediatamente mviabiliti. Poi esce dalla stanza e lancia
protezione dal bene ¢ forza straprdingrin su di un hobgoblin
che st sra diripendo a combarrere ghi intrusi, se possibile il
Comandante Ratkus (vedi area 167, 'unico in grado di
sopravvivers abbastenza a lungoe da sfrurtare al meglio i
supi incantesimi, Krebbich passa il resco del tempo a
curare gli hobgoblin feriti in mode che possano contd-
nuare a combattere, preferendo sempre Rarkus su tutei e §
combattenti d'elite sugli aler.

Tesoro: Olire al sup cquipaggiamento, Krebbich con-
serva una pazione di cura ferite leggere sotro il cuscino in caso
di emergenza. L forziere & chiuso & chiave (Scassinare Ser-
rature CI3 15) e contiene dei vestiti, oggetti personali e
una piccals boarsa contenente 110 mo, Krebbich porta
sempre con s€ 1a chiave.

13. Grande scalinata (LI 3)

Una rampa di scale larga & metri, ogni gradine al e
largo, scende verso notd. La pletea & color grigio
spento ma rifless colorar nerd, blu, verdi, rossi e bian-
chi, ne seghano la superficie,

A nord dellz scalinace '8 una balaustea di pierrs,
con supporti di pietre marroni, verdi e bianche, La
parte superiose & color rosso vermiglio. 11 pavimento
alire la balaustra @& coperto con piasta:]le di 20 centi-
merei di un granito rosso molte levigato. Colonne
squadrate di qualche tipa di pieirs gialla sono scolpite
con rilievi dipint che mostrana scene di fuoco ¢ soffe-
renza osservate da creature demoniache,

Le scale scendono Per 9 merTi verso una coppia di porre di
bronzo sfondate e abbattare. Come guelle dell'scea 5, sono
coperte da segni guasi shiadid, con [mmmenti di catene di
ferra che giacciono tutt'intorno. Latea immediatamente al
di li della porta & crollats, ad cocerione di un piccolo spazio,
lzrgo 3 metri e lunge & merd, ripulito con grandi sforzi
temnpo addietro, I sollite & basse, vista che Favea vipulita &
sole un tunnel attraverso le macerie, Il pavimento & sem-
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plice terrcdo coperto da escrementi e avanzi di cibo,

Creature: Un gorills crudele, [animale da compagnia

degli hobgoblin, ha qui la sua rana. Risponde al richiamo
di un combarrente d'elite che si trove in cime alle scale.
Altrimenti, esce dalle macerie per atraccare chiungue
scenda le scale,

@ Gorilla crudele: pf 36; vedi Manuale dei Mostri,

pagina 17,

14, Altare superiore

Un encrme altare di bronzo e rame; a forma i enoztne
bacile ¢ annerito dal Fuocs, si trova in cima a sei gambe
a circa 30 cenfimerri dal pavimento. E del diametro di
2,4 metri, plenc di cathone e frammenti di ossa anme-
rite. Quiesto recipiente ¢ dentellato e tagliato. Una
catena pende dal soffitto sopra leltare.

Ouest'altare viene adesso utilivesto dapli hubgl:lhllll per
venerare la loro divinitd, Maglubiver, e bruciare fuochi in
S0 onore.

I15. Alloggio del comandante

Uns grande stanza 41 per sé, questa vecchia sagrestia &
piena dr numerosi divani, tavoli e sedie imbottite,
anche se il mobilio ha sicuramente visto giorni
mipliori. Mel mezzo defln stanza, due divani sone stat
uniti per formare una specie di grande letto. Distro il
letto c'é un mucchle di berse, scatole e altri oggeri.

Harkus, un formidabile guerriero, gnida questa banda di
razeiatort. Sebbene questa stanza di 9 metri per 18 metri
sia troppo grande per lui, se n'e appropriato come alloggio
personale. Mascosta-tra le coperte e i cuscini del lerto '@
una grande chiave di ferro.

Tesoro: Il mucchio di oggetti dietro il letio & il conside-

revole botting dells banda, che comprende i seguenti
Dggerti

Tre borse, una contenente 845 mr, una con 698 ha & Una
con 571 mo,

Una statug di bronzo di un elfe guerriero a cavallo (del
valore di 300 mo, ma del peso di a0 ltE;j.

Una piccola scaccla di ferro contenente 10 gemme da 50
mo (rutte eliotropie) in unimbouting di seta,

Un retolo di stoffa con ricami doraei (velore 100 me).
Un'srmiatuen completa,

Una grossa scatela avvolts in una catena di ferro e
chiuss con un lucchetto (Scassinare Serrature G0 25,
che contiens una brocea d'oro con decorsrion di ossis
diana {valore 200 me), un vastoio d'ergento (valore 75
ma), sei bastoni di fumo-evvolil in una pezza di stoffa,
uampoila di acguasantz ¢ il dipinto di un drage verde
{valote 120 mo). La chiave di ferro per aprire [z serrarura
si trova tra le coperte del letto,

16. Trono (LI 5)

Estendendaosi da un'alcove demi clrenlare, ung pedana
completa un cerchio largo quasi 8 metri. T1 pavimento,
i gradind ele preti sone di bazalto nero, maelto liscic ¢
rifletrente. Cuattro gradini conducono alla piattaforma

superione st cul & poggiato un grande trono di basalto
purpuren, raffigurante facce maligne di demoni e
teschi scolpin con ghigni malvagl Sopra il trono, nel
mule ricurvo sona scolpite le segrenti parole:

Tl potere delle moarle elemeniale
Prosti i riortehi
M inmalza il Sonime mnominabile

Lé pietre sucul é appoegiato il trono sono blocchi di
granito con lato di 3 metri, disposti & formare un

mosiico marrone, verde, rosso e bianco

Una volta, guande premiute in un ordine
patti{'ulﬂre, le pietre arrivavane un mecce-
nisma che alzava e abbassava il trono,
facendolo scendere nel dungeon, ma ora
non funzionano pit. 1l trone @ immane a
tutti gli incantesimi, a parte disintegia-
zione, desiderio o miracelo,

Creature: Il Comandante Rarlus siede
qui con aliri due hobgoblin combattenti
d'elite (vediarea 10), pronte ma rilassato,
Tiene con sé anche un trie di schiavi
goblin, permettendo lovo addirittura di
portare armi e indossare aTmarure.

@ Rarkus: Hohgoblin Grrs/Ldrt; pf
40; vedi Appendice 3.

STiobgoblin Comi (2): pf 9, 10; vadi
Appendice 3.

HCoblin (3): pl 4, 4, 5 vedi Manuale
de1 Mosiv, pagine 33,

Tattiche: I combarrenti lottane fing
alla moree per Raclous. 1 goblin lo difen-
done, ma se Rarkus viene ueciso, si fer-
mano ¢ se possibile scappano, Rarkus
combatte con forocis, utilizzendo { suod
schiavi goblin per ottenere bonua per gli
attacchi ai fianchi e compiere artacchi
Furtivi. Se seriamente minacciato, ceres di
ritizarsi ¢ ebbandonare il tempio.

Sviluppo: 5e possibile, guandn viene
avvertito di una barraglia in cotse altrove,
questo gruppo i reca nell'azes 12 per
avvertire Krebhich prima di lanciarsi
verso il pericola.

Conclusione

Se la banda degli hobgablin perde dai
membri 4 causa di assaldd, [i rimpiszrano
con nuovi hobpoblin reclutati nells sona
circogrante al ritmo di 1d3 individui medi
o 1 cambartenre d'elite a sertimana. Se gli
hobgoblin venpono spazzati via o scac-
ciatl, entro 2d6 11 settimane una nuova
banda di 3de hobgoblin {con qualcuno
dei membri originali, 52 ci sono soprav-
vissuri} si stabilith qui. Vedi Terea Pacte:
*La rinascita del Male Elementale” per
ulteriori informazioni sul tempio e futuri

swiluppl.

Il dungeon dinamico
Il D deve immaginare che
guella che sta per legzere sia
un'istantanea del Tempio
della Distruzione Totale in un
date mementa nel tempao.
Una valta che i PG arrivano,
il luogo prende vita. Le aziohi
del PG possona influenzare
la disposizione di PNG,
mostrl & oggetti nel tempio.
il sacerdote troglodita dell’a-
rea 11 potrebbe, ad esempio,
giungere a indagare sui
distanti rurnorl di lotta pro-
vocati alirove dai PG.

In breve, molti dei PNG &
dei mostri del teripio, po-
trebbero spostarsi. Se 't un
luogo pid logico dove farli
incontrare, sarebbe appor-
tune inserirveli. Utilizzare le
informazioni gui riportate,
sale quando nen si ha un
luage migliore dove posizio-
nare gli abitanti def tempio.
Bisogna cercare di essere
ereativi. Forse le guardie
nelle aree da 205 a 214 si tro-
vano tutte (per un breve
periado) nell’area 2717, ad
ascoltare un discorse per al-
zare il morale fatto da
Qamarthis. Pid dinamico
sard il postae, pib reale sem-
brer ai giocatori.

Allo stessc tempo, si
dovrebbere evitare le incon-
gruenze. Se | PG distruggono
una porta, quella porta do-
vrebbe rimanere distrutta,
quando torperanna in guel-
larea appure la porta do-
vrebbe essere stata rimpiaz-
zata da una palesemente
nuova,

g
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1l Circolo Interno del Tempic della Distruzione Torale,
che serve come centro del culto di Tharizdun nel mondo,
& un gruppo conosciuto come [ sognatori di merte (i capi
dei sognator di morte sone conosciuti come la Iriade),
Questi chierici malvagi sono stati tuetl chiamari, o cosi
almeno dicono, nel bel mezao dei loro sogni dal DHo
Oscure perché collaborine a liberarlo dalla sua prigionia.
A questo fine, edificarone il Tempio della Distruzione
Torale e invidrone apentd & cultdsy alls reerca di antichi

SECONDA PARTE: IL TEMPIO DELLA DISTRUZIOMNE TOTALE

Le chiavi
Gerarchia delle chiavi: Due
chiawi minori collegate = una
chiave maggiore. Due chiav
maggioti = una chiave mae-
stra.

Chiawe minore del fuoco {rom-
bo/diamante rosso)

Frase chiawve: “ll fuoco bru-
cia i miel nemici”.

Chigue minore dello terrg
[triangolo marrone)

Frase chiave: "La pietra
schiaccia i deboli”.

Chiave minare dell'ario (cer-
chio d’argento)

Frase chiave: ®Il wenlo
disperde quanti ci si oppon-
gona’,

Chiave minore dell’aequa (qua-
drato blu-verde)

Frase chiave: "Le onde si
abbattona inesorabilmenta",

Le chiavi minori aprens le aree
chiuze a chiave allinterna dei
ternpli corrispondenti. Le

chiavi maggiori aprong le cor-
rispendenti porte verso il Fano
Esterno. Par aprire [a porta del
Fano Interno & necessaria una
chiave maestra.

Rinforzi

santuari e templi di Tharizdun disseminari
in tucti i luaghi pit remeti del meondo, e
creatone e promaossers il Tempio del Mals
Llementale 240 chilometri pit1 a est.

ORGANIZZAZIONE
DEL TEMPIO

Esistono tee diverse porzioni del Tempio
dells Distruzione Totale: le Minicre sulla
Cima del Cratere, il Fano Bsterne ¢ il Fano
Interne. Le miniere sono la parce pil estesa
¢ servono da difesa principale del tempio. Le
tinfers ospitano anche un gran numero di
mMOSTi e truppe su cui i sognatori di morte
possono fare affidamento. Quests zona &
perlopin disorganizzate: le coceriond sona le
entrace PT'iTE{_.'i?II]i L ]E rzOonNg l:.l'lﬁ U{-FTL'ITIEI
groessn 4l ponti che conducono al Fano
Bsterno.

11 Fano Esterno & organizzato molto
meg|in delle miniere. Le poTre in questarea
sono sigillate megicamente & pussono essere
aperce solo con delle chigvi speciali. & nes-
sun mosteo privo di contollo & permesso di
vagare liberamenre. GU abitanti comuni-
cano l'uno con laltro e rispondono in base
alle necessicd. Messun attacco contro le
mitiere ottietie aiute dal Fane Esterno. Gli
ahitanti del Fane Esterno considerano le
creztiice delle miniere come niente pit che
un paracalpi.

Il Fano Interno & una specie di torre, che
serve sia come posto di comando centrale
pet i sognatori di moree che cotme principale
santuario del temuro Tharizdun, Quande
parlana dal Fane Intecno, | sognatori di
morte sono la voce del Dio Oscuro dal
punto di vista dei lora seguaci,

e reazioni

[l Tempio rimpiazza gli umaneidi caduti con umanoidi
simili al ritmo del 20% 2 settimana. Se sei gnoll & quattor
dici guardie umane vengono uccisi nell'area dell'ingresso
principale, uno gnoll e e umani giungeranno 1 rimpiaz-
zieli nel gieo di una settimans (o due gooll ¢ due umani, se
il OM lo desiderz). I non umanoidi, come i giganti, le

bestie magiche e cosi via, vengono rimpiazzati al ritmo del
10% a2 settimana.

Dopé 1 primi dnfers, eutt © sucesssivi eadut verranno
rimplazzati da orchi. Questi orchi, arruclati dal vicino
accampamenta orchesco, sono obbligati a servire il tem-
pilao, ung volta che [ PG aveanno cominciaio & metterne alla
prova le risarse. Che cib avwenga o meno & a discrezione
del D

Cruesti rinforsd di rimpiazzo sono naturalmente in
apgiunta a1 rinforzi che provengono da altei luoghi del
Tempio. T comandanti del Templo rimplazzane le guardie
cadute melle aree crganizzate a pactire da quelle pii
CELeITIE, @ Moeng C]'.I.E non thiﬂﬂﬂ PL'TED rE].mEl'.l'l'\'.' tanti
nomini che Fintera forza debba ritirarsi e abbandonare
un'ares 85terna per proteg@erne una interna. Per esempio,
tiel Temmpio della Terra, se degli intrusi stanno amaccande
da sudovest, i chierici potrebbero decidere di abbando-
nare le aree da 224 1 234 e tentare invece di proteggere pif
attentamente l'area 224, nrilizzande qualsiasi rinforzo rie-
SCET0 3 TBd'LIIlEI-E.

Infire, un'ares pud ricevers un tipo diverso di
“rinforzi”. Menrre i PG ripuliscono intere sezioni delle
miniere sulla cima del Crafere, le foree dalle alire aree si
spostano per prendere vantaggio del vuore creato. Se il
Tempic del Fuoce viene distrurre, quell'area verri presto
riempita dal Tempio dell'Acqua. compreso qualsiasi
rinforza del Tempio del Fuaco, che ora sard al servizio del

Tetnpio dell'Acqua.
Lo Stalagos
I

I nzni henno batteresto lacqua che s & accumuolata nel
corso degli anni allinterne del cratere della montagna, lo
Stalagos, un nome che suggerisce “stagnante ¢ buio”. I
nome & appropriato perché reppresenca proprie eit che &
lo ralages. Le acque gelide raramente si increspano, &
hanno un asperto liscio e grigio opaco.

Lo Stalagos & ingannevaolmente profonde. Viste che
riempie un craters a conca, la profonditd & di circa 30
metri nells maggior parte dei punti. Esistone perd delle
fosse che sone molto pit profende.

Durante l'inverno, lo Stalagos gela (il ghiaccio & spesso
(1d4%30 centimetri] rendendo piu facile I'attraversa-
mento, poiché non o'é pii bisopno dei poni: le porce peri,
rimangono inzecessibili senza le chiavi appropriate. I kuo-
toa e le altre creature che sfrurtano il lago sono abimuate a
fiuatare sotte la supecficie del ghisceie, e ad aprice dei fod
el punti sotili in caso of sfa bisogno, Siccome i nani sene
tante abili nel creare strutture in pietra, § ponti che atira:
versano il lape e da lore costruitd non corrona il rischie di
distruggessi a causa degli spostamenti del ghisecio,

All'interno delle miniere o dei Fani Interno ed Esterno,
g!i zhitanti evitzno che le fonei d'acqua ghiac:i.na durante
l'inverna,

Andare dalle miniere ai Fani

Esistono quattro modi specifici per andare dalle miniere
al Fano Esterng: una porta legara a ciascuno dei quattio
elementi. Tre sono collegate alle miniere da un ponte che
arreaversa lo Stalagos. La quarta si trova presso un pontile.
Sole qualeunc che impugna una ehisve mapgplore con-
nessa a quella porta o qualcune benederro da quella chiave
durante una cerimonia el corrispondente rempic ale-
mentile pud aprire queste porte. Per esempio, soltanto
qualcuno in possesso della shiove maggiore del fueco pud
aprire la Porta del Fuoco,

Degli sbitanti delle miniere, solo i chieriel e quanti
sono ben informaet (per esempio, Heunar ¢ Tippesh nell's
rea 41 o Eeridik nell’area 139} sanno esattamente come
funzionane le chiavi ¢ le poree. Gl altri raramente ven-
gono condett al Fzne Esterno, e quande aceade, & sempre
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in compagnia di un chierico che sa come aprire la porta
appropriara,

Cigni chiave pesa allineirea 045 kg, & lungs all'ineirea
12,5 centimerri ed & farra di ferro, Esistono quattro tipi
diversi di chiavi (1111& per ugni l:l::mtnLu, cen la ferma del
simhalo di quell'slemento). Esistono anche tre varianti
delle chiavi. Una persona di selite possiede una chiave
minore, che irradia une debole magia di wasmuazione.
Unendo due chigwi minori identiche si ottienc una chiave
maggiore, che rimane unita o *fuss’ per 15 minud {depo-
diché le due chiavi si divideranno e pnon torneranng unite
per altri 15 minuti}. Fondere due chiavi maggior produce
una chiave maestra. Quando viene creata una chiave mae-
sira, la fusione & permanente. Siz [z chiave maggiore che
{ue”a maestra irradiano vnz moderaes magia di trasmuola-
sione. Le chiavi non irradiano malvagiti.

Come menzionato prima, le chiavi maggiori possono
eszere impiegate per "benedire” una persona. Cib avviene
woccandoe fa creatura con la chiave e pronunciando lappro-
priata frase chiave all'interno del corrispondente tempio
elementale, Questa "benedizione” dura fino a quando non
verrd utilizeata, ¢ allora il ricuale poird essere riperure.
Molil pochi chierici delle miniere hanno qualche motive
per accedere al Fano Esterno, & quindi sole aleuni chierici
di zlto rango sono considerari cosi “benederti”, Turi i chie-
rici conoscono la frase chiave del loro elemento,

Tutti colore che si trovano dentro il Fane Esterno o
Interno sanno come funzionano le chiavi e conoscone
ruite le frasi chisve. Cicnonostante molt dei loro potent
abitanti si telerrasportano dentro ¢ fupd per conw propric
o fanno use della Girandola (vedi Sotielivello 2 del Fane
Interno),

Affrontare il Tempio

Si rratta di un'impresa lunga. Le miniere sono vaste, ei PG
ne dovranno esplorare larghi tratti prima di poter acce-
dere al Fano Esterno e infine a quello Interno. Il Fane
Esterno e quelle Interno sono molre ben difesi e offrone
una grande sfida 2 qualsiasi gruppo di avwenturieri.

A differenza della tipica avventurs da dungeon dove
praticamente tuiio il livello superiore deve srere ripulir.u
primu di poter procedere a quello inferiore (e cosi via), &
possibile che 1 PG possano utilizzare molteplicl incante-
simi volare per procedere direttamente verso il Fane
Inrecho, Juesto piane & probabile che sancisca la fine pre-
maruri dei PG, E moho impartante che apprendano che
dirigersi al cuore del prablema nan é solo particolarmente
pericaloso {possone apprenderlo da Tymerian a Bastor),
ma gnche inutile. I personagpi devono esplorare la
miniere prima di intraprendere la grandce sfida dei Fani
Esterna e Interne. Quests tartica hon solo permette lore
di guadagnare esperienza e resoti sufficienti ad affronrare
i padroni del Tempio, ma anche di apprenders come fun-
riona il posto, scoprire i plani del Tempio, e acquisire le
chiavi specizli e gli eled oggert necessari per combattere
contra i sognateri di morte. Se | personapgi insistono nel
voler fare un'incursione anticipata nei Fani Esterno e
Interno. il DM pub dissuaderli facendo uso della rece
difensiva delle torri dei Fulmini (vedi "I Fani Interno ed
Esterna"). Se i PG stanno solo esplorando la rotta aerea
versa i Fand, queste torrl dovrebberos infliggere solo danni
sufficient] a farli tornare indietro, dando 'avvertimente
che probabilmente quella rotra non & la migliore solu-
zione, Una volea che saranne di livelle sufficiente per
sopravvivere i danni toeali delle o & alfrontare gli abi-
tanti dei Fani, gvranno probabilmente sufficienti prore-
zioni mapiche a difenderli, rendendo questa rorra pin
plansikile.

All'inizio non & probabile che i sopnatori di morte del
Fana Interne rispondana direttarnence apli gesalii dei PC.

Sono fondamentalmente dei mistid, perdud nella comu-
nione con la loro cscura divinitd. Non si degneranne di
prendere in considerazione 'avanzata dei FC fino a
quando non colpiranne il Fano Esterno. Anche in guesto
case, lasceranne al potenti sacerdoti e ad alori guardiani il
compite di trattare con quest inteusi. Solo quands { PG
infrangeranno la santita del Fano Interno, i sognatori di
morte verranno coinvolti direttamente.

I szeerdod del Fano Dsterno non Hsponderanno imme-
distamente a ogni inrrasione nelle miniere, Ritenendo
che i PG possano essere sconfitti per mano delle creature
delle miniere, o che rappresentine dells forze esterne
sedotte da une dei templi elementsli per ricevere ziuto
nella sua lotta contro gli alecd, i capi del Fanoe Esterno
deranno love porca rilevanza. Una volta che i PC avranno
sconlirte le-forze di due templi elementali e recuperaie le
COmPenenti necessacie per costruite una chiave maescra,
il Fano Esterno risponderd probahilmente in forre.

Hedrack, il Signore del Fano Esterno, probabilmente
manderi uno dei due assassini nell'area 16 (Fano Esterno)
ad affrentare gli intrusi, renendo Valiro di riserve. Se gue-
st'azsalto fallisce, manderh il sacerdote moglodita e © quat-
tro leoni crudeli dellarea 39 {Fano Esternal. Se 1 PG scon
figgone anche gueste forze, egli ne dinvierd delle alive: uno
a entrambi i cacciatori invisihili dell'area 36 (Fano
Esternol. Dopo questl, non fnvierd altsd; aspenando invece
chei PG entrino nel Fano Esterno, dove saranno sul suo
territorio.

Se | personaggi se la stanno passando male, il DM ha
lopzione di inviare un aiute, Nell'area 41 del Fano Esterno
risiede un sacerdote di nome Varachan. Egli & il sccondo
in comande del Tempio Maggiore nel Fano Esterne e una
volta eta rna],wg‘ir) quanto il resto dei sscerdoti. Tureavia, &
accaduto gualeosa che lo ha fatto riflettere. Ora & di a1l-
neamento buono e s1a cercando di fare ammenda per i
suni malteplici peceati. Beli vede larrive degli avventu-
rieri come un moda per riuscivel. Vedi il rguadro laterale
“Come usare Varachan”, paging 126, per ultedorl informa-
#ond su Verachan e il tipo di aiuto che pud fornire ai per-
songgyl intenti & sconfiggere il Tempio.

Esistano perlomenc quattro tattiche, non certo esclu-
sive, chei PG possono utilizzare,

1. Attaccare e fuggire. La sceloa pitt ovvia & actaccare il
Tempio in qualche evidente punee di ingresso, penetrare
quanto pit possibile e poi ritirarsi per riposare e recupe-
rere, Il problema che § PG incontreranno rapidamente uri-
lizzando questa tattica & che poccebbero dover riallrontare
le stesse battaglie pifi volre per entrare (fino a quande le
loro esplorazioni non permettzne di trovare una migliore
viag di gccesse), Seppure | personagei diventine pii
potenti, é pn}h:l hile che agni volta g]i DECupEAne fortifi-
chino di pit le entrate.

Un mado per utilizzare bene questa tattica & che i PG
stahiliscano una via di IMETERS0 SCETELE. T::lf:trapnrl:arn:i in
una zona gii esplorata é naturalmente la tecnica migliore,
ma un sapiente uso di forma gassosa, poria dimensionale o
prssaparel pud raggiungere lo stesso scope.

2. Esplorazione prolungata, Questa scelta consiste
nel permettere ai PG di entrare @ non uscire (oppure farlo
raramente), fino ¢ quando aon avienne ostacelato § plani
dei sacerdori del Tempio, In un complesso di queste
dimensioni, s trarta in veriti di una tattica possibile Se i
P possono perrarsi abhondanza di cibo, scqua e fonti di
luce (o mesei megici per procararseli) ¢ sacchegpiare di
tante in tante i magazzini del Tempio per le provviste,
sona abbastanza furhi da “rineanarsi” quando hanno biso-
gna di riposare, possono continusre cost all'infinite, Que-
sta Lattica evita di doversi aprire ogni volta la strada d'in-
gresso (e una volta che sona molto dentro le miniere, la
strada per nscire) ogni valta che devono riposare.




Borgo di Rastor
WiRastor (borge): Mon stan-
dard; AL N limite di 100 rmio;
Risarse 600 rme; Popolazione
T118; Mista [umani 35%, nani
30%, halfling 8%, orchi 836,
mezzorchi 8%, gnomi 8%,
elfi 39).

Autoritd: Rerrid Harmmer-
song, nano Chrs/Gre3. Rerrid
& l'anziano del paese e quindi
il suo capo. E un chierico di
Maradin, che utilizza |a sua
magia per || bene del paese,

Personaggl  importanti:
Thandain Deeperdark, nana
Grr5. Thandain non ha alcun
titolo, ma fa gente di Rastor la
rispetta e le sue parole hanno
gran peso.

Tymerian, umana Magd.
Tymerian utilizza 1 suoi ingan-
tesimi per aiutare gli altri e
trae profitto da quest'attivita.
Se deve difendersi, Il paese
richiede il suo intervento. 1na
volta &ra una potente avwentu-
riera che insieme al suo grup-
po tentd di volare sopra il mar-
gine del vulcano per entrare
nel Tempio della Distruzione
Totale, Vennero perd abbattuti
dalle torri dei fulmini, e alla
fine catturati dagli wight, Riu-
scl a fuggire e da allora & vis-
suta a Rastor

Jardeth, mezzorce Com.
Sebbene la sua pesizione noen
sia del tutto ufficiale, Jardeth
svolge il ruolo di conestabile
del paese. £ molts leale a Rer-
riel.

Tunraug Urkart, nano Esp3.
E il fabbro locale.

Yarew, umano Pap2. La Log-
gia Grigia & Punica taverna del
paese, ed & I'unico posto dove
gli stranieri possono trovare
alloggio, Yaraw & 1| proprietario
della loggiz e si occupa delle
bevande. Al suo servizio ha due
donne che la aiutanc a pulire e
preparare [ pasti.

Verg e Unaret, orchi ComZ.
Cacciatori e braccenieri per
mestiere, questi orchi svel-
gono il ruole di principali inter-
mediari tra Rastor e Paccam-
parmento orchesco.

3. Intrufolarsi camuffati. I PC stanchi di doverst
prire la scrada utilizzando tattiche di attacco ¢ fuga o

forse solranto spaventat da un grosso con-
fronto, possono intraprendere questa
opzione per intrufolarsi all'inrerne wtiliz-
zando le abilith Camuffare e Ragpivare o
incantesimi come cambiare sermbianze, alforare
se stesso 0 pli incanresimi di metamorfosi.
Questa opzione funziona al meglio una volta
che i PG sono rimastd all'interno per un po' e
hanno appreso ded vari gruppi al lavoro den-
o il Tempio e della loro gearchia di potere.

La maggior parte degli abitanei delle
miniere non sa nulla deiverl plant del euhieo;
menzionare gli eventi di Hommlet o al
Mﬂﬂl&ll:l non {Iffif"'l'li“ nessUn l'.ﬂ-tttl'.'l FFESSU
le guardie nelle miniere,

I BG molto furtivi e ben informati
potrebbero eszere in grado di andare molto
lantane nel Tempin, utilizzande Juesto
metodo fine al punte di cacciarsi nei guai,
Per esempip, utilizzando sbbondantemente
le ahilitd menzionate sopra, i P( potrebbero
arrivare fino s un ponte e attraversatle, ma si
traverebbero senza la chiave e in veri guai
{guanti si avvicinano alle porre senza una
chiave vengono uccisi), | giocatort pid astuti
capiranneo in fretts che le miniere non sono
sole una barriera da olerepassare, ma conten-
gona oggett e informazioni urili

Molti degli incontri presentati gui indi-
cano come reagitanno le creature a quanti
cercano di aprirsi la strada con il raggivo o 5i
spostano camuffati, E quindi consigliabile
utilizzare il buon senso. Se viene detto che
un certo prieppo di guardie non arraccherd
nessuno che indossi tuniche ocra, ma i PG
artaccano il lore comandante mentre indos-
sano Luniche di questo colore; allora le guar-
die ovviamente non tratteranno piiii PG
come se indessassere tuniche color ocra.

4, Avvertire altri. Se i PG cominciano a
diffondere [a voce che ¢'@ un "nuove” Tem-
pio del Male Elementale sulle Montagne
Lortmil, avventurieri da tutra la zona comin.
ceranne 3 recarsi sul posta, propeio come
gecadde con il tempio originale dodici anni
prima. Piuttosto che coordinare un assalto
diretro, la magpior parte di questi avvenru-
rieri preferiranno andare per conto proprio,

Cli avventurieri PNG giungono in pic-
cole bande & non sono frequenti. Potrebbers
stabilirsi a Rastor per un po’ e li incontrare i
PG, Potrehbero recersi al Tempio e venire
uceisi, cosl che 1 PG potrebbero rinvenirne i
cadaveri. Potrebbero recarsi al Templo e
avere successa, in guel caso i PG patrebbero
trovare unarea parzialmente ripulita dai
nemic (e dai tesori) o potrebbero incontrars
gli avventurieri PNG rivali nel corso delle
loro esplorazioni. In opni caso, le forze del
Tempio diventano ancora pits all'erta ¢ para-
noiche se dovessero subire Vattacco di pitdi
un gruppe di avventurieri (vedi il riguadeo

laterale "Il dungeon dinamico”, paging 37

Messun governo della zona verrd impiegare delle
risorse contro ung minaccia di cui non ha mai sentito par-
lare, La verita & che il Tempio dellz Distrozione Totale non
sta danneggiando nessuno né attita sulficiente attenzione
su di 5é da meritare un intervento. 1 PG possono anche
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convincere la penre che un tempio malvagio si Ltova sulle

mentagne, ma i templi melvagi seno ovungue. La men-
zione dell"Antico Oechio Elementale” o anche di "Thariz.
dun’ provecherd un minimo interesse, ma nient'altro.
ulacti, porrebbe far passare i PG come pazzl agli occhi di
molti). Le cosa migliore che 1 PC possono fare & di assicu
rarsi una ricompensa, qualora riescano a sventare guesta
mihaccia.

INCONTRI

CASUALI

ALL ESTERNO

Quando i PG si trovano nell'azea esterna, utilizzare la
seguente taballa guando i ha bisogno di un incontro. C'é
una probabilitd del 30% che gi verifichi un incontro per
ogni periode di 4 ore. 1L Livello di Inconero (LI} indicato
& quells medio per il possibile numere di creature incon-

trace.

Tabella degli incontri sulle Lortmil

LI medio

Matte

1
[F

03
04-10
11-15

16-25

2627
I8-19
3031
32-33
14-35
36-33
ig
40
£1-44
45-47
48-50
51-32
53-54
5556
57-58
50-£]
G254
E5-56
6768
60-74
F5-T7
Fa-19
0B
B2-E3
B4-Ea
E7-89
ar
97.92
a3
G4
05-06
9798

38-100

Giorno
0-02
0304

05
6
7
[RE]
3-19
1112
13-14
1516
17-20
21-24

25:30

il
32
33
34
15-36
i7

1840
4144
45:47
48.50
51.52
5355
5657
5859
al-&1
62:67
&8
£9:73

F4-T5
76-77
78-79
BO-81
&2
&3
24-26
&7
&g-E9
90.01
G203
0495
95-98
35-100

Incontro

1d6 popalani umani (livello 1d3)

1d6 barbari umani {livello 1d3)

Druide urnano (livello 1d4+1}

Elfo druido {livelle 1d4=1)

Ranger urmana (livella 1d4+13

Elfo ranger (livello 1d447)

1dE halfling pepolani (livella 143}

1d6 gnami papolan {livello 1d3)

146 nani popolani (livello 1d3)

146 nani combattenti {livella 1d3)

1d4+4 archi

Razziatorl del termpio in cerca di
vittime sacrificali {1d4+4 Com1)

Guardie del tampio di pattuglia
[1dé=4 Com1)

Mephit del fucce

Mephit dell'aria

tephit della terra

hephit dell*acqua

Zd4+3 lupi

1d4 arsigufa

Gufo gigante

Aquila gipante

Tda=3 gnall

Tdd<2 bugbear

Tdds] opre

1d341 ragni mostruosi Grandi

1341 leoni

144 liane essassine

1d2 ragni mostruost Enormi

1d442 lupi crudeli

2d4 ippogrifi

1d2 gargoyle

143 grifoni

2d4 pipistrelli crudeli

1d3 ghiottoni crudeli

143 belve distorcenti

1dZ leoni crudeli

1d2 divera-ragni

1d2 roll

Wiverna

Bulette

Drago bianco adulto giovane

Orsa crudele

Dragenne

Cigante della colline

Gigante delle pietre

Treant

Squartatare grigic

mmm-q-a-u.:-u--.nmmmm{hmuml—nuummmmmmmuwmhumumh

3
5
1
3
]
3
3
3
3
3
4

=




CAPITOLO d:
1L BORGO
DI RASTOR

Edificato alla fine di una strada (¢ allinizio di due sentieri di
montagna), Rastor & un posto fangoso, rozze, di piccole
dimensioni, senzs sleuna attrattiva e ricco di abitant poco
zocievoll e pericolosi. Sebbene in principio abituto da umani e
nani, i nuovi artivatl notane subito che tra la popolzzione vi
sono anche degli orchi, insieme ad un certe numers di mes-
zorchi. Gl orchi provengono da una tribi: che vive in un
sccampamento solo a pochi chilometi allinterno delle mon-
tagne, La popelazione di Rastor ha da tempo stretto un
accordo di pace con questa tribit di orchi e ora vi & un certo
numeto di scambi fra di lomo, Dal momento che alvelia dei
mercanti giungono a Rastor con provviste da vendere, gli
orchi considerano gli abitanti del horgn imporeant alleari.
mercanti non fanno mai casoe al fane che la gente di Rastor
compra pili di quanto possa realmente uiilizzare, Quello che
non sanno & che gli umani e aleri nel villapgio vendono merei
agli prehi. Questsz situazione rende Rastor pit romee della
maggior parre delle comunic tradizionali e gli orchi vicini
pift sobfisticat] della dpica tribil orchiesca,

Cousasi tutti a Rastor sanno che qualche sorta di tempio o
complesso segreto s trova nelle montagne vicine. Avvistano 1
chierici & i loro servitori scendere dai passi poco distanti su
carti ¢ a piedi. Civea la metd degli abitant conosce con esat-
tezza la sua posizionc ¢ ha anche commerciato o interagito
con i chierici dalle tuniche color ocra o con i loro servitori

ammantat di nera.
L'IN ENZA DEL

Tal Chammish & una spia del Tempio della Disrruzione Totale
che vive a Bastor. Pud chiedere aiuti al Tempia sotto forma di
groll (1d443), un ogre, un chierico (hvello 1d2+3) o tutd que-
eti insieme, Taiuco arviva entro 1d4 giornd.

Tal & un trafficante i una sostanza chismata Tanbrosh, un
tipo di fiore che cresce in abbondanza nella zona e che diven-
tz un potente parcotico, se preparato nella maniers corredis,
divenra un potente narcotico, Attualmente, Tunrawg Urkart,
Thandain Deeperdark e Verg, come anche quattro combar-
renti di 1* livello anonimi, un altro oreo, e sedicl popelani
hamne una dipendenzs del Tanbrosh. T personagai che fanno
use di Tanbrosh guedspnano un bonus di +2 a Forza e Costit-
done, mi upa penalith di -2 alla Seggersa. Guesea droga & ral-
mente potente che un personaggio dipendente o cui venga
negata la dose quotidiana subisce una penelitd di -4 & tutti §
punteggi di caratteristica dopo un giorne, si trova in stato
catatonice il successivo e mucre il terzo 17l chiede solenta 3
mr per dose perché & meno interessato al denaro e pit sl
potere che esercita su coloro che mantiene in dipendenza.

Se le forze del Tempio della Distruzione Totale vengone 2
sapere che i personzggl che & sono sconrrat vittoricsamenre
contro i loto esponenti usano Rastor come base, o che fre-
quentano il paese, diranno a Tal di tramare qualcosa al
riguarda. In un prime momento, tutto cio che fari Tal & sare
i suni clientt dipendenti (con la minaccia di non ricevere pit
Iznbrosh) per derubare | personaggi, saborare il loro eoquipag-
glamento o impegparli con ripetati attacchi. Cuest tentativ
hanmne il solo seopo di far allontanare { personappi. Infine,
arriveranne al punto di graccare i personaggi presi singolar-
mente o guande sono pid deboli o vulnerabili,

Turei i dipenden[i da Tanbrosh si vergognane troppe di
menzionare Tal o ammetters 2 chicchessia dello stato incui si
[TOvaLD,

CAPITOLO 4: [L BORGC D] RASTOR

#Tal Chammish: Umano Ldr2; pf 11; vedi Cuida del Dux-
GEON MASTER, paginag 52,

Guarire la diFE)endenza da Tanbrosh

1l Tanbrosh & una forma di dipendenza patenzialments mot-
tale. Costitita da un elemente psicologico e da un potenie
lisogne fisico, la dipendenza da Tunbrich & dilficile da curare.
Se i PO incappano nelle trame di Tal, potrebbero voler aiutare
gli abitant del villappio dipendenti, Fer farlo & necessario un
incantesimo newtralizza veleno, che elimina del ttie le dipen-
denza, o una serie di prove di abilith Ta prima & una peova di
Guarlee (CD 19) per determinare di che tipe di problema =i
tratta. La seconda & una prova di Alchimia (CD 26) per elako-
rare uantirossing che permerts 2l dipendente di lberarsi pro-
pressivamente dal bisogno della sostanza che d3 assuelazione.
1l processo durs 1d4+1 setrimane per opni persona che riceve

il rattamnente. Il guaritore pud amministeare
una cura a lungo termine fine a sel persone
per volea, Altri personagpi con le abilit ri-
chiesre possona essere d'ajuro, cgnuno con
Paggiunta di ulterdor sel pazient al numero
totale ¢ permetiendo possibilmente un
bonus di cellaborazione (vedi Manuale dal
Giocatore, paping 62). Avere cingue o piil
gradi in Professione (erborista) concede un
bonus di sinergia +2 a entrambe le prove:

el frattempo i dipendentt hanno comumn-
que bisogrio delle loro dosi quotidiane o subi-
ranne le conseguense descrille sopea, Per
creare |a sostanza & dehiesta une prova di Pro-
fossione (erborista) o di Alchimia (G118}

Se i PG hanno camnato Tal o guadagnato
inaltes maniera la sua cooperazione la CD di
gueste prove diminuizce di 5. S Tal @ morm
o & fuggito, considerare come se 1 PG lavo-
rassero in condizioni sfavoreveli (stanng
cambattende contro il tempa} aggiungenda
2 ai numeri delle CD di cui sopra,

ACCAMPAMENTO

NELLE
ORCHE\;)&: NPFNZE

Gli orchi della mribi vicing vivono vna coesi-
stenza relativamente pacifica ¢ cooperativa
con la pnpnlnzi.nnl: di Restar. Laccampa-
mento & situato a 4.8 chilometr a sudovest
del villaggio, sulle ripide colline afls base
della montagna che chiamano il Piede di
Crunmsh.

Crmntaquatee orchi vivona nellaccam-
pamenie, sopratiutte cacciando ¢ pescando
e occasionalmente tendendo imbascare ai

Pianificare percorsi
alternativi

Farse drow, nani o illithid che
vivarna sotto le miniere apprez-
zanao gii abitanti de| Tempio, o
magari per nulla. Iniziang ad
ayventurarsi fuori o in qualche
moda a spingere gli avventu-
rieri a scendere sottoterra.

| nani, nel tentative di tro-
vare metallo di miglior qualita,
paotrebbero essere scesi ancora
piti in profonditid. Forse lo
hanno fatto. Le miniere pid
profonde, seguendo la vena di
kimberlite, potrebbe essere
calme di ogni sorta di mostro
sotterranec.

Lina colonia di aboleth, che
vive in un enorme lago sotto il
Monte Stalagos, odia i kuo-toa
nel Tempio e vuole catturare
degli schiavi per attaccarli. |
PG potrebbero essere i perfetti
candidati per la missione.

Forse gualche abitante del
Sottosunlo conosce una via che
conduce direttaments al Fano
Esterna dalle miniere. Gli av-
venturieri devono trovare que-
ste creature e apprendere da
lora questn segreto invece di
tentare di attraversare i ponti.

.

viaggiatori, sebbene questo genere di artacchi siz rare (non
attaccano inai i mercanti che giungono a Rastor perché non
vogliono che gli scambi commerciali finiscana),

Lamaggior parte degli orchi (77) sono orchi standard.
Kreugng & uny burbara di 6° livello ed & il capo degli orchi.
Gowverna con la forza, ma & generalmente rispertata. Marukiv
&un :nieptn di 5° livello che aduta Kreugna. Nell'accﬂmpa-
mento vl sono anche due barbari di 3° livello e tre di 1° livelln

Gli orchi dell'accampamento tengone quattry cinghiali
crudeli. Vengono usati sia come guardie che come cavalce-
e, Un gargn"rvle che vive in una vicina caverna di montagna
& alleatn degli orchi e svolpe aleune mansioni specializzate
per lore (per esemplo la ricognizione aerea),

Gli avventurieri che incontmssero gli orchi non li roverch-
bern sutomaticamente ostili, in particelsre se gli erod o sono
farri degli amici a Ragtor, Se gli estranel non sono amichevali,
ghi orchi li combationo senza pieti.




CRPITOLO
LE MIDIER
SULLA CIMA

s

P DEL CRATERE
AE g
Cuesta & la parte pit grande del Tempio dellz Distruzione
; Totale e, fortunatamente per chiungue cerchi di infilerarvisi,
la mene organizzata.
i
£ e
s Il Monte Stalagos erueed Pultima volta pin di diecimila

anri fu ed & considersto inattivo, te non morto, da tueed
coloro che se ne preoccupano. Mon ci sono notizie di arti-
vitd vulcanica nella regione da guando l'area fu coloniz-
zate per la prima volra,

y I cratere principale venne creato quando il Monte Stala-
2 ans esplose & la sommira della montagna collassa, Il crarere
che ne visultd si viempi d'acqua plovana me 4 cone centrale
L piit piccols (oggi conpseinto come Fani Bsterno ¢ Interno)
venne formato da una seconda eruzione che proveniva dal
centro del cratere, Ora anche questa apertura é [nattiva ma
incrinarure e fessure verso un letto sotterranso di magma
impediscono che il cratere si viempia di acqua,

Piu di 100 anni fa i flussi dell'antica lava portarone alla
luce dizmanti che furonn scoperti nel campi circestant dai
pani. La scia li poro al cratere e 1 spinse 2 cominciare un'in-
tensa aperazione di estrazicne. 11 progerio era di scavare la
cima del cratere per poi proseguire immergendasi diretta-
meante nel CUDTE -."h:.-] 1;u|r:rr|{| OTHR, UNA vens :,‘[[ kimbeﬂfte

i~ - N gUests Caso, in un secondo momenta. | nani non furono
o &hcH mai in grado di portarc avantd il piano. In veridd, riuscirono
: soltento a cominciare le pdme esplomziond per lestrazione.
" A Ciunsers nuovi venuti nella zona, senza nessumn inceresse
peri diamuenti, ¢ messaersrone i nani con incantesimi e cres-

. - ture evocare, 5icrartava dei primi sognarori di morre, i quali
L el | i volevano il cratere per i loro scopi persemali. Dallareivo dei
" = sogmatori di morte, i locali hanno comingiate @ considerare
o il Monre Stalagos come malederto, infestaro o perlomeno

abitato da terribili mostri, sebbene non se ne precccupas-
BT mnh‘c-, 1 segmatori di morte rentarone di nasr.nnd ere la
lore presenzs al mondo e el riuseirons perfenamente. In
completa solitudine, furone in grado di pertare avanti il
lore felle progerto di liberare l'imprigionaro Tharizdun.

Une dei mecodi che i saognatori di marte usarona rer
nascondere la loro esistenia e per tenere lontana la gente
dzl lore tempic fu quello di mantenere una crescente
cemunitd di umansddi ¢ mostrl malvagt all'intcrno delle
miniere. Le miniere sono la casa di numerose triba di
archi, ogre, woploditl, gnoll, el & anche qualche kuoe-
toa. Aleeni di questi sono sostenuti dircttamente dal Tem-
plo, altri ne seno indipendenti {ma la loro presenza
comungue allontana eventnali trasgressori e per queste
sona tollerati),

I TEMPLI
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cecasionalmente in violenza diffusa ma di solito si raa
salo di spie, assassini, tradimenti e sabotaggic.

Al momento il Tempio del Fuoeo & quello pii potente e
influente sebbene il Tempio dell'Acqua sia pronto a spostare
l'agar delle Bilencia in suo favore. Tute i chierici in guestd
templi sono recnicamente chierici dell'Antice Occhio Ele-
mentale @ turti i templi sono dedicati alla medesima divi-
nita, non ad alece. La distinzione tra i diversi elementi ha pii
a che fare con la politica che con la religione.

Per tenere sotto controllo il potere di ognune dei tem-
pli e per impedire che avvengano scontri aperti, i sogna-
tari di morte hanno associato magicamente ogni entrara al
Tano Lsterno con un elements, e poi hanno posiziondio
ogni entrata lontana dal tempio corrispondente, Dal
momenta che ogni tempic possiede la chiave per aprire lz
rispettiva porta d'accesso, ogni tempio deve occasional-
mente colleborare con le foree di uno o piis degli alesi rem-
pli per poter usare quella chiave gualora dovessero aver
bisogno di entrare nel Fano Esterno,

—_DUNGEON IN CIRCOLO

Di base, le Mintere sulla Cima del Craters sono un com-
Pl.l'.‘ESD dungcnn DIEE]’[jZE.‘B.l'ﬂ‘ Comec UTk ETEI[IZ]E El'.l(.‘]ll:l. MRII.
mano che si procede verso est diventa pin ditficile, 11 D
pud usare questa informazione a sue vantaggio. Se lavven-
tura diventa troppo difficile, gli avventurieri possone tor-
nare indietro & proseguire seguende l'altro percorso in
modo da fronteggiare nemici a love pit appropriati,

NTRATE NEL
QOTTOSUOLO

Lin certo numern |:|1' INCONTT] presuppans che BEISEATIO Pis-
SAEEL che m[]egann le mindere a ung serie di caverne nata-
rali pif in profonditi che scendono nella terrsz e s esten-
dene nells zona circostante per chilometrl. Mon seno
segnate sulla mappa e, di fatto, potrebberc non esisrere
per i PG ee il DM cosi preferisce. 51 suppone che diverse
creature arriving alle miniere attraverse queste entrate ma
la loro presenza non & indicara perché il DM potreble non
volers che i PG esploring quests entrate e altre aree non
descritte in questo predotio e che non sone strettamente
essenziali alla trama dellavventura,

Cualora il 1YM wnlasse indicarle, dovrebbero trovarsi in
aree izolare come le aree 29 o 167, Un'alrra ovviamente
potrebbe essere il passagzic segreto nellarea 193 Tunnel
che s ramificano da questo passaggio naturale potrebhero
RCANVATE IITD:FD'I'II:IETI'EE]'ITP: ]'IF:“.ﬁ EBTTA EDL0D lﬂ mnntegm‘:.

Se invece si desiderssse espandere lavventurs, traceiare
altre caverne sotto quelle rrovate qui @ il miglior modo per
farle. Espandendo l'arce dell'avventure in profondith pud
rendere lo scenario sotterranen ancora pita gmnde. Forse,
sebbens sia poco probabile, potrel:be aver bisopne di con-
cepire gqualche avventura collaterale in medo da sverc i
personagpl al gluste lvello per le sfide davantd 2 lore. 81
potrebbere quindi mandare ad esplorare la zona sotto le
miniere per un‘avventura secondariz.

INCONTRI CASUALI

C}_uattrcl tcr.n]'||1' elementali g5istono ::|1|'E:nt1,=ernn delle
minfere, cosl posizionat perché aintine a controllare e
virie truppe ¢ creature che il Tempio ueilize come guar-
diani e soldatl, Questi templi furone intenyonalmente
creati per competere dal momento che Ia rivalita, secondo
la reoria dei sognarori di morte, incoraggia una tortissima
lealts di gruppo e promunve i pin forti & capaci, Cosi, le
forze ditetlamente legare 2 ogni iempio sono acerrime
rivali. Quest'antegonismo arriva al punto di scoppiare

Quesr'nvvantura non ha hiﬁngnn di incontri cazuali: [e
mintere sono gid piuttesto fornite di ineontrd Tuttavis, &
tratta di un luoge dingmico. Non si pud stare troppo
tthU 1 L[rl.d.n"."d| Lluﬂnl'.] arlL]'.l.E Ilbi:rﬂta 11“1 ﬂemlch [ Ftn
sare di essere al sicuro. B con51g1!1bﬂe usare la seguents
tabella di incontri casuali quando gli intrusi si fermano
per pin di un'era, ma mai pitt di una volta ogni sei ore. 1|
Livelle di Incontro (LI indicats & quelle medio per il pos-
sibile numero di creature incontrate.
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d% Incontre LI medio
01-50 Messuna rifa
61-70  1d6+2 guardie {Coml)* 4
71:71  1d4 miilepiedi mostruosi Enommi 4
F476 1dds] mantoscurd 3
F7-80  1d4=3 orchi [r'lnﬁ:-lii:l* 4
B1-35 1d4=2 EnDlF* 4
BE-8F  Cubo gelatings 3
83-30  MWelma grigiz 4
9052 Un chierico (4" [velio) & Tdd441 guardie (Com)® 5

b9 143 rugginofagi 5

o4 143 grick 5

a5 1d2 verrneiena 5

36 Selamendra comune® b

a7 Tojanida adulto™ 1

o8 Falcofroccia adulio® 5

89 Xarn medio® &

100 1d2 swraith ]

#Cueste creature sono affiliate all'organizzazione del Tempia.

LEGENDA DELLE MINIERE

Se non viene speciticato alerimenti, Falrezza dei soffivs delle
caverne allo seato naturale ¢ 1 passaggd scavad dal nani & 1a
meti dells larghezza dells caverna o del runnel (fino 2 un
minimo di 3 metri). Questi passapel sono pluttosto acciden-
tali € i pawimenti itregolari, coperri di pictre sconnesse.

Sranze pil regolard, se non viene specificaro alrimenri,
hanno un'altesea di 4,5 metrd e il soffiteo & di plerra lavorata,
Anche queste sono opera del nani e originariamente dove-
veno essere usate come abitazioni, labaratori artigianali,
templi @ via dicendo. Di solite queste aree sono abicate dalle
forze orpanizzate del'r,ernp:io £ SOT0 SPeskn illuminate,

Note generali

sull ingresso principale

Sebbene sia l'entrata principale, guesto ingresse, molto pid
in alto dell'Entrara Svd, & malto meno usato. Le gusrdie qui
non si aspertano di vedere visitatord e il comandante dell’a-
rea, il mezzelfo ranger Mereclar, erede di essere state asse-
gnato & un posto di prestigio ma di farro & uno dei coman-
danti meno importanti nelle miniere,

Tl camplesse costituite dalle area 1-11 ha tre livelli di sien
rezza. Quande i PG artivano Te prisa veles, simova al livello
A, Per una sertimana dopo un srtaces {qui v all'Enrrata Sud)
I'area passa al livello B. Se durante la seesse sertimana
dovesse presentarsi eventualitd di wn ulieriore attaceo, si
passa al livello C per una settimana, poi di miovo al livelle B
perun mese di seguiro.

A Rilassamento. Le porte principali nell'area 1 sone
chiuse ma non shartare, Gli gnoll nelle aree 4 & 5 non con-
trallang dalle fericnde a meno che pon venp lanciare lal-
larme. Tutee le poandie prendono 10 alle prove di Ascoltare o
Osservare ma subiscono una penalich di -5 per negligenza,

B. Circospezicne. Le porte principali nell'area | sono shar-
rate. Gli proll nells avee 4 @  non conrmllano dalle feritoie
a meno che non venga lanciaro lallarme o se gli atteccanti
trescortono 3 o piit round cercando di entrarve arrraverso le
porte principali. Turte le guardie prendono 10 &lle prove di
Ascoltare @ Osservare senza penaliti.

. All'erra, Le porre nell'area 1 sono sbarzate. Gli gnoll
nelle aree 4 & 5 controllans dalle feritole e artaccano a vista
chiungue non gia evviamente un allearo del Tempio (che
nen indessi le vesti del Tempio o non sia accempagnate da
gueleune che le indosst). Tutte le guardie prendona 10 alle
prove di Ascoliare e Osservare senza penalith.

Tutte le guardie e il resto del persenale portano il trian:
gelo di ferre nero dell'Antico Cechio Elementale, I nero &41
colore predominante dei loro akid.,

Le ares 1-10 sono tutte illuminate da toree in supportd di

ferro. Turri i soffict sone alt 4.5 metrd & meno che non Venga
specificato altrimenti ¢ e pocte seno di leghe (duseszs 5, 15
pf, CD per sfondarla 18 se chivsa a chiave; le CD per Scassi-
nare Serratare si movano in egni stes dincontre).

Gl abitanti delle aree 1-11 conoscanas la disposizione
delle azee 1-17 £ quella generale dell'intero complesso del
Tempio. Sanno che ¢'& un lago in mezzo al craters e tre ponti
che portano a ur'isola dove risiedono i signori del luoga.
mrogloditi conoscono le arce 204, e dalla 218 alla 234.

|. Entrata

Dopo che il lungo e tortuoso sentiers vi ha porato per
a0 metri sul declivio che sovezsta la vallaes, vi wosare di
fronte # una grande caverns su un lato della collina,
Larga dedict metrd, con un'entrata di nove, questa
caverna ha un pavimento lisclo che conduce 2 un paio di
parte di lepne rinforzate con ferro oonuna alta 4,5 merd
e larga 2.4 metri, La porta di sinistra ha vn grosso bat-
tente di ferro: Su quells destra vi & impalato un teschio
umanoide

La procedura standard per i visisntori prevede che si bussi con
il battente per richiamare lamenzione deghi arcieri nelle aree
4 e 5 e di una delle guardie dall'ares 2 0 3 di moedo che ven-
gano ad aprive. [ visitatori comunygue svno tarh. Le forze del
Tempio che [anno uso di quesrte porte si aspertano di movarle
aperte per cui entrano semplicemente. Se chiuse e sharrate,
queste porte hanno duresza 5, 30 p{ e CD per sfondarle 26,

Le feritoie possono essere nolate con W prova di Osser-
vare (CD 18], 1 personapei dall'alrea parte hanno nove
decimi di copertura, Vedi aree 4 € 8 per gli acoupant,

Usate il seguente testo descrittivo per il corridaio al di [2
delle porte,

1l corrideic & ampio e piuttosto hingo, e parer sono
intonacate e affrescate con scene di demoni, sacrifici
winani, feztini diabolici, mostri che uecidono e man-
giano esseri wmani e gente devastata dal poters di venen,
vortici, famme ardent e frane. Queste scene poco aller-
tanti p}us:guﬂm per Uintera lunghezza di questo passag-
Fig SOMCTIAnCD.

Immediatamente di fronre alle porte, a ovest, quartra
simboli sono posizionati 2 mosaico sul pavimento: un
cerchio bianco-argento, un trisngole marrone, un dis-
mante rosso pmbra e un quadram blu-verde.

Posto di quardia (LI 4)

In quests stanzd sl toova un piccolo ravolo rotonde con
sopra un pezzro di carne mezzo mangiaio e quatiro
caraffe, Intorno ad esse vi sono quattre sgabelli. Una
rastrelliera con sei lance & appesa sul muso nocd & wma
catena ciondola sapra il tavelo.

Creature: Quattro gnoll sono di guardia qui. Cuests crea-
tare controllano Farea dalla parte sud Ano alle porte princi-
pali. Le [orze alleare col tempio non vanno spesso al di L
delle porte: le aree wersa sud sone abbandonare.

"Cnoll {4): ]'}I'_ @, 40, 14, 11; 2410 mo; vedi Manunle de
Mostri, paging 97

Tattiche: Queste guardie dispengono di una grossa cem-
pana che pende dal soffitto con una catena, Come prima
arione in combattimento, uno d-.’.‘g]i g,uu]]. siena la campana
in medo da evvertive chiungue si covi nelle aree 1-17.

Men interrogane nessuno che indossi abbiglinmenco
tipico del Tempio {tuniche color ccra, mantelli neri ¢ cosi
via) o che porti il simbolo dell’Anticn Oechio Elementzle o
di Tharizdmm,




AN

Sviluppo: Se séntono rumeot di combattimento da qual-
che alera parre, una campana di allarme o grida di aiute,
ACCOTTONG iN 50CCOTS0.

3. Posto di guardia (LI 2)

Un tavale rettangolare coperte di monete, dadi, un bard-
lotte & dei boscali si trava ol centre della stanza. Due pan-
che si trovane lungo i mauri & per terea v sone mucchistt
di cartaccia, rest i cibo e spazsatura varia. Uns catena
penzala sopra il tavolo, Nella stanza ¢'f un odore stantlo,

Sparse sul tavole dove le guardie stavano giocando vi sono
35 mr e 2 ma,

Creature: 5i tretra del postT di guardia di quattro combat-
tenti wmani. Solitamente tengono la porta aperta in modo da
poter sorvegliare il corridoio dall'altra parre. Sone amiche-
vo!i con g]'i gm;:” ne]]'ar{an 4 ma non con i rrng]nﬂiﬁ nellarca
13, Ubhidiscono perd agli ordini del sacerdote troglodits
nell'urea 11.

#Umani Coml (4): pt 7, 5, &, 6; vedi Appendice 3.

Tattiche: Jueste puardie dispengono di una grossa cam-
penz che pende dal seffitts con una catena. Come prima
azione in combattimento, uno dei combattenti suonera la
campana in modo dz avvertive chiunque & trevi nelle aree
1-17.

Meon interregano nessune che indossi Iabbigliamente
tipico del Tempio (tuniche coler oera, mantelli nerd e cosi
via) o che porti il simbole dellAnteo Occhie Elementale o
di Tharizdun,

Sviluppo: Se sentono rumoerl di combattimente da qual-
che altra parte, Una campana di allarme o gril:[a di aiute,
accorrond in socearso,

4. Arcieri (L1 4)

Li stanza & vaota, le pietre macchiate per et e da altre
cose mena piacevoli. Due feritoie puardano verso la
caverna d'entrata, mentre un'altra il sentiero che sale
lungo ke colline,
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I personagpi dietro le feritoie hanno nove decimi di coper-
tura dagli attaccanti dallalera parte,

Creature: Cluattro gnoll sone sempre qui di guardia,

#Finoll (4): pf 9, 11, 10, 12; 2410 mo; vedi Maruale dei
Mpsiv, papina 87.

Tattiche: Se due gnoll sone pronri alle feritoie che guar
dano la caverna d'entrata, gli altri due riterdana 1z loce
azione, | due alle feritoie tirano le loro frecce & s spostann,
pli aliri due prendono il loro posto e tirano a loro volra. In
qUesta modo, tutt e quAattrn possono tirare dalle dus feritoie
ogni round,

MWon interragano nessuno che indessi l'abbigliamento
tipico del Tempio (tuniche color ocra, mantelli neri e cosi
via} o che porti il simbole dell'Antico Cechio Elementale o
di Tharizdiin.

Sviluppo: Se sentone rumeori di combattimenta da gual-
che altrs parte, una campana di allarme o grida di aivre,
BCCOTTON0 ih SOCCOTS0.

5. Arcieri (L1 2)

La porta segreta a sud di questa stanza & solo segrera dallz
parte est. 5i gira sul suo perno e si apre. Un corridedo lagge 3
melri porta a una seconda feritoia per balestra che guards
versa il senticro che viene dal pendio,

A parte la feritoia per fracce sul murmo nord e il conteni-
tore di quadrelli da balestra Ii vicino questa stanza €
VLLGTE,

I persenagei dietro le feritoie hanne neve decimi di coper
tura dagli artaccanei dall'altra parre.

Creature: Oui si trovano quattro umani con balestre
pesanti.

B Umani Comi (4} pf 8, 5, 7, & vedi Appendice 3.

Tattiche: Se attaccati, questi combattenti s ritirano verso
il pussaggio segrero a sud di questares in modo da raggiune
gere i rinforzi. La porta segreta alla curva del corrdoio
richiede unz prova di Cercare (CD 20} p&r.tmvnrla.

Se sono alle feriteie, tutte le guardie hanno pronte le loro
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armi e ritardane le loro azioni in modo che il primo td e sl
sposti e il successivo prenda il suo posta ¢ tird a sua vola. Al
EE':.O]T&D muﬂdl e per IJg'.l:l.'i l'ﬂ-'l.l'l'.ld !iu.ﬂ."l:ESEi‘r'Ll-. ]l tumba lente
al momento di fronee alla feritoia si sposta e un altro prende
il sue posto mentre chiungue abbia bisogne di ricaricare sia
in grado di farlo,

HNon interrogano nessuno che indossi Uabbigliamento
tipico del Tempio {tuniche color ocra, mantelli neri e cosi
via) o che porti il simbola dell'Antico Occhin Elemeniale o
di Tharizdun,

" Sviluppe: Se sentono rumori di combartimento da qual-
che zlera parte, una campane di ellarme o geida di aiute,
FCCOTIONG in SOCCOTso,

6. Caserma (LI 5)

Quests grande stanza contiene tre lunghi ravoli Han-
cheggiati da panche. [ resti di un pasto {piar, tazze; col-
telli p cibo avanzate) sono sparsi sui tavoli. Un'orribile
bestia quadrupede con lunghi aculei affilasi che gli
escono dal collo dnghda da dove & incatenata al mure
sud, Due baliste si trovano vicihe al mure est,

Creature: Un nlulatore particolarmente grosso & incate-
nato al mure sud vicino alla porta che conduce all'srea 5. 51
reatta della cavalcatura del comendante. La sua catens &
lunga & metri ed & stato addestrato a non ululare tranne in
battaglia o quando in pericelo {in medo da svvertire ali=d}),
Cesta urile caratteristice pezmette & coloro che sl trovino
= contatto con la creatura di mantenere la saniti mentale,

S Ululatore Enorme (12 DV} pf 80; (G5 5; taglia
Enorme; CA 16; appiungere +5 agli arracchi, +3 ai tiri sal-
vezzd, 16 alle abilitd, Attacen Poderoso; vedi Manuale ded
Mostri, pagina 178,

Sviluppa: Vi sono tre possibili sviluppi riguardanti que-
sLarea.

Rinforzi: Il rumore della bartaglia, un grido di allarme, o
Pululate dell'ulularore in questa stanea fard in modo di far
arrivare di corsa gli occupant delle sree 7-10 (quelli che
arrivana dalle arec 7 ¢ 8 giungeranne in 142 round, quelli
nelle aree 5-10in 1d4+2 round).

Porte: Le porte passono essere sharrate contro gli inttust,
Se incalzate con forza, le grardie dellintera arca si mitirana
in questa stanra e sharrano le porte. (51 tratta di una strace-
gia poco adatta alla difesa del tempio ma queste guardie
SO0 PO esperte & soltopagale].

Baliste: Contro i muro est i difensori tengono un paio di
baliste. Mon sone mai state usate ma qualors venissera
assaliti da forze molto potenti potrebbere essere adionate
{dai combattenti umani) & sparare dalla loro armale posi-
zione fino all'aren 1, sempre che le porte sizne aperte.

7. Sergente (LI 3)

In guests piceols stanza si trovane un largo lerro di
legno, un tavole di legno piuttosto rovinato e una grande
sedia imbottita. Vestit, pezzi di armatura e alro equipag-
gismento giacciono sbbandonati per term insleme & vati
cimnasugli di cibo. Un bersaglio per coltelli & appeso al
muiro con fre coltelli conficcati.

Lacceezaglia di opgetri sul pavimento include vestit
adatti a un ogre, un gidco di maghia adatee 8 uh opre [pta-
vemente danneggiato e inutilizzabile}, uno zaine, 12 merni
di cordu, attrezzi per scalare, un otre vuoro e tre grosse
cinture insieme a rimasugli di cibo, ossa, pezei di carta e
spazzatura varia.

Creature: Wormspike & un ogre che ha due livelli da
combaliente. Ha completamente rasato il suo corpe ¢
indossa sempre un peio di cechiali sughi occhi,

Temuto da turee le guardie, sostiens l'auroritd di Mere-
clar (il quale una volm gli ha salvato la vita e ora l'ogre fa
q:mlsiﬂsi 053 per aiutare il mezzelfo, prntr_'g;geric:- o spin-
getlo nells sua cartiera). Tutte le guardie in guesto setrore
del dungeon ubbidiscono agli ordini di Wormspile a
meno C],'IE non vengann annu]lati 'd.ﬂ MEICE].BT.

B Wormspike: Ogre Com32; pf 39, vedi Appendice 3.

Tattiche; Wormspike non si [ida di nessunc. Se viene
incontrato, blocea subito chivngue non riconosca ¢ la
parta da Mereclar affinché venga interrogato. S fa resi-
stenza, attacce chiedendo afure urlando a qualungque puar-
dia sia a portata d'orecchio.

Tesoro: Tn mezzo alle cianfrusaglie sul pavimenro c'é
anche una borsa contenente 143 mo, 243 ma ¢ un ferma-
glic ornare con gemme (del valore di 75 mo). Individuare
la borsz richiede uns prova riuscita di Ceccare {CD 15). Ben
nascosto in merzo al disordine o' un bellissimo pugnale
dorato (del valore di 100 mo: Cercare CD 200,

Sviluppo: Se sente rumori di combattimento da qualche
parte, una campana dallarme o grida 48 aiote € muove per
investigare, solicimente insieme a hMereclar,

8. Comandante (LI 5)

La porta di questa stanza & sempre chiusa a chiave (CD per
ccassinarla 257, sia che vi sia dentro qualcune sia che sia
VLo,

Ben tenuta e pulita, questa camera dg lerro @ ovvia-
mentea abitata, ¥i & un lermo contro il maurn in fendo, un
tappetn _mu'tnndu PET terTa & pol un tu,\-'t:l].o, due sedie &
un forgiere compongono il resto del mobilio (il for-
zigre & porto il tevolo). Une faretra verde & appesa 2 un
piolo, colma di Frecce, D fianco o8 appese un mantello
grigio,

Mereclar porta sempre con sé la chiave di questa stanza,
che & anche quella del forziere. Le frecce, la faretra e il
mantello sone comuni,

Creature: Mereclar & un mezzelfo ranger di 57 livella.
Ha il comando di tutte le truppe nelle aree 1-10. E tecnica-
mente (e con stizza) agli ordini di Terrenygir, il sacerdote
troplodita nell'area 11,

Mereclar veste abiti color verde scuro e porta una lunga
pitma rossa sul sua elma. E maolta alto [T BS5ETE UN Mew-
zelfo,

B Mereclar: Mezzelfo Bgrs; pf 36; vedi Appendice 3.

Tattiche: Mereelar interroga chivngue incontri ("Dove
stal andande? “Per chi lavori?*). Se le risposte sembrano
plawsibili {sia perché sono accurste sia perché linterrogato
le batte in una prova di Raggirare contrappesta a una di Per-
cepire Inganni), la lascia passare. Diversamente, ordina ai
suod soldati di ettaccare. Non sz nulla di Hommlet o del
Maniero, e diventa ancora pit sospertoso se qualeuno li usa
come giustificazione per la propria presenza

Tezoro: Il forziere, che & chiuse a chiave (€1 per scassi-
narlo 28), conriene abiti, un'armatura di cucio, una farefra
con 20 frecee, due ampolle di fuoeo dell'alchimista e un
portamonete contenente 37 mo e cingue gemme del
valore di 20 mo ciascuna

¢ anche una lettera che riguarde Narruolamente di
aleuni degli orchi locali come guardie e fa riferimento al
fatto che i chierici del Fano Bsterno sisno impegnati nella
ricerca del *Campione del Male Elementale”. E firmata da
qualeuno di nome Nequent (vedi l'area & del Fano
Esterno).

Sviluppo: Se sente rumeri di combattimenro da qusl-
che parte, una campana d'allatme o grids di sluto si muove
per tnvestigare, solitamente insieme a Wormspilke e sulla
sehiens dell'ululatore nell'area 6.
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9. Camerata (LI 4, LI 5 se tutte le
qguardie sono subitoc pronte

Cuuesta staniza & piena di hrande, sufficient per venti per-
sone, Vicine s ogm branda ceun piccals houle. La stanza
& calma di spazzarure e sporca, con gralll alle pared,
vestit perterta e armi qua e 13,

Diciotto lett sono ueilizzatd, otre degli ocoupanti sone al
momento al lore posto di guardia. Due lance, un'alabarda,
una balestra legpera, due pupnali, una spada lunga e sei
frécee glacclono per terra trz la spazzarura. Ognuno dei
piccoli bauli dei letei oecupati contiene abiti, stovighie e
svariari pezzi di equipaggiamento inutilizzabili. I graflit
cecano scritee guali "Il vecchio Tre Dita & sraro qui” o
*Marvick & un imberille® o messaggi ancora pit stupidi e
wvolgari.

Crearore: Dieci combartenti umani sono di solito pre
senti in questa stanza 1 gualsiasi ora del giorno dave dor-
mene, si riposanc o si vilassano, Se ataccad senze preav-
viso, salo tre sono pronti ad agire nel primo rousnd, altel
tre nel round successivo e gli ali quattro in 1d4 round
prima che si svepling, prepdans il loro equipapgiamento &
oSl via,

#Umani Comi (10} pl e, 5, 10. 8, 5,11, 4, 7, 8, &; vedi
Appendice 3,

Sviluppo: Se stona ura campata dallarme nelle aree 2
o 3, 1 combartenti sono pronti in 1de round e si muovone
nella direrione da dove proviene il suono d'allarme.

10, Camerata (LI 5, LI 6 se tutte le
guardie sono subito pronte)

Venti brande sono stipate in guesrz stanze, sebbene
nen rutte sembring essere usare, Quests stanza & disor-
dinata ¢ caotica, piena di vestitl, rimasugli di cibo e
SpazEatura.

Stlo sedici det lettd sono occupati, con otto deégli ccenpanti
al momento 2l loro posto di puardia

Creature: Otto gnoll sono di solito presenti in quests
stanza 4 qualsiasi ora del giorno dove dormono, si dposanc o
sirilassano, Se attaccari senza preavviso, solo tre sono proot
ad agive nel primo round, altri tre nel round successivo e pli
altri due in 1d4 round pritha che si svegling, ]:\:e-nd;mo il
loro equipagaiznento ¢ cosi via

P Gnoll (8): pf 14, 12, 11, 13, 12, 14, 10, % 2d10 mo; vedi
Marwale dei Mostri, paging 97,

I1. Alloggio del sacerdate (LI 6)

I mzro in fonde 5 questn stanza teca un prande simbolo
futto di legno e dipinto di nere. Il simbolo dchiama una
pirsmide a due E;rsrluni al contrario, Mells stanze o8 un
letto, Una cassettiera, un tavelo e dus sedie, Tl @vole &
ticopetto di fogli spessi di pergamena e vi & una lampada
che emana una lice viola. In un angalo una serie di
manetta & attaccara al muro,

1l similelo & quelle di Thadedun, Sulla [ampada & stato lan-
clate un incantesime fiamma perenne. leggermente modifi-
cero per ottenere il colore viola.

Creatire: Cuesta & 1o camera da letta di Terrenygit, un
rroglodiva chiericn di 5° livello, Terrenygir si & alleato con §
trogloditi & nordest, ma in tealth serve direttamente il
Fano Internc. Mon ha giurato fedelti a nessuno dei templi
dei quattro elementi. Se sopravedve, qualsiasi cosa veda o
sopra troverd |a sua strada verso le ovecchie dei sognatori
di morie.

Terrenygit indeosea tuniche nere e un obex al colle, oltre =

une collana di osss e dend, Gli manes un oechio

FTerrenveil: Troglodita Chrs; pf 55, vedi Appendice 3,

Tattiche: Per sostenere il proprio potere, Terrenygit
spesso comanda a sei degli zombi nell'apea 12 di accompa-
goarlo dave 51 st recando. Gli piace lanciare blecca persone su
nemici porentl, sogpiogandeli e presentandoli come saerd
fici wiventi al e Qacure, Se cio dovesse aocadere ai PO,
vengone potrtatl al Tempie della Terra (area 2200 @ posti nellz
PEIEIOE Accanto.

Terrenygit non si fida melto degli umani, Se non |i rico-
nosce, li atracca immediatamente,

Sviluppo: In teoria Terrenygit puo essere incontraco
-_1ui. rell'zres 12, o guas1 ovengue nelle aree 1-10 50 viene
richiamata la sua attensione da suoni dallarme o rumord di
pericale.

Tesoro: Sul ravelo vi sone due pergamene divine: una
contiene silenzio ¢ neatralizza velena e Daltra cura ferite
modevate ¢ cuva ferile loggeve (2], La cassetriers contiene
vestid e una borss cen 30 mp, una collana d'ome con delle
grosse agace incastonare fr.]t:i valore di 200 mu] £ 1N e
di carts arrotolato con un messaggio seritto in Draconieo,

51 leppee:

Maestre Terrenygit,

Diesdleriara fari sapere con guanla ammimzions guendiamo d
cotie avete ammiinistraln le forze pev [a difesa dell'ingresso prinei-
pule. Soilo L vosiem prolezione & stcern comieo Pintrusione i sslernt
che won comprendoro i nastro bisagno di veclusione. Stamo faila-
vin preoccupell che possiale volend alleave con gli allvi della vestnn
razza nal Tempio della Terne, VI debbigmo richicdese di ren farlo,
Conbmuale ad essere z.rlg'iff. Grand ricempe e micadranng sul
sacerdole che wivlerd o manlemere lo siconsie conbro fntrus che
vagliona vielare i nosto rifin.

Andrd molfo megliv per futti nai se sarefe aecondiscendante,

Somma Sacerdote del Tong Esterna

12. Non morti di rinforzo (LI 5)

La porta di questa stanza & sempre chiusa a chisve (CD per
scassinarla 28). Lunica chiave & in possesso di Torrenygit.

Cluesta stanga & voota con leccerons di gualche pezma di
tessuto sitappate ¢ macchie necasire sul pavimento e

sulle pateti.

Creature: Dodici zombi di raglia Media si trovano nells
stanza, inmobili lnché depli intrusi non entrang o finché
non vengone comandati da Terrenygit. Egli ne pué coman-
dare perd solo dieci alla volta. Ad ognune di questi zombi
sono stati rimossi gli occhi & rimpiazzaci con i simboli dal
triangolo nero dell'Antico Occhio Elementale.

zombi (12 pf 15, 12, 15, 14, 11, 18, 20, 16, 13, 14, 21,
100 wedi Mataie dei Mostrd, paglna 189,

13 Entrata alle miniere (LT 2)

1l'mure nerd di questa stanza di 12 metri per & matri &
gregeo, come i due passugp che proseguehn Vetso nood
Sembrerebbe lentrata i una minters dat mun male Javos
vati e segnatl dall'estensivo uso degh AELrERRL per stavire,
Il passappdo pifi g est scende dtbraverse una scals rowea.
mente costruita mentre altra sembra relarivamente
Fpianiro,

Creature: Due guardie troglodite controllana quest'a-
rea, Obbediscone a qualﬁiasi comenda vienga impartitg
loro da Terrenygic nell'area 11, Entrembe indossano
catgzze di cucle berchisto @ portane una scimitages & uno
scudo di legno grande. Cgnune ha anche due giavellotri
da lanciare,
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FTrogloditi (2% pf 13, 15 CA 205 vedi Manuale det Mostr,
pagina 176,

Tartiche: {ueste guzrdie non & muovono in giuto dialoe
guardie in altre aree, Mon lasciane la lota postazione tranne
che per rititarsi ¢ avvertived lovo frarelli quando si rovano di
fronte a un numers eccessive di nemici

4. Magazzino

Cuestates & piena di grandi cesta di ferro senza coper-

.chia. Visto 'smmaontare i sporctas e sudicinme nell's-
req, probebilinente una volta contenevana del minerale
di um gualche tipo.

| nani usavano quest'area per conservare i minerale pronto
ad eszere gpedito. Le guerdie dell'entrars non usane al
momento questa stanga. Le CoS0E S0R0 TLIE VIoTe,

15. Area di separazione
del minerale

Due file di lunghi trogoli di legho, marci in pit punti,
percorrons la imghezzn di quests stanza Mella parte piti
a est un psouro condotio conduce verso il basso. Uno
spesse tuba Elessibile fatto di pelle & connesso 2 un
grande soffietto ¢ poi ricade verso il condorre. alrra
estremitd del nubo giace fisccamente sul rerreno vicing al

margine ezt dei ropoli,

il condetro di 3 mend per 3 metrd scende per 15 metd fine
= una pozza alimentara dalle acque stapnanti dello Swlagoes,
Lacqua viene farea risalite grazie @ un gigantesco soffierto,
che una volta veniva srionate da un elemenrale della terra
evocalo quotidiznatmente dai nani a guesto scopo: Lacqua
flniva per tutea la lunghezza det grosst wogoli e permetteva
di separare i varl minerali dalla semplice roccia,

Tesotro: Un libro, rovinato & consumata dai vermi, giace
vicino &l muro sud H fiance a un'ascia da battaglia spezzata
e a un saceo di tela rotte. I libro, scritto in Wanico, rac-
conta la breve storia di questo luoge fina a guando i nani
non g6 ne andarono: si trattava di una miniers ricca di
minersli diversi, [inché non arrivarono sacerdoti malvagi
chiamati sognated di morre che mandarono dei mosii a
vecidere tutt] i nand,

16. Frantumatore di minerali (LI 1)

Ceste di ferro contenenti minerale, ricoperre di polvers
e ruggine, sona allineate lungo le pareti di guesta
grosss stanz. In mezzo alla stanzd o8 un enorme mac-
chinarie con uno seivels che porta 4 ua paio di cilinds
di pietra massicela con softe un trogolo di legno, | cifin-
dri sembrane essere connessi con dei meccenismi a
un‘unica enorme leva; adatea alla taghia di un pigane,
Pezze(tini di pietra giscciono sparsi per terea vicine al
macchinario,

Il macchinario & un frantumatore di minerali, oripinarias-
mente gestite da ws elementale della terra evorarg daun
potente nane chierico, I nani lavorarori spalavanao il mine-
rale sullo scivale che lo Faceve scarrere fino ei cilindei
rotanti, La macching ofteneva cosi di cidurre prossl massi di
minerale in pezzi pit piccoli, spesso eliminando la rocedia di
poco vilore e lberanda gli agglomerati di minerale,

Creature: Un ragno mostrusso di raglia Media si
naseonde intorno al frantomatore di minerali, cercando di
catturere wepl Avtacca singole crearure ma cerca di nascon-
dersi o riticarsi di fronte 3 grappt.

PRagno mostruoso Medio: pf12; vedi Manuale def
Maosti, pagina 207,

17. Entrata alle miniere

Diuesta stanza & prande e per la maggior parte vaora, Vi
somo ere cavrelli di ferro a quettro ruore i cul fanchi
sono pititosto ali e con una strana manighia da una
parte. Una dei carzelli glace su un lato. & sud, due pas-
sappi scavar in medo ETEZ20 POTIAND fuari dalia stana,
il centro di enmrambi & coeupare da romie di ferre con
pezzi di legno & sastegno a intervall regolar.

1tre carrelli servons per trasporiare il minerale, I1 carrello
rovesciato & ormai inservibile e le sue ruste non gieane
pilt, Anche un esame superficiale dei carrelli rivels che le
ruote sono distanziate in modo che i carrelli possano scor-
rere lunge le rotaie dei due passaggi. 5i tratta di binard per
i carrelli di minerale. Dope qualche entztiva o spingere
la meniglia procurera il movimente del carrello mentre
un'alera piceola leve secvird da freno.

Sebbene | PG possabo sempre segnire le roraie a pied:,
poirenbern anche wsare i carrelli per trasportare se stessi
altre che equipageiamento, tesori, prigionieri, mareriale
Lc,

8. Statue? Qui? (LI 5)

Tl basilisco vive nella zona nord della caverna contrasse-
gratd col numero 18, Di vecente due gnaoll che curieszavano
nells stanza sono ceduti vittima del suo sgnardo. Poassono
essere rrovarl ai punti A e B sulla mappa & sembrane dalle
statue (& guesta farto dovrebbe dite qualcoss ai glocatord pio
asturi che qualcosa non va),

18A. Prima statua

Sepuenda il percorse tortupse vedete fa statea di une
gooll1e cui labbe sembrano seolpite nell'aree di arlare:

18B. Seconda statua

Un'alera statua di proll rovesciats of erove qui, B rotra e le
manca una gamba,

[ personagpi che esaminassers entrambe le staue norersh-
bero che Iz loro fatturs & di eecellente qualied.

Creature: Il basilisco & entrato nella stanza gualche set-
timans {u. ITa manglate parce dello gnoll pietrificaro B ma
i ncora affamato e irritebile. Attacca evennuali inrusi all'i-
stante.

®Basilisco: pf 45 vedi Manuale dei Mostyi, pagina 25,

Tesoro: Sebbene abbia cominciato a firsi un nido nella
zong nord della caverna in merzo a una macchia di Fu.nghi
innocu, non possiede aleun tesoro, Plavsibilmenrte, se gli
gnell & il loro equipaggiamento venissero ritrasformari al
loro stato naturale can un incantesimo pietra in came,
avrebhera con sé il magro hotting e lequipagpiamento che
possiedono gli pnoll nell'atea 10 Se cib dovesse aceadere,
lo gnoll B morirebbe all'istante ma lo proll & sarebbe cosi
felice che glurerebbe fedelid all'incantarore & lo servi-
rebbe lzalmente come gregario.

19. Una calda sorpresa (LI 4)

A sud di questo punte, il passaggio principale pracede
verso Laleo.

U eunnel s apre in une grande coverna il CEH U 4
owest si allontana dalla pista di o metri o pi. Pletrame
grezzo e rifiug minersd sono sparst netlares libera,

Un tempo le spedizioni minerarie rrovarona materiali non
preziosi ma comungue di valore tanto da eliminare grandi
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quantitd di roccia. Il pierrame grezeo di guesta stanza
deriva dalle prime rudimentali esitazioni dei nani.

Creature: Due thoqqua si sono aperti un percorso col
fupea atrraverso la scia di diamanti fino a questa caverna. Si
nascondeone sotto il pietrisco nella zona ovest della stanza
{si trovano nel punto indicato con una 3 ¢ attaccana
chiunque arrivi 3 9 metri da loro, sale per il gusto di ateac-
care. Come prima azione caricano {vedi Maruale de! Gisca-
fove, pagina 123),

FThogoqua (2): pl 17, 15; vedi Manuale dei Mostri, pagina
172

20. Gradini (LT 4)

Chsesti gradini appena abbozzati non sembrano essere
statl wsatl,

Trappola: 1| sofficco sopra i gradini & ricoperto di fan-
ghigliz verde. Un personaggio si accorge della colorarione
verde del seffitco con una prova riuscita di Cercare (CD
15). Se vi passano sotto delle creature viventi, la fanghiglia
verde cade s di lor, Tatti § personaggi sulle scale devono
effertuare un tire salvezza su Riflessi (CD 15) per evitaze i
contatta direeto. La fanghiplia verde inflipge 1ds danni
remporanei alla Costituzione a round mentre crode la
carne. Durante il primo round di contatto la fanghiglia
pué £55ere raschiata via da una creaturs {e con tutta Pru]:ls-
bilitd con la perdita delloggetto usate per Poperazione),
ma in quelli successivi deve essere ghiscciata, bruciats o
ragliata viz {ma questo danneggia anche la vitrima),
Fredde o caldo estremo, la luce del sole, o un incaneesimo
rimuevi malehtia distruggono uns macchia di fanghiglia
verde, Contro il legno o il metallo, la fanghiglia verde
infligge 2dé danni per round, ignorande la durezza del
metallo ma non quella del legno. La pietra non viene
intaccaty,

=" Trappola con fanghiglia verde: C8 #; nessun tiro
per calpive necessario (1dé danni allz Cos per tound fino a
che non vengs raschiata via o neurralizzara in altro moda);
tire salvezza sui Riflessi (CD 15} per cvitarls; Cercare (CD
16); Disattivare Congegni (n/z; nessun meeeanismo da
disattivare).

21, Punto di incrocio

Ciugstarca & una vesta caverna le cul pareti sono seate
sventrate alla ricerca di minerale, Mella parte sud della
caverna vi & una fossa profonda 7.5 metri. I binari del
carrello vi passano sopra su un ponte di legno, Aleri
hinari passano attraverso l'area inferiore, conducendo
approssimativemente verso nord e sud. Scale di legno
connettono la purte superiore con quella inferiore
della stanza.

Le scale sone imbullonate alla pietra, La scala pid a est &
ancora piuttosto resistente. Laltra si sperza con pit di 45
lea, facando cadere il personagpio per circa & merri (2ds
danni).

Sviluppo: 5i tratta di un'eccellente postazione per
un'imbascata se degli intrusi incontrane Marlgran o
WVrunthis e poi si ritirano. Lertin o il drago {o entrambi)
tendone unimbescara al PG quande ritornanoe qui. Le
creature restano in ascolto degli eroi che arrivane e si
nascondone in qualungue area {superiore o inferore) da
cui i PG sembrano non entrare, La tattica che entrambi
usano & di spingere i loro nemici fuori dalla sporgenzz
superiore e affrontarli dopo aver sconfitto chinnque nan
siano rinsciti a spingere.

22. Binario rialzato

1l percorso del carrello corva dentro questa stanza, A sud
una Tampa di legno solleva leggermente il binario di un
engalo di circa 15 gradi. Ta rampa di legno porea il hina-
rio sempre pidl o alto verso il soffitto dellalto passaggio
che atraverss,

1l saffitto in questa stanza ¢ quello del passappio o sud sono
alti 15 metri.

23. Imboscata dell’ettin (LI 6)

Il percorso del carrello curva dentro guesta grande
caverna. 11 soffitio & alte e a forma di cupola e un ear
rello del catte arrugginite giace sul fanco nella patee
est della stanza.

Lettin Matlgran ha fatto quello che ha potuto per renere
ben nutrito il suo mugginofago, ma guesti ha *mangiue-
chiate! un po delle rotaie cosicché ¢’ una probabilitd del
208% (01-20 sul d%) che il carrello dersgli passando da qui

In mezeo all'area 234 '¢ un grosso letro farto di vecchis
paglia umida con intorno pezd di equipaggiamento, arma-
ture e armi arrugginite. La coverna purza di escrementi e di
ruggine,

Creature: Lettin Marlgran e il suo rugginofago arrivana
nella stanza qualora Marlgran sentes un carrelle soprag-
giungere (Ascoltare +8). Altrimenti, 8 nascondone nells
caverna segnata 234, Marlgran porta sempre con s€ uma
pietra del tuono da usare contro gruppi di nemici prima di
scagliarsi in battaglia caricando con i sued due candelli
grandi.

Spesso i servitort del Tempio cotrompone Marlgran con
del cibo o guelehe monets dore per attraversare la zona in
cui vive, Mon gli hanno mai farte davvero del male per cui
generalmente ha una buona artituding verso di lora,

HMarlgran: Errin; pf 70; vedi Manuale dei Mostrd,
pagina 81

B Rugginofago: pf 29; vedi Manuale dei Mosis, pagina
154

Tesoro: Sepolto nel letto d paglia o'& un grosso sacco di
tela ruvida contenente 243 mo, una gemma del valore di 50
mo e tre pietre del tuono.

24. Caverna della pozza

11 passagzio si apre in una caverng narurale by cui parte
centrale & riempita d'acqua. Uno sgocciolio continne
echegpia tra e pareti di pietra. Al dil3 della pozza, che &
lunga 12 meisi, il pavimento defly caverna & piir in alto di
ritea 3,6 metti rispetto allenmaca, Dintera caverna @ ricca
di strane formazioni rocciose luccicanti.

1l soffitto di questa caverna & alto dai 4,5 a1 5,1 meeri. La
pozea si & formata grazie alla pioggia che penetra attraverso
le crepe nells roccia della caverna, Tacqua & fresca ed & la
vers creattice, con il passare dei secoli, delle formazioni
rocciose che si rrovano sotto la superficie della pozza.

La pozza & sorprendentemente profonds, quasi & meti
nells metd sud (mentre varia dai 2,4 2i 3 metri nella meté o
nord). Nella parte nord della pozza, dise cadaveri coperti da
incrostazioni giacciono dove caddero uns decing dianni
prima (Cercare CD 25 dalls superficie, CD 18 sott'acqua). T
cadaveri sono di due servitori umani del Tempio che mori-
rono e vennero gettati qui. Uno porta il simbole dell'An-
tica Dechio Elementale, l'altro la piramide capovoles di
Tharizdun (conoscinta come Fobex) e un funbolo nero (vedi
Appendice 1)

In fondo alla pozza c'é un altro corpo. Si tratta di un
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cadavere molto piit vecchio (Cercare ©D 35 dalla superfi-
cie, ©I 22 sottacoua nella parte pift superficiale fine a CO
18 in guelly pii profonda) di un nano che indossa ancors
una carazza di piastre=1, un simbelo sacro dargento di Moga-
din {del valore di 10 mo) e un anello di platine (del valore
di 60 me).

Al di 15 della pozea Palto pavimento nasconde una
profunda spurgenza, I pavimento di questa sporgenza &
piuttosto accidentato ¢ sitrova a soli 1,5 metrd dal saffinn,
Mascosto in quest'area )@ il resto del tesoro del nane che si
trova nell'estremits pit profonda della peeca. | personagzt
che effettuanc una prova di Cercare & ©D 20 troveranng
un'ascin da baftaglia+ 1, uno scudo perfetto, un pugnale
arrugginite, un uncine da scalata arrugpinito, wna fala di
acguasanta ¢ una borsa di cuoio mareia che contiens 92
mo; 42 ma e ung gemma del valore di 30 me. Cli nggetri
arrugpiniti non sono pit urilizzabili.

25. Insenatura (LI 3)

tella parte asr di questo passaggio accidentato scotre un
rivorlo di acqua stagnante e pluttoste scura. La piletra qui g
bagnata, seivaliss e scintillante,

Uacqua e profonda da 30 cendimeerd 2 1.8 metrd ¢ viene dallo
Stalapes, sebbene lu parte del passaggio effertivamente colle-
gata con [acqua esterna sia completamente sommersa.

Creature: Un'ameba pagliering vive in quest'area sul
limitare dell'acqua. Attacca qualsiasi cosa viva che le vada
vicino

4 Ameba paglierina: pf 59, vedi Manuale dei Mosiri,
paging 124,

26. 1 dragcl Vranthis (LI 6)

Juesty caverna sembra abitata: il pavimento & in gual-
che modo liscie e prive di polvere. Il muro 2 need &
coperto com un fango asciutto simile all'intonaco, deco
di scintillanti cristalli verde acqua incaztonati. Ta nic-
chia del muro ovest nella paree sud dells sranza con-
tiene un letta dd 2.4 metri 1 diamerro fara di funghi,
erha e paglia, come se fosse un grosso nidoe: Alcuni
oggetil metallici risplendensall'interne del letto. Gual-
cosn sembra essere stato dposto nella nicchin del muro
est, dalla parte opposta al Terto.

Il cristallo non ka valore, posto qui dagli abitanti della
caverna come motive decovarivo. Sul letto =i sono 33 mr
gettate in maniers sparsa, giusto per dargli un aspetto scin-
rillante,

Creature; Veanthis, un astuto drago verde adolescente,
infesta tutte quest'avea delle miniere, Gli piace areaccare i
nemici sulla piattaforma dell'svea 27. Sorvola o percorre a
nuoio |'| |;11'g|:| cun'idoi.n tra learee 25 2B e fuor :l&]l'acq:m
per andare a caccia nells compagna circostante,

Yranthis non & in aleun modo ellesio con il Tempio,
Cuesta & semplicemente la sua mna.

#Vranthis: Drage verde adelescente; pl 133; vedi
Appendice 3.

Tattiche: Se incomraio da qualche altra parte e conciaro
malamente (ridotto alls metd dei suei pf e di frente a temi-
bili avversari), Vranthis fugge qui. Se seriaments minac-
ciato nella sua tana, Yranchis d2 un colpe di coda alls pice-
mide Muttuante ivedi sotro la trappolal per evocare il
girrallun C pol FI.l_EEL‘.

Sviluppo: Se atraccaro ma lasciato in vita, Vranthis si
uniri probabilmente alle forze di Marlgran in modo da aiu-
tarlo per un altaceo successivo,

Trappclla: Wreanthis ha ruhato due oggerti magici minari
per salvagnardare il swo tesora che si trova nella nicchia

nells zonu g sudest della sua caverna, Il
prima era un olio che permetterebbe a un
piccole oggerto di levitare indefinita-
mente a meno che non venisse calpita. 1l
secondo era una plramide di ceramiea che,
una volra distrutta, avrebbe immediara-
mente artivaio un incantesimo gvoca mosin
V per cvocare un g;[ral]un immondo.

La piramide ora flurtua precariamante
di fronte agli apgetti riposti. Con la sua
mente distorta Vranthis 1'ha spalmara di
olio in mede che chivngue tentd di affer-
rarla deve effertuare una prova di
Destrezea (T 18) per impedire che gli
scivali dalle mani. Qualsiasi tentative di
rovistate nel tesoro o di rimuovere un
aggetta con la plramide sempre Huttnante
di [conte richiede una prova di Destrezza
(O 15). Se fallita, la piramide viene shal-
lottata, cade per tersa e si frantuma,
(Chiungue nel rapgio di 1,5 meni lo desi-
deri pub tentare un teo sulverza sui
Riflessi (CD 25) per afferrarls prima che
arsivi al suelo),

@ Girallon immeondo: pf 52; resi-
srenza a freddo e fooeo [10), dduxione del
danne 5041, BT 14, punire il bene 1 volta
al giorno (+7 2i danni alle creature con
allineamento buana); vedi Manuale dei
Muosir, pagina 96,

Tesoro: Vranthis ha accumularo un
piccolo tesore ma é anche riuscito a pro-
tepgerlo con una trappola (vedi sopra). 11
tesoto consiste in un calderone di ferro
che contiene 980 mo & 21 gemme da 100
mo (ameriste, granati rossi e perle bian-
chel, una statua dorata di un serpente
atvarolato (del valore di 200 mo) che pesa
40 ka, une seude di accizia grande per-
fetro su cui vi & dipinto un drago verde
rampanie e una perpamens coh vedere

imvisibilits o alterare se sfesso.

27. Piattaforma

Una piatraforma di legno si trova alla
fine del hinario, F a 12 metri dal sueln,
Lin nastto rrasportatore guidata da una
manovells i trova sul late ezt della piat-
taforma, con picceli sostegni dalls forma
di un grosso cucehiaio che suggeriscono
che un rempo era usato per convogliare
del miateriale dal pavimento della

caverny dlla sommud della plattaforma,

I personaggi sulla piattatorma possono
vedere che qui il soffitto & state scavato in
profondita alla ricerca di minerali,

Sviluppo: Se il drago Vranthis scopre
che sulla piarraforma si trovano degli
intrusi, csce volando ¢ 1 stracca mentre st
trovino [T e di preferenzs quende sono
sulla rampa ancota pina scretta che can-
duce alla Piatral:'crrma.

28. Spia kuo-toa (LI 6)

La meri est di guesta lunga caverna & pic bassa della
parte ovest ed & riempita con lurida acquas scura. Cestre-
mits sud & iarga & g il corso d’an:::lus diventa una powEa

Azionare un carrello
minerario
Uscire o entrare in un carrella
& un'azione equivalents al
movimento. || carrelio offre
metd coperiurz & chivngue si
travi al suo interno.

Azionare la maniglia a
pormpa & un'azione eguiva-
lente al movimenta che fa spo-
stare il carrello su un terreno
piano alla velocitd di &
Salendo una pendenza, la velo-
citd scende a 3. Scendendo, il
carrello pud arrivare 2 muo-
versi g velocita 12, Utilizzars il
freno é un‘azione equivalente
al movimento che rallenta la
velocitd del carrello di 3 metri.
Lasciato 3 se stesso, il carrello
rallenta di 3 retri per round
finché non si arresta.

Guattro creature di taglia
hedia possorio entrare ageval-
mmente in un carrello. Due erea-
ture Piccole possong prendere
il poste di una creatura Media
[mentre una creatura Grande
prenderebbe || posto di due
creature Medie). Un carrello
pué trasportare 675 kg di
peso. La struttura & di acciaio
spesso: 60 pf, durezza 10.
Ogni carrello ha anche una
leva che syuota il suo conte-
nuto da una parte o dall'akra.

Quando un carrello rag-
Biunge una curva, 5e si sposta
g una velocith superiora 2 3,
c'# una prebabilita del 20%
(01-20 sul d%5) che deragli.
Un carrelle che si muove a
una velocitd mapgiore di 3 ¢
deraglia, la metd delle valte
sparpaglia In gire il suo conte-
nuto {07-50 sul d%). 1 perso-
naggi-sbalzati fuori da un car-
reflle in mavimento devono
effettuare un tiro salvezza sui
Riflessi (CD 15) o subire 1dB
punti ferita di danni debili-
tanti per ogni 3 metri di velo-
citd del carrello.

Una grova di Forza (CD 26)
& necessaria per partare fuar
binario un carrello (facendeole
automaticamente deragliare).
Anche gli ostacoli possone
farle deragliare: di solito eon
una probabilitd garantita dal
20% al 30% che accada (01-20
o 01-30 sul d%).
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profosida circa 18 merri. Le pareti rocciose ¢ il paviments
song umidi e nells caverna si respire unaria fredda e
guast olepsa, B tmmersa nel silenzio trane clie per nn
suono lonrane di sgocciolaments,

L'acqua & profonda 1,5-1,8 metri in pit punti, sebbene il
cintre della powes nells wona pid a sud sia prefonde civca 3
metri Un passagpio collega la pozza con Yesterno e il lage,
ma si trova al di sotto della superficie dell'acqua.

Creature: Nascosto nells poevs o' Moolowik, un kuo-
toa ledeo, 8itrene di uno dei servitori del Tenpio dell'fAc-
qua {vedi area 195) e & trova qui per verificare se in que-
ste zona delle miniere il Tempio dell’Acqua possa
reclutare alleari ¢ insediare un punto d'appoggio. 11 kuo-
toa indossa un simbele del Tempio dell'Acqua (un trian
EI::IID nero con un qUJdTEE‘E‘ b]u-w:r:lr.' ':E'.I.'E dﬂﬂdﬂlﬂ Iia]. VEL-
tice in basso).

SMoolowik: Kua-toa Ldr4; pf 291 vedi Appendice 3.

Tattiche: Il kuo-roa rimane nascoste nella pozza perché
ba paura dell'zsssimilarore nell'stea 30 che cacciava in que-
st'stea non malto tempe [ Se viene avvistats (MNascon-
dersi +4, +6 per I'scoua per un torale di +10) cerca di fug-
gire attraverso lo Stalagos. Se osserva gli intrusi senza
essere 8 stia volta scoperto, 1i sepue (Muoversi Silenzinsa-
menie +5) per raccogliere quante pit informasiont su di
lomo desce ad oteenere. Attacca soltanto se si trova faccia a
Faceia con i PG e non ha vie di fuga.

29. Caverna instabile (LI 4)

Si trates di una piceola caverns che sembra vucts con
Préeesione di vatie pleite sparse per terea,

Trappola: L round dopo che i personaggi entrano in
questa caverna, comincia a erollare. 1 personaggi nella
caverna devono effertuare un tiro salvezza su Riffessi (CD
13) ogni round. 11 fallimente infligge 3d6 danni, mentre il
successo dimerza 1 danmni, Daopo 6 round lz caverna crolla

definitivamente. Chiunque =i trovi ancora nella caverns
subisce 10de danni senza possibilita di tivo salvezza,

~"lrappola con soffitto che erolla: GS 4 nessun tiro
per colpire necessario (3ds o 10ds); tiro salvezza sui
Riflessi {CIr 15) per danni dimezzarl; Cercare (CD 15);
Disattivare Congegni (n/n; nessun meccanismo da disai-
varel.

Sviluppo: Come segnalate nell'intreduzione a guesto
capitolo dell'avventura, questa caverna potrebbe servire
come possibile entrata nel Sortosucla (pet quei DM che
desiderano creare avventure alternative).

30. Caverne a lato (LI 6)

Celidi escrementt indusiei, di dimensiont massices, si
erowama sparsi per Lo il pavimentore un orribile eanfo &
presente nellrin,

Tl suffitto di entrambe queste caverne & alto 6 metri et
muri qui sono particolarmente frregelari con melte spot
genze e appigli che rendong la scalata pit semplice con
CI110.

Creature: Un assimilatore si nasconde su una sporgenia
a 4,5 mertri dal pavimento nella prima cavernd. Se delle
creature entrano e sembrano muoversi versa la seconda
caverna, aspetta ad artaccarli dall'alio fino al lore Hworne (o
li attacea subito se viene scoperto prima;. Alirimenti
atticca appens pe;sibii_e, spruzzando acido sui nemici dal-
'ales. Puo scendere lentamente, me nob lo fard a meno che
tutti i nemicl hon siine morti o fuggiti.

B Assimilatore: pf 71; vedi Monuale dei Mostri, pagina 22,

31. Foresta di funghi

Questa lungs caverna dal soffiteo molto alto sembra
almeno in parte esgece il Henlrato di un'evoluzions nato-
rale; forse una boila nel mapma formatasi durante noa
delle amiche eruzioni del sulcano. Le pares, il soffino ¢
il pavimento di basaleo scuro sone copertl &i funghi nexd,
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wvicla & hianchi. In aleunt punti erescono in macchie alee

da 90 3 120 centimetri ¢ lunghe il doppin (o anche pitg,

con lintermezzo di ocoasionali funghi velenosd, aleunl

grandi come piceali alberi, tichiamanda alla mente im-

mapine di una bizrarsa foresta sotterranca. Ta stangs &
. umida e impregnata di un adore acee,

Ualrerza del soffitta varia dai 7,5 ai @ metri. Topi, ratti, pipi-
strelli + anche tassi possono essers travari all'interne ¢ nel
pressi di questa grande caverna: si nutrono dei funghi che
crescono qui, Und specie sconpsciuts ma pasticolarmente
nutriente. La macchia si estende gitt per 1 passappi verso le
aree 32 ¢ 33 ma non sulle scale che portane alla 55,

Sviluppo: S¢ i personapel passano pit di un minuto in
questa caverna facendo anche soltanto poco rumore, Fum-
ber hullk dell'area 35 sopraggiunge « i attacea.

32. Caverna di funghi (LI 3)

Altri funghi reoprone le pareti e i pavimento di guestia-
tea. Ln grosso amimasso di vesce cresce al centro della
caverna i fancoa on fung-: alte 1,2 merni.

Creatare: | fungo & un funpe viola pronto ad attaccare
gualsizsi crestura vivente gli siavvicind

FTungo viola: pf 18 vedi Manuale der Mostri, pagina e,

Tesoro: Sepoiti sotto le vesce (Cercare CD 2¢) ci sono
un paio di antichi scheleted di nane. Sono ormai del tutto
ricoperti da Funghi ¢ assomigliano ben poco a quello che
erang in vite: uno perd indossaancora una corazza di pia-
stre perfetta e altro un paie di anelli ornati con pemme
[del valore di 50 mo ciascuna).

33. Giovane umber hulk (LI 7)

Allz fine di quests passaggio si trova un'altra caverns
dalla forma irregolare. Svariare macchie di funghi scuri
crescono sulle pareti rocciose. Una grossa forma ums-
noide indistinta balza fuari dall'oscurita con artigli
scintillanti,

Cuesto umber hulk e quella dell'area 34 hanno seaveto
questa stanza, come anche fe caverne i tunnel che colle-
gane le aree 33-36, con i loro potent artigli.

Creature: Un umber hull vive in questa caverna ciban-
diosi di piceali animali ehe =i spingone in questiarea.
Attacra Femelico qualsiasi cosa che gionga nella caverna,
tranne I"umber hulk che vive nell'area 34, un esemplare
pitt vecchio che vive qui da molto pin tempe.

FTmber hulk: pf 74; vedi Mameale dei Musin, pagina 178,

Tesoro: Questa creatura non ha sncora accumulate
malto, Mella nicchia nord nella sua caverna ha raccolre
180 mo, 435 ma & una scimitarra perfetia,

Sviluppo: Questa creaturs non attaccherd il vecchio
umber hulk {che lo ha generata) nell'ares 34 5e inluria
una hattaglia qui per prie di 3 round, 5 round dopo la vec-
chig creastura €l getta nella mischia con un tentativo di
affetrare un solo pezzo di cibo (cssia un personaggio) con
il suo sguardo che confonde ¢ un tentative di lotte, quindi
torna di corsa nella sua caverna,

34. Vecchio umber hulk (L17)

Varic ossa glacciono sparse tta i funghi in guests caverna,
aleane cosi vecchie che i funghi hanno cominciaio a cre-
scere anche sudi love alme che sulle pretre:

Gli umber hullk hanno scavato questa stanza, come anche
le caverne e i cunnel che collegano le aree 33-36, con i lero

potenti artigli.

Trappola: Dumber hulle ha scavaro una fossa profonda 2
mertri e poi Iha coperts con unoe strato di funghi e ossu, E
larga 3 metri e lunga 1,5 metri: 'umber hulls pud facil-
mente evitarla saltando ma chi non ne sz nulla pud con
alrrettanea facilich cudervi dentee,

" Trappola a fossa (profonda ¥ metri): GS 1; nessun
tira per colpire neceazario {3da}; tiro salvezza sui Biflessi
VCD 15) per evitacly; Cetcare (CD 17 ) Disattivare Conge-
gl (s nessun meccanisme da disartivare).

Creature: Il vecchio umber hulk che vive qui asparea
che qualeuno cada nella reappola {o che cerchi di evitarla)
prima di atraccare, Guadagna un bonus addizienale di +6 a
Mascondersi in quests caverna (per un totale di +7} perché
& ricoperto delle stesse muschio e dei funghi che crescono
sui muri e sul pavimento, La sua compagna & stata uccisa
gualche sertimana fa dai troll nellurea 36 aiutati dal ool
nell'area 37,

B Umber hulle: pf 56; vedi Maruale def Mostri, pagina
178,

Tesoro: Il vecchio umber hulk ha accumulaio un
discreto resero nel corso degli anni grazie = quello che ba
rubato sia ai nani chie ai residenti pit recenti. St pensando
al nen eroppe lontno giomme in cul dovrd ottenere aiumo
dell'umber hulk nelfarea 33 per avere del cibo, Nascesto
tra { funghi nella sezione pit 2 tergo della caverna si trova
il suo resaro: 1.223 mo; 1.546 ma; una Leming da 50 mo;
una gemma da 100 me; une Statua di rame di un nane guer-
riero (del valore di 100 mo); un fermaglio ornata con
pemme (del velore di 150 mo); ur paio di candelabri d'oro
fognune del valore di 106 ma) & un aneiln dello scalare.

35. Cadavere di umber hulk

Un grosse exdevere place inquesta caverna, disseceaio e
infestate da vermi. La sua peble ner, durs come piasere
darmarura, e i suei lunghi attigh sono mtto quello che
resta-dells sua [orma umancide: la testa & stata rimosss.
Fer il resto lp caverna & vuota. Un odore acre alepeia nel-
I'aria e gualche msetto ronza nella stanza. Il corpo giace
vicine ailuscita g est. .

Questa umber hulk, Ia compagna della crearure nell'ares
%, & stata uccisa dai troll nelle aree 38 & 37. La sua testa si
trova ora nelf'area 37.

Gili amber hulk hanno seavaro questa stanza, come
anche le caverne & unnel clie collepane le aree 33-36, con
i lore potenti artiglt,

36. Sentinelle troll (L1 7)

La parte centrale di quests caverna & uns fosss larga 3
metri & profonda 1,8 mert, picna di ossa di animali & di
sterco. All'estremith ovest vi sone due macchie di Fanghi
sradicari e morti, schiscciati 2 guisa i grossi letti o nidi
Due alte & muscolose crearure umanoidi a1 trovano
vicino alla fossa, fa loro pelle verdastra & scaghic segnata &
butterats per le molte batraglie.

L'_:Jj |,5111|;u.=-,.r hulk hannn scavato guesta stansa, come gnche
le caverne e § tuniel che collegans le aree 33-34, con i loma
potenti artigli,

Erﬂﬂ.turﬂ: ]_}".JE tmﬂ) 4ncorid E].].U Staco E:‘].'u' H.Egil.'l:, SO0
stati ben pagati dalle forze del Tempio per controliare l'ar-
rivo di intrusi dalla zona nerd. Verso i membri del tempio
hanno un arreggiamento positive poiché il iroll nell'aren
37 li ha aiutati 2 sconfiggere uno degll odiad umber hulk
Attaccano rotti gli intrusd, ehiedendo aiuto con urla qua-
lora seriamente minacciati @ sperande in aiuto dall’ares 37.

Troll (2): pf 70, 61; vedi Manuale dei Mostri, paginz 176,




CAPITOLO 5: LE MINTERE SULLA CIMA DEL CRATERE

Tesoro: Une dei troll indosss una collana di pssa che
incorpora un anelle ornare con gemme (del valore di 100
mu:I £ un Pi.'rt(ll.'ﬂtl'.‘ d'i. {:I’JTE].].D ].E‘JUTEED SCNEA catena 'rll(.‘]

stente che i trova al cenrro della stanza. Una lancia
hunga & srata conficeara, con la punea versa Lalto, in una

valors di 150 me).

; Note generali sul complesso

e
]
>

::i,

Anticipazioni

Sei PG parlano con | PNG che
incontrane qui o frugano tra le
lora cose, potrebbera appren-
dere alcuni elementi della
trarma che siverificheranna pid
tardi. Cic darebbe all'avven-
tura un impatto molto mag-
giore su di lora.

1. Il Campione del Male
Elementale. | sognatori di
merte del Circolo Interno
dispongone di una profezia
che dice che un singolo indivi-
dun verrd e perrmetterd loro di
partare 2 carmpimenta il loro
scopo. Lo chiamano il Cam-
pione del Male Elementale e lo
stanno cercando con fervore.

2. | poteri dei sognatori di
muarte. Quando gli altri par-
lano dei sognatord di morte, lo
fanne in tonc sommessao.
Sono particolarmente miste-
riosi @ terrificanti, in grado di
carpire | tuol segreti pid oscuri
e usarli contra di te, gelarti I'a-
nirna e distorcerti la mente
con grida che portano alla fol-
Ha, Trattano alla pari con i
demani & hanno comurnicato
tramite i sogni con Tharizdun
stessao,

3. Mezzo-elementali. Si
parla di loro con rispetto
rivarenza, e gueste creature
VYEAZONO viste come quasi
divine dai seguaci dell'Antico
Occhio Elernentala, | rrezzo-
elementali detengono grande
patere nei lore discorsi ¢ le
lore menti seno diverse da
quelle dei meri mertali; non si
possono neppure immaginare
i lere veri, elevati pensieri.

del ponte ovest
Cuest'ares, che protegge uno del tre ponti che percorrono
la Stalagos (con precisione, il Pante del Fuoco) & sotro il

EUH['IU[!D IIEJ. mﬂ.l‘ﬂ'igi(} [ o PUt\'.'II.tE meELD
demoene mezzo-ogte mapl chismate D'Gran,
Le forze di I¥Gran seno ben disposte nei
confront dei 'I'r:m]:l|:i del Fuoca e dell'Aria
mz non versa gl sltr due (sebbene 2 lore
posizione sia ufficialmente di neutralica).

1 complesso costitaito dalle avee 37251 ha
tre lvelli di sicurewes. Quande § PG ardvano
Ia prima volta & sempre al livello A, Se una
gualungue di queste aree & attaccata, passano
al livello B il pit repidamente possibile ¢
rimangono in allerts per il resto dells glor
nata. Se sl presents un stracco mentre 1 & al
livello B passano al livello © il pii rapida-
mente possibile ¢ cosi rimangono fine alls
fine della giormnata,

A Rilassamente. Come gia menzicnato.
Tutte le guardie prendono 10 alle prove di
Ascoltare e Osservare ma subiscono una
penalitd di -5 per negligenza.

B. Circospezione. Il rrell dell'ares 44 si
unisce al toll dell'area 57, Allo stesso mode,
il gigamte dell'arca 49 si unisce a quelle del-
larea 46. G gnoll nell'srea 50 si uniscono
agli gnoll dellarea 51, Tunte le guacdie pren-
dono 10 alle prove di Ascoltare ¢ Dsservare
senza penaliti

. Allerra. T maghi nell'area 40 lanciane
gli appropriati incentesimi su giganti, troll &
Iz alrre guardie (in quest’'ordine). T maghi. i
lora dinosauri ¢ I'Gran restano nellinrerse-
zione tra le aree 44 ¢ 44 Tatee le guasrdie
prendone 10 alle prove di Ascoltare & Osser-
vare senza penalici,

Turte le guardiz e il reste del personale
portanc il riangolo di ferro nern dellAntico
Occhio BElementzle, 1] nero & il colore predo-
minante ded loro abiti.

Le aree 37-51 sono tutte luminate da
torce in support di fervo. Turti § soffitd sono
alti 4,5 metri a meno che non venga specifi-
cato altrimenti, ¢ e porte sono di legno
(durezzs 5, 15 pf, CD per sfondarla 18 se
chivsa a chiave; le CD per Scassinare Serca-
ture 5 trovano in ognt ares d'incono).

Gli abitanti delle gree 37-51 conoscono la
dispnsizione delle ares 35-23 & sona in gradn

fenditira tra duc pietre del paviments vieine al tavelo.
Utia grossa testa nets ¢ lucente, con occhi compaosti e
massicoe mandibole, & ficcatp sulla punta della lineiz, il
su0 sangue da tempo essicoato sull'asta ¢ sol pavimento,
Un grosso aréo lunge ¢ una Bareted di frecee 8 tovano
contro la parete a sudest.

Creature: Un ol gueniero di 2° livello di nome Krall
& di guardia qui. Indossa una mezza armatura e use unNA
spada a due lame Encrme (danni dio/d1o) Krall serve i
Tempio fedelmente @ indossa 4l simbelo del triangols nero,
Sta lentamente cetcando di convincere i troll nallares 369
COnMVETTITEI 2 3 |:1'.-'|;|1'ar:-! ufficialmente per la causa.

Bieall: Troll Cre2: pl 88 vedi Appendice 3.

Tattiche: Krall interroga tucti gli intrusi, anche colore
che indossano i celori o 1 simboli del Templo. Una prova
contrapposta di Ruggirare o Camullare ellertuata con suc-
cesso (contro Percepive Inganni od Osservare rispettiva
mente) consente agli intrust di passare.

Tesare: Larco & un arco lunge compogito (Foraa 20) per
il yuale nessuna corda & reperibile gul Le verd [recee nella
faretra sono rutre di qualitd perferta.

38. Tana vuota (LI 2)

Lis questa stanzas maleodorante si trova une tenda verde
con delle macchie nere lungo L parete 2 sudest. DPue
grossi lertl, un tavolo di legno, tre grosse sedie ¢ un
pesante baule costindaconn latredaments defls spanea.
Lungo { muti 2 nocdest ¢ nocdovest, & cieca 1,8 smetrd dal
terrena, vié wne lungs mensols di lepno su cui si rovano
dei teschi, sopratrutra wmani; anche se alcuni sembrane
di elfi, nani, halfling, gnomi e altre creature beseiali

&1 tratca della tana dei due troll, uno nell'area 37 e lalte
nellarea 44. Nascosti soro uno dei due lerri ci sono parec-
chi fegli di carta, una betriglietta di inchiostie e un pen-
nine che une dei trell usa per imparare a scrivere,

Trappola: Il baule & chinso o chiave (01 per scassinarlo
20) ¢ conticne una trappols rudimentale costruita dai troll
che fa fuorivscite una freccis una valta aperta i1 baule,

-,"'I'rappnla a freccia avvelenata: (35 2; +10 a distanza
(da/ =3) + veleno, tire salvesa sulla Tempea (CD 14] per
resistere, 106 Des/1ds Des; Cercare (CD 18} Disattivare
Congepni {CD 20).

Tesoro: 1] baule conriene 1,208 ma, tre bastoni di fumo,
una cotta di maglia Media perfetra, una borsa di ossa
umane rotle ¢ uns mappa errotolaca, La mappa mostra un
percorse che porta dal Tempio a una tana di tall in una
caverna 3 civea sedici chilometri da gui {dove vivone
dedici troll tra cui un adepto Jdi 2° livello e un combairente
di 3 livello}.

39, Dinosauri (L1 5)

LIna saracinesce abbassata chinde lentmata alla stanze che
adora di sanpue ¢ ueine, Serani suond s avvertono dallin-
terno, Una leva sul o nord del corridoia che conduce
alls stanza si trova in posivione rbassac o 1,5 metsd dal-
lentzata,

di trovare la steada verso l'area 1 e Tuseita se
fowsera obbligati a farle. Sanno della presenza dell'etrin ¢ vi
SO1I0 "r'l'."l:'i. Eltl.l. dt‘agl:i 3 rlcﬂ-l'.t; CONoSCOnm0a £ Pm\rﬂ.nﬂ Dllgil} P‘L"T
gli orchia sud. Conoscono la disposizione penerale dell'in-
rera complesso del Tempio. Sanno che ¢'¢ un laga in mezzo
al cratere e che { tre ponid pertano a um'iscla dove dsiedono
i signori del luoge, e che la porra dall'alra parte del ponte
pua essere aperta solo con una chiave speciale che "princi-
pelmente hanno sole i sacerdoi”, :

37. Troll combattente (L1 7)

Un semplice candelabro di ferro nero contiene dieci can-
dele accese su di un tavelo di legne rudimentale ma resi-

La saracinesca viene zlzata e abbassara con la leva, Ci vuecle
un round ::umplr_'tu pl:n:hﬁ il meceanisimo alzi o abhassi le
sharre. Nella stanza al di 15 dells saracinesca ef sona aleune
ossn mangiucchisce e rotee, e aleuni sproza di sangue secchi

Creature: Due deinonict vivono qui, gli scalirl animali
di Heunar e Tippesh (area 40). Queste bestie sono sempre
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affamute ¢ attaccane gualungue cosa tranne 1 loto padroni
maghi se ne hanno Toppertuniea ma senza sacrificare stu-
pidamante |z loro vita.

SDeinonici (2 pf 33, 40; vedi Manuale dei Mostri,
paging 53,

Sviluppos Se minacciare, Heunar porrebbe arrivare qui
per liberarli in modo che attacchino i nemici. Se non si
rrova nel sue alloggie, [leunar si trova probabilmente quia
dare da mangiare alle sue ereature.

40. Alloggio dei maghi (LT 7)

Un {orte pdore di inconse dempie la stanza, Lin unico
grande leeto, un lunpo tavolo coperto da attrexzaturs
alchemica, un armadio e due cissertieTe si lrovano in
queste stanzi. Una grossa clessidra s teova su una delle
due cassetriere. Vicino al centro della stanza & stato
disegnata sul pavimento con del gessa rosso uh cerchio
pieno di glifi e segni misteriosi. Aliri segni ¢ simboli
decorano le pareti e il soffitto.

=ul ravolo si trova tutto il necessario per mescere poziont,
un braciere d'incenso & une scorpione mostruoso piccolo
imbalsamate,

Creature: Heunar & ut mezzorco mago di 4° lhvello e la
sua compagnd Tippesh ¢ una maga nmana di &° livello spe-
cializzats in incantesimi di invocszione. Sono el servizio di
[¥Gran senza essere molto fedeli ma nemmene senza parri-
colare disprezzo, Sone entrambi tmpegnati nella scalata al
potere in modo da poter un glorno appartenere al Fano
Esterno. Bntrambi sono anche zllead al Tempie del Fuoco:
una scelta politica, peiché il Tempio del Fuece & arraal-
mente il pit potente & importinte dei quattre.

Heunar non @ hrutto come la moggior parte dei mezzor
chi. Ha una folta chioma di capelli rossi lucent e indossa
una tunica e un lungo mantello con rasche, cinghie e ganci
dove tiene le componenti degli incantesimi a portata di
mano, In una delle msche porta un pezzetto di carla con
scritie e parole "I1 fuoce brueia § miei nemici™ (una frase
molio utile da conoscere nel Tempio del Funco).

Tippesh & una donna grossa e trchisw con corti capelli
neri e yn grosso tatuageio di pipisirello sul volto. Indozsa
shiri aderent color giallo e srancione sgargient.

B Heunar: Mezzorco Magd; pf 13; vedi Appendice 3,

S Tippesh: Umana Inve; pf 21; vedi Appendice 3.

Tattiche: Guesti maghi concscono praficamente it e
per loro & fondamentale riconoscere le persone che sal-
gono 14 scala del porere nel lempic. Attsccano chiungque
non Ticonascans (una prova conirapposta di Camuaffare
effettuata con successo satehhe daiuto in guesto case, ma
non l'urilizzare Raggirare per convincetli che si & membri
dell'organizzazione);

Se ingaggiati in battaglia, entrambi ai avvantaggiano di
una stracrdinaria mabilita. Tippesh use le sue pantofole del
segno menire Hennar beve la sus pezione di Teviterione per
fuggire da coloro che cercano di artaccarli in mischia. Se
allertate, Heunar corre all'irea 39 a likerare i deinoniei.
Usane pod i loro incanresimi per attaceare i némici meltre
i dinpsauri i ingaggiane in corpo & cotpo.

In barraglia Heunar lancia inwisibilila, evoca mostri 11,
scudo ¢ dardo incantate, seguendo quest'ordine. Tippesh
passa la maggior parre dells giornata protetta da wie avea-
tura magice e rilasciz palle di fuoco e fulmini come prima
cosa: segue la filosofia che & meglic stare al slewro pluttosto
che doversene pentire.

Trappole; Ognune dei libei degli incantesimi elencari
sotto sono protetti da rume eaplosive.

~"Rune esplosive: GS 3; esplosione con raggio di 3 m

sda); chi legge non ha tivo salvenza, ghi aled tivo salvezza
sui Riflessi (C1) 17) per danni dimezzat; Cercare (CLD 28}

Disattivare Congegni (CD 28]

Tesoro: Tra le cianfrusaglie sul tavelo si trova una
pozione di movimenti del ragna. 11 laboraterio ha un valore
compl:ssivn di 500 mo ma pesa LH kg ed & piutrosca
ingombrente. Larmadio e le due cassettiere contengono
principzlmente vestiti e oggetti personali sebbene vi siana
anche una piceola scatoly con allintemo giotelli di bigiot-
terda (5 del valore di 1 mo ciascuno) ¢ tre Hbri. Due sona
libri degli incanresimi rilegari in argento (vedi le starisci-
che di Heunar e Tippesh nell'Appendice 37,

1l terze libro & une raccolia di documenti del Tempio del
Male Elementale, Solo circa il primo guareo del libeo &
state wtilizzate. (i elemend basilar della storia sone nar-
tati e si fz esplicito riferimento al fato di Lareth il Belle
{vedi Capitolo 3: "Paese fantasma e tempio in roving”),
Rende inclire manifesio il fatto che il chieriee resuscitate
ha malte conoseenze riguardo il culto di Thariedun mu
rimane nascosto, probabilmente intorno a Hommlel o
Mulb, & potrebbe finire per essere una pericoloss e impre-
vista pedina per il culto con cui avere a che fare,

4]. Armeria

Rastrelliere di armi e seudi sono appese af murn e alire
acmi placciono sul dite tavali che i trovand al centro
della stanza. Le rastrelliery contengono spade Tunghe,
lance corte, morning star, mazzafrust pesanri e alg-
barde mentre sul tavolo vi sono spade corre, pugnals,
giavellot, nunchakuy, marcelli da guerra e asce da lan-
cig. Wna lantérna spenta si trova su un tavoling al cen-
tro della sranza,

Per oghi tipo di arma si rrovano diect csemplard,

42. Magazzino

Scatols, barili, sacchi & fgotti tiempione questo magaz-

zitso polrerosa,

Le merci che sitrovane qui sone piutiosie fresche ¢ spa-
ziano da cibo di verio penere (facina, frure, verdura, for-
magaio, carns secoa eoc, ) ad attrexzatura varia (60 metel di
corda, @ metri di catene, copetle, carta, torce, attrezzi ecc. ).

43. Alloggio di D’Gran (LI IQ]

Ciuests stanza dall'aspetro raccapricoiante contene un
grosso mucchio di assa, parecchie Frantidnate i dhd
maniera tale da far pensare che ung qualche creamra di
grosse dimensioni si sdrai su di csse di freguente, Mae-
chie di sangue incrostane le pateti e le-avﬁ:nem mala
maggior paree sembra di veechia dara.

Creature: 0'Gran & un mezzo-demone/ mezzro-ogre
magd che contrella questo complesso, B una creatora sadice
e crisdels che ben si spesa con la sua natara abissale. Crede
Fermamente che il mondo sara un poste migliete una volra
che Tharizdun sia stato libersie & lavora con zelo per i
sognator di morte in qualsiasi mensione gli affidine. Al di
Ia di guesto, la sua natura intrinsecamente caotica lo rende
una persona difficile con cui trattare e per gquesto motive
chierici del culte lo hunne piazzat gui nells minjsre per
avere con lui contait el limia.

Ciran ha lunghe corna rieurve, scaglie corvine che
coprono circa due terzi del suo corpo, e occhi gialli pene-
eranti. Indoessa un gonnelling verde e una grossa cintura
con placche di rame.

I¥ran indossa anche il simbolo del Tempio del Fuoco
{un pendente rosse dalls forma di dismenee che ciondola
dal consueto triangolo nero capoveloo), ma solo perché




guel tetapio lo paga ¢ al momenco ha uba posizione domi-
nante nella lotta al porere & non cerre perché ne sostenga
Ia Alosofs. 51 prooccupa di fare da E:u:'da con sttenxione al
personale del Tempio del Fuoco che anraversa la sua area,
ma (senza che il Tempio del Fuoco lo szppia) non darebbe
il suc aiuto in caso di scontro fisico con membri di alivi
templi. Se questo dovesse accadere & piti probabile che
segia a sua natura malvagia e caotica.

#D'Gran: Mezzo-demone,/mezzo-ogre magi; pf 43;
vedi hpp-v.n:!il::: 3,

Tattiche: I'Gran & cstremamente sospettoso ma anche
vanirose, Oualsiasi prova conrrapposta di Raggirare o
Camuffare futta dagli intrusi nel centative di apparire come
petsanale del Tempio subisce una penalitd di-2 a meno che
non faccia appello al suo ego (I'adulaziene apre molte
portel. 1'Gran sa che il giganre di guardia al ponte arracca
Chi.'l.'l.l']l'.l'l.ll.' ML 513 -HL'I'.'UI'I."_PEEDE‘[U (].H. ]LLS (43 L!a]. P'.‘.‘-._SL.'I]'IH.[E IIA':".
complesso del ponte, e quindi accompagneri chiungue rie-
sca a ingannarlo (sfortunatamente per i personaggi poiché
questo significa che fard alire domande che richiederanne
ulietiori prove di abiliid),

Tesoro: Mascosta tra le ossa (Cercare CI L7 ¢'a una pic-
cola bovsa comservante {[imire di 1125 kg (uesta borsa con-
L1Ene UNg Fozume di cuma _ﬁ'ﬂlr mud.l.'m;'a'. tre pl:z:.r.i di gi.sitttu
del valore di 100 mo, tre [iale di antitossina, arnesi da
scasso perietti, una scimitarra perfetta, un giaco di maglia
Ficcolo e una pergamena arcana con sermalirg arcena (questi
oggetti sono tuttl di proprieta di Descritad: vedi area 44),

Sviluppo: 52 1o si desidera si pud far incontrare D'Cran
ovungue nel suo piccelo dominio (aree 37-51) dal
moments che spesso & in gire ad abusare verbalmente di
calero su cui ha il controlle,

44. Grande sala (11 7)

Omesta grande stanza ha tunee larda di essere un salone
per banchearti. Ouatero honghi ravel con panche da
ambo i lati riempione la parte centrale della zala Gli
estremi 4,5 metd a sudovest della stanzas sono ralzad di
30 centimetri dapetio al reseo della sala Conero il muro
d stdovest c'é un trone ligneo seolpito con immegini di
fuoeo e tortuee, Una lungg catena di ferre & attaccara al
o, il testo & avvolto nei pressd del trone.
Un'nsmanoide di plecole dimensiont & appesa al pro
asudest con delle manette a cirea 530 centimetri dal
suala. Il muro intormo e dietra a lei & macchiam di mar-
rone rossastro e pienc di spaccature e scheggiature.
Vicino all'entrata del muro a nordovest ¢'& una pila di
sfere di ferre nero, ognuna del diametra di 10 centimetri.

Il trono & di D'Gran e la catena serviva per il sue lupe abis-
sale che ora & merto, E stato uccise da Descritad, Thalfling
fernmina incatenata al muro.

Creatare: Slaazh, un troll guerriera di 2° livello in
mezza srmatura chiodata e con uno spadone Enorme (248
danni), fa la guardiz a Deseritad. Slaazh minsecia oceasio
nalmente 'halfling ma per lo pit si limita o contrellarla
come il reste delld stanza. Lu sua tana s trova nellarea 38,

@ slaazh: Troll Grrz; pf 86; vedi Appendice 3.

Degeritad & un'halfling multiclasse ladra/barkara ehe ha
rubate una volta di troppe a D'Gran e ad aled ed @ stata carm-
rata {ma non prima di aver ueciso lanimale di D'Gran). Om é
ﬂPP‘E‘HE fatni ] {lL'].l.I'.' manctic 31 mund a 511':].{.:-‘.-'1'_'5‘t En attesa {lﬂ]l;l
prossima riundone in cul D'Gran aved il sus diverdmente:
scaplinrle addosso e sfece di [ereo nero dallaltra parte della
stansa, Lidea sarebbe quella che Fmpatio & doloroso ma (a
mena L'h{:' non J.-El EUI?]‘.ECH. Hllil Etbt:\_} non mor l:l.].t' fl:l'.ll_'l i
quando non sia stata colpita molte volte, Se gli avvenrurier
enmrano nella stanza e combattone il twoll, lei fari i tifo per
loro. Sa quello che pit o meno tatti sanno della disposizione
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delle stanze di questa zona {era un gregario di D'Gran fing a
qualche tempo prima) e promette ai potenziali liberatori
aiute e informazioni in cambic della ¢ua Hbertd Naon sta
mentendo: dira loro tutto quello che conosce del posto che
voglisne sapere e li aiuterd in batesglia conire qualsiasi
nemica, Tuttavia, Descritad & selvaggia e avida ¢ non £ esatea:
mente il miglior alleato che si possa avere. 51 lamenta in
continuazione, & priva di ttte, maleducar e grossolana ed &
probabile che dica propric quelle che non doveebbe quande
i PG stanne negeziando con un importante NG, Inolre
cerca sempre di rubare quando 1= é possibile.

HDescritad: Halfling fernmina Ldrs/Bhe3; pf 41; vedi
Appendice 3.

Tattiche: Il troll interroga turti ghi intrusi, anche colore
che indessang i colori ¢ 1 simboli del Tempio, Una prova
contrapposta di Rappirare eferuata con successo fa si che
Slaszh lasel pessare gli intrusi.

45. Guardie (LI 4)

La porta di questa stanza & di solito semiaperts di modo che
le guardie posszno sentire persone in avvicinamento,

Cruesto semplice posto di guardia contiene due tavoli
rotondi con delle sedie. I tavali sone sporchi e plent di
tazze, briciole di pane, cacte da gioco, dadi e incisioni.
sul legno Fatre con coltelli affilati du mani annoiste,

Creature; Otto combartenti umani di 1° Hvello & tro-
vaho sempre gui. Sono posizionati in guesta stanze di
mode che possane attaccare pli intrusi nell'area 46 o quelli
che arrivano da nord o sud del grande passaggio. Tengono
la porta aperta in modo da sentire chi sta glungenda dal
corriduio, tuttevia, a meno che non siane in stato di ell'erea,
nen hanne nessung posizionste a fare la guardia fuori dalla
porra. Si atfidana invece &l loro udite {Ascoltare +2;,

¥ Umani Coml (B): pf 6,8 9, 4, 5, 6, 5, 10y vedi Appen-
dice 3.

Sviluppo: Se sentono degli intrusi o rumori sosperti
impiegano un round per preperarsl e pol si muovono il pid
velocemente possibile verso la fonte del rumore, Per esem-
pio, dovessers sentire rumore di combartimenta nell'area
46, vi arriverebbero 3 round depo.

Tattiche: Le guardie non interrogano nessuno che sem-
bri apparcenere al posta (ossia che indossa i simboli del
Tempio o che superi una prova concrapposta di Camul-
fare}.

46. 1l ponte (LI 7)

Il corridoic qui si apre in un vano pit smpie. Un e
chio di pietre guasi sferiche & posto nell'anpolo sudest,
Nella parte nord il passapzio conduce alla parete del era-
tere e quindi = un ponte di plerea laggo s meti che artea-
versa l'acqua grigia ¢ stagnante che riempie la maggior
parte delle caldera. Da entrambe le parei di questa nscita
vi somo, come in perpetua vigilanza, encrmi figure wma-
noidi di pietrs 2 lorma di nocello, scalpite nella roccia

natueale,

I nani costruireno questi ponti di mede che poressero
attraversare con sicurczza e facilmente le scure acque dello
Stalapos, il lego nella caldera, e ragginngere il cono interno
(il Fano Esterno). Questo ponte in particelare & conosciute
come il Ponte del Fuoco perché conduce alla Porta del
Fuoco. A entrambe le estremitd, seolpito dove termina il
pavimenre di Toceis e inizie il ponte, si trova un simbolo
lunge 20 cin & lorme di rtombo, §i trarta del simbelo del
fuoco,

Creature: TIno tre Rau o Vech, entrasabi gipanei delle

colling, & di guardiz qui mentre Valtro s riposa nella tana
nell'area 49, CQualungue dei due gigantd si trovi qui, usa le
pierre per arcaccare a vista qualsiasi intruso.

FGigante delle colline: pf 102; vedi Menuale dei Mosir,
pagina 92,

Tattiche: 1l gigante acracea torti gli incrusi, anche
quanti indossano i coled o i simbeli del Tempic, 2 mweno
che non siane accompagnari da T'Gran o da qualcun aloo
che riconosca,

Sviluppo: Se le puardie nell'area 45 sono vive, arri-
vano 3 round dopo 1 primi rumori di combattimente in
questarea.

47, Caserma delle quardie (L1 4)

1a stanza & piena di brande di legno. I mure nond pre-
semta un mirale con combattenti che escons per magia
da un tdangelo rere con una ¥ al contrario inscrirta al
st interne. I combattent] Uiiani attaccans come presi
da una prande frenesia di battaglia. Sepra o sotto ogni
letto =i trowa muna borsa o un piccolo serigno di lepno,

Le borse e gli serigni contengono abiti ed equipaggia:
mento personale (perting, specchi, rasoi, coltelli, scatole di
provviste ecc.

Creature: Sedici pusrdic umane vivono qui, sebbene in
oni momento otto di esse siane di guardia nell'irea 43, 1]
resto st ripesa qui. Se vengono atraccati senza preavviso
solo tre di loro sono pronfi al prima round, alerl tre nel
round successive ma i restanti due non sono pronti che in
1d4 round, tempo necessario per svegliarsi, recuperare il
lore equipaggiamento ecc,

$Umani Comd (8): pf 8, 5. 6, 4,7, 7, 6, 5 vedi Appendice 3.

Sebbene siano fadeli 2 'Gran, cbbediranno agh ordind
dei wicini giganti delle colline poiché I temono. Odizno i
troll & cellaborano con essi solo quande D'Gran é nei
paTaEggL

Sviluppo: Sebbene non siano arrentd & evenuali romord
di pericole (penalitz di <10 alle prove di Ascoltare), se sen-
tono un allarme o vengono allertati in qualungue alero
modo possono essere pront al combattimento in 1d4
round & mueversi in direzione del rumore della barraglia
con la massima velociti

Tesoro: Sotte une dei cnscind su un lette (Cercare CI
20) una guardia tiene un pegno del Tempio dellAcqua. 8i
trarea di una pietra liscia bluverde, dalla forma squadzata,
con ingisi i seguentt versi in Comune: “Le onde si abbar-
tone inesorabilmente’. B molto utile nel Tempio dell'Ac-
gui jares 193] e da altre parti,

48. Dispensa

Searole, bavili, sacchi e fagorei riempiono la stanzs. Pz
di carnc legati con spapo sono appest al soflitte,

Cluesia stanza contiene barili d'acqua, botti di vino, cassetee
e contenitord di eibo vario (faring, cereali, zucchere, sale,
wowa, patare, cipalle, carote ecc) e peeed i carne appest for-
temente salari.

49. Tana dei giganti (LT 8)

Dhge et enormi, lunghi 3 meted o larghi 1,5 metrd, sono
post copeeo il mudo di fronte, Al cepteo del pavimento
el occupanti della stanza hanne accumulate unfincredi-
bile pila di bucce di melone. Parecchie i queste buces
somc ormal vecchie & marce e danno alla stanes un dol-
ciastro odore di decomposizione. La slanza contielie
anche un gmssa-fﬁrmemdclpﬁllamc peloso che vicne
oyviamente ussio ‘come letto & un bazile apereo.




CAPITOLO 5: LE MIMIERE SULLA CIMA DEL CRATERE

I karile & pieno di acqua fresca, Il pellame funge da lero
pet Farlds, un ghiettone crudele.

Creature: Rau ¢ Vech, i due gipanei delle colline che
vivana qui, amano i meloni, D'Gran glieli procura per farli
felici. Me arriveno di nuovi circa una volta allz setrimana
ma solo durante gli ultimi mesi estivi. Amano i meloni
tanto quante amanae il lore animale da compagnia, il ghiot-
tone crudele Farkis,

Uno dei gigand si teova qud, Palive & a fare i sue dovere
aul ponte {area 46,

¥ Gigante delle colline: pf 102; vedi Manusle dei Mostri,
paging 22,

#Chiottone crudele: pf 45; ved! Manuale dei Mosivd,
paging 17.

Tesoro 1l forziere & chiuse con due differenti serrarure
(CD per scassinarle 25 ¢ 28) & contiene 4.150 mo, una calle
zione di armi usare (due spade lunghe, e pugnali, una
maksa pesante, una marning star, un'ascia da battaglia, due
balesrre 1|:ggr_'r|: ¢ una 5113:3}1 Corta pn;:rﬁ;TTn :l, rne scude
grande di meallo perferto e Lo testa d una statua di brones
raffipurante un vomo a gprandezza naturale da rempe
distrutta {del valore di circa 20 mo),

Sviluppo: A meno che non siz estate ¢ abbiano quindi
un fresco rifornimento di meloni, o autunne & quindi
gbhizno appena svuto medo di mangiarne moli, i giganti
noen spnoe perticolarmente fedeli @ 'Gran o al Tempio. Qui
nelle loro tams, una mazeetea i 50 4o (o eguivalente) farh
si che il giganre presente ignorii PG, Una mazzetta di 250
me fard 5i che il gigante dia informazioni wtili ai PG, Una
mazzetta da 500 mo fard si che il gigante aiugi i PG inun
incenico di combattimente. [Rappirare su di loro non ha
effetto poiche non gliene imporea nulla).

50. Caserma degli gnoli (LI 5)

Un gran numero di brande ¢ leet sono sparsi in questa
stanze. [ muri sono copertl con grezed disegn: di cani e di
utnanoidi canini, Equipaggiatmente, abiti e sporeizia
B0MO SPATEL U PO’ oVIInguE,

Quid el sona dodier et La maggior parte della roba sl
pavittento sono avanzi di eibo ed equipappiamento inuti-
lizzabile, anche se seno ancora reperihili alcuni cggertd (2
raind, un'nmp{a”a d'olig, & metri di corda ecc.) ed aleri
oggetti ptrsuna]:i {unas spazzu[a per capr_'lli, un braccia-
letro facco di denti, della cote ecc.). Un personapgio che
effertui una prove di Cercare (CD 15} scopre un'ascia da
battaglia, una spada lunga, e dieci frecce, il turto in buone
STATD,

Creature: Dodici gnoll viveno qui ma sei di essi, in ogni
motnento, sone di guardia nell'avea 51. Il reseo si riposa
qui, Se artaccati senga preavviso tre sono pront ad agive il
prime round, un 2loro nel round successivo, ma due nen
saranne pronti che in 1d4 round, tempo necessacio per sve-
gliarsi, recuperare il lomo equipaggiamento ecc.

S Cnoll (6): pf 11, 14, 12,13, 9, 11; 2410 mao; vedi
Munuale dei Mastri, paging 97,

Sebbene siano fedeli 2 I'Gran, obbediranno senza bat
rere ciglio anche agli ordini dei vicini gigant delle colline
poiché 1 temono.

Tattiche: Cli gnoll intertogane tur gli intrusi, anche
guanti indossano § colori o i simbeli del Tempio. Una prova
contrappoesta di Rappirare efletiuata con successo permetle
agli intrusi di passare senice problemi,

Sviluppo: Sebbene non siane attenti a eventuali
rumeri di pericolo {penalitd di -10 alle prove di Ascol-
rare}, se sentono ub allerme o sono allertad in altro modo,
passono essere pronti alls bartaglia in 1d4 round e si
muovono verso il rumore di hamglia il pin velocemenre
pessibile.

51. Guardie gnoll (LI 5)

Le porre werso sudest sono entrambe sharrate {CD per
aptitle 28],

In questa grosss ares vi song due pOLCe puslzionate una
lontano dall’altes che condiscone verse sudest. Sul
mure 1 nordovest ¢'é une svaviato numerno di gtirezz da
minatare come picconi, martelli ¢ pale appest 4l ganci
ma sembreno poco usati o decisamente pulvumsi_

Creature: T sei guoll di guardia qui attaceano chiungue
Aon rieonoscanc. U]'.I.D d'l. ].DIG EbRItL' ]E 5113 ATIIE 5111 E"J'ﬂg
durante 4 prime round, se gli & possibile, per suonare l'al-
larme,

Senne che vi sono degli orchi ostili che vivono asud e li
odiano per le loro frequentd incursioni. D'Gran ha pro-
messo di mendare uno dei giganti nelle caverne per sgomi-
nare gl'i archi ma fino ad ora non & successo nulla.

#Cnoll (6): pf 11, 12, 15, 13, 3, 8 2d10 me; vedi
Manuale 461 Mostri, pagina 57,

Tattiche: Gli pnoll interrogana cutti gli intrusi, anche
quanti indessano i colori o i simboli del Tempio. Una prova
contrapposta Jdi Ragpieare effettuata con successo permerrs
agli intrusi di passare senza prohlemi.

Sviluppo: Le urla e il romore della hatteglis richiamano
gli umani dell'ares 47 in 1d4+1 round.

Note generali sulle caverne
degli orchi ;
Unz banda di orchi che il Tempio avevs cetesto di incorpo-
rare nells sua organizzazions mesi prima si e vibellara e si 8
ritivata in quest'area e nelle caverns a sud, Odiane gli gnoll
e gli umani a nord & si sono sconcrati con loro in pit: di una
cccasione. Hanno il terrore del complesso del tempio
nanico segrete a sud
zli orchi non usenoe nessuna fonte di illuminazione, ma
sfruttane la scurovisione. Sono pivtrosto ben organizzati ¢
tcontano di I:Dm]:-attr;rc in masss contro un nemico. Sono
sparsi ¢ guesto rende Uoperazione pin difficoltoss. Sono
puatdinghi e sempre all'eres
Se Murant, l'orco capo mell'area 58, sente rumeri di bat-
taglia in qualunque punto dellz zones occupata dagli orchi,
catica verso la baﬂagﬂa urlando ﬂgli altri orchi di andare in
aiuto dei loro fratelli.

52. Sentinelle orchesche (LI 1)

Ciuesto tunnel sembra essere stato una volta un passag-
gio natucale creatosi con il raffreddamenta della lava
avyvenuto parcechi secoli fa. Continea inclinandosi in
st in modo repolare verso sudest.

Le scale 4 sud chie portano verso U'alto vennero scavate
nella roceis, ma s parte questa lavoro Varea ¢ il passaggio s
gud sono interamente naturali.

Creature: Due archi sono sempre posizionasi qui, a
meti delle scale. Stanno in sscolto (Ascoltare +2) 0 contral-
lane se le porte siaprono (la scurovisione permetre lovo di
veders fino a merd del tunnel/cavernal. Se si sccergono di
eventuali segni di intrusi, s citirano nell'area 57 e avver-
tono e g‘uan:i.ir. che s trovano Ji

$0rchi (2): pl4, 5 2d10 mo clascune; vedi Manuals dei
Miusin, pegina 141.

533A. Allarme
Gli erchi nell'sres 538 hanno posizionato un serile floa
metd del pavimento della coverna, a civca 1.5 metri dal rer-
reno, in 'I'I.'!Dd.ﬂ' dﬂ 'Fﬂ'l,' SCILTATE U a]]ﬂn‘n{:. I PG dEVﬂnﬂ .TL[FI'.'-
rare una prova di Osservare (CD 22) pervederlo, Alrrimenti,



un personaggio che cammina per la caverna ha una probabi-
fita di 01-80 su an d% di esteraversare il flo deato. Se questo
dovesse succedere, vengono suonate delle campanelle da
entrambi i lati del flo e lo scampanio avverre gli orchi nell'a-
rea 538, Gli orchi porrebbero comungue sentire § perso-
naggi particolarments rumorosi, anche se evitane il file.

53B. Carro d'attacco (L1 4)

Un carre placento in metallo, con un alte mure com-
pleto di feritoie, 51 trovs 4l centro di questa caverna,
Alltedzl varl ¢ pezzettl di ferro sono sparsi per terra.

1l carra & una nuova inveneione degli orehi con eul inlen-
dono attaceare gli gnoll a nord. E largo 2,1 metri ed & lungo
3 mietri compresa la parte posteriore che consiste in due
pertiche a cui siattaccano ghi orchi mentre spingeno distra
2 prolungamenti delle pareti, Quattro orchi possone spin-
gere a metd della velocitd normale ¢ hanno una copertura
di nove decimi {trenne che alle loro spalle) dal momento
che sole i love pledi sono visibili mentre spingono, All'in-
terno c'¢ spazio sufficiente per due umanoidi ed entrambi
hanno una copertura di nove decimi. Due balestee a ripeti-
zione si trovano all'icterne del careo, posizionate su ung
piastra girevole « salde, e formmiscone a chiungue le usi un
bonus di atriceo 41,

Creature: Sei orchi sono posizionari qui, impegnati nella
preparazione e sarveglianza del carro dattacee. Se sentono
rumori {in particolare le campane) nell'atea 53A sone prontd
2 usare il carro per atlaccare, Lo spostabo verso l'imbocce-
ura della caverna in modo da bloceare cficscements il pas-
saggio. 81 spostano indietro solo quando il nemico si fa peri-
colosamente vicino, T due orchi all'interno sone i soli che
possono vedere ¢ dirigono con urle quelli che spingono,
Una voltz che il carro & nella posizione desiderata gli ovchi
che spingono sono liberi di combattere in mischis.

% Orchi arcieri (2): pf 8 4; 2J10 mo ciascuno; belestra
a ripetizione (+1 a distanza); vedi Manuals do Mostri,
paging 141,

#0rchi combartenti (4} pf &, 7, 4, 5 210 mo cia-
scunc vedi Manuvale dei Mosiri, pagina 141,

Modifica ad hoc ded PE: La presenza del carno dattacen
orchesco fa aumenrare il L1 di questo incontra di uno.
Garantite un addizionale 50% in PE e gli archi venpono
seonfict

54. Altre sentinelle (LI 2)

Criesta grossa coverna sale in alto verso sud. Tunghi di
vario tipo crescone ovungue =ul maro este sul pavi-
EAENES,

1 funghi sano innocui.

Creature: Sorvegliondo il passaggio che conduce a nord
guattrn erehi con belestre ¢ ripetizione arendone nell'om-
bre {Nascondersi +0] e sparano 1 evenmuali nemici che
dovessero giungere. A meno che il rumare non li avverta
che stanno arvivande dei nemici da uno |:|1:J_:ji aleri pas-
sagei, gli orchi non saranno prond s enteare in battaglia
finché questi nemici non saranno di fte entrati nella
grossn caverna in cui si trovano.

B O0zchi areieri (4): pl 4, 5, 3, 6 2d10 mo ciascune:
balestre o ripetizione (#1 a distanza); vedi Manuale dei
Mastri, pagina 141.

55. Magazzino

' passagmo eerming in unalica prande caverna, La parie
centrale della stanza, una sarea di “piedistlle’ inclinata
di cirea 1,5 metri, & pif ales tispetto alle estremiti.

CAPITOLO 5: LE MINIERE SULLA CIMA DEL CRATERE -

Mella parzione pifl bassa dells zara pifi a sud della caverns
gli orchi hanne nascosto le provviste che hanno sorrrarta
alle forze del Tempio. Alcune casse, barili d'acqua e horse di
cibo, gualeuno ormai marcio, s trovano gui insieme a 15
metri di corda, aloune assi di legno, dei grossi finimenti da
animale, del gesso, una balla di spesso tessute nerce nn
piceolo barile pienc di chipd:.

56. La caverna proibita

Cheesto posta sembra vuoro. Un grosse teschio orche-
seo e un martello sono stuid disegnatl hel tnezzo del
pavimenta della eaverna con una freccia che punta
verso sudest

Settimane fa gli orchi hanno esplorato le aree a sudest di
queste stanza, Sono fugpiti a gambe levate a causa delle
trappole & del polente golem (vedi sotie). Di bocea in
bocea la storia si & ampliata e ora gli orchi credono che la
diviniti dei nani infesei le aree al di |3 di guesta stanza.

57. Guardie orchesche (LI 6)

Pellame vario & pagliz costitbiscono sei letti sparsi per
ln caverne, Ualcova g est & in realta una fossa scura.

La fossa ¢ profonds circa 5.4 metri ed & utillzzata come
lareing e immondezzaio. Non contiene nulla di valove ma
ci vive allinterno vno scarabeo bombardiere gigante (vedi
sotto). Ogni letto contiene unz borsa o un invelto nascosto
nella paglia o nelle pelli che contiene semplice equipaggia-
mento ¢ oggerti personali (una cote, attreszi var, una can-
dela ecc.). Un ariete portatile si trova vicino a uno dei lete,

Creature: Questa caverna ¢ abicara da due tipi diversi di
cTeaturce.

Searubes bembardivre gigante. La fossa & la tana di uno sca-
rabeo bombardiere gigante che non disturba gli orchi, che
ali procurano cibe e materiale per costruire la sua fana,
Allo stesso mode gli orchi ne sono impaurid e lo laselane
stare. Attzecherd chiungue seenda nella lossa,

FSrarabeo bombardiere gipante: pf 13; vedi Manuele
dei Mostri, pagina 205,

Ochi. Sel prehi bene armati @ in armatura viveno qui
Opgnuno ha un livello di combartente. Se combattono qui,
ali orchi tenteranno di spingere almeno uno degli arrac-
cantd git nells fossa con attacchi di spinta. Seno molte
fedeli al lora capo, Murant, e combatteranno per lui fine
ally morte.

#Orchi Comi (6): pf i, 8, 9, 7, 15, % vedi Appendice 3,

Sviluppe: Gl orchi gui preferiscone seonrrarsi con
eventuali memici nella caverna wrora a nord o in cima alle
scale che portano a sud se & possibile; qualunque sia la pin
appropriata.

58. Capo degli orchi (LT 5)

Nella caverna aleggia uno strano odore, ma & b e
sernbra vuota. [l soffitto ¢ slea 54 meeri. Tna plat-
taforma di legno & attaccars alla parets sudovest ma
sembra pericolante @ non vedete nessin modo facile
per salinvi sopra

Mascosta nella parte pin 2 sud dells stanza c'¢ una pila di
pellices & di pellami che Murant uss come leteo.

La piarratorma, costruita dai nani molre tempo fa per
raggivngere una vena di metallo al di sopra, & veramente
instabile, Pt di 45 ke favanno crollare la piattaforma che =i
rrova 2 3 metri dal cerreno.

Crearure: Murant, il capo degli orchi (& prematuro chia-
mare ghi orchi una "ribi’" e definire Murant come il "capo-




CAPITOLOD 5: LT MINIERE SULLA CIMA DEL CRATERE

tribin”), vive qui. Murent & un barbare di 57 livello che ama
cospargere la sua lama con del veleno. Combarre con la sua
zscia avvelenata con veleno di scorpione Grande (CD 18
1de For/tds Farl,

Murant indossa il teschiodi un grosso retrle come elmo
e la sua armatura di pelle & nascosta da una serie di fericei:
plume, ossa, teschi animali, menete e cosi via.

B Murant: Orco Bbet; pf 47; vedi Appendice 3.

Sviluppo: Murant va dove va la sua rruppa. Se sente
rumori sospett, per prima cosa si muove verso 'area 57 in
modo da radunare gli orchi qui Come gli orchi nell'area 57
preferisce non combettere i nemici nella sua rana e si
muove verso i nemici prima che slane lote 2 muoversi
verso di lui.

Tesoro: Mascosta in uns piceola nicchia vicina al suo
letto {Cercare CD 18} Murant tiene una borsa segrera. [den-
tre vi si trovano zlrre tre dosi di veleno di seorplone
Grande, una pozione di cura ferile legoete, 89 mo, 118 gemme
del valore di 50 mao, una buons serratura {CD per scassi-
nacla 30) con la sua chiave e un boccale sempregicno {vedi
J"I.I!l'pl:!nd'i::t 1]:

59. Tana (LI 3)

Il pavimento di quests caverna & piatto e liscio, Una rudi-
mentale scala a chioceiola fatta di tavalaced corre verso il
soffitra e prosegue attraversoun buco 2 6 mets dal suslo.
Aloune ossa, la lema sperzaca di un coltello ¢ una pentola
d'arailla in peeei glacoiono sparsi per la stanza,

Le scele furono costruite dei nani per accedere a una Ticca
vena di minerale sopra la caverna, cosi creandone una
seconds, grande cires come questa, esarramente sopra. La
vecchia seala spangherata & abbastanza resisrente per sop-
portare un normale carico 41 peso {in altre parole, non &
pericolosa), ma scricchiola terribilmente mentre viene per-
corsa. Prove di Muoversi Silensdesamente sono modificate
con -20 quando si salpono gueste scale,

Lz stanza in cima alli scale ha piit o meno fa siessa gran-
dezza di quells di setre; con l'eccesione che Tunica
uscita ¢ fornita dalle scale, Un largo letto comune fatie
di coperte e pexsi di tessuto occupato da picceli orchi
dallaspereo fragile ¢ malizanato si oova nella paree pin
asud della stanza. Un piceolo santuario con un idole in
pierra si trowa nells xona pit g ovest, e in quella a estun
ammasso di equipaggiamento vario,

Crearure: Le creature in questa stanza sono sel erchi,
dodici orche, sei orchi bambini e uno schizva cobolde,

Sole i maschi adulti combattono e combatiemnno fino
alla morre, Lo schisvo coheldo & stato troppo maltratiata
'EIET ENEraTE in batl:a.gl]a.

% Orchi (6): pf 4. 5, 4, 3, 2, 6 2410 mo ciascuno; vedi
anule dei Mostri, pagina 147,

Tesoro: Una scatua di pietra di Gruumsh, la divinith
orehescd, & nel santario e ha un sole occhia di eliotropia
idel valore di 50 mo}. Lammasso di equipaggiemento con-
siste in 15 metri i corda i zeta, un uncine da scalara, un
ariete portatile, un paio di pugnall, tre prosse pietrs, un
vessoio d'argento (annerito € ammaccato ma ancora del
valore di 50 me, un glaco di mag]ia, una lanteens, uno pic-
colo specchio di metallo o 3 metrd di catene,

60. Tana deqli orchi (LI 5)

Gli orehi arcierd sparane non appena i personaggi sono in
vista, cosa che ]}on‘ebhe dccadere parm:n:hin prima che esel
vedzno quenmo descritto sotto, Sopratturte se i personagei
hanno con sé fond di luce,

1] passappio terming con un muro di merallo: sei seudi
totre, aleund con il simbole del triangele nero, sono
stati unit insteme {quattro drittl e due di lato in cima
ai primi} con corde & catene in modo da ereare un
muro di merallo largo 3,6 metri e alte 2,1 metri che
bloces completamente il passaggio. Ficcoli buchi nello
scude lasciane abhastanza spasio per sparavi allravesso
delle frecee.

La caverna in sé non ha nulls di interessante: decine di
pagliericci e lend farri con stracei e vestiti, un grosso for-
ziere di legne, un barile con 42 frecce vicine all'entrata e
sul pavimento il disegno di un orribile occhio rosso,

Creature: Mella stanza sono presenti sette orchi con
archi, venti orche, dieci ovchi bambini e tre schisvi goblin,

Solo i maschi adulti ¢ 1 goblin combatione, ma questi
nltimi lo faranno sole fnché saranno obbligar dagli orchi
presenti.

#Ovchi (7): pf 3, 5 5, 4, 6, 3, 4 2d10 mo ciascuno; archi
lunghi (+1 & distanea); vedi Manuale dei Mostri, pagina 147,

S Coblin (3): pl 3, 5, 4 senz’zrmi (-1 mischia); vedi
Manwale det Mosld, paging 99,

Tattiche: Thie orchi sono sempre di guardia in qualsiasi
momento ¢ tengono su il muro di scudic Da gui possono
sparare fino a guattro arcierd alla volta, Una volra arcaceati
cereano di tenere in piedi il mure finché possono: prove di
Forza contrapposte dovrebbero essere effertuate dagli
orchi e da chiungue enti di spingere gin il muro.

Tesoro: Il forziere non é chiuso. La serratura & gia stata
scassinata. Chud gl orchi conservano alcuni oggetti dei nani
che hanno rinvenute nells zona
« Tinalente di ingrandimento.
 Due caraffe di peltro con un nane impresso a shalze su

ciascuna (del valore di 100 mo ognuna).

v Unvaso di ceramica con immagini di nani che cavaleano
pony {del valore di 50 mo).

* Una brocca di birra nanics ancorz teppata e sipgillara,

» Un simbolo sacro dargento di Moradin (del walore di 25
me).

« Un abito di seta nanico (del valore di 35 mol.

Note generali sul tempio nanico
Le aree 61-68 comprendono un tempio nanico dedicaio a
Moradin, costruito c:uand.r.l le minicre vennero scavare e in
genere lusciate da allora indisturbate dagli abitanti delle
miniers,

Tutti i soffitti sono alti 6 metri a meno che non sia diver-
samente segnalaro, e le porte sono di pletra (durezza &, 60
pL CD per sfondazla 28 se chiusa @ chiave; CD per Scassi-
nare Serrature segnalate per ogni erea d'inconcro),

Messuno nelle miniers conesce la porra segreta trz [e
aree 63 e 70

61. Porta sigillata (LT 3)

Chuesta porta di pierea reca due intagli stilizzati specu-
lari di teste di drago che escono fuori da due tesee di
martello,

Trappola: La porta (durewss & 60 pf, CD per stondarla 28)
2 chiusa a chiave e la servaturs scatte sutomaticamente oghi
valta che viene chiuse. La ehizve di questa porea & stata persa
malra tempo prima per cui la secratuea deve essere aggirar.
La serratura ha una CI 25 per aprirla. Turtavia, se il perso-
naggio che tenra di scassinatla non ha prima superare una
prova di Cercare [CD 30}, un meccanismo apre una botola sl
di 15 della porra. Un incantesimo scassingre o Lurilizeo di ung
cempara dell'uperturg 2pre la porea ma non disatriva la rap:
pola a fossa. La fossa & large & lunga 3 metri ed & profonda 12
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metti con spuntoni dentellzti che “attaccane” con un bonus
di +10 (1d4 spuntoni per 1d4+5 danni per ogni colpe andawe
asegnol. La botels & stata progetiata in moda che siano sufli-
cienri 45 kg sulla parte sudest perché @i apra. Questo signi-
fica che putrebbem esserci pin vittime se 'queste entranc
camminande vieine ¢ nello siesso momento. La CD per te-
vare questa trappols & alta poiché & stata elaborata con
grande attenzione, La botola si richiude dopo § minuti (e la
rrappu_la vigng disaﬁivata © 4ard nuovamente attivacs Jdal
meccanismo nella :-'l:rra!u.:a:'.

HBoiola con fossa (profonda 12 metri): G5 3; nessun
tro per colpire necessario (4ds), +10 in mischia (1d4 spun-
toni per 1d4+5 danni per ogni colpo andato a sepne); tiro
salvezra sui Riflessi (CD 20} per evitarly; Cercare (CD 307
Disartivare Congegni (CT 300,

Tesoro: In fondo alle fossa ci sono due cadaveri di
orchi. Uno he atnesi da scasso perferrd, una spada hinga,
una spada corta, una balestra leggara, 12 quadrelli per-
ferri, un'armatura di cunio borchizte & 24 ma. Laliro
indossa une corazza di piastre, ha con sé un urgrash, un
pugnale, 15 merri di corda, 43 ma e 10mao,

62. Stanza del fonte

Ui bacile su quattto gambe di marmo lacgo 1.5 metri e
rialzato rspetio al terreno di 6t centimetr demina que-
sta piccola stanze. Il bacile, al momente vucte, eman:
una lucentezza particolare. Sembrerebbe quasi che que-
sto prosso fonte sia compesto da un'unies gpemma, pro-
babilmente uno smeraldo, intagliato con grosst latl 2
forma di ciorola, Lo pureti recano immapind di nani for-
euri e di bell'aspeito scolpiti vella roccia con linee anga-
loge & colpl corpest: sone fipure idealizeate pitl che rea-
listiche, In opgni angolo un grosse idelo di pierra
as H:Jmiglia z incudine & martello.

1! fonte in realtd & fatco di marma, Tefferto *gemmato’ & un
mascheramento pw.r!i:lrm da un incantesimo diving di 7°
livello ogpi perdute. Se viene versata dell'sequa (fino 2
quattro lirr al giorne} da un nano chicrico di Moradin, 'ac
qua divents istantaneamente Sanla, come 54 fozse SOEEEIT
3 um incantesimo benedive .!’sn'q:,m. Se invece vi viene versate
un liquido diverse dall'acqua, o sc lindividuo che lo fa non
& un nane chierico di Meradin, il liguide comineda & bol
lite immediatamenre ed E'.‘i'[!lEi.'Id.t-! in una nuvala di vapore
che infligge 1 danno per meweo litre 2 chiungue sia all'in-
terne della stanza (tiro salvezea sul Riflessi CD 20 per
dimezzare). La nuvols si dissips immedistamente.

63. Reliquiario (LI 6)

La porta di quests stanza & chiusa a chiave (CD per scassi-
narla a0},

Due orchi, mort da chissé quanto tempo, pigeciono di
Fronte @ questa porta nel corzidolo. Sone stati completa-
mente spogliad dei loro averi Cid che rimane dej lora
westitl & annerito & bruciacchiato:

Una wolta che |a ports & statz aperta leggere la sepuente
descrizione:

Lunga 18 metri & lazga 12 metri, questa sranza a forma di
croce ¢ silenziosa. I murd sone copertt da diappege color
argento e blu corvino, Al centro della stanza 51 trova un
lungo piedistalls di pietra di 3 merrd, large 1,2 metri ealta
45 centimetyi, La parte superiors del piedistalla & rmbot-
tira can del vellero blu scaro. Sopra questa superficie
imborrita vi sono sol sfere dargento oenaie con gemime,

Trappole: Nella stanza el sono dug trappele.

Trappole all'entrate: Un glifo di interdizione & staro lanciato
sulla portz ma gli orchi lo hanno sttivate. Tuttevia, en'alees
treppols atcende colore che olirepazsano la porre ed
enttane nella stenza, 11 pavimente sulla soglia della stanza
& pratetia con un alivs glife.

="Clifa di inferdizione: G 3; esplogione di freddo in 4,5
metri {5da}; tire salvezea sui Rillessi CD 15 per dimezzare;
Cercare (T 38 Disattivare Congegni (1 28]

Trappala del piedistalle: Se si rocca una qualsiasi delle sfere
senza prima dite “Moradin & possente” sioattiva vna trappola
magica. Lintruso deve effettuare un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 19) o subisce una tetamorfosi in un nano. Inolere,
deve subito effertuare un tiro salvezza sulla Volont (CD 20
o essere domingda e testare in difesa delle pietre alfinché nes-
suno le rocchi, le danneggi o le disturbi in alrre modo. Cli
effert di quest] incantesimi devono essere considerati come
se lanciati daun incanrarore di 10° livello,

+"Trappola del piedistallo: GS 5; la vitdma subisce gli
efferti di metamorfosi e dominane persone, tiro salvezza sulla
Tempra (CD 19) e sulla Volonts (CD 20), dspettivamente,
per negarli, Cercaze (CIF 31% Disattivare Congegni (CD 31L

Tesora: Le sei sfere I:cfewmarh:”n} S0T0 pEEerti magict
legati ol culte di Moradin. Vedi Appendice 1 per maggior
informadoni su quesl oggetl,

64. Tempio di Moradin (LT 11)

Ui prosso alesre o forma di incuding domina la stanza,
Larghi 4,5 metri e altd 3 metri, una serie di scaling di
pietrn salgone da un late fino in cima all'altaze dove
due grosse pemme luccicano eome so stessero bro-
clando. T muel sono scolpitl col maesteia, rappresen-
ranidlo imImagini di nani con mercelli; e il pavimento &
coperto da un moszice composta-da plecoli martelli
grigi e bianehi intrecelan. 11 muzo & sudest reca delle
BrOSse rune Datiche,

Mellangolo est vi sono delle scale che portanc a una




CAFITOLO 5: LE MINIERE SULLA CIMA DEL CRATERE

plattalormu con una porta di pietra con sepra altre rune
scolpite,

Si tratta di vn tempio di Moradic, divinié nenica, abban-
donate dai minatori anni e anni fa. Le rune naniche
dicono: "Moradin distrugpe i trasgressori ma premia i
fedeli”.

Un incantesimo consacrare & sempre attivo in guesta
stanza. Se un chierico di allineamente buone richiama
energia positiva {efferrus una prove di scacciare i non
marti contra C1) 200 mentre 5i trova in cima alle scale con-
nesse all'altare, un martello do guerret 2 compare sull'altare.,
Depo 24 ore il martello da guerra perde la sua carica
maygica ¢ diventa un normale martello da guerra perferen.
Cuesto effetto funziona una sola volea alla setrimana,

Creature: Un gelem di pietra che sembra un nano alto
2.4 metri si alza letteralmente dalla pietrs del pevimento
nel punte segnare "G sulla mapps quande gualeune entre
nella sranza, Il polem ha bisogno di 1 round per alzassie di
conseguenza non coglie nessuno di sorpresa, Artacca
chiangue non appartenga alla razza nanica 2 meno che non
gia Fermate da un chierico di Moradin (nel guel caso
sprufunda nel pavime atal. 11 gn]cm non lascia la stanza ¢
sprofonda vel pavimento qualors la stanga sia vuora,

#Colem di pietra: pl 80; vedl Manuale dei Mastri,
pagina 100,

65. Stanza dei misteri

Ciesty stanea quadraca con lato di sei metrd ha un pavi-
mento di marmo di alta gualiza, Il soflitio a cupale ba
supporti di ossidiana che percorrono i muri. Una [uce
fioca, un debole canto e un odore di terra argillosa
TiEmpiang lz stanxs,

TUho smeraldo REDSS0 doime un tove abtsccata i ina
catena d'erpento pende dalls sommied del soffino. Luc
cica nella luce innaturale a circa 1,5 metti dal pavi-
TETHEE.

Lo smeraldo & uma reliquia magica di Moradin e contiene
lossenza del pnpnlo nanico. Nani che dovessero toccare la
pletea verrebbero @ conoscenza del lore Hgnaggio e di alod
Fartd & caso che riguardano i loro anterati. Qualunque non
nano che toechi la pieers & colpito come da un incantesime
eomfusione (Volontd CD 16) per 10 tound. Il contarto deve
essere volute: una persona toccata dalla pietra contro la sua
volontd non subisce eloun effetto (pssia non si pui usarla
come armal

Tesoro: Lz catena d'argento & del velore di 100 mo. Lo
smeralde vale 1,000 me, ma grazie al suo potere magico un
nano pugherehhﬂ finoa 5000 mo,

b66. Appartamento dei sacerdoti

La porta di questa stanza & chiusa a chiave (CD per scassi-
narla 300

Sei corti letii di buona Bttara, alcund scaffali di pietra, un
tavolo di verro lungo e basso & due grossi Torziet] costi-
uiseone Parredamento della stngs. Gli seaffali sono per
lo pitt vuoti ma ¢ presente ancera gualche tome. Una
brocen di bronza si trova sopra il tavelo di vetro.

Un compartimento segreto (Cercare CD 267 in una delle
pietre del mure dall'altra parte della porta nesconde una
arossa chisve dorara. La chiave & del valore di 25 mo ¢ apre
le porte {disattivando la mappola) dell'area 67.

I libri sonoe tutt in Nanice ¢ trattane di avgomensi reli-
giosi sul culto di Moradin, :

Tesoro: La brocea di bronzo vale circa 20 ma. | forzier
seno entrambi chivst a chiave {CD per scassinali 300 2 tobu-
sti (duzezza 5, 30 pf, CD per sfondarli 25}, Dentro il primo
forziere ci sono sei abifi clericali verdi e grigi, della taglia di
un nanwo, £ un incensiere dorato (del valore di 175 me). 11
secondo contiene sel azze pesant, sei abid per nani & una
piccala borsa con all'intermo tre pietre dal tuone.

67. Tesoreria del tempio (L1 5)

Le doppie porte di questa stanza sono chisse a chiave (O
per scassinarle 32) e proterte da una trappols, Sono farre di
ferro e sono spesse 12,5 om (durerza 10, 150 pf Al cenrre di
claseuna defle due porte ¢'8 un buco della serratues & forma
di wiso di nana con la bocea aperea, Un bueo della serratura
nascestn Puo essere travato sotto una lastra nel pavimenco
{Cercare CD 300 di fronte alle porte. Se questo congepna
non viene disattivato o fatto scattare (con tna prova di Disat-
tivare Congepgni CD 327 quando le porte sono aperte, un
blocea di plerra di 6 metrd per 6 metel, spesso 20 centimend,
cade immediatamente davanei alla porea. Efetruare tivi per
colpire contro tutti § personaggi che si trovano sotto il
hlocca (che sono, 2 meno che non ne siana in qualche modo
coscient, coltt alla sprovvista) con un bonus di +20. Celoro
che VERZOoND .:an{n' subiscono 10ds danni.

=" Trappola con blocco in caduta: G5 5; attacco di
schiaceiamento +20 (10de); Cercare (CD 307 Disattivare
Congegni (CD 320

1na pedana quadraca si trova al ceniro della stanza, scol-
pits nells pietra ¢ recante il simbole di Moradin su oot i
larl, Vari oppgetti, la mappioe parre loceicant d'ore; si tro-
vang sopra la pedang, Contro if muro dietra | pedana wi
somo fre pesanti bauli con rifiniture in fermo,

Tesoro: I tre beuli chivsi o chiave (CD 26} contengono
againe 3000 mo. Sulla pedana vi sono una scatela intar-
siata in oro con immagini di nani inuna fnrgia {del valore
di 250 tno) che g sua volts contiene 10 ametisie del valore
di 200 mo, un'urna dovata (del valore di 300 mo), un pic-
cela statua d'ore di Moradin {del valore di 1.000 mao) e un
libro sacro ﬁ]e.gato In argents e infatsiato con gemme pre-
wipge (che non & magico e vale 400 mo).

68. Sala dei banchetti di Moradin

Un soffitto a volta con supporti di pieera coperti di
rilievi nanici soveasta guesta grande sala. Lunghi tavoli
di pietra percortonn la lunghezza di questa stanza,
ognune con un cendeliere di ferro che pende sopra,
tenuto da una catena di ferro,

Un yassoio e un servizio daraenio sone: posti sopra
uno dei tavoli mentre su un sltro si trova un'az‘pa di
bronzo,

Vi sono sei parte nella stanza.

Il vasspio e il servizio valgono 200 me mentre Iarpe vale
75 .

Le potte conducono a piccole stanze. Le due pill vicine
all'entrata sone piccole stanze da pranzo private ognuna
con un tavole rotendo, sei sedie, drappegei squarciari dedi-
cati a Moradin e alla forpgla. 11 secondo paio conduce alle
cucine con fornd, dispensa e bacinelle par lavare. 1l terzo
paio conduce alle [atrine,

69. Idra (LI 7)

Tl pavimento di quests enotme stanza & thelinas con la
parte pift bassa nel mezza, Pietrame varie e grossimassi
viempiona lambiente che rimane umide.
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Un tunnel nascosto conduce allo Sealagos. 54 erova a circs
metd del muro nord, nascosto dietro alcund del massi.

Creature: Un'iden a serre teste ha qui la sua rana, Ha
steetto un petto i alleanza con gli orchi nelle aree 52-60
dal momento che occasionalmente le danno del cibo.
Spesso lidra scivola fuoti dalle caverne attraverso il tun-
ael per cacciare nello Stulagos {che non ¢ una buena
riserva di cibo),

B1dra a sette teste: pf 82; vedi Manuale dei Mastri, pagi-
na 109,

Trappola: La parie pid & sud dells caverne & pericolosa,
Se un persoraggio shircia da quelle parti (cerca) o resta
comungue in quests zona per parecchic tempo ci s2rd un
piceolo smottamento, Chivngue si trovi in un'area di &
metri dal muro subisce 3dé danni; un tro salvezza sui
Riflessi (CD 15) dimezza i danni. Tidea sa chevi deve stare
alla larga.

Tesoro: Tra le rocce nella parte est della stanza (Cercare
CD 15 vi spne alcune ossa rotte, una spada lunga perfeca
e ung scude grande di metallo perferto,

70. Grande caverna

La porta sepreta a ovest di quest'area & ben nascosta (CID 22
pertrovarls con una prova di Cercare). Rilota al centro
quando uh pemello di pietra viene spinto (da entrambe le
parti ce Ié unoy,

Note generali sull entrata

sud/Tempio dell'Aria

Quest'ares aon & solo quella piil usata per accedere alle
Miniere sulla Cima dal Cratere ma & anche sede del Tem-
pio dell'Ariz, uno dei quattso templi elementali allinterno
delle minfere. D consepuenza, le forze del Tempio dell'A-
ria controllane Pentrata principale: Funico fatre che con-
scrva lore una posizionc di potere fondamentale nella
competizione tra 1 guattro tegnpli {sone pluttesto debeli in
altrl campt),

Omande venne creata originaridmente guesta sexione
(tutte le aree 73-95) eta abitata dai nani delle minjere.

1l complessa costituiro dalle aree 71-82 ha tre livelli di
sicureren, Cheatido i PG arrivano la prims velts & sempre al
livella A. Per una settimana dopo un attacco {qui o all'en-
trara prineipale) larea passa al livello B Se duganre la stessa
seftimana dovesse presentarsi leventualitd di un ulteriore
atteeeo, 8i passa gl livello C per una settimang, poi di nuovo
al livello B per un mese di seguitn,

A Rilassamento, Le porte principali nell®airea 80 sono
chiuse m= non sharrate. Nessuno oocupa I'area dietro le
feritoie (804 e S0B). Gli gnoll nell'area 72 ci vanno solo se
viene date Fallarme: Tuete le guardic prendone 10 slle
prove di Ascoltare e (Osservare ma subiscono una penalitd
di -5 per negligenza.

B. Circospezione. Le perte principali nell’avea 80 sono
sharrate, GH gnoll nell'srea 79 cceupano le aree 80A & 808
ma hon guardane [uori dalle feritoie a meno che non
venga dato lallarme o se gli atraccanti impiegane 3 round o
pitt tentando di passare attraverse le porte principali. Tutee
le guardie prendono 10 alle prove di Ascoltare e Osservare
senza penalitd,

C. All'erma. Le poree principali nell'aren 80 sono sharrate,
Gli groll nellares 79 cceupano le aree BOA & BOB & guar-
dann Fuori dalle feritnie e attaccann chl’:.‘nqup non sia
ovviamente un alleato del tempio {ossiz che non indosse i
colori del Tempic o che neon sia accompagnare da qualcune
che lo &) Turee le guardie prendone 10 alle prove di Ascol-
rare & Osservare senza penalitd,

Tutte le guardie ¢ il resto del personsle pormno § mriangali
neri dellAntico Occhio Elementale ma con un plecale cer-
chio color argento e bianco attaccato al fondo da due leggere
catenelle, 1] nero & il colore predominante dei laro abiti.

Le aree 71-82 sano tutte illuminate da toree in sup-
porii di ferro. Tuit § soffited sono ali & metd 4 meno che
non venga specificato diversamente e le porte sono di
legno (durezza 5, 15 pf, CD per slondacle 18 se chiuse a
chiave: CI} per Scassinare Serrature sona segnalate in
ogni area d'incontro).

Gli abitanti delle aree 71-82 conascono la disposizions
delle aree 71-95 e quella penerale dell'intere complesso del
Tempie. Sanno che ' un lage el merro del erstere e tre
ponti che conducono a un'isola dove risiedono i signori del
luage; per esempin.

Fachizh & Choranth possiedono entrambi una chiave
minore dell'aria.

71. Guardie del tempio (LI 4)

1l softiree di guesta caverna @ molo aivo. Al centro, un
piedistallo di roccia, zlre 3 metri e con disgmetto di 4.5
metel, sembra rappresentate wm sorta di fozea Wormeta
com i lati rialzati in mode da fornire una merlapura di
prorezione g chiungue vi si trovi in cima. Una forte

brezza seffia da sudese.

I nani coseruirono intenzionalmente guests torretta come
elemento difensivo. Chi si trova in cima alla torretra bene-
ficia di meta COoperuTa qu:mdu} & in posizione eretta e una
copertura di nove decimi guando & carponi

Sul laro esr della torre si trova una scala di legno con la
guale le guardie possono raggiungere la cima; se vengono
attaccate, la tivano su.

Creature: Sei combartenti umani di 1° livello con archi
lunghi montane di guardia qui.

D Umani Com1 (6): pl 9, 4, 6, 5, 5, 7; vedi Appendice 3.

Tattiche: Le guardie interrogano turei gli intrusi, anche
guelli che indossane 1 colori o 1 simboli del Tempio. Una
prova contrapposts di Ragpirare effettuata con successa
Fira passare ghi intrusi:

Inn baetaglia, usans la torretia con tuth § supi vantaggi e
difendong il terapio a sud con assclura devozione: Mentre
combattono avvertone con utla gli aled 2 nordest e sudest,

Sviluppo: Se possibile, le guardie nellares 72 vengone
in ainto di quelle gui, arrivando appena 2 round dopo che &
stato daro l'allacme a voce.

Se le guardie in quest'aves sentono urla dalle sree 72 0 73
si comporteranno alla stesse maniera,

72. Guardie del tempio (LI 6)

Una forte brezea soffia da est. La ErossE CavErna sembra
yuora tranne per un paio di secchi di ferro armugeiniti
che placeiono nellas parte ovest

Creature: Quattro gnall e il lore capo mezzoreo (Graud,
un barbare di 47 livello) 51 nascondona nella parte est defla
caverna aspettendo di tendere un'imboscata a chiungue
giunga da ovest. Menire combartono avverione con ucla gl
gltri & cst e a sud.

Graud, il lozo cape, ha capelli molio lunghi e spettinati ¢
cicarrici sulla magpior parte del sue corpo. Indosse un
giaco di maplia, celzoni e poco elire.

#Cuoll (4} pl 14, 11, 10, 10; 2d10 mo clascune; vedi
Manuale dei Mostri, pagina 97,

#Graud: Mezzoren Bhrd; pf 42; vedi Appendice 3.

Tattiche: Gl pnoll sone cosi sbituad ad attacchi da
parte degli archi che chiunque venga da ovest viene auto-
muticamente attaceare. Colore che si presentano come per
somzle del Tempio sono comungie interrogati; anche se
indossane 1 celori ¢ i simboli del Tempie. Una prova con-
trapposta di Baggirave effettudts con successo fard passare
gli intrusi.
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Sviluppo: Se possibile le guardie nell'area 71 venpone
inaiute i guelle gui, arcivando appena 2 round dopo che é
stata data lallarme a voce,

Se le gnardie in quest'area sentone urla dalle aree 71 0 73
si comporreranno alla stessa maniers,

73. 11 Tempio dell'Aria (LI 8)

Cuesta grossa stanzs sembiry tranduilla ad eccerione di
un mormorio distante come se 'aria soffiasse alls
orecchie di tutti in modo strano, quast sinistro, Una
pedana quadrata alta 4.5 merri, con una serie di scalini
da ambe i [at) 51 impene nella stanza, La pedana e gli
sealind sono i bianco marme lucente con intarsi d'ar-
EENTO,

Sul muore sud c'e un rilievo a grandezza naturale di
un vortice che inghiotte umani, elf, nani, halfling e
ghomi spazzandoli vis come bambele. Il muro nord @
coperto da otto arazzi blanchi o atgento, ognuno rap-
Presentante Una creatirs demoniaca, sempre pil ovri
hile & terrificante della precedents,

Tutla guest'area & sacrilega come nellz definizione dell'in-
cantesimo profenare, Oltre all'elletio di protectore dol bene e
alla ]:ll:ns:lili prufana di <4 21 tentativi di scacciare non
morti (+4 a1 teptarlvi di intimorite non morti), profanare
garantisce a tutti gli esseri malvagi la capacia libertd di
movimenlo, come per lincantesime, per tutto il tempo che
resteranno nella stane.

In cima alla pedana '& una piartaforma circolare di ala-
bastre con rifiniture in argento c intarsi di cerchi concen-
trici sempre d'argento. Queste altare & alto 50 centimeesd ¢
large 3 metrl. Sopra ¢ una tromba dargento e un incen-
siere dipinto di bianco posto su un mipode. Allinternc del-
lincensiere ¢'c un solo peza di incenso,

Creature: Fachish, un chicerico di 7° livell, si trova di
zolito qui quande non & & ripesare nella sua stanza (area

s i pamc Lo I'l.

e

75} Lechish 2 il sommo sacerdote del Tempio dell'Ariz ¢
Choranth & la sua assistente (vediarea 747,

Fachish & calvo, di bassa sraruza e sovrappeso, con un piz-
zerta nero. (ndessa tuniche ocra e una lunga fusciacea
argente oltre al simbole del Tempic dell'Aria,

STachish: Umzno Chr7, pf 50; vedi Appendice 3.

Tattiche: Se minacciato, Fachish usa l'incensiere per
evocere un grande elementale dell'aria per atraccare gli
intrusd e poi lancia confusione & blocca pevsone contro i
nemici. Mo si fida di nessune: simboli e vesti del Tempio
non aiutane. Difatd ritiene che sia pil probabile un attacco
oun tradimento da parte di un apente di un alive tempis
elementale che da parre di intrusi dal di fuori (che sono
molte pit raci). A meno che non ehbiano un motiva pre-
ciso pet il guale s trovano qui, teagirs in maniera ostile a
qualungue intruso,

Tesoro: La spade dell'aria (vedi Appendice 1) & nascosta
sotto l'altare, che scorre da un lato {Cercare CID 20 per
noetarlo, Forea CD 22 per ruoscirci). Fachish hs in mente di
ricompersare Kellial (vedi sottn) 2 breve con questa spada.
La tromba vale 100 mo e l'incensiere 250 mo.

Sviluppi: Da qui vi possono essere differentt sviluppi.

Arzazi: Creature non malvagie che roccano uno qualsissi
degli arzzzi devono effertuare un tire salvezza sulla Volonea
(CI2 200 o diventare momenraneimente pitzze, come se col-
pite da un incantesime confusions lanciato da un incants-
tore di 127 livello.

Incensiere ¢ trarmba: Chiungue bruci dell'incense all'in-
terno dell'incensiere ¢ suoni la tromba evocherd un ele-
mentale dell'aria prande, come se Pincensiere fosse un
incersiere del controllo degli elemenitali dell'nrin. Questl oggeni
Fﬂnzinnann ﬁﬂ]l'.\ ﬁI:I'ITI'ﬂ, ]ﬂ 'pEl']aT'lﬂ B 1A \'I:llm ﬂ] g'iﬂ-'l,']'l,l:’;l. ]'_,.E]_EL
mentale evocaro & di allineamento malvagio. Una creatura
non malvagia che dovesse toccare lincensisre o la tromba
ne resterebbe in qualche modo turbara. Se la womba viene
suonata da un non credente nell'Antico Oochio Elemen-
tale (o in Tharizdun), costui deve effertuare un tiro salvezza




CAPITOLO 5: LE MINIERE SULLA CIMA DEL CRATERE - '

sulla volonta (CD 20) o diventare pazic per 2de ore,
farante le quali Farnetica e vaneggia @ non pud compisrs
alcun tipo di azione. Anche dopo questo lasso di tempo il
personaggio subisce il risucchio permanente di 1d4 punti
di Sapperza,

Rinforzi: S Choranth sente rumord di combattimente
provenire da gui (D almeno 3 a causa della distanza e
Zellz porta chiusa) erciva con { suoi schelerri dope 3 round.

Tradimsnte: Se Choranth s aceorge che Fachish sta per
morire tenta di fare un accordo con i suni assassini gio-
randao che li aiurers se ucciderunno Fachish e poi lasce-
ranne larea del Tempio dell'Aria,

Altare ¢ chiave: 5e un persanaggio si trova in clma 21l'2l-
rare con in mano una chisve maggiore dell’avio e pronuncia
‘e seguenti parcle: "Il vento disperde quanti ci si oppon-
gono”, viene “benedetio” dalla chiave & pud da gquesto
momento aprire la Porta del Venro (grea 36) liberamente,
anche zenza la chiave.

Distruggere 'altore: Se la plattaforma circolare viene
Sistrueta (durezza 8,90 pf, CD per stondarla 33}, Peffero di
profenare viene dissolto, l'incensiere perde per sempre tutd
¢ suct poteri (gli elementali evocari dall'incensiere ven-
gono sutomaticamente dissolti) come sccade anche allz
spada dell'arie. Thue round dope ariz nella stanza comineia
» muoversi e il soffito di pietra comincia a crollare. Chivn-
que si trovi nella stanza deve effettuare un tiro salvezza sui
Riflessi (CD 200 o esserc colpito per 3ds danni. Ta cosa
continua per {d4+1 round. Le pedana viene di conse-
guenzs danneggiats. Fachish, se presente, impazzisce e
rimame nella stanza nonostante il sollitto siia crollando.

Modifica ad hoc dei PE: A cansa dell'incantesimo pro-
farare, garantire un addizionale 10% di punti esperienza
per tutte le creature sconfitte in guest'area.

73A. Caserma vuota

Nella stanza vi sono dieci brands & un lunge tavola su
cui vi sone vestitl, equipaggiamente e cibo. Una doz-
zina di grirezai varl sono sparsi per la stanza ¢ s ogoi
muro ¢'& dipinte un cerchio color argento.

I guardiani iniziali del Templo dell'Aria sono starl posizio-
nati nelle aree 71, 81 & 78,

74. Stanza di Choranth (LI 7)

In questa grande stanza da letro of sonoquatro gigante:
schi scheletri di orso in ogni angels, sistemati ih posi-
slond minacelose, Un letto rotondo cccups il centro
della stanza. Una sfera luminosa di 75 centimerei color
rosso arancione quasi interamente ricoperta da fram-
menti di ossa che le turbinane intorna fluttiza a 2.4
metri dal letto, Af lati della seanics vi & una cascettiers,
un srmadio o scaffali di ferro pieni di libri,

La sfera al centro della stanza é una sfera spiniica. Questo
congegno permette 8 Choranth di controllare due valre il
numera di non morti che sarebbe in grado di contrallare
normalmente, per turto il tempo che lei e i non morr
restano a won pin di 75 metri dalla sfera. Una prova riuscita
di scacciare distrugge lz sfera, compivta come se la sfeea
avesse 10 DV Se la sférs vieve discrutes, tutti i non morti
countrollati da Choranth diventano inerri finché non riesca
a ripre nderne il conerolle (limitta ol numere normale). Ta
sfern spivitica non puo essere spostata o dannegpists fisica-
mente.

I libri nepli scaffali sono reatrari sull'asia come elemento
e sulla venerszione di divinitd malvagic.

Creature: Choranth, una chierica umana di 47 livello. e
quattte scheletri enormi {orsi delle caverne) si rovane in

questa stanza (Graud, 1] suo amante, dorme con led ma
arrualmente st trova nell'ares 72). Cheranth comanda ai
nen morti di atraccare {rafforzandoli come prima cosa)
mentre lei lancia incantesimi. Se fosse necessario, tenfera
di contrastare qualsiasi rentativo di scecciare effetruare
dagli intrusi.

Choranch porta lunghi capelli biondi, adernati con
piume e piecole vssa di andemali nelle recce. Indossa tuni-
che color ocra con una fuscizces acgento @ (ha cappa ners.

@ Choranth: Umana Chr4; pf 26; vedi Appendice 3.

Tattiche: Cheranth non si fida di nessuno: simboli e
vesti del Tempio now aiurano, Difatti ritiene che sia pia
probabile un arracco o un eradimento da parte di un egente
di un altro tempio elementale che da parte di intrust dal di
fuori (che sono melto pif rari). A meno che non abbiano
un motivo preciso per il guale si trovana gui, reagitd in
mnaniera ostile a qualunque intruse.

Tesoro: La cassettiera ¢ lsrmadio contengone per lo pi
ahiti ¢d cquipegpiamento personale ma nell'armadio c'é
anche uno serigne chinso a chiave in uno scompartimento
segreto (Cercare CD 25). Lo scrigno imbottito ha CD 21
per essere aperto: & fatto di ferro cont inserti davario ¢
ergento (del valore di 85 mo). All'interno o8 una collana di
perle e argenro (350 ma), un braccialetto stmile (200 mo) e
un pain di orecchini di mzdrep:rh (ngum del walore di
150 ).

Sviluppi: Due possibili sviluppi possone verificarsd che
cainvalgnnn Choranth:

At al Tempus Se Choranth sente pumeri di baﬂ&gliﬂ
provenive dal Tempio dell Ariz (CD almeno 3 a causa dells
distanea e della porea chiosa) arriva con i suei schelerri per
aiutare a difenderlo dopo 3 round. Se sente combaecere da
qualsiasi altza parte si prepara & difendersi (lanciando soudo
della fede ¢ vigore] ma non sl muove ad alutare,

Trudimento: Se Choranth si accorge che Fachish sta per
morire; tenta di fare un accorda con i suoi assassini gio-
rando che li siurerd se uccideranno Fachish e poi lasce-
ranno larea del Tempio dell'Avia.

75. Stanza di Fachish

Si vratta di una stanga riccamente addobbata con un
lerto a baldacching di legne coperto con lenzuola e
cuscini; due armadi di legno, una cassetriera, un tap-
peto circolare intéssuto con grande cura it argento e
szzirre cielo, una scrivania con una sedia, un tavelo
retondo con due sedie imbottite & un pain di scaffali i
legno. Un braciere aperto sul rvalo illuming la scanea
debolmente. Alle pared sono appesi quadti rccamente
ineormiciati.

Juesta & la stanza di Fachish, somme sacerdote del Tempio
dell'Aria, Gli armadi e lz casscttizra contengoneo eselusiva
mente ahiti &d equipaggiamento personale. I libri conren-
goma trattat dai contenuti osceni: demoni, atia come ele-
mento, pratiche occules  argomenti correlari (alouni con
tangte di illustrazioni),

Sulla serivania vi sona carte e reglorel che illusttano
come giungong rilormimenti di cibo all'entrata del Tempio
dell’Aria dal Tane Esterno, i turni di puardia e cosl via.
{jhiur.que arudi con attenzione queste carte viene g cone-
scenwa di quanro segue:
= Puchish & il nome del somme sacerdote del Tempio del-

I'Aria, I'vomo che vive in questa stanza. La sua assistente

i ehiama Choranth ed & Uamante di un mezzoreo di

nome Graud.

* Fachish ha intenzione di ticompensare a breve qualcuno

di nome Kellizl con: L spada dell'avia,

» Fachish wenera [Antico Orchio Elemanrale ma anche
un'alera entird chiamara Yan-C-in,
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= 5i pud entrare nel Fano Esternc solo con la benedizione
di una chizsve meggiore: ne esiste una diversa per ogni
porta.

= Nelle miniere vi sono quattte templi, uno per ogni ele-
mento, Tessitmon &1l capo del Templo del Fuoco.

S = I templi nelle miniere a volte sono in competizione o
e addirittuza in gueers aperta 'une contro laliee. I Tem-
’g“'*_ pio dell'Aria non & in buona posizione risperro agli
5 } aleri.
<

« Llarea ln cod 8 teova il Tempdo dell'Arfa, come anche
molte delle stanze ad est di qui, era un tempo abitata da
nani. Fachish ha trovaro una vecchia pergamena nanica
in cof &l parle di une splendide diamanie chiamate
Oechio di Tulian e nascosto dal nani da qualche parte
nellares, che gli placersbbe recuperare in mode da poter
pagare mercenari in aiuro al suo tempio.

Tesoro: Opnune degli oto guaded nells stanea vale 80
mo, 1| rappera vale 200 me, ma pesa 22,5 kg

FNN 76. Balcone
&3‘ T TIna sporgenza naturale al di 13 di quests porta & stata
5 "'-ui ;i trasformmata in un balcone splanands il tecreno, allar-

gande i lani e agginngendo una balaustea di ferro. Guar-

dande fuod da usstie baleone vedete le HOCLE SCULE &

immobili del lago in mezzo al cratere, l'isola valcanica

al centro e i ponti che atrraversano il lago e portano
s,

Vicino alls porea che ¢ apre sul balcone o's una fine
stra apecta larga 45 centimeerd e alta 60 centimeted.
Seepe di essa '8 un tavelo con sopra un paio di custedie
per pergamene di ottone.

Fuchizh usa quests stanza per contemplare lo Stalapos e per
prendere un po di avia fresca.

La prima custodia per pergamene contiene un tratiato
nanice sui vuleani e i minerali e i metalli che i si orovano
{dismanti, ora, ferro ¢ pochi aleri). La seconda custodia
contiene rifermenti alla reging dei nari Tulian Saltheart e
al favoloso diamante che i suoi artigiani crearono da un
diamante grezzo trovato qui nelle miniere. Chiamarono il
glofelle eol swo pome: Cechio di Tulian, Quande le
miniere furono evacuate dai nani, secondo questa perga-
mena, ['Occhio di Tulian fu nascosto da qualche parte (ora
si trova nell'irea §7).

Entrambe le pergamene appartengone 2 Fachish che le
sta studiando nellz speranza di recuperare I'Cechio di
Tulizn.

/7. Magazzino

Alcune scatole ¢ barili st trovane in guests stanza. Segni
sulla polvere del pavimento indicano che un tempo ce
e dovewans essere alerd,

1l Tempin dell'Aria non ha molte provviste & causa della
gua posizione di poca importanza, Le scatole e i barili con-
tengono ciba, zegua, ¢ semplicl oggetti. In una piceola
scatola vi sono anche sel pezzi di incenso da usare nel
Tempio,

/8. Barbacane

L tre doppie porte che conducona o questa stanza sono
tutte di bronze e sbarrate {durezza 9, 50 pf, €D per sfon-
darle 27} con incisioni di mosiruose tesie demaoniache,
Ognuna ha un paio di pannelli scorrevoli segreti che una
volta apert] permettono 2 colovo che i rovano all'inteeno
delle stenze di tirare con balestre o archi. Le poree souo
sempre chiuse a chiave (CD per scassinatle 25),

La sranza sembra vuota ranne per una pedana centrale
a 2,1 metrd da terra con al lad sel scalind di accesso. Sia
I pedana che gli scalini sono di piatra nera.

La presenza di questo barbacane, posto dove si trova,
mosira che [ forze del Tempio dallAria hanmo pit paura di
invasioni dallinrerno (da est) che dallesterno.

Creature: Due ogre ¢ tre combattenti amani di 17 livells
gl trovano gui. 11 lore comandanre & Kellial Unm, un guer-
riero umano di 7 livello,

#0pgre (2): pf 25, 30; vedi Manuale dei Moesird, pagina
137

#Umani Com1 (3): pf 5, 6, 8§; vedi Appendice 3.
Kellial & un uome vanitoso ma particalarmente asturo, che
Pn'l.'t‘ﬂ coTti CBF\'_'l.]i CH.ETER:L meEsra armeturs nerd, un ].LLHEU'
mantello nero e uno scudo decorato con una faccia di
drago rosso.

@ Kellial: Uinane Grer; pl 57; vedi Appendice 3.

Tattiche: Cli abitanti di questa stanza aprono la porta
solo a quanti indossaro un simbolo del Tempio dell'Arin o
accompagnati da qualcune che porta guesto simbele, Se
qua'runn insiste 1'.H.’.T entrare LEIJPU I'_'ht E.E:i {: Slato m:g:-llu
liceesse, Kellial cerchesd di entrare in contatto con
Fachish in mode che sia il somme sacerdote & decidere se
coneeders o meno Paccesso. [Fachish ogni tanto stipula
accordi con alri per concedere loto il passaggio: & una dei
pochi poteri che ha all'interno dell'organizzazione del
Tempia).

Se le porre dovessero essere sfondate, 1 difensori qui
attaccheranno dalla sommit: della pedans {1 af vl per
colpite in posizione sopraelevata) difendendo gli scalini.

Sviluppo: Se qualcuno bussa alle porte dell'area 80,
viene inviato uno degli ogre a vedere chi & Cogre & facil-
mente raggirato se s indossane i simboli o le vesti del Tem-
pio {una rormale prova conrapposta di Raggirare),

Kellial, tuttavia, non & cosi facilmente ingannato, Si
comporta con gli intrusi esattamente come farebhe
Fachish (vedi “Tartiche” nell'area 73), ma se sembra che gl
intrusi siane in possesse di informaziont che non conosce
(facendo menzione di Hommlet o del Maniero, per esem-
pic}, cercheri di fare uno scambic di segreti con loro.

79. Caserma degli gnoll (LT 6)

Dadici hrande sonn ammassate pér la stanza che si pre-
sEnta caotice e sporey, con vestisd, imasupli di cibo e
SpELsatura Varia i po’ ovungue.

Creature: Dodici gnoll vivono qui, ma quattmo di essi si
trovano al momento rellarea 72, GQuelli che si trovano qui
cercano di essere pronti in agni momento e in caso di com-
battimento satanno pront in sole 143 round.

#Cnoll (8): pl14, 11,13, 10,12, 10, 16, 11; 210 mo cia-
seuno vedi Manuale dei Mostri, pagina 97,

Sviluppo: TTna valts prond, questl ghell sono rearrivi 2
gualsiasi rumore di combattimento sentano nelle vici-
nanze, Prendone ordini dai chierici del Tempio dell'Aris,
CGraud, Kellial e dagli ogre nell'ares 73

79A. Latrina

80. Entrata sud

I pavimento di quest'ampia caverna naturale & stato
lisciato con un precise lavoro minerario. Dall'aftra parte
dell'imboceatura della caverna si trovane due grosse
porte di legno. Sull'arcata sopra le porte c'e un volio
demonizco con uno sguardo sinistm,
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Questa entrata & situata pit in basso dellEntrara Principale  82C. Guardie (LI 3)
(area 1)

11 corridoio elere le porte, che conduce direttamente
all'area 75 € allé scale a ovest, & alto 10,5 metrd.

La stanza & piena di lenti; sufficienti per dieci per
sone. Vicino a ogni letto ¢'8 un piccolo baule, La
SLETIZA 51 presenta molto disordingta ¢ in cattivo stato;
COFT SETITEE SUT ML, Vastitl Per 1ersa & armi sparse it
Ouesto corsidoio & alto e di ample dimensiond, Mumi. gira.

naro in e il SUQ PErgorse _&*a: {Orce Poste U SUPPOLTE
di ferra. Le pareti sonoe farte di pletre di basalto nero
poste una sopra laltra con grande cura, mentre il pavi-
men & levigato e lucddo, coperto da on lunge eppeto
fos50 & nero su cul sono fappreseniate scene di attl
cruenti e di depravazione estrems compiuti sia da
demoni che ds esseri morali

Tre lance, una spada lunga, un arco corro, un pugnale, un'a-
seia da battaglia ¢ una faretra con died frecee gizcciono
sparsi nells sporefzia genersle. Ognune dei piceoli bauli
wicing 2 una branda oceupata contiene abid, stoviglie e wari
pezzi di equipaggiamento senza valore. Le scrirte sui mari
recano frasi quali: “Herthis & un bravo ragaree”, *Graud sa
con chi fare il carine” e alere frasi anche meno intellizent
20A e B. Feritoie o piil ToEze.

Creature: Jui si trovano sette combattenti umani di 1°
livello sebbene i letei siano per dieci persone. Particolar-
mente indisciplinate, queste guardie impisgano 1de13
round per prepararsi. Se affrontate prima che siano pronte,
si arrendono allistante.

[ personagg che ¢ mettone alle feritoie hanno una COPET- FUUmani Com1 {F’:I'. ].'rE 6,5 7. 49,5, & vedi Appen-
tura di nove decimi dapli attaccant! dallalers paree. dice 3.

Sviluppo: Nei momenti di all'erta gli gnell dell'area 73 2
armano queste posizioni con le balestre, quattro in A e &3. Sentinella
guattro in B In 1 round due gnoll possono tirare da ogni
lata (per un totale di quattro quadcelli tirat ogni round)
mentrs gli altri due cicaricane,

81. Cecchino

A parte la feritofa nel mute, il barilotto pieno di qua-
drelli subito di lianco e le quatico balestre pesant sul
pavimento, la stanza sembra oot

Scalini impolverati porrano a una stanza con una sola
finestra sperta che guarda verso la scarpara di sotce.: 1]
posto sembira essers Lsato raramente.

Una plattaforma di 6 metsi per 6 metod E stata sospesaa 1,5 Nella perte pif a sud della stanza setee la finestra ce una

metri sotto il soffitto {che & alto 10,5 metri}. Da questa piat- panca (larga 60 cm e alta 50 em, difficile da vsservare da

taforma un cecchino con una balestra pesante, sdraiaro in sotto, CD 232, a causa dellangols). -

modo da avere nove decimi di copertura, & in grado di Creature: {ests stanza non & pill usats, cosicché nes LLDLL

tirzre a chivngue arrivi dall'area 80, 78, o dalle scale 2 ovest suna sache & infestata da une spetrre che fu ucciso proprio

PfEﬂdEndULﬂ ';l:i H(JI.-PI.'&?:'E. iuﬁﬁih’. I'.'U].tu Ell.a HPFUWE‘HEE} k| LlL!I. |:ETG umna Vﬂ]tﬂ un EE{'.HTdﬂf!": EhE YETILNE 'I.'Il..,_l:'iSD fEH

meno che effeteui con successe una prova di Osservare Fachish per arrivare dove si trova adesse). Artacca chinn-

(CD 20). Una scala a ploli di ferre che ports slla piat que-gli s gvviciod.

taforma si trova nel muro esr P Spettro; pL 45; vedi Manuale dei Mosfri, pagina 163, d
Creature: Un combattente umano di 17 lvella si trova Tesoro: Incastraca tra due assi nella parre inferfore della

sempre in guests stanzg. Altaced chiungue non indossi il panca (Cercare CD 25) & una bacchetta dei derdi incantati

simbalo del Tempio dellAria o non sia accompagnato da con 14 cariche, un tempeo usata per difendere l'entrata da

'L.]LI.E].L'HHIJ CaTn qu{::‘it‘u simbnl:]. Attacca anc hﬂ I:l:l{ LlTIqI'.'IE quEETﬂ ]ungn FASCOST.

combeiea contre le elire puardie, ;
#Utmano Comi: pf 6: vedi Appendice 3. 84. Fossa dell Arena

82. Guardie Diciotro metri per lato e alta 9 metrd, questa stanzs @

davvero grande. Al centro di essa, citcondara da un
ballatoio di 3 metri turto intorne, c'é una fossa qua-
drata lazga 12 metri. I borde della fossa & coperto con
82 A. Stanza di Kellial spuntoni di ferro con la punma verso il hasso in mado
da impedire che qualsiasi cosa esca dall’arena
profonda 4,8 metri. La foss: & piena di ossa, pezzd rotti
di armi e armarure e rre lunghi pezzi di catena,

Questa piccolo complesso di stanwe ospita le guardie del-
lentrata e del Tempio,

La porta € chiusga 2 chiave (CD per scassinarla 258). La
chizve ce Tha Kellial in una delle sue tasche,

Tnguesta stanss semplice e ordingta o song un leto, un
forziers, un atmadio e un wnico tappeto aero, T misti
sonaspogl,

Arrampicarsi fuori dalle fossa he CD 20, Ua risultato infe
riore a 15 indica che chi sta scalando si gratfia con une
degli spuntoni, subendo 1d4 danni e richiede una prova
di Scalare 3 CD 15 per evitaze di cadere di nuove nella
Laemadio contiene solo vestitl ben piegeti ¢ normalissime fousa,

equipaggiamento. 1 forziere ¢ chiuso a chiave (CD per ’

sr?ss:inagﬁu 25, la chiave defla porta apre anche il Fc}nier:-[::} i 8‘5 . Slgnﬂ re dena FUSSa '[:L] 8]

contiene ullerlore equipaggiamento oltce 8 un sacchetla

contenente otto bastand di fumo e un'smpolla di fueco del-
Falchimista.

Duesta stanze & piena di spazzatura: stracei, legnao,
metallo, pezzi di ossa, escrementi. cibo ¢ altrt oggeett
non meglio identificabili coprono completamenta il
82B. Latrina pavimento per 30 centimerri di profondicd fancore di
pit nell'angelo sudest) I anuri sono sporchi-di una
SOStanzi nera e marrone, :
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Un forziere si trova nellangolo sudest ricoperte dalla spaz-
Fatura.

Creature: Claagingred & un grosso gargoyle con un
corno spezzato. B il Signore dells Fossa. Ha duc gargovle
normali come servitori.

®Claagingred: Gargoyle Grande; pf 84; G3 &; Taglia G
DV 8; CA 15; sggiungere +3 agli attacchi, +2 i tiri salvezza
si Temp e Rifl, + 1 ai ticd salvezza su Vol, 41 & tutte le abi-
lizh; Schivare; vedi Manunle dei Mostri, pagina 88,

B Cargoyle (2): pt 35, 43; vedi Manwale doi Mostri, pa-
ging 88,

Insieme i tre gettano i prigionieri nella fossa e pot tirana
fuori il vincitore, Fanno pagare gll altri shitanti delle
mihiere 1 tna 8 testa per assistere alle spettacolo. Spesso i
chierici o gli alwi abitanti delle miniere portane loro dei
prigioniet] & combattere nella fossa, e per questi il Signore
della Fossa paga una modica cifra. Diversamente, 1 gargoyle
carturano dei prigionieri dalle campagne circostanti (le
guandie intarne all'entrata sud permettono lore di endare ¢
venire a piacimento}.

Tattiche: Questi gargoyle atraccano chiungue giungs
qui, a meno che nomn si teattd di un personaggio Importance
che ricenescono (come Fachish o Kellial) o una creaturs
potente (come un gigante), sperando di farne nuevi pri-
pionieri per 'arena. Compiono artacchi di afferrare & per-
tana i nemici nella fossa dell'area 84, Una volta che i per-
sonagpl sono nells fossa | pargoyle attaccane quelli che
cercano di uscire infliggendo danni debilitanti (con una
penalith di -4 ai lore ticd per colpire) a personaggl seria-
menee feriti in modo che erelling = terra Privi di sensi. 1
personaggi completamente soggiogati vengono portati
nell'area 86 ¢ incarenati al muro {i gargoyle prendono il
loto equipaggiamento e lo custadiscono qui, nella stanza
piena di cianfrusaglia),

Tesoro: Claagingred indossa un paio di braccialerti d'ore
(del valore di 50 mo ciascuno),

Il forgiers & chiuso a chisve (CD per scassinarlo 257 ¢
protetto da una trappola in modo che fuoriesca pas vele-
NOs0 s€ nen viene prima disattivara (CD per trovarla 25,

C13 per disattivarla 20). 1] gas velenoso permerre un rito
salvezza a CD 18 e inflipge 1dé danni cemporanei alla
Destrezza ¢ un minuto dopo altri 1dé danni temporanei
alla Destrezza. Allinterne del forziere vi sone 1.581 ma e
135 mo,

86. Prigione (L1 1)

Lodore di escrement], urina e sudere qui presente &
insopportabile. La stange & lunga & voota con manstte
di ferro appese ai murl & macchie poro piacevoli per
18FEL

Creatute: Ineatenate al muro ovest ¢'8 ub cane selvag-
gie rabbiose. Attaccherd qualungue cosz gli si avvicind (la
stg catena & lungs 1,5 metrd).

FCane da galoppo: pf 15, vedi Manuale ded Mot
pagina 192

Un nano & incatenato al muro est. 51 chisma Harchol ed
& un popelano di 1° livello rapito dai gargoyle circa una set-
timana f2 nelle vicinanze. 83 poco del posto tranne che s
breve & in programma un combartimento tra lui e il cane.
Se i personaggl la rporteranno al suo elan, U TICHOPEnSera
con una borsa contenente 10 gemme del valore di 50 mo
(quarzi affomicari).

P Harchol: Nane Popi; pf 5 (non combattente).

87. Occhio di Tulian (LT 6)

La porta segreta che conduce a questa stanea & melio Jiffi-
cile da trovare {Cercare CD 30) e sigillata con serratura
areand. Scorre all'interno del pavimenro quando sul muro
viene premuta la pietra ginsta,

Trappola: 11 pavimento subite al di B della porta segreta
& una hotola larga 3 metri e lunga 9 merri che fa cadere
chiunque pesi pin di 67,5 kg (equipaggiamento compreso)
in una fossa profonda 15 mend

Sc vengong posti 67,5 kg di prossione sul paVImCItD di
quests fossa, una placea di ferre, spessa 7,5 cm fuoriesce &
meti alrezza per sipillare la fossa (a 7.5 metri). La placca si
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riapre dopo Lee glornl,

Mel Frattempo, nello stesso round in cui si apre la botola,
la stamza a sud della porta segreta si riempie di gas velenoso
(foschia di demenza: tiro selvezza CD 15, 1d4 Sagpes-
za/2de Saggerza).

" Botola con fossa (profonda 15 metri) con gas: G5
4; messun tiro per colpire necessario (5d&) pin possibile gas
fvedi sopra); tino salvessa sui Riflessi (CD 207 per evitarla;
Cepeare [CD 21} Disattivare Congegni (CI1'20),

COgni parete di guesta stangd hascosia & decorara con
rilievi di grande maeatriz che mostrano une nana in
una posizione di prande digniri, con un lungo shira
elepante e una splendida corana sul capa. In meaze
alla stanza c'e un grande piedistallo 3 pietra. Sul pie-
distallo giace un enorme dizmante tagliato & forma di
occhio,

Creature: In realrd il piedistallo ¢ un mimic, ammaliate
tempo fe perché rimanesse come ultime guardiano del-
I'Oechio di Tulian. Attacce qualsiasi cosa sia a portaca che
non propune [ frase "E0cchio di Tulian & il pittluminoso
del monda”.

SFMimic: pf 60 vedi Manuale dei Mosiri, pagina 129,

Tesoro: I'Occhio di Tulian & un diamante (del valore di
10000 e taghiato a forma A occhio (vedi avea 78). Tutra-
via, & portatore di una maledizione; qualungoe non nano
che tenga I'techio in suo possesso (entro 30 ¢m du s£) per
24 ore subisce 1 danno tempotanes alla Costituzione al
giorne. La maledizione si manifesra fisicamente sulla wir-
tima con la comparsa di ematomi sul suo corpe Ia cui
forma richiama quella di incudini e martelli.

88. Statue

Tre statue sone posizionate su piedistalli in questa
stanza formande un triangelo, due verso est e una verso
ovest, i tratta di rTappresentaziont dinant a grandesss
matirale, seolpiti in una Pammlanc mrrral:lu seura. La
prlmﬂ \']E‘Jnl] "'I]_I"'I PIJ I'T:! E' AT EUEmETﬂ LEEL rlatl.f.‘ '!.|:|
armatura di piastre con Wno seudo melto grande e un
urerosh nanico, La seconda, vicina allangale nordovest,
& 1ng nana con vesti regali e una corena sul capo, La
rerza, nella zona est della stanza. & vn altro nane con un
piccone @ vestite comme un mingtone,

Clueste statue sittovanoe qul da quande i nani hanne sca-
vato gueste miniere (quest'area, dalla 73 alla 95, cra un
tempo abitata dai nani).

89. Vecchio magazzino (LI 6)

Sacchi ammuffici, casse di legno ¢ barili che sone
esplosi o mareiti abbastanza da perdere il loro conte-
oo ¢ aleuni seechi contenenti u:iei macchietti meri che
n tempo potrebbero essere stari dei frutd, & quel]u che
51 T in quEsTa STAREA.

Muffa gialla: Sc i secchi, le casse o i barili vengone
toccatl, una macchia di questa muffa fuoriesce in una
nitbe di spore velenose. Lutti quelli che 51 trovano entro 3
metri dalla muffa devono efferruare un tire salveses sulla
Tempra (CD 15} ¢ subire immedigtamente 1ds danni
temporanet alla Costiruzione e altri 2ds danni rempara-
nei alla Costituzione 1 minute dopo se fallizcono un ulte-
tiore tire salvezza sulla Tempra {CD 15} 1l fuoce
distrugge la mutfs pialla menire la luce del sole la rende
quisscentes,

90. Esecutore (LI 7)

Un grosso guedrets bla-werde & state in un qualehe
modo disegnare sul mure sopra l'atco che potra a quests
stanza. Un'smace fatta i rete & sresay lungu'l'angoiﬁ
sudavast mentre un forzierc mbuﬂl:[c!,, fatto di lcgnu =
tnetallo ma elaborate a forma di conchiglia i trova nel-
l'anpolo nerdovest,

Le forze del Tempio dell Acqua (area 195) conmrollann que-
stares e le duc a est. [:olnru che b'ugliun.u raggiungc:t La
Porta dell' Acqua possono usare le barche che si trovano
nellarea 91.

Creature: Poolidib, un kuo-toa chierico di 5% livello
{derte esecutore), vive in questa stanes come custode del
ponrile delle barche. Indpssa il simbela del Tempio dell'Ae-
quaz il trigngalo nera dell'Antico Oechio Ele mentale con
un qu;]d rato di pietra bla-verde che P-r:n-;ll: dall'estretmitdy
inforiore.

#Poolidib: Kuo-toa Chrs; pf 41; vedi Appendice 3.

Lesecutore, £ solo lui, pul comunicare con il choul in
acqua nell'ares 91 Selo lui pud dlrgﬁ di non attaccare.

Tattiche: Chiamandole nella gorgogliante lingua kuo-
oz, Poolidib cerca di chiamare le guardie dall'aren 92 se
dovesse essere attaccato da intrusi, Comungue, non &
immediatamente ostile,

Se attaccato, Poolidib userg blocca pevsone e comanda per
eentare di eliminare o di tenere occupato qualche nemico e
procede attaccanda con il suo hastone tenaglia,

Tesoro: 1| forziere a forma di conchigliz contiene 765
mo, ura borsa di cuolo con 10 perle rosa del valore di 50
ma, una przioge di cura ferite moderate & una pergamena con
benedizione, blocco persone e dissalvi magie,

Sviluppo: T abitusio a vedere persone arrivare & chis-
derali di usare una barca-e si asperra una mazzertz (di salito
di 5-10 mo). Se gl viene dara la mazzenz e pli si mostea una
chinve muggione delllagqua (hon gli interessa trarare con per-
sone che non possono attraversare la Forea dell’Acqua), li
porta all'ares 91 e quindi alle barche danda ordine al chuul
di mon atraccare. Poi i puida personalmente con ba barca al
Fano Esterno, allarea 11, Ja Porea dell'Acqua. Non aspetta
che escano e ritorns indietro.

91. Pontile delle barche (LI 7)

Una sporgenza & srata scavara in questo laro della soo-
ghiera in madao da farne una piccols aren di pietma lungo
questa Eezm'di lage. hie grosse barche a remi di legno,
entramhbe hinghe circa £.5 metri, sono attraceate gui,
Lepate o spuntond di feero ben infilar nelly pieis,

Le barche sono robusie e ben farre, Possono reggere fino a
dicei persone ¢ muoversi a 2.4 km all'oza se si usane § remi
{3,2 km all'ora quando sono guidate dall'esecntare kuo-ron;
veedd ares 90

Creature; Un chuul anende nell'acqua vicine alle due
barche. Attacchera qualsiasi essere vivente non accompa-
grata dallesecutore dell'arez o0

SChuul: pf 90; vedi Monuele dei Mostri, paping 37.

Tattiche: 1l chuul renterd di prendere di sorpress i
nemict sulla sporgenza Se attacears da pin di due nemici,
lageers cadere in acque i nemici paralizzati in modo che
anneghino {vedi la repole dellanneparmento nella Guida del
Demceon Mastes, pagina 83).

92. Guardie kuo-toa (LI 6)

Cuesta stanza umida & vuoeta, I muro nocd sembra
LRECTE Stato d{pintn un [Cmpo mE 0TE Ne Bmangono
poche tracce.
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Creature: Sei kuo-tos sone di guardia qui. Ukkidiscone
fedelmente all’esecutore nell'area 90, Indossano tuiti il
simbolo del Tempio dell'Acqua: il wriangelo nero dell’An-
tico Dechio Elementale con un quadraro di pietra blu-
verde che pende dall'estremind inferiore.

Temono e odiano i manti assassini nell'atea 93 ed evi-
tano quella stanza quando & pessibile. Sanno del chuul nel-
l'area 91 & non i vanne se non sono insieme all'esecutore.

BIno-toa (8): pf 10, 14, 11, 12, 10, 11; vedi Manzale de
Mustri, pagina 113.

Tattiche: Artaccano surematicemente chiungue indossi
i simboli del Tempio dell’Aria o che non indess aleun sim-
bolo o veste propei del Tempio. Altrimenti, cercano di far
restare gli intrusi dove sono e intanto chiamano l'eseca-
tome.

Cuando non sene in servizio se ne vanno atraverso la
tea 91 ¢ sono rimpiszzati da altd koo-toa dal Tempio del-
I'cqua.

93. Bocca del drago (L1 7)

1l passaggio ad arco che porta in guesta stanza da ovest é
scelpite nella piecra a formez di enorme bocea di drage.

Un quadrato con lato di 12 metd, questa grande stanza
ha rilievi di pietrs s entrambe le paresi nord e aud,
Bitraggono nani in battagliz conmro draghi, twoll & oxchi,
coi i nani che ne escona vittoriosi, In alouni punti pesd
le immagini sono srare mutilare appesitamente: le facce
dei nani sono state cancellate, deglhi spuntoni sono stati
conficcati nei pett dei nand guerried e cosi via,

Gli artuali akitant delle miniere hanne deturpato queste
antiche opers d'arte naniche.

Creature: Due manti asszssing vivono in guesta stanza.
Sono fedeli gl Tempio dell'Aria e alleati dei pargovle nells
arce B4-86. Mon amano  kuo-toa e Fachish del Tempio del-
I'Aria li paga perché tengane d'occhio il loro comune
nemico ¢ disns loro fastidio come possone.

#Manti assassini (2): pf 50, 43; vedi Manuale dei
Muosfri, pagina 121.

Tattiche: I manti assassini tengona sotto controllo [e tre
entrare da cui porrebbe glungere qualouno nella lore dire-
gione, Rimangono nascosti finché non attaccane, Uno s
mMuove per un'imhascata nel tentativo di awulﬂtrc. menire
Laliro usa il sue lamento per spaventare gli alleari della wit-
tima. Il manto assassine che usa il lamento corca di gettare
i rimanenti avversari in una stupore tale dz renderst pin
facile il successivo atraceo fisico.

Attaceeno chiungue non indossi il simbole del Tempio
dell'Axia.

Tegoro: Nascosto sotto una lastea di pietra nel pavi-
mento o'é un piccola buco. 1 mant assassind tengonoe i lote
oggeitt di valore i questo buce nascosto: 567 mo, 490 ma,
un braccizletto da 200 mo con pictre di ossidiana e una
ozza pesanlé-1 che sperane di porer scambiare con un
chierico per qualcosa che possono usare.

94. Stanza vuota

Lin'alta sporgenza di pietra corre intorno alle paret sud
& ovest. La sporgenza, a 2.4 metti dal suole, serve come
scaffale per vecchie hattiglie, broeche @ pentele polve-
rose. Alewni frammenti di verro & di ceramica piaccione
per terra vicing al muri, coperti di pelvere,

UIn tempo guests stania ers una farmacis per § nani, ma da
allora & stata ripulita, Tued § conrenitori sullo scaffale sono
VIO,

05. Vecchia armeria

Mastrelliers vuote e coperte di polvere ¢ piold di pletrs
coprono le pareri Sul pavimento o' una grosss imma-
gine scolpita di un martello ¢ di unincudine ormai
piens di muffa. Un cadavere di gnoll, tagliate in pitt
punti e siregiato, giace per rerra sul pavimento. Le dop-
pie porte che portane @ nordest sono di fecre ¢ hanne
anchlesse il simbolo del martello e dellincudine,

Cmesto gnoll ha combarrto con lo spirite della lama nella
stanza accanto, Possiede ancora il sue equipaggilamento ¢ il
suc tesoro: un'ascia da battagla, un arco corto, una corazza
a seaplie, uno scudo grande di meralle, una faretra con 10
frecee, un simbalo del Tempio dell'Aria ¢ 13 me.

Se lo spirito della lama nelf'area 96 sente dei rumori pro-
venire da quesra stanza, sopraggiunges ¢ attacca chiungue,

96. La forgia (LI 9)

Oresta grande stanes ovvidmehie 213 Un t2Mpo R
vasta forgie. Diverse fucine, barili, ravoli coperti di
utensili polverasi, rastrelliere di armi, stampi, eogoli &
alizt attreied per lavorace il metallo sone sparsi per tutta
la stanza. Una forma schelerrics giace stesa vicino all'n-
scita a nordovest.

Questa stanza & rimasta relativamente indisturbata pot
ché & infestata. La forma scheletrica era unz volta un
destrachan.

Creature: Uno spirito dells lami ivedi Appendice 1) &
presente in questa stanza. Attacea qualungue cosa che ent
in questa stanza o che senta muoverst nell'area 35

% Spirito della lama: pf 60; vedi Appendice 1.

Tesoro: 1 fabbri nanici che lavoravano qui erano eccel-
lenti artigiani & hanno costruito parecchi oggetti di qualici
perfetra. | seguenti oggettl sl trovane ancora qui e song
tutti perfert:

tre asce da bartaglis;

due agce B_r&nﬂi;

un urgrﬂsh;

une spada lungs;

UNg MATE] Pesiite;

un pugnale;

tre scudi grandi;

une scudo piccols;

un buckles;

tre corazze di piastre di taglia Medig;

due mezze armature di taglia Mediz;

un'armatura completa di taglia Media;

na cotia di maghia di taglia Medis;

uns corazza di bande di taplia Media,

97. Caverna vuota

La porta qui sembra essere stata chivga con upa catena,
una serratuTa e sigillata con del feere, ma ora & aperta sps-
lancara.

I i di QUEST COVEITA S0N0 fatti di andesire nera con
tracce di ferro luccicanti. Sano smussati secendo un
vago modellp a increspature che non sembra essere il
pm&nh‘u di un qualche arnese ma nemmens allo stato
natueale. 11 tunnel a nord sale verse Palto in maniera
piuttosto ripida.

Una piccola nicchia nella parte nordovest della stanza,
nascosta dietro ad alcune recee, contiene una piccela
custodia per pergamene in ottane harturo. Un personaggio
pué trovarla con una prova rivscita di Cercare (T 27)



La pergamena allinterno & scrittz in Nanico e descrive [z da 97 & 106 parecchio tempo fa, ¢ quando i nani riuscirono

lotea dei nani con le orribili bestie sonore (destrachan). a farli ritirare ne presero possesse. Ora i destrachan sone
Afferma che i nani hanno incentrato per la prima volta tornatl.

queste creatute scavando le miniere, scoprendo che queste La fossa & profonda 9 merrd, con 3 metri di sabbia, tanto

crribili crearive si scavavano da sole § loro tunnel. Le cres- fine quanto [arina, polverizzats dai poterd sonori dei destra-

ture uccisero i minatori senea morivo ¢ distrussere Legui- chan. La sabbia ammertizza l'impatro dei personaggi che

paggiamento e pure i minerali che stavane cercande. I nani cadono nella fossa (subiscono solo 1de dannil nuttavia,

riuscirono a farle fuggice pili volte, sempre con perdite gra- cadono nella sabbia 2 testa in git {supponendo che siano

wissime, alld meno di 3 metri). Questa sabbia & in cérta misura come

1 sabbie mobili, in guanto le creamire che pesane pin di 45

98. Vittima dei destrachan kg incomineiano a sprofondarvi dentro quasi fosse acqua,

Allo seesso tempo le creature che pesano pit di 45 kg mo-
vano la sabbia un ambiente poco adacte 1 “nuctare”,
subendo una penalitd di -5 a tutte le prove di Nuotare, Ter-
sOnaggi rJ,!e d,r_:r'.re.qserq ’r-:a“ire unz prova di Muotare fCD 15}
rischizne di annegate (vedi Guids del Duncrow MasTeR,
pagina 857,

Una pila di quattro eadaveri {un elfo, un orco € due

Te pateti del tunnel e della caverna sopo smussate &
piurroste lisce con un metive a increspature come onde
nell'scqua, chiaramente mai toccare da picconi o pale.
Un cadavere umano, vestite df nero e con un simbalo
del Temple giace marto in quests caverns, il suo dorpo
martorizto & le sue budells dn bella vista come se fosse

esploso dallinterno. umani} giace nell'angolo piit a nord della stanza. Queste
povere cragture sono stare E;.'JEGTE'ITIETI te toTTurste ¢ muti-

Cruests guardia ha scelio di curinsare nel posto shagliato e late mentre crano ancora in vica,
ne ha pagate le conseguenze. I destrachan dellarea 95 1o Creature: Due destrachan vivono in guests caverna,
hanno ucelso. Esaminando il corpoe da vicing 51 vede che B Nestrachan (2): Pf 58, 66; vedi Monuale dei Mosti,

anche il suo aguipaggiamento é stato distruteo, spaccato, paging 47.

csploso o fateo a peaed. Tattiche: I destrachan per prima cosa colpiscone pin
intrusi con un attacco sonoro da 6dé danni debilitanti.
99, Fossa dei destrachan U_] ]2) Contintano con guests tattica lnché la tmappior parte dei

nemici nen & priva di sensi, quindi concenrrano gli atrac-
chi someri contro l'equipaggiamento, le armi e le armature
dei restanti nemici e a guesto punto li finiscono. T nemici
privi di sensi vengono privail del love equipappiamento e
rovturati 2 morts,

Be un nemice si avvicina al bordo della fossa, un atracco
sonorn indirizzare al sunle sotto i suci piedi lo fa cadere
Una volta il flagello dei nani che vivevano in queste nella fossa (Hro salversy sul Riflessi CD 20 per evitarlo),
miniere, queste cTEATUTC SON0 ANCOTE Una minacciy per i Sviluppo: Se | destrachan sentoho movimento nells
nuavi cccupant. $i sono seavati da soli § tunnel delle avee aree 97 o 98 uno dei due si muove per investigare, Se si

Questa scura caverna dalla forma irregalare ha nna
svolta lepgermente carvats nel mezeo. T murd sone lisel
e smussati con un effétto a increspatire Jungo la super-
ficie. ¥lel mezzo della stanzs ¢’ una fossa i coi lat
smussati prosentano le stesse increspalure,
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entra in combattimento, 'altro arriva il pit velocements capelli somo neri, con sopracciglia malte folre. Kiiba ha
pussibile. Altrimentd, il primo csserva sttentamente gli unz parte della fronte Tasata sulla quale ¢'¢ il tatuaggio di
3 imtrusi e torna indietro a istruire if secondo di modo che un teschio,
‘h siano pront ad arraccare nells maniers pitefficace. DTarren: Umano Drds; pf 35, vedi Appendice 3.
Modifica ad hoc dei PE: Garantive un addizionale 10% P Kiibo: Orso crudele; pf 110; vedi Manuale dei Mastri,
i . di puntf espericnia a guests incontro se si svalge intorna pagina 18,
T 2 alla Fossa. I Tempio une volta cercava la collaborazione di Tarren,
| pad e ma in segnito ['hanno tradiro. Ora s nasconde qui e com-

t ot 100. Uscita

Uns forte brezes soffin da nordovest. Una formazione
tocciosa st trova nel mezzo della caverna e assomiglia
un poca ¢ un serpente che 2i selleve, Aleune veechie
pignatte siacciono tra le tocce nella zona nord della
Stanza.

batte contro le forze del Tempio pieno di livere. Attacca

immediatamente chivnguee indossi le vesd o 1 simboli del

Tempia.

Tattiche: In combatrimento Tarren lascia che l'orsa
entri in mischia mentre lancia stretta carrasiva, dissolyi
wagie, fresciia di SpivE cd evoca alleato raturele I {in guie-
sr'ordine).

Svilu_ppn: Se si tratta con larcen 1'J:1r::i[-ir_'a‘fr:u:nrr:J cg]i =i
olfeird di vendere al PG speciall preparadi ai funghi e
informazioni.

Preparati, Ha tre dosi di ognuno e li vende per 150 mo
ciascuno, lon fornisce molte informazioni sugli efferti
collaterali, ma solo sui benefici che i proparati sssicurana.

Elisir al fumgo: Cura 3d843 pf. Dopo 10 minud chi beve
subisce una penalita di -1 i tiri per colpire, ai tird salvesza
e alle prove per 1 ora a causa delle vertigini che procura.

Cialda alla vescin: Carantisce 1d4+1 punti addizionali di
Forza per 1 ora. Infligge 1d4+1 danni remporanei all'ln-
ra][igen?a.

Infuse al muschis grigio: Permette & chi beve di vedere
nell'oscurité con la scurovisione fine & una distanza di 18
mettl per 12 ore, ma durante questo lasse di tempo ha una
penalicd di -2 alle prove di Csservare e Cercare poiché la
vista diventa un po’ sfuocata.

Informazioni. Tarren conosce patecchie cose riguardo al
Templo. Per una mazzetta (30-50 mo per ognl domanda a
cui pud rispondere) & in grado di fornire le seguenti
informazioni:
= | capi del Tempio sene chiamari sognatori di morte. A

loro volta sone comandati dalla Triade,

= [ capi vivono nella rorre nera sullisola al centre del
lago.

» Nelle mintere esistono quattro templi, ognune dedi-
cato a un elements. Combziono uno contro Valive per
la supremazia. Quello del Fuoco & al momento quello
dominante.

= Un posto chizmaro il Tempio Maggiore si trova al cen-
tra del Fano Esterno. 5i tratta del "tempio sovrang”,

Daesto passaggio @ nordovest porls o uha sporgenza che d&
sullo Sralagos a circa @ merri sul livello dell'acqua. Scan-
dere scalando verso l'acqua ha una CI di 15,

1 keug-roa qualche volta fanne vso di quests enteata risa-
lendo da qui, ma questo accade raramente, in particolare a
causa dei destrzchan di eui hanne pavra.

Tesoro: Molto tempo fa una nana usava quests spoT-
pelza per nascondere il suo tesoro, Movaniy centimelcl
sotto il livello della sporgenza si pud localizzare una pietra
mabile (Cercare C11 25}, Dietro quesra roccia '@ una pic-
colz nicchia in cui s P ITovare UNo 5origno di ferro con
delle dsctivioni in nanico. Lo serigno ¢ chiuso a chiave (CD
per scassinario 26) ¢ contiene un anello det controtncantesini
con all'interno blocee persone, una picoela borsa di cuolo con
dieci m]:la?.i gia”n oro del valore di 400 mo ciascuno e un
opale bisnco che vale 800 mo.

101. Sfera del destrachan (LI 8)

Il passapgio si apre in una caverna il cui pavimento
scende bruscomente di cisea 6 merri verso il centeo par
pai risalive sull'alreo lato verse un aliro passaggio che
conrinua & est. 11 soffiven & a cupols, e dalla parte pin
bassa del pavimento fine al punto pitt abio del soffitto la
distanza & di circa 15 merzi. Lefferro & quello di una
caverna a forma di cavitd sferica,

Nella paree sud della caverns ¢'8 una sporgenza a
circa lo stesso livello di entrambe le uscite.

Scalare i lari della sfera scendendo verso il pavimento o

risalendo richiede una prova di Sealare (CD 10).

Creature: Un uhico destrachan vive sulla sporgenza

nella parre sud della stanza,

B Destrachan: pf 60: vedi Manuale dei Mostri, pagina 47.
Tattiche: Usando i suoi attacchi a distanza, il destrachan
cerca di colpire i nemici dall'zltra parte della stanza, rima-

nendo sulla spotpenza,

102. Boschetto di funghi (LI 8)

non dediceto w nessun elemento ma 2 qualcosa di ben
peggiore (non sa della connessione con Tharizdun),

= Per recarsi al centro del cratere/isola si ha bizogno di
una “chiave maggiore” che & composta da due "chiavi
minori’, in possesso di persone diverse nelle mindere.
CQluesto costringe le varic correnti a cooperare. Ogni
chiave mazgiore apre una sola porta. 1 ponte pii
vicino, & nordovest, conduce alla Porta della Terra,

= Al diladi quest'area verso est <& il Tempio del Fuoco, A

ovest c'& il Tempio dell'Aria.

Tesoro: Senta Painte di Tarren, i suni preparat di fun-
ghi sembrano inutili a meno che un personaggio non
effetrui una prova di Conoscenze (natura) contro CI0 24
(0 abbia la capacitd druidics senso della narura),

103. Caverna a gradinate

Funghi, licheni, funghesti, vesce & macchie di aleri ripi
di veperazions sotrérranes Hempions quasi del tane
questo tannel, 11 posto & wmido e Podore che vi si
TREPITS acTe,

Quests caverna fuori percorso & fa tana segrera di Tarren,
un druido malvagio. Nascosti tra i funghi vi sono il sun
giaciglio e il sup accampamento. Lui e il sup compagno
otse # nescondeno per tendere un'imboscata a chinngue
si avyicini.

Creature: Tarren, un druide umano di 8% livelln, ha
come compagno un orso crudele di nome Kiibo.

Tarren indossa una corazza di pelle con un teschic
umane posizionato su entrambe le spalle. La pelle e i

Come entrate in quests caverna senrite un cigelio e un
rimbombe che viene dal pavimento. Sembrerebbe un
rumore di pietra sfragata su pietra. Il pavimento della
caverna sale in alto verso est. Tre distinte gradinate,
agnung ale circa 80 centimetri, salgonio anch'esse versn
est. B come se fossero dei gredin sopraelevati, posisios
nell 2 un terzo del pereorso che atiraversa questa
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caverns e porta alle suecessiva. T muri & {f soffitto sono
lisci tranne per le increspature che corrono su e la
loro lunghezza. Anche il paviments & liscio, tranne che
per le gradinate, che sembrann essere il risultaes di un
rEcente a5seslEamnenlo,

Il suona & il risultato di un piceolo difecto nells roccia,
creatosi molto tempo fa quando i destrachan scavarono
quesii tunnel (non =i preoccupavano delle lore costru
zioni quanto 1 nani). Non ¢'é nessun reale pericole gui
dentro.

104. Formiche giganti (LI 5)

Le increspature nelly roceia continuano attraversa que-
sta lunga caverna,

Creature: Sei formiche giganti operaie sono in fase di
esplorazione di questa caverna. Strisciano nell'angolo pil a
est della caverna.

B Formiche giganti operaie (6): pf 10, 9, 10, 7, 13, 11;
vedi Manuale dei Meslri, pagina 204,

Tattiche: Se anche solo una delle formiche dovesse
morire, le alire fupgone nell'area 108,

Sviluppo: Se i personaggi attaccane le formiche gigantd
qui e guelle nell'area 105 sentono rumore di battaglia, ven-
gono in ainte delle loto simili {coprono la distanza in 1
rouind completa).

Onelle qui dentro invece non i muovone in ajuro di
quelle nell'arss 105.

105. Formiche combattenti (LI 7)

La roccia soura; quasi ners;, Intorho 4 questd caverna é
liscin senza che vi siano scheppiature o segni di layori
COm gtrred.

Un tunnel eircolare di piccole dimensiond, 60 cm da un
lato all'alirs, conduce fuori da questa caverna verso sud per
12 metri e poi diritco per altei 60 metrd e infine ancora
werso sud 180 metri dentre a un formicaio gigante,

Creature: Quatiro formiche giganti soldato e quatero
opetaie si trovane qui. Artaccane qualungue cosa rappte-
senti una minaccia

D Formiche giganti operaie (4): pf 10, &, 12, %; vedi
Munuale dei Mostri, paging 204

FFormiche giganti soldato (4): pf 11, 11, 14, 9; vedi
Monuale dei Mostri, pagina 204.

Sviluppo: Se qualcosa attecea le formiche giganii nells-
rea 104 e quelle che sono qui si accorgono della battaglia in
corsa, vanno in loro aiuto (coprono la distanza in 1 round
completa).

Note generali sul
Tempio del Fuoco

Tessimon, la somma sacerdotessa del fuoco, & a capo del
pilt potente tempio nelle miniere sulla cima del cratere.
Sebbene arrogant e un po' rroppo sicurd di s&, i membri
del Tempio del Fuoco nen sono soddisfati: vogliono
espandere lu loro influsnza ancora di pid. Tessimon vor-
rebbe un giorne diventare una personaliti tra i sognatord
di morte,

Il complesso costiruito dalle aree 106-123 (e 130; ha tre
Livelli di sicurezza, Quando i PG arrivana la prima volta, si
rrova al livello A, Se una qualsiast di queste aree & arrac-
cata, passano al livello B il pii rapidamente possibile e i
rimane in circospezione per il resto della giornara, Se si
verifica un attacco mentre si & al livelle B, 51 passa sl
Livelle C il piis capidamente possibile e cosi si resta flne

alla fine della giornaca.

A, Rilassamento, Come gia mensonato. Tutte le guardie
prendone 10 alle prove di Ascoltare & Osservare ma hanno
uns penalité di-§ per negligenza

B. Circospezione. Le guardie nell'area 107 e le salaman-
dre nellarea 123 prendono 10 alle loro prove di Ascoltare.
Zere ¢ Skasgile partugliano individualmente le ares da 110
4123, Tessimon 5i reca nel Tempio del Fuoce (area 121).

. Alleres. T mephit del fusco nell'area 108 si dividono
in due gruppi da due e =i nascondono alle due uscite est
dell'arez 106 per un'imboscata, Quelli nellares 109 51 muo-
vone all'imboccarura del condorro che porta all'area 110
per lo stesso motivo, Zert ording a utte le guardie nell'area
113 di muoversi nell'area 111 se sembra che la minacria
giznga da sudovest o nella 121 se sembra che giunga da
nordest, Resta con lore insieme a Firre. Skassik si posi-
ziona nel Tempio del Fuoco (121} in ogni caso. Tutte le
guardie prendono 10 alle prove di Ascoliare e Osservare
senza penaliti.

Tutte le guardic e il resto del personale portano il trian-
gole di ferro nero dell'Antico Cechio Elementale con un
rombo tossa che pende al di sotto (simbola del Tempio del
Faace'. Il nera é il colare Pn:dumin,au: det loro abicl.

Le aree 108-123 sono tuite illuminate da torce in sup-
pord di fermo.

Gl abitant delle aree 106-123 conescona la disposizione
delle aree 104134 ¢ sono in prade di repgiunpere Tared 50
e quindi I'uscita se necessario, Sanno che ¢'a un desrrachan
a est e a nord le cripte e il complesso del ponre. Tnoltre,
conoscono la dispesizions generale dell'inrero complesso
del Tempio, Sanno che '8 un lago in meeso sl cratere e e
ponti che portano 2 un'isola dove risiedono 1 signod del
lucge « che la porta allaltre lato del ponte pud essere
aperta salo con una chiave speciale che “principalmente
hianno solo i sacerdod”™.

Tessimon, Firre Orenac ¢ Zerl portane ognuno con 5€
una chizve minere del fuoce.

106. Un'adunanza di fuoco (LI 7)

Sul pavimento di questa caverna o' un'enorme lastra di
marmao tosso, 12 metti in lat'ghezu, 2 Forma i dia-
mante & posizionara al centro. Chuests pisstra & a pari
livello con il pavimento,

Un globo splendente, di un rosso vive, Huttia sopra
il centro di questo simbolo, 2 2.1 metri dal suolo, con al
suo {nterno un turhinio di fuoco guizzante,

Quiattro obelischi nesl con maechie e strisce rosse
circondane la ﬂ:n'_ma di diamante ].1.1.|:I.EIJ i grod _spigo.li.

1l simbole e il globe rappresentanc il margine dellarrusle
influenza del Tempio del Fuoco.

11 globo & freddo al tocco ed é chizramente Btto di ferro
{dureczza 10, 120 pf, CD per distruggerlo 45). Turtavia,
quando viene toccare, appare un elementale del fuoco di
taglia Media a uno dei guattee angoli del simbolo a forma
di diamante e attacce chivngue non indossi il simbolo del
Tempio del Fuoce o non sia una creatura del sottotipo del
“Fuoca”, Delementale agisce immediatamente e rimane per
10 round o finché non viene ueciso, Questo [Unziona per
quatiowe volee al giorne.

Creature: Lo questa stanza pessono trovarsi fino a quar-
o elemenrali del fuoco di taglia Media.

#Elementali del fuoco di taglia Media (linoa 4% pf
24, 26, 27, 30, vedi Mahuale dei Mostrd, pagina 77.

Tattiche: Dzl momento che gli abitant di gueste zone
sanno del potere della sfers, lu usano 2 lore vantagpio. Se
sanme che stanho arcivando nemici, evecano gli elemen-
tali nella stanza perché li aiutine contre di lore.
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107, Guardie (LI 5)

In mezzo alla stanza c'e un tavole rotonda con intorne
sette sedie. Sopra il tavolo £ un barilotto, aleune tazze
e svatiate carte du ploco sparse.

I[ncastrato in uno squarcio nel legno socee il tavole (Cer
care CD 22} ¢'¢ un fogliceeo di carta con scritte le seguenti
parole "Tessimon dephnami ignamuls”. 81 tratta della frase
sepreta che permette di passare attraverse le poree dell'area
121 protetee da serraturg greang,

Creature: Tre combatrent amani, tre elfi combartenti e
il loro comandante, un elfe combattente di 4° livella
{Wirith), sono qui di guardia,

#Umani Com1 (3): pf 5, &, 8 vedi Appendice 3.

S EI Comi (3): pl4, 5, 5 vedi Appendice 3.

HVirith: Elfo Com4; pf 20; vedi Appendice 3,

Tarriche: Queste puardie ighorano chiungue indossi il
simbolo del Tempio del Fuoco & interrogine chiungue
indossi le vesti o i simboli di uno deghi aleri templi. In
assenza di rali simboli artaccano immediatamente.

107A. Sporgenza
Clucsta sporgenza i trova a 15 metrd sopra il livello del-
I'acqua,

108, Guar%Je mephit
del fuaco

Il pavimente & sconnesso ¢ spaccate, Codere di zolfo
impregna F'aria, Le pareti della caverna recano rozze pit-
ture color rosso e neto. Sembrano ritraree un tipo di
demone o diavalo. Uine fossa larga & meeri occupa la
parte piita nord della stanza: da qui salpone e si propa-
gano fumi di zolfo,

Creature: Quatcro mephit del fucco sono di guardia in
questa stanza sebbene la maggior parte serva come
rinforzo in caso di problemi nelle aree 108 o 110, Tutt
indossane il simbole del Tempio del Fuoco,

BMephit del fuoco (41 pf 11, 12, 13, 15; vedi Manuale
dei Mostrd, pagina 126,

Tattiche: T mephit rimangono sospesi sopra la [ossza in
modo da evitare combattimenti in mischia con i nemici ¢
usano la lovo arma a soffio, darde fneantate o riscaldare i
melally contro i nemici. Artaccano chiungue non indossi i
simbali del Tempio del Fuoco o non sia accompagnaro da
gualcuno che ne indossa une,

Usana le torce sui murd, volandovi intorne, In mode da
fucilitare 1z lono capecith di guarigione rapida.

Sviluppo: Se i mephit nell'area 109 sentone (Ascoltare
+6) rumori di combattimento qui, vengono in aiuto dei
loro simili in 1d4 round.

Se guesti mephir sentone (Ascolrare +6) movimento nel-
P'atea 106 o 110, si muoveno per investigare. Sono di guar
dia qui ¢ sono sempre all'erra (hisognerebbe quindi conce-
dere lore di prendere 10 per un wotale di 18

109. Tana dei mephit
del fuoco (LI 5r5[ 3

La stanza £ anncrita ¢ segnata. I pavimento di pietsa
nelfa parte ovest della stanza & caldo ¢ soffice, ormai
yuasi scinlto in magma, Depressioni nel pavimento
fanno venire in mente che qualche creatura lo usi per
darmirei.

I mephie del fuoco usane la roccia calda e soffice come
letow: infeted & a causa della loro presenza che si & ammor-

bidita.

Creature: Due mephit del luoco sono qui 2 riposzre.
Non sone ell'erts ma artaccane chivngue non indossi i sim-
boli del Tempio del Fuoco o non sia accompagnato da qual-
cuna che ne indossa uno,

#nephit del fuoco (20 pf 13, 15; vedi Manuale dei
Muosivi, pagina 128,

Tattiche: Usana le toree aui muri, velandovi intorno, in
mode da facilitare 1a loro capacita di guarigione rapids.

Sviluppo: 3¢ senrono (Ascoltare +6) rumeri di combar-
timento nell'area 108, vanno in aluto det loro stmili in 1d4
round.

Tesoro: Mascoste distre un peio di pietre nella parre est
della stanza ci sono una scatola di metallo nerc e un sac-
cherte di pelle bruciacchiate. Il sacchetto contiene 231
mo ¢ 148 ma. La scatols & chiusa a chiave {012 per scassi-
natla 30

110. Caverna fumosa (L1 5)

Cniesta stanza @ piena di un dense fumo di zolfo, Non
potete vedere a pitt di 1,5 metri.

Se i personaggl arrivano al centro della stanea, leggere la
descrivione seguente.

Cuesta nube soffocante sembra fusrinscire da una
struttura i ferro e pietra al centro, ma ¢ difficile

capirne di pif,

La steutiurs al centro della stanea & un bloceo di pleera di
1,2 merri con in cima una testa di diavolo di lerre un poco
arcugginita con una grande bocea, occhi spalancari & lun-
g]le corna. I fumoe fuoriesce magicamente dalla bocea del
diavolo tiempiendo la stanza prima A disperdersi,

Il fumo riduce la visibilita & 1,5 metri ¢ concede metd
occultamento (probabilitd di mancere del 20%;. Per ogni
round che un personaggio passa allinterni della caverna, 2
mene che nen st tratti di creature del fuoco (come i
mephir}, deve efferruare un tire salvezza sulla Tempra CD
15 (1) +4 per ogni prova precedente} o perdere un round &
cercare di non soffocare e a tossive invece di compiere alre
azioni. Un personsggio in questo stato per 2 round conse-
cutivi subisce 1dé danni debilitant,

La produzione di fume pub essere soppressa con un dis-
solvi mage (supponends che il femo sz il prodotta di un
incantatore di 97 livello) per 1d4 round o temporanes
mente bloceata con un oggetto come una coperta {il fume
eliming qualsizsi ostruzione nel giro di 1d4 roundl. In
entrambi i casi, la visibilitd sale a 3 metrd, l'oceultamento &
ridotio 3 un quarto & nessun lro salverza & necesserio per
questo lasso di tempo. La testa di davole pud anche essere
distrutta ma & pinttosto esistente (durezza 10, 270 pf, CD
per spaccarla 45).

Gli abitanti della zona che nan sono creature del fuoco
fcome Zert o le puardie nell'sres 107) erattengono il respi-
ro mentre attraversana la stanza correndo, dal momento
che sanno dove stanno andando,

Trappola: Una fossa =i trova nascosta nell'estremith
nord della stanza, disattivata da una leva nascosta nel cun-
nel che porta allarea 111 (CD per rrovarla 250 o da un'aloa
poco prima degli scalind che portana all'ared 107 (sul muro
vieine al punt] contrassegnati con X sulla mapps). La fossa
& profonda 24 metri e si attive quando ha soprz un peso
superiore ai 33,75 kg, Nel fumo [z CD per trovare la toap-
pola & 25, per disattivarla & 22 ¢ il tiro salveesza sui Riflessi
pet evitare di cadere & 22, Se il fumo & disperso, usare le
seguent statistiche:

~+"Botola con fossa (profonda 24 metri): GS 4; nes-
sun tiro per colpire necessario (8da); tiro salvezza su
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Riflessi (13 20 @ 22 nel fumo) per evitarla; Cercare (CD
21 o 25 nel fume); Disattivare Congegni (CD 20 0 22 nel
Fuisme).

Sviluppo: Se i mephit nell'area 108 sentono {Ascoltare
+6) rumord provenient da gui, si muovono per investigare.
Sono sempre di guardia e quindi all'erta, di conseguenza si
suppone che prendano 10 (per un totale di 16). Tentano di
wsare i fumo a lore vanmegio araccando e pol ritirandosi
denero di esso ¢ procedendo cuindi con guests tattiea.

Modifica ad hoe dei PE: Aumentare del 50% il premio

in punti esperiensa per questa scins.

111. Posto di gquardia (LI 1)

Al genrro di questa caverna ¢'6 una grossa colonna di
pietra, sulla quale vi sono sculture varie di cani che
vomitano famme, circondali da serpenti sinuosi,
Vicino alle colonna o'é un grande song di bronzo,

Creatnre: Due el sone di guacdia qui

HGuardie elfiche, Comi (2): pf 4, 5; vedi Appendice 3.

Tattiche: 5i tratta di un semplice posto di guardia. Se
vedono o inconirano intrusi oscili, suonanoe il gong
guindi fuggono, urlando, verso l'area 115 per avvertice
Skassik e possibilmente Zert (nell'erca 116)

112. Sequgio infernale (LI 3)

Le pareri di questa caverna fumpsa sono coperte di

fulippine,

Creature: A puardia di quesra stanza c'é un segugio
infermale. Controlla se & in arrivo eventuzle pericolo da
sudovest. Ben addestrare, abbais quando viene attaceats
non luscia mai la stanza.

#sepupio infernale: pf 31; vedi Manuale dei Mostri,
pagina 157,

Tattiche: Il segugio infernale & abbastanza intelligente
da riconoscere i simbali del Tempio del Fueco ¢ quindi
non attacea nessuno che Hindossi.

113. Caserma (LI 7)

In guesta caverna ci sono ung dezzing di leni allinear
alle pareti, ognune con di fance un piccolo baule. Un
braciere & appeso con una carena di ferre al sotfitto.
Nalls parte posteriore dells caverna, una scala o pioli
part a upa SperFenza a circa 3,6 metri dal pavimenta.
Uh prosse barile di lepno 21 rrova invece su un ravolo
vicing alta seala e sorto il tavolo o sono delle cavse. Due
spade, snz lancia e uno scudo formano una pila vicizo
all'entcats.

Melle casse <& del cibo, mentee il barile contiene birea, I
piceali bauli non seno chinsi a chiave e ognuno contiene
abiti, equipaggiaments personale & 1410 ma.

Sulla sporgenza c'e un altro letto ¢ un baule chiuse a
chiave.

Creature: Quattro combarrenti umani di 17 livello si trio-
vano qui

S Umani Comd (4} pf 5, 7, 6, & vedi Appendice 3.

Arlainth, un mezzelfo SIrCgOme di &% Hvelle & trova qui,
sulla sporpenza. E molto geloso di Bavidick (vedi area 139)
e spera di assassinarlo per prenderne la posivione. Arlainth
indosss una tunica grigia e una fuscizcea nera decorata con
rune ricamate in oro. Ha lunghi capelli biondi legati con
un cerdaneing.

4 arlainth: Mezzelfo Stre; pf 20; vedi Appendice 3.

Tattiche: Queste puardie (e lo stregone) non sono pre-
parati per un'eventuale battagliz. Le guerdie hanno bisogno

di 14 round per eguipaggtarsi. [ynorano chivngue indossi
il sirubolo del Tempio del Fuoce e interroganc chi porta le
westi 0 i simhali degli alrri templi. Araccane immediaca-
mente chiungue sia prive di questi simboli.

Tesoro: Il baule chivso a chiave sulla sporgenza (CD
pet scassinarlo 257 conticne aleund abie {di Arlainth), due
libri gulls magis fopnuno del valore di 10 mo), due ampolls
di fuoco dellalchimista e una pergamena arcanz con i
seguenti incantesimiz veders invisibilit, scassinare e polvere
luccicante,

Sviluppe: Se queste guardie sentone rumori di bartaglia
o il gong nell'area 111, si prepavane in 1d4 round ¢ quindi
wanno in rinforzo delle aree in pericole.

114. Stanza comune

Tre lunghi taveli con panche ocoupano questa caverna,
La parte est della stanza & adihiea 4 cecing con sacchi di
cibe, una credenza di legnoe, un tavols con sopea un
tugliere & un coliello, una tinozza dacqua di grosse
dimensioni-e un focolare con un caming che sparizce

nel soffitro.

Il camino & lurgo 60 cm ¢ conduce su e fuorl verso est.

115. Salamandra quardia
nera (LI 9)

Cuest’sres ¢ calda, con macchie di fumo nero sulla
TOCCi,

1l seffitto di guesta caverna & a 4,5 metri sopra il pavi-
mento; al sue interne o't una nicchia larga 1,2 metri che
porta a una bassa caverna (alta 1,8 metri), della larghezza di
circa 4,5 metti. Questa seconda caverna & la tana di una
potente salamandra. B necessaria una prova di Osservare
{21 28] per notare la nicchia,

La caverna & grande abbastanza per avvolgersi dentro e
contiene poco oltre i frammenti ossed bruciacchiati e
schiscciadd delle sue vittime precedenti. Una catena & assi-
curata a una pietra nel moro che puﬁ essere lascists scen-
dere nells caverna di sotto per permettere a qualcuno di
salire fino alla nicchia ¢ da qui entrare nella caverna supe-
riare.

Creature: Skassil & una salamandra guardia nera. Odia
¢ non sppporta Zert (area 116) che ha la posivione che lei
sente di meritare.

Skassik indossa una corazea di piastre rosso acceso
coperta da immagini Ji teschi in Bamme e usa uno spa-
dene completamente di ferro dentellago.

,Skassﬂc: Salamandra Gert l,-"Gn:S; pf 60; vedi Appen-
dice 5.

Tattiche: Se =i trova nella sianza, Skessil piomba gin
fuori dalla nicchia (il suo anelle di cadute morbida lo pro-
tegge) e sorprende gli intrusi. Durante quest'azione prende
con sé anche lestremiti della catena in modo da poter riga-
lire.

Prima di entrare in battaglia Skassik avvelena la sua
arma con un veleno di vespa gigante (C1} 18, danni ids
Des/1ds Des) e lancia su se stesso forze strrondinaria,

Tesoro: Nascosta dietro une roceia nella caverna supe-
rlore, Skassik tene una piccola borsa di cuoio protetta da
un ineantesimo permanente potezione dagli elementi (funco)
lanciste da un incantatore di 10° lvello, Condene 134 mp,
G966 o, una pozicre i core ferite gnai, olio della scivolositi e
una posione di furtivifa.

Sviluppo: Se Skassilc sente rumore o un allarme dall'a-
rea 111, asperta qui preparande la sua imboscata, Se sente
rumor di combattimento nella 116, non 5 muove por giu-
tare Zert,
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116. Alloggio di Zert (LI 8)

La “porta” di questa stanza & wuna tenda rossa con un trian-
ECI].I.'!I CD!UT 'E'I.'I'.I]'I-T:l ﬂI centro.

; ; (westa caverna spartana & ammebiliata come una
camera da letto. Un letto di legno si trova conero il

i mure est @ un piccole baule & rrova dall'alre parte. Su
F j.-,.' 3 gleuni gana inchiodat &l murs el sono maneelli, cami-
. i cie e un cappello,
1l piccole baule & chiuso a chiave {1 per scassinarlo 20)
P ma contiene solo abiti ed equipaggiamento. La chiave & in
.if':-"w,i,f possesso di Zerr,
U ¥ Creature: Zert, un guerriero umano di 8° livello che

possiede la spada del fuoce, vive qui

Zert & stato coinvelto col Tempic per anni, Originaria-
mente come spia in Hommler per il Tempio del Male Ele-
mentale, Zert fu fatro sparite e portare qui quando i tem-

pio & caduro. Ora & al servizio del Tempio del Fuoco come

ﬁ comandante delle sue guardie e creature, secondo solo s
Tessimon, E un uome pratico & poco incline alle chiae-
chiere che in realti non condivide la fede nel cult. Sem-
% p!icemente gl[ piace il [avero che fa.

11z la pelle di colare scura come i capelli (edesso brizao-
lati). La sua armarura & coler verde scuro coperta di scaglie
‘in modo da sembrare o cettile). Sulla guancia sinisrrs ha
uh grosso sleepio.

FZert Umano Gred; pl 52; vedi Appendice 3,

Tattiche: Zert & paranoico e attacca chivngue non rico-
nosca immediatamente. Ordina alle sue truppe di fere lo
stesso. Prima della battagliz beve una pozione dh vigere,

Sviluppo: Anche se presentato qui, Zert in realti pud
pssere incontrato ovungue nell'aren del Tempio del Fuoco.
Non gli piace stare can le mani in mano e quindi continua
a pattugliare lintera aren; sa che una o pit delle forze depli
altri templi potrebbe colpire in qualsizsl memento.

o i 117. Rast (L1 9)

Le pareti di pietra nera di questa caverna sono rovinate
e spaccare come anche il pavimento. T segni sembrano
far pensare che qualcosa ha grathato e forse addidittura
masticato la pietra. Il pavimento di fronce al tunnel
largo guesi 3 merrd 2 nosd & stato lisciaro, con immaging
di Hamme scoppiettanti scolpite sulla sua supesfcie ¢
tiempite con del metallo rossastro,

Creature: QUattro rast vivone in questa stanza, aspet-
tarido con impazienzs che entrd una potenedale preda, Sone
allo stato selvaggio e praticamente [olli e sono loro gli
autori dei graffi ¢ delle morsicature sui muri & sul pavi-
mento,

FPRast (4): pf 18, 22, 20, 35; vedi Manuale dei Mostri,
paging 147,

Tattiche: Sebbene non attacchine alere creature del
fuoco o persone con il simbelo del Tempio del Funco, nep-
pure li aiutane. Non sono nemmeno capact di organizzarsi
tra di love: attaccana ¢ baste,

8. Alloggio di Firre

La "porta” di questa stanga & una tenda rossa con un dia-
mante color ambra al centro, per entrambe le entrate di
questa caverna, Un odore di carne marcia proviene da die-
tro la tenda,

Nascosta da due tende rosse, questa caverna & ortibile
alla visea, Dei teschi, qualeunoe con ancora della carne
marcia o con gli oechi che penzolano dalle orbice, sono

appesi al soffiten con delle catene uncinate, Di fzheo,
scossi dalle deloli correnct di queste caverne, ©i sono
mani e altri organi insanguinati, shche quest appesia
catené, I muri e il pavimento sono coperti di sangue
TAPPIEsD.

Un piccelo letto con accanto un forsiere di forro
sugperisee che guesto posto non @ un oreibile mapae.
zing di carni ma una camera da flerto. Il forziere & staro
lavorate in moda da sembrare un wmano in posizicne
fetale legato con filo spinat, E chiuso a chizve con un
grasso locchetro:

Firre & uno gnome che serve come chietice di secondo
grado del Tempio del Fuoce. E cosi aszetato di sangue che
anche gli aleei membei del Tempio del Fuoco lo evitane.

Tesoro: 1] forziere & chinsa a chisve (CD per scassinarlo
37) ¢ contiene abit ed equipaggiamento personale, com-
presi picooli strumentd di tortura, scalpelli e uncini, Ha un
doppio fondo (Cercare CD 26 per trovarlo) che & anchlesso
chiuso a chiave {CD per scassinarlo 28). Firre ticne le
chiavi di entrambe le serrature legate al colle.

Lo scompartimento segreto contiene una pietra del
demone {vedi Appendice 1),

Sviluppo: La pietra del demene ha reso Firre quelio che &
Prima di trovare la pietra ers uno gnomo guerriero che
viveva nelle vicine Colline Kron, Se la pietra dovesse
essere distrutra, Firre verrebbe liberate dall'inlluenza
demenisea della pietra ma commetterebbe subito suicidio
per tutto i male che ha compiute,

119. La stanza dei diverﬁmenti (LE7)

Clgni tipo di strumenti di tormra riempie questa stanza,
Uta tlots, una verging di ferro, un forna con carboni
ardenti e ceppi, un tavelo coperto con coltelli. scalpelli,
schiaccia-pollici e aleri oreibili attrezzi sono sparsi
ovungue qui dentro, Delle manette alle pareti suggeri-
seono che qui & dove il Tempio del Fuoco tiene anche i
suol prigionierd,

Creature: Firre Oranac, uno gnomao guertiera di 37
livello/chierico di 4° livello trascorre qui la maggior parte
del suo rempo. E una crearera orribile, che si diletta delle
salferenze altrui anche pit della sua superiore, Tessimon.

Firre ha oechi penetrant ¢ scuri e pochi capelli, porea
sul capo une pepaling rossa. Non indossa la eradizionale
tunica color ocra ma il suo simbelo del Tempio del Fuoco &
prosso il doppie del normale.

¥ Firre Oranac: Gnomo Gers/Chrd; pf 58 vedi Appen-
dice 3.

In guesta caverna si trova anche Jurrikath Musseloto, un
bardo umanc di §° livelle. Si trova all'interno della vergine
di ferro e si trova stabile ma privo di sensia -3 pf Jurrikath
& state prigioniero nel Tempio della Distruzione Totale
cosi o lunga da ricordare solo la sua prigionia. Firre Io ha
compreto da un chierico del Fano Esterno per un oggetio
magico minote e qui ¢ molto gradito per la squisita finezza
delle sue urla di sgenta. Sole un incantesimo rstorare supe-
riore pubd restituirgli la sua memoris e la sanitd mentale,
facendogli cosi ricendare che un tempe era un avventu-
riere di talento e di successe e compagno di Tymetlan
ivedi “1l borga di Rastor™). E in geado di fornire qualche
approssimative dettaglio sul Fano Esterno; ad esempio che
un drage =i trova o guardia della Porta del Fuoco ¢ che il
Fano Interno & ancora pit difficile da penetrare di quells
Hsterno. Senza guest'incantesimo, non & in grado di com-
piere alcuns azione che non sia camminare, mangiate,
bere e cosi via (e solo guande viene costretto da un'altra
persana).
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B Turrikath Musseloto: Umano Brds; pf 32; vedi Ap-
pendice 3,

Tattiche: Fitre ama combattere in maniéra scorreita é 5
non & ovvio che sta vincendo, fugge senza problemi. Se si
trova in compagnia di allead, prima usa i suol incantesimi
¢ pot passy alle armi. Se possibile, prima avvelena la sua
arma con una dose di lama di morte (CD 20 danni tempo-
ranei 1de Costituzione, 246 Costituzione) prima di entrare
in mischia,

Sviluppo: Ramori di bateaglia possono attivare U'arten-
zione di Tessimon dall'area 120, Allo stesso moda, Firre va
in aiuto di Tessimon se viene attaccata nella sua stanza ma
non rischis la vita per salvare queli.a di lei,

120. Alloggio di Tessimon (LI 9)

La "porta’ di questa stanza & una tenda rossa con un dia-
mante color ambra al centro, per entrambe le entrate di
E'Lll:'ﬁil CAVEria.

Ciuesta caverna & una camera de letto fastosamente
arredara, Al centro della stanza ¢'& un letto suntuoso,
con coperte & cuscini di raso rosso. Un grosso armadio
d'ehano si trova appoggiato al muro est vicino 3 un
muobile da toletta con sopra un srosse specchio e un
attaccapanni di legno. Un grosso forziere di legno,
rinforzato con strisce di ferro e sigillato con un luc
cherre massicaio, & tova contro il mure ovest. Vicino
sl forziere '¢ un piccolo tavole con il ripiane in
marme nero e U paio di sedie imhorrite. Sul tavolo c'i
Ut servizie dargente, con tracce di uso recente. Te
pareti della caverna sono state dipinte con strisce
rosse 8 mo’ di Hamme,

Larmadio & stracolmo di ahiti feraminili, Sul mobile da
tolesea i sone profumi & cosmerici di ogni tipe {del valore
complessiva di 120 ma] e un paio di piccoli orecchini d'ora
125 mo) spatsi tra le boccette,

La chiave del forziere & nascosts, infilat dietro lo spec-
chic sul mokile da toletta (Cereare CD 25 per trovarla),

Creature: Tessitnon, uma chierica di 9° livelln, & la
somma sacerdotessa del Tempio del Fuoco. E una donna
crudele e pode della sofferenza altrui. | suei modi sono
grezzi e le sue azioni grossalane, Tessimon ride in manlera
{insopportabile ¢ spesso le sue risare sono a spese dell sfor-
tona e della sofferenze altri.

Ha lunghi capelli neri con le punte rosse (1i ha tinti
malto tempo fa). Indogsa una nenica color oora con cappuc-
cio e sul collo somcvisibili raruaggi cossi di Oamme, E di
costithzione media.

P Tessimon: Unana Chrd; pf 615 vedi Appendice 3.

Tattiche: Se incontrata qui. fugge immediztamente nel
Tempic del Fuoco (srea 121} dove combatte rimanendo
sopra la piattaforma dell'altare, In mischia, Tessimon usa la
sua verga tenbacolore minove, un done dei sognatari di morte,
Gode allz vista del dolore che infligge la swa verga fentaco-
lare minore, ma non & yna stupida. Infau, se ba tempo, lan-
cig su s stesss incantesimi difensivi (scudo dells fede, potere
divine, vigore e vesfe magica) e beve la sua pozione di evoisma
prima di entrare in bartaglia,

Mel tempio (area 121} si posieione sopra la piatalonna
(sollevata di 6 0 9 metri) e lancia colpo infuscaio e distreggere
vivenli finehé i nemici non la vaggivngono in mischia.
Bide mentre lancia dissolvi magie contro eventuali nemic
che levitano o volano verso di el

Tesoro: Il forsiere & chiuso a chiave (CD per scassinarla
30) e pid robuste del normale (durezza &, S0 pf, CL per
slondarle 29), Contiene:

* U'na mazza pesante perferta.
» Una custodia per pecgamene di rame contenente tre

pergamene divine: cura ferite maderate, confagio ¢ arma
rhagica superiore,

+ Una horsa contenente 230 mo.

+ Tlne scrigno d'avorie con intricate decorazioni di
uQmini e dunnr_' nude (dul valore di 100 mu} Contenente
tre braceialetti d'oro com varie gemme {100 ma, 200 mo ©
44} mo}, due collane d'ore con varie gemme {200 mo €
800 mo), un anello doro (50 mo) & due anelli d'oro con
warie gemme (100 mo c 250 mol, & tre pain di orecchint
d'oro con varie gemme (75 mo, 180 mo e 300 mo).

» Un'urna nera con intarsi d'oro (del valore di 100 ma).

» LUna mappa complets del Tempde del Fuoco {dall'area
106 alls 123,

+ Trna lertera di Hadrack dal Fano Esterno che tratea della
paga delle guardie (3 ma al giorno] e in cul si legge: "Le
cose st muoveno in fretra Preste il plano dei sogratori
di morte giungerd a compimenta e il Signore Oscuro
sard libero. Per prima cosq, comungue, dabbiamo trovare
il Campione per far avverare la profesis. Guardari
intorno per eventuali candidati. Forse proprio tu potre-
sti esgere quella che cerchiamae’.

Il Tempio dell’Acqua attacca

Il Tempio dell'Acqua sta programmando di sferrdre un pos-
sente artacco conro il Tempio del Fuoco. Se dovesse far-
cela, diventerebbe il piis potente dei quattro rempli ele-
mentali. I momente cruciale del piano dei suoi sepuaci &
distruggere la piattaforma dove st trova l'altare con vna
pergamena con disintegrazions che Kelashein sl & procurara
per Nilhaaol,

Quest'ultime, gecompagnaio da guattre luo-toa guer
rieri dell'area 197, il sovrintendente Urlurg e il mephic
dell'acqua dell'area 181, progertana di encrare di négeosio
nell'zrea 134 attraverso la porta che di verso il ponte, D
qui, corrompersnno le puardie in quest'aren e quelle nelle
aree 135 € 133 con 30 mp per ogni area. 1| passo succes-
stvo & quello di sopratfare le guardie nell'area 123 (che
ovvidmente non accerrerebbere alcuna mazzerrs dai
seguaci del Tempie dell'hcgua) ¢ da gui spostarsi nell'area
121 prima che siane allertate troppe guardie del Tempio
del Fupeo, Artraversa divinazione e spionaggio scopri-
ranne la frase segreta per passare gitraverso le prandi
porte. Una volta dentro useranna la pergamena con disin:
tegrazione sulla piattaforma. Quest’azione danneggeti
seriamente il Tempio del Fuoco (vedi area 121 per mag-
giori informazioni).

Gli intrusi sperano di riuscire a scappare nella confu-
sione che ne risulteri. e le cose dovessero andare per il
peggio invece Nilbool usera una pergameny con parala del
ritive, anche guesta procurata da Kelashein, per teletraspar-
tare se stesso e Urlurg di nuove nel Tempia dell'Acgus,

Se i PG dovessero incontrare il gruppe di Milbool, usare
le statistiche dportate ma aggiungere ache le pergamens
con disintegrazione e paroln del rifivo allequipaggiamento di
Milboel, 200 mp e una mappa delle aree da 121 2 123 e du
1300 136,

1l DM pud incorporare guesti avvenimenti in molti
ml:‘di:

1. Fer avvenire l'attaceo mentre i PG si wovano nel Tem-
pio del Fuoce (o nei pressi).

2. Far incontrare il gruppo di Nilbool mentre si sta
recande al Tempio del Fuoco.

3. Se i PG =i vecano al Tempio dell'Acqua prima del Tem-
pic del Fueco, fare in modo che sappiana di guesto piano ¢
sia possibile interagire (siutande o conteastando),

4. Fare in modo che lattacco avvenpa dopo che i PG sone
stati nel Tempio del Fuoco, nel Tempio dell'Acqua o in
entrambi in medo da dave una sensazione di divamicita al
luago,
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121. 1l Tempio del Fuoco

Le perre di bronzo rosse (durezza 9, 50 pf, CD per sfon-
darle 37) da entrambe le parti del tempio sono chiuse a
chiave con une vacante di 3° livello di servatura arcena che
pecmetie di aptirle con una frase scgreta. Dgﬂuna reca
limmagine scolpita di un dragoe rosso avvolo su se stesso
che ringhia e sembra pronte all'atracea. Le frase segren che
fa scarrare lu serratura & "Tessimon & la regina del fuoce,
pronunciata in linguaggle Ignan: “Tessimon dephnami
ignamuis”.

Chiesta enorme caverna, soffocante per il celdo, areiva
in lunghesza quasi a 45 mered, Una fossa larga 24 merri
da cui fuoriescono Hamme itose o forma di artighio s
trova nel centro della stanza. Su di essa si Leova sospesa
nell’zria ung piartaforma di metallo larga 9 merri e
spessa 15 centimerrd, al livello della cima delle famme.
Sopra la plattaformae o' un altare di ossidiana, scintil-
lante alls luce delle Hamme ma con i margini grezzt. Al
lati dell'altare vi sono dus alti eandelabri di attone con-
tenenti opnune cingue candele, e di Hanco ¢ anche un
ETOSE0 TLmpanc.

- Le paretl sono scolpite con elaborare immagini di
demoni feroci che torrurang varie creature ¢ le gettano
nelle famme, La stanza sembra portare alla mente una
visione di come pomrebbe essere linferno.

1l soffitro & alte 21 metri,

Chueslinters avea & sacrilega, come per la deserizione del-
linczntesimo prafanare, Olere allefferco di protezions dal
benie e alla penalita profana di -4 ai tentativi di scacelare
non morti {+4 per intimaritli), lincantesimo profarare con-
cede a tuer pli esseri malvagi protezione dal fuoco, come
per proterione daglhi elementt (fuoco) lanciate da un incanta-
tore di 11° livello, per tutto il tempo che si troveranno nella
stanza (questo effetto si rearies automaticamente ogni 24
ore, cosicché se qualeuno perde parre della sua protezione
dal fuoco, rirorna completa il gierno successivel. I fuoco
nella fossa & di natura magice: non consuma aloun carbu-
rante e la fossa & une comune fossa profonda 3 metri.
Chiungue i trovl tea le fiamme della fossa subtsce 2ds
danni da fuoco per round, senza sleun tiro salvezza,

Se qualcuna si svvicinasse alla fossa con wna verga tenfa-
salae, Iz pizrtaforme «i sposierd di lato dowe si trova la per-
sont [nché guesta non salird sulla piateaforma ¢ quindi
ritorneri alla sua posizione originaria.

Creara gravie all'uso dei desideri di un efreeti. la piar-
raforma =i alea e si abbassa magicamente a una velocitd fino
a 6 metri per round quandao le viene ordinato. Accetra
comandi verbali dal chierico di Tharizdun/Antice Oeochio
Elementale di livello pit: alie che si trova sopra di essa. Se
non & presente un chierice di questo tipo, sccetta i
comandi del personappio o della creatura di pit alto livello
che si trove sopra di essa. Pronunciare guesti comandi
richiede un'asione pratuita, Pud scendere fino in fondo alla
fossa infliggendo cosl 2dé danni da fuoco a chi vi si trova
sopra. Allo stesso modo pudi salire fino al soffitto e attraver
gare un'immagine illusoria del soffirto e raggiungere une
caverna abbastanza grande de contenere la plattaforma
{che & di 9 merri per 9 metri, il soffitco di qucst'altra
caverna & di 4.5 metril.

Le pareti di quest'aren nascosta sono decorate con imma-
gini di elementali del fuoco, efreet & salamandre. Sul muro
& nogdest una porea segrets dietro l'immegine di un efreetd
(Cercare CD 23 per trovarla) rivela una nicchiz con degli
scaffali. Su di essi si movano;

* Una pozione di mmﬁ'n'll' i'l:ggu.ru.
« Ulna pezione di cuva ferite grovi.
= Una pergamena com forze siraomdimatic.

» Una ssllana delle palle df fuece (IV tipo), con all'interno
solo due palle di fuoce: una da ede e 'alira da 4de.

Sviluppo: A guesto punte ci sono vari potenziali svi-
[uppi.

Allere, candele e timpang: Essendo il pitt potente def rem-
p]i elementali, il Tempio del Fuoco pussitdf un aliare di
antico potere dedicato all'Antico Occhio Elementale. Se
toccata, Paltare nero diventa trasparente nel corso di 3
round. Divents color ametistz con un cento nero amorfo.
Chiungue wechi Yaltare mentre & trasformato rimane pare-
lizzaro per 1d4 ore (tito salverra sulla Tempra CTY 18 per

. :
TESISICTE ).

Accendendo le candele nei candelabri ¢ suonundo il
timpano, un occhio dorato lucenes affioraalla visea dal cen-
tro dells pietra che continua a contorcersi, Turte le crearure
che vedono Uocchio devone effertuare un tiro salverza
sulla Volenta {CD 20). 1] fallimenta risulta in uno dei
sepuenti effer:

d Effetto
0105 Morte
06-20 1d2 livelli negativi
21-40 Demenza (come se effetto permanente

di confusions)

41-60 Risucchio permanents di 1d3 punti di Saggezza
£1-80 2d6 danni temporenei zlla Forza
21100 1d6 denni temporanei alla Costituzions

Locchio flutrua fuori dallaltare dopo 3 round e divents un
uove gialle, che comincia immediatamente a ingrandirsi
(durante questo processo ha durezza 5 e 80 pf con una CD)
di 2& per romperlo}, Dopo altri 3 round, se l'uovo soprav-
vive, diventa lungo 3 metri e largo 1,8 metrd, ¢ produce
1d3+1 salamandre che arraccane chiungue non indossi il
simbole del Tempio del Fueeo. Le szlamandre rimangono
permenent ¢ song al servivio del Tempio del Fuoco,

Se una verga fentacolere (Tessimon nell'ares 120, Hedrack
nell'ares 19 del Fano Esterno e il Primo al livelle & del Fano
Interns: ognuno ne ha una) & presente quando Uocchio
compare, 'sltare divents twesparente di color eliotropia, la
massa nera al centro comincia @ ingrandirtsi e 5i riempie di
gontie vene color porpora mentre U'occhio diventa di un
rosso-aTancio acceso. Un tentzeolo esce dall'aliare e afterra
la creatura vivente piit vicing tirendols verso [a pieta (+15
al tire per {'ﬂlpi'l'ﬁ: honus di =10 alla Forza, censideraclo
CGrande}. La creatura viene distrutls, menire la piecra
ritorna di colore nero opacw. Sopra laltire compare 1n sin-
golo oggetto maglco desiderato da colemo che si rovano in
guesto luogo empin, fino a un valore massima di 50,000 mo
(52 il desideric riguarda pit oggetty, sceglierne unoa caso
tra quelli desiderati). 11 libro nel religuisde descrive questo
processa (aren 122),

Cuova appere comundgue se la verga tentasolaore & pre-
sente, ma colui che la impugna pud discrupggerlo con un
coneatto (Tessimon di solito lo distrugge poiché ova diffi-
cile contrallare le salamandre),

Altare ¢ chiagve: Se qualeuno sulla piatraforma tiene in
mane una chiove maggiore del fuoco @ pronuncia la frase: "1l
fupco brucia i misi nemici”; costui & "benedette” della
chiave & pub ora olizrepassare liberaments [a Porra del
Fuoco (Fano Esterno ares 1), che sia o meno in possesso
della chiave.

Distrieggere Ualiare: Se la piattaforma viene discrutea
{durezza 10, 20 pf, CD per spezzarla 28), leffarre di prfa-
nare viene dissolto, la spade del fusco perde turri i suoi
poteri, come anche il simbolo nell'area 106, Due round
v.']ﬂ-pn l'aria nells stanza comincia 2 diventare moleo calds
il safliree di pletra comincia a crollave. Chiungue i trovi
nella stanza deve efferruare un tiro salveses sui Riflessi
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{CD 20} o essere colpito per 3dé danni. La cosa continua
PeEr 1d-f—|-j, r{rund Con la stanza che in Ppatte collassa.
Tesoro: [ candelsbri ¢ il timpano sono ammaliati in
modo de essere immauni el calore (e valgone ciascono 100
meh Le candele sono megichc in mode che resting accese
senza consumensi mal (10 candele del valore di 20 mo cia-
- seltal,
; 't'"f _ Modifica ad hoc dei PE: A causa dell'incantesimo pro-
i J[;:ﬂ.u'g, garantire un addizionele 10% di punti esperienza
per tutte le creature sconfitte in quest'area,

121A. Guardiani del tempio (LI 8)

Cuesta alcova larerale & vuota, ad eccesone dei guardiani

piz del Fuoeo.
#scheletri ardenti (6): pf 34, 29, 24, 32, 35, 40; vedi
Appendice 1.

122. Reliquiario di fuoco (L1 4)

Dall'alera parte rispetto all'entrars un encrme idolo di
pletra ners, scolpito a puisa di drago austern ma sereno;
con e ali chivse, sto di guerdia s ina grossa scatola di pie-
tra. Le ali del dsago sane stare decorare con smalro Tosso
lucente, Gl occhi del drage brillano come smeraldi,

o Fi del Tempio.
| 3 %*ﬁf Creature: Sei schelemi ardenti sono i guardiani del Tem-

Trappole: Centrata della caverna nasconde due rrap-
pele. Una & un glifo di interdizione che si attiva quando gual-
cuno entra nella caverna senza dire "drage del fupca”

Glifa di interdizione: G 3; esplosione di fuoco di 1,5
merri (5d8); tiro selvezis sui Rillessi CD 15 per dimezrare;
Cercare (T 28) Disattivare Congegai (CD 28]

Trappole a falce: Caltra & la lama di una falee costruita nel
muo appena al di 13 della poreara del glifo all'interno dells
stanza, che cade su chiungue entri.

< Trappola a falee: GS 1; +10 mischia {2d4, crir x4];
Cercare (CD 21 Disattivare Congegni (C1 20},

Tesore: Gli oochi del drago sone devvero degli smeraldi
{de] valore di 500 mo ognunc). La scatola di pietra sotro [a
scultura del drago contiene due tesori importanti per il
‘Tempio del Fuoco, I primo & un globo dorato decorars con
plit pexzi di ambra (del walore di 1.000 mo): non & magico,
ma una “reliquia sacrilega”, 11 seconde & 1 Libro dell'Oe-
chio Dscura, un toma che tratea in dettaglio del culee del-
I'Antice Occhio Elementale. C'é anche una descrizione
precisa di come utilizzare uno degli aleari di pictra nera
inell'srea 121 o nell'area 544 del Manierao) insieme alle ver-
ghe tentacolari.

123. Guardie salamandre

It fume rende difficile la visnale in questa caverna. Un
braciere di ferro, lazgo 90 centimetr, dondela quasi
impercettibilmente appeso g una catena che pende dsl
soffittoa 2.4 merri dal suala. Satto di ¢sse, &l centea
della eaverna, £ una piastra di ferre del diamerro di 3
metr] incavala come se fosse Tna grossa cioroka.

1] fuma viene dal braciere e di un 20% di occultamento 2
quelungue cosa allinterno della caverna. Il grosse platto
merallico & dove si ritirano le selamandre ed & surriscaldato
a tal punto che chiungue lo tocehi subirebbe 1de danni.

Creature: Due salamandre e un segugio infernale sono
di guardia s questa parte del Templo del Fuoco. 1l segugio
infernale ohbedisce 2 qualsiast ordine impartito dalle sala-
mandre.

4 salamandre comuni (2): pf 37, 39; vedi Manaale de:
Mistri, pagina 153,

W Segugio infernale: pf 31; vedi Manuale dei Mostvi,

paging 157

Tattiche: Crueste guardie ignorano chiurque indossi il
simbolo del Tempio del Fuoco e interrogann chi indossa gli
abiti di uno degli aliri templi o ne porei il simbola. Attac-
cano chiungus non abbia nessuno di quesd simbali.

Sviluppo: S¢ queste guardie sentonn rumori di combat
tmento provenire dal Tempio del Fuoco (Asceliare CD &
se il combartimento s svolge appens dietro b porta di
entrata nell'area 124, +1 per ogni 3 merri di profondita nel-
I'area; hanno <14 alle prove di Asceltare), vanno a investi-
gare e ad atutare i lowo compapni arrivando in 1d4 ronund,
Altrimenti restano qui.

Tesoro: All'interne del braciere '8 une scompartimenso
segreto sul fonde (Cercare ©D 24 per rrovarlo] con un platto
in ceramica rossa con all'interne un trigngolo d'ambiea conre-
nente cingue grossi spinelli blu scuro idel walore di 600 mo
ciageuno). Nell'atto di aprire lo scompartimento si wocca
anche il braciere: guest'azione infligge 1 danno da calore.

124. Entrata alle cripte

Due zlte seatue di combattenti wasriti di nero, la loro
artmatura di piastre lavorata con strani ornamenti ¢ flan-
gic angolari, sembrano essere le guardic di guests
stenza che guarda a sud, Ognuna delle due Bpure & alta
3 metri e brandisce una spada anche questa con orma-
menti molie peculia,

1] pavimente, in conteasto cen 12 pareri grezzamente
avorate, & stato levigaro, Per terra vi sone snsiche ler
tere contotte, particolari fino al punto di provocare tur-
bamento, che sembrane formare parole in uma lingua
sConosciuta.

Sehbene attualmente sotto il conrrollo del Tempio del
Fuece, le ares da gqui in poi vengono usate per la sepaliur
di turri gl importanti chierici del Tempio della Distru-
winne Totale.

Il messaggio sul pavimento & in Abissale e dice: "Cui
giacciono quanti hanno servito 2l meglio 'oscuro signore
in rurte le sue forme. Non disturbare il loro riposa”.

Le statue sono la rappresentazione guertiera del rerribile
Tharizdun ¢ insieme formane un legame magico. Finché
gono qui; chiungue osi profanare una delle cripre dietro di
loro deve effertuare um tire salvesss sulla Tempra (C0 £5) o
perdere 1 pf per round per U'inizio di una malartia che con-
suma lz curne. Tl corpo della vittima si contorce in agonia
(e si considera esausto: velocits @ metd del normale, pena-
lité effettiva di-& a Forza e Destrerza). Solo un incantesimo
visnond taledizione o la distruzione di una di gueste statue
fognuna ha durezza & 90 pf e una COdi 25 per spaccarla)
artests questa orribile maledizione che consuma il profana-
tore. Un nuovo tiro salvezza deve essere effettuato ognd
volta che wiene profanata una delle cripre, con gli efferri
potenzialmente cumulativi della maledizione che consu-
mana la vittima.

125, Cripta laterale

Tre sarcofigi di pietra sono sistematl in fila in questa
caverna. Al piedi di ophino ¢'¢ un candelabro di
bronzo. Sui coperchi dei sarcofugi ol sono degli intagli
che ritrapgono un vome o una donna sdraiad con
indosso runiche cecultanti aere, Ognuno indossa un
simbolo nero con ung piramide o gradoni invertita, Lina
delle immagini di pietra ha in tmano una grande mazza
con punte acuminate, unaltra uno scemro liscio e nem
e la terza nina pergamena.

Scoperchiare uno qualsiasi dei sereafagl tichiede una prova
di Forza (CD 23},
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Trappola: e dei sarcofagi sone protetei da trappole.

1l sarcofago con la figura che tene lo seettro & proteto
in modo tale che, quando viene aperto, una serie di spun-
tond scatta fuorl da buchi nascosti, Chiungue nella stanza
subisce 3d¢ danni per i numerosi eolpi {un Hro salvezza sul
Riflessi contre CD 14 dimezza i danmnil.

<" Irappola a spuntoni: GS 2; nessun Liro per colpire
recessario | 3d6); tiro salvezza sui Riflessi 01 14 per dimez-
zare; Cercare ((:12 23%; Disattivere Congepgni {CD 23).

1] sareofago con la figura che tiene la pergamena é pro-
tetto da una bappola di fuseo.

<" Trappole di fuoco: G5 4; esplosione d fuseo di 1,5 mets
{1d4410); tiro salvezza sui Riflessi 12 16 per dimezzare;
Cercare (0D 29); Disattivere Congepni (CD 29).

Tesoro: I sarcofapo con la figura che tiene la mazza con-
tiene un antico corpo ormai avvizzito che indossa una
mezza armotura+1 e brandisce una mozza pesante+1 che asso-
miplia a quella scolpita nellimmagine,

1l sarcofago con la figura che tiene lo scettro contiene
un cadavere inguictantemente ben conservate {anche que-
sto molto antico) che indossa una collana d'oro con pewred
di giada (del valore di 500 mo). Sotto il cadavere & nascosta
una bacchetta nera che contiene freccia acida di Melf (con 17
cariche rimanenti).

1l sarcofage con la figura che tiene la pergamena con-
tiene solo pu].w.‘n: e Llualr:hl: frammento d'osso,

Sviluppo: Se la cripta viene profanara in una gualziasi
maniers, fare riferimento all'ares 124 per 1o maledizione
che putr sbbattersi su chi compia la profanazione.

126. Cripta maggiore (LI 6)

Dieci sarcofagi sono sistemati su due file da cinque in
dguesta caverna. Su ognuno & un tdsngelo, ub rombo,
un guadrato oppure un cerchie seolpito sul coperchio,

Dei dieci simboli, uno appartiene al Tempio del Fuoce
irembo}, duc &l Tempio dell'Acqua {quadrato), tre al Tem-
pic della Terra (triangelo) & quatira al Tempio dell’Aria
{eerchin).

U condotte naturale nella paree ovest del soffireo con-
duce su e finalmente (dope un percorso pluttosto lOIUOsE]
fuerl dalle miniere, La sua larghezza varia da 90 em a 1,5
metri. | personaggi devono superare una prova di Cercare
(CD 18) per accorgersi del condotio,

Creature: Quattro pipistrelli crudeli sona appesi al sof:
titto nella parte est della caverna, 5i tratta di nuov ardvatd
alla ricerca di una caverna rranguilla dove restare e non
hanno nulla a che fare con il Tempio. Plombane gii ad
attaceare chinque entri,

¥ pPipistrelli crudeli (4): pf 29, 38, 27, 31; vedi Monuale
det Mosivt, pagina 17.

Svilu.ppo: Se la cripea viene ]:lrufanata in una qualslasi
maniera, fare riferimento all'area 124 per la maledizione
che pui abbertersi su chi compia la profanazione.

127. Cripta piccola

Appesa al sotfitto con wna catena o una piransdde s gra-
doni capovolta latga £5 centimetti, Sembra essere L
i ferro pitturato di nero e s trova 2 citea 2.4 metti dal
pavimento. Due sarcofsgi in pietrs si trovano nella
StATZE, OERUNG Tecante lo stesso simbole e dipinte inte
ramente di nero sebbene in aleund pen le pitiues si sia
ormei deteriorata,

Scoperchiare uno gualsies ded sarcofagl richisde una prova
di Forza ({CD23).

Tesoro: Tutti i cadaveri sll'interno dei sarcofapi seno
mummic (non sifratta di non mord perd). Tutte indossano

una catena d'argento con pezzi d'ebano e piccole immagini
di demioni com ali da pipistrello e colrelli ricurvi (del walore
di 250 mo clascuno}.

Sviluppo: Se la cripta viene profanate in wna qualsiasi
maniera, fare riferimento all'area 124 per |2 maledizione
che pud abbarrersi su chi compia la profanazione.

128. Cripta del Tempio (LI 12)

{Chaesta caverna & piena di sarcofagi, turti decorar con i
simboli del Tempio, teschi e decorazioni macabre. L
musri sono decorati con incisioni di pietea di demoni
con ali da pipistrello e sguardo inguictante, scheletdd
mingcciosi e guersieti spettrali;

Clueste stanze contiene orto saccefagl. Scoperchiare une
qualsiasi dei sarcolagi richiede una prova di Forza {CD 23),

Creature: Quatiro spetirl e sei ombre infestano questa
stanza, nascosti tra le tombe, e attaccano in massa se doves-
sero enirare evenftuali inerusi, cercando possibilmente di
sorprenderli ¢ attaccando ai fanchi. 5i trawa chizramente
di un incontio piuttosto difficile,

FSpettri (4): ptde, 40, 38, 30; vedi Manuale dei Mestii,
paging 163,

¥ Ombre (8): pf 19, 19, 24, 17, 20, 19; vedi Manusle dei
Muostri, pagina 138,

Tesoro: Tuttl i sarcolapl contengonoe solo cadaveri
tranne une, In questunico i trova il COTRG perﬂ:rmmtnu.-
conserveto di una meszelfa. Stretto s le sue mani o8 uno
stoceo falgoranies 1.

Sviluppo: Se la cripta viene profanata in una qualsiasi
maniera, fare riferimente all'srea 124 per la maledizione
che pud abbartersi su chi compia la profanazione.

129. Cripta grande (LI variabile)

Le pareti di questa caveria scintillano come se fossere
bagnate; Sebbene di grandi dimensicni, quests cripts
contiene un solo sarcofago che si trova sopra una
pedana dossidians con tre sealini T sarcofago & fatto di
pietrs rossa e sul suo coperchio ¢’ una statua di un
demone sannicchiate e rigontio che sembra sibilare
minaccioszments attraverso denti storti e labbra cue-
vate a chiungue si avvicini,

A& ovest dells pedana ¢'t una statua di un guertiero
umane fatta di pietra grigia scura, con una corasza di
prastee di bionze (coperta di verderame per letd) e um
lancia di bronza, che sembra stare a guardis del morto,
Ung pozzs poco profonda, lunga e larpa 3 merri e da
tempo svuotata, si trova di fronte alla statua verso sud,

Chuesta £ la “tomba” di Unarig, un chierico di Tharizdun
che cercd di porrare a compimento un potenta riruale che
avrebbe liberato il [He Oscuro. Invece ha raggiunee le divie
nitd nella sua prigione dimensionale. Ora il corpo di Una-
rig serve come condetro di enezgia negativa ¢ come parzale
versa il Piano Eteren,

Powza (LI 2): Won appena qualcuno acriva a & metri
dalla pozza (che si trova a 7.5 merri dall'entrata), questa si
Tiempie magicaments d’acq_ua fresca fino 2 una pmfﬂn-:iit'a
di 15 em. Quando I'acqua riempie la pozza, la statua si
anima (vedi sotro),

Un personazgio che guardasse nella pozza vedrebbe la
propria immagine. Deve quindi effettuare un tiro salvezza
sulla Volonta (CD 17} o restare affascinato dalla propria
immagine, paralizzato come sotto 'effetto di un incante-
sima ipposi, Questo efferre dura finché dissalto o se rovi-
nato in gualehe mode (eedi 12 desedzione dell'ineante-
gimo}. Il risultato pratico & che il personaggio rimarrd
bloccato abbastanza a lungo perché la statua lo colpisca a




morte o finché questa sorte non ricada sui suol compagni,

Statua (L1 3): Una volta che Iacqua ha riempito la pozza
{vedd sopra), la status & anime puntando 1a sua lancis al
persunaggio che ha futto dempire di puove la poea. Se il
persanaggio fa qualcosa di diverso dal muoversi in avanti e
toccare Facqua nella pozza, la status lancia cinque dandd
incantaf: 2] personaggio (lanciad come da un incantzcore di
107 livello), Continua a lanciare dendi ingentati (cinque per
round) allo stesso personaggic se compie zltre azioni che
non siano toccare 'acqua.

Se un altro personaggio si muove in avanti, la starug
;auﬂ;i.a EJ U0 obiatrivcu e 5l vn]gn VETSD qUesto personag-
gia. Mon attecca mai wh personaggio che sia a pito di 7.5
metri dalla pozza o che abbia rorcaro 'acqua nells pozza.
Diversamente, potrehbe continuamente cambiare bersa-
glic basandosi sulle azioni dei personapggi. Rilascia i suoi
dardi incantatt una volta per tound contro coloro che si
teovane entro 7.5 metd dalla pozza e che non hanne 1oc-
vato Pacyua

Sarcofapo (LT 4): Sul coperchic del sarcolapo ¢'8 seritte
in Comune: "Il pitt prande di tutti noi, trapassato ma non
uccisa”, e qualcnne tocea il sarcofago, il demone comincia
a parlare in Comune grazie all'efferco dell'ineantesimo
becca magica: "Questa & la romba di Unarig VoTalzsimal, che
ha raggiunto il Padrone".

11 sarcofago & sigillato con una speciale sevvatura arcanag
che 'E!uFJ LHEETE SUprTata solo da r_]uu].cunu che ha toceato
I'acqua nella pozza, per il quale lincantesimo & come se
non ¢ fosse, Anche in questo modo, scoperchiare il sarco-
fago richiede una prova di Forea {C1) 26) a causa del suo
peso. Se il coperchio viene rimosse, all'interno del sarco-
fago si vede solo un vortice nere tuebinante.

Se il vortice turbinante all'interno del sarcofage viene
disturbato o anche solo toccate), richiama dei puardiani
speciali: quatrro predatori eterei che compaiono dal nulla e
attaccana tutte le persone presend all'interne della stanza.
Ulna volta che rueti i nemicl sone statl uecisi o seacciard,
ritornano sul Fiano Erereo, ma artaccans immediatamente
eventuali aleri intrusi per le successive 24 ore {dope e
quali, [ stanza ritorna come prima, e il coperchio si fiporea
tmagicamente da solo sul sareolape).

S Predatori eterei (4): pl 14, 11, 8, 10; vedi Manuale dei
Mostri, pagina 144, ;

Ingltre, il personaggio che ha roceato il vertice nere
deve effettiare un tiro salvesza sulla Volonta (G 19). Se
fallisee, il personaggio viene risucchialo nel Piane Eleréo e
attaccato da aleei quattro predatori ererei vicino a un'im-
mensa porta nera {vedi sotto "Sviluppo”).

¥ Predatori eterei (4): pf 11, 10, 13, 12; vedi Manuale
dei Mostri, paginz 14+

Se il tira salvezza & riuscite, il personaggio rimane sul
Plane Materiale tma senre le seguentd parole nella sua resta:

"1] Signore Oscure della Distruzione non pub ancora
assere lberate, ma una volta che il segreto dei quaitro nodi
[unari sara sCcoperia, turti gJ:i oscurt desideri verranno a
compimenta.

Sviluppo: I personapei che passano attraverso i vortice
mero sono trasporeat sul Piano Etereo dove quattro pr:d'a-
teiri eterel sono di guardiz a une porta nera (come dette
SOPTA L

H vuote intomo a voi turhina di color, baci scintillantd
e cortine di enerzia. Tutto sembra ranguille menire
fluttuace su ¢ git, a destra ¢ = sinistra senza apparcnte
direzione. Davanti a voi torreggia un portale largo 15
metri: il nero pin totale di cui & costituita & il colore del-
|'assolute assenza di materia e di energia, un'oscurita
diversa da tutte quelle che avele visto nora,

Il portale nere & un cerchio perferte, legara da
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catene dorate e circondato da simbeli e ghifi di fuaco
bianco. Questi glifi cancellzno ¢ oscurano sipdlll verde
scuroe tune che sona disdngedbill @ fatics sotta di essi.

E 2l momento impossibile chindere quasto portale in
modo da sigillare la steada alla peigione di Thavizdun, come
ha scoperto Unarig con sgemento, I rituale con cui pen-
sava di liberare la suz divinitz lo ha inveee consumato. [
personaggi che tentino di rompere le catene o di aprire il
portale provecano la comparss immediata di un essere
celeseiale {un soler) che dicd loro che cercare di aprire il
portale procureri selo b loto merte. 1l solar non risponde s
domande (& sole un guardiane obbligate per Veterniti a
vigilare guesto portale indistraiibiles), Interagisce con i PG
solo per avverticli ed eventualmente combatterli ¢ la sus
minaccia non & a veato. Se coloro che sono stati avvisatd
non smettono quello che stavano facendo e lasciane imme-
digtamente le immediate vicinanze del portale, verranne
subito attaceati dal solar senza pieri.

Per tornare indietro a2l Primo Piano Materiale & necessa-
rio concentrarsi sulls cripea grande: | personaggi quindi
ricomnpaiong dentre la caverna all'interno della pozza.

130. Entrata al Tempio
del Fuoco (LI 3)

Cuests caverna sembra non avere nulla di particolare
rranne per il farto che la pierra nera del pavimento &
stata resa liscia ed & stara disegnata sullz sua superficie
una grande forma di dismante con il contorno riempito
con del ferre rossasiro. Un perzo di catena spezzara
giace nella parte ovest dells stanza,

La catena & normale e lungs circs 60 cm.

Trappola: Il pavimente del passaggio che conduce a
nord & proteteo da un glifo di interdizione. La frase segreea
per altrepassarlo & "1l fusco & forte”. Tessimon si assicura
che questo glifo =ia rinnovate se viene fatto esplodere,

=" Glifo di interdizione: U5 3; esplosione di froco di 1,5 m
{5d8); tiro salvezza sui Riflessi CD 15 per dimezzare; Cer-
care (CId 28 Disartivare Congegni (C0 28).

131. Caverna d'acqua

Rumord di aequa che spoceiols & scorve riempiono la
stanza, Lacqua scorre pin dalle pareri della caverna e si
raccoglie in una pezza che lentamente & ricmpic.

La pozza & profonda cicea 3,6 metcl Si ez di aequa plo-
vang che scave lentamente il suo percorso fino 1 questa
caverna attraverso minuscole spaccature della roccia,

132. Juggernaut distrutto

Ulna seranz statua di pletrs montats su suote di pletrd sl
erowa guasi nel meveo dells stenga. Ta starus una volta
ritraeva una testa equina di grandi dimensioni montata
su un solide bloceo di pletra quadsaea, 41 tutee alie 3
metri & larga 1,8 merri, Ora & distratta e sfigurars, i
tratti della testa appena diconescibili, Thtorno ¢l sono
vari pezzi di pietra che ne ficevano parte, come se fosse
stata sfregiate da armi molto tempe fa.

Mischiate trale pietre i song numerose o581, armi
speszate e peeed di armaturs arsupgpintl,

Circa un enno fa in quest’ares si & combatiuee wimpor-
tance battaglia tea i Templi del Fuoco e della Terra. Turo
que”n che rimane a restimonianza dells beﬁaglia 5ON0 1
resti bruciacchiati del juggernaut magicamente animato
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dal Tempio della Terra e alouni resti di cadaveri derubar di
qualsiasi cosa avesse un minimo & valore.

Note generali sul complesso

del ponte est
Eeridils, un topo mannaro stregone, ha il comando delle
puardia & del persenale di questo complesso. Eeridik ha
lavorate per il culto di Tharizdun per molte tempo e sta
cercando di diventare piti potente e influente (e di spo-
starsi nel Fano Esterno). Al momente le forze di questa
zona sone pii favorevoli al Tempio della Terra & non si
fidano del potente Tempio del Fuseo, Ufficialimente, perd,
non ol sone pacti di fedelra.

Il complesso costitnitn dalle aree 133-148 ha e livelli di
sicurezza, vande i PG arivane la prima volia, si tova al
livelle A. Se una qualsiast di queste aree & attaccata, passa al
livelle B il piit rapidamente possibile e si rimane in circo-
spezione per il resto della giornara. Se si verifica nn arracco
mentre si € al livelle B, si passa al livelle © il pit rapida-
mente possibile e cost si resta fino alla fine delle giornats.

A, Rilassamento. Come gid menzionaro, Tatte le guardis
prendono 10 alle prove di Ascoltare e Osservare ma hanno
una penalitd di -5 per negligenza.

B. Circosperione, Tutte le guardie prendano 10 alle loro
prove di Ascoltare e Osservare senza penalita, Tac si
nasconde nei pressi dellares che & stata sttaccata, sperando
di poter tendere unimboscara, Beridik ritnane all'interne o
nei pressi dell'ares 138,

C. All'erra, 1 trol! dell'area 135 51 uniscono alle guardie
dell'area 133, Eeridik usa 1 suol incantesimi per aiutare le
guardie pilt potenti (1 troll, Tac ece.) come pus, Reokallitan
ed Eeridik si muovono verso larea 138 scortari dalle guar-
dic dell'erea 137, Se le sue forze sono gravemenre danneg-
giate, Eeridil corrompe lo squartatore grigio dell'area 149
perché vada con lui nell'aves 138, Tutte le puardie pren-
dono 10 alle prove di Ascoltare e Osservare senza penalita.

Tutte le guardie e il resto del personale portanc il trian-
golo nera di ferro dell'Antico Occhio Elemenrale. Il nero &
il colore predominare dei loro ahiri.

Le eree 133-148 sono tutte illuminate da toree in sup-
porti di ferro. Tutti 1 soffited sona ald 4,5 metrd, 2 meno che
non venga segnalato diversamente, e le porte sono di legne
tdurezza 5, 15 pf, CD per sfondarle 18 se chiuse a chiave).
Quasi ogni parete & rivestita di intonaco grigio, anche se ln
maggior parte sta cadendo 7 pezzi,

Gli abitanti delle aree 133-148 conoscono la disposizione
delle aree 130-154. Conescona e in qualche modo si fidano
de],'l,'em P de'| Fuooo, ma temono le caverne a nocd 2 canss
dei predston molte pericolosi come le immonde belve
distercenti. Conesceno anche la disposizione generale del-
lintero complesso del Tempio (sahno che €' un lage in
mezzo al cratere e tre ponti che portane a un'isola dove
risiedone i signori del luogoe) @ che la porte alFaltoo [alo del
ponte pui essere aperta sole con una chiave speciale che
‘principalmente hanne solo i sscerdoni®.

133. Guardie (LI 7)

Un manichine di legne coperre di stoffa 51 trova nel
merzo dells stanza con al collo il simbols di Pelor TTna
corda & appess al soffing nella parte nord della stanza,
Alcune macchie sgradevoli imbrattano le pietre del
LD,

La porta & novd, che conduce all'area 134, & sigillata con ser-
vatura arcana ed & sharrata dall'altra parte. E una porta di
Ferre: (durezza 10, 40 pf. CI per sfondarla 28} ¢ solo Eeridik
pud olirepassacla; tutre le guardie e il resto del personale
usana laltra porea & passanc attraverso l'aren 135,
Creature; Due ogre e quattto gnoll vivono qui e sono

stati appuntati a guardia di chivngue sia diretto a nord
verso [l Complesso del Bonre,

B Opre (2): pf 30, 26; vedi Manuale dei Mostri, pagina
i

®noll (4): pf 9, 10, 14, 11; 2010 mo; vedi Manuale dei
Moshrl, paging 97,

Trappela: Le guardie hanno preperato una trappola in
fondo alla parte sud della stange, Una prova tuscica di Cer-
care (2D 18) consente a un personaggio di notarla prima
che le guardie facciano in tempo ad steivarla. TTns grossa
rere pesente, rinforeata con [l metallici, s teova sopra len-
trata. Se le guardie sentono qualcune arrivare (ogre Ascol-
tare +2, pnoll Ascolrare 3], uno degli gnoll si prepara all'e-
stremira nord della stanza di fianco o unas corda che &
connessa attraverso il soffitro alla rete. Tirando la corda si
fa caders la rete.

A cansa dells natura ¢ della grandezza di questa rete
rinforzata, non & necessado aleun tire per colpive. Quanti
st trovano sotto la rete (nei primi 3 metri dall'estremiti sud
della stanza) devens effertuare un tira salvezza sul Riflessi
(00 20) per evitarla: Le creature intralciare subiscono un -2
ai tirl per colpire & una penality di -4 alla Destrezza effer-
tive. Mella rete cf o muove o veloeitd dimezzata e non si
puir caricare o correse, Se pii di una creatura & inrappolata
nella rete, essi devono cocrdinare i lore mevimensi {muc-
vendosi alle stesso tempo e nelln madesima direzione) ¢
muaoversi alla velocita della crestura meno veloce nella
rete. In ognd caso, le rete & ancorata al pavimento con dalle
corde da entrambi i lati e quindi le crearure all'interno
della rere non possono muoversi pitt di 4,5 merrd senza
aver prima effottuato una prova di Forea a CD 23 pet toln-
pere una corda (012 28 per romperle entrembe nello sresso
MGTREnta |

Le vittime intralciate possono cercare di liberarsi con
una prova di Artista della Fuga (CI? 20) che richiede un'a-
zione di round completo. La rete he durezza 10, 135 pf e
Pud essere ToHE CON Und provd di Forza (CD 27); anche
guests & un'seione di tound completo.

="Trappola a rete grande: G5 1; nessun tiro per col-
pire necessatio (ineralciare, vedi sopra); tire salvezza sui
Riflessi (CD 20) per evitarla; Cercave ({213 18} Disattivare
Congegni (C1 18]

Tattiche: Una volta clhe la rete & stara vilasciata, gli gnell
titana con i lore archi e gli ogre sttaccano in mischia, siste-
mandosi in maniers tale da minacciare gia que]_li che sono
rimasti intrappolai nells rete sia quelli che sono rinsciri a
eyvitarla (se possono).

Mon artaccano e non fanno domande a nessuna che
indossi gli abiti del Tempic (tuniche ccra. mantelli neri e
cosi via) o che porti il simbolo dell’ Antico Oechio Eleinen-
tale o di Tharizdun,

Sviluppo: Queste guardie nen lasciane mai il lore
DOSLO.

Modifica ad hoc dei PE: Garantire un 10% addizionale
di punti esperienza per questo incontro,

134. Accesso al ponte (LI 5)

I muri di guesta prossd stanzs sono copesti di intotaco.
color prigio, rovinato e schegaiarn in pin punti, Un:
affresco sul mure sudevest mostre fyure inceppucciste’
con toree che cavileano det destciers Tn alire sul runo
nordest mostra une macabis scend di sacrified umani, ¢
sleune creature, probabilmente bugbear, che insanc
intorno 4 un fueco. Nella parte ovest della stanza due
camcelli di lcgnﬂ massiced, rinforeard in ferro, sono
chiugi ¢ 5]:-111;1:.'1.

[ cancelli conducono alpunn: e sone shareatd (duressa 5, 30
pf CD per sfondarli 26,




)

1l ponte & quello della Terra che porea alla Forta della
Terra. La porta pud essere aperta selo da qualcuna che pos-
siede o & stato benedetto da una chiave maggiore della lerra.

Creature: Dteo combattent umani di 17 livello, armati
di belestre pesanti, sono di guardia ai cancelli Ognuno &
equipagsiato con una vozicne i eroismo fatta da Beridils, lo
stregone dell'area 139,

Obbedizcono apli ordini di Eeridik o di Tac.

#Umani Comi (8): pf 9, & 4 8, 7, 6, 3, 10; vedi Appen-
dice 3,

Tattiche: Queste guardie bevono le loro pozioni al
prima ramore sospetto, & poi 8i comportano in maniers
coragypiosa ma sconsiderata, poiché Eeridik ha detto loro
che li avrebbe resi invincibilt.

Mon sttaccano ¢ non fanne demande a nessune che
indossi gli abiti del Tempio {funiche acra, mantelli neri e
cosi vial o che porti il simbolo dell' Antice Oechio Elemen-
tale o di Tharfzdun.

Sviluppo: Queste guardie non lasciano mai il loro
posto.

Modifica ad hoc dei PE: Ricompensare questo incon-
tre con il doppic dei punti esperienza concessi normal-
mente, IL LT & stato aumentato di +2 per ba difficolras mag-
ngl'E

135. Troli (LI 8)

Cluesta stanza & wmida e fetida, Tre materassi di paglia si
trovano vicino al mure ovest e il resto del pavimento &
coperto di oisa rotte & mangiucchiate. Lintonaco sui
muri & stato raschiato conartipli

Creature: Tre troll viveno gui, ognuno con armaturs di
pelle & giavellotri (per il combatrimento & distanza). Scb-
bene non particelarmente brillent, quesd woll seevono
Eeridik fedelmente perché finera al suo servizio sono stati
ben nutsid e raramente in percolo di vit,

La lore pelle & coperta di rozzi tatuaggi, risuliato di arei-
stiche” bruciuture di acide che rappresentano armi e facce
ingquietant.

STeoll (3): pf 65, 67, 70; 3d10+50 mo; CA 22; giavellotti
{+4 2 distanza); vedi Manuale dei Mostrd, pagina 176

Tattiche: In combattimento 1 troll scaglieranno le lota
lance shuttande, se possibile, il muro che separa la stanza
dal passaggio a sud come copertura. Quindi cercano di
avwicinarsi per passave ad attacchi in mischia,

Mon attaccano ¢ nen fanno domande 1 nessuno che
indossi ghi abiti del Tempio (tuniche ocra, mantelld nerd ¢
cosi via) o che port 1l simbole dell'Antico Occhio Elemen-
tale o di Tharizdun.

Modifica ad hoe dei PE: Garantire un addizionale 10%
di punti esperiensa per questo incentro.

136. Provviste

Borse, seatole ¢ mucchi di equipsguiamenio riempiono
questo magazaino, Cibi, bevande, vestitl, attrezzi, corde
e aliri oggetti si trovano sul pavimenta, appesi at ganci
o riposti in scatfali di legno costruit nel muro.

Tutte questo materale & fresco & nuovo

137. Caserma (LI 3)

Un quedrate con lato di @ mend, quests stanza ha pareti
infonacite ma rovinare in piil pant. Le torce alle pareti
hanno sporcate di nero in maniera permanente Finto-
naco, Ventt lermi, alcune brande appese at muri, alere no,
citcofidans un prande tavals rotondo con numerost
spabelli, I tavolo & coperto di oggerti di ceramica. La
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maggior parte dei lerei ha di flaneo wn piceolo baole o
AILY SAC

1 bauli e le borse contengono equipaggiamento personsle,
sebbene uno dei bauli abbia un dopple londo che contiene
una borsa con un bottino rubaro di 342 ma e 290 mo.

Creature: Sei combattenti umani di 17 livello s teovano
qui, fuori servidlo e imprepazar alla battaglia, Nessuna di
loro & pronto a combateers fina a 2d4 round dopo il prime
rumere di attaceo.

Obbediscono ggli ordini di Beridilk o di Tac.

S Umani Comi (6): pf 5, 4, 4, 2, &, 7; vedi Appendice 3.

Tattiche: 1l morale di queste guardie & partcolarmente
bagso, Si arvendono alla priveg minaccia seria.

Mon attuceano ¢ non fanno domande a nessuno che
indossi gli abiti del Tempio (tuniche ocra, mentelli necd e
cosi via) o che porti il simbelo dell'Antico Cechio Elemen-
tale o di Tharizdun.

Sviluppo: Se sentono rumort sospetel, gueste guasdie si
prepareranna & combartere ma non lasceranne la caserma a
meno che non siano Eeridik o Tae a ordinarlo,

138, Sala del Male Elementale

I quasta Stanza ci seno quartro statue sistemate pin o
meno 2l centro, ognuna 2 circa 3 metri di distenza dalle
altre. Opni statua & alts circe 2.4 et & popeia su uka
Base rotonda. La prima & di forma umanoide, avvolta
dalle fiamme. Sembra eseere Fatta di rame & vicoperta di
verderame, La starua successiva & fatea di marmo grigio
¢ Marrone ¢ cappresents una forma vagamente tma-
noide con un aspetto roccioso: La terza sembra nn'onda
che si sulleva con un volts umeno che fuoriesce dalla
cresta. Cleesta starua & Latta di arenaria dipinta di blu e
bianco. Cultima statua rappresenta un vortice turhi-
nante di marmo biance perlaces, Braccia umane escono
da entrambi i lari del vortice.

Come pare ovvie, oghi statua rappresenta un elemento, Se
gualcunoe che indossa uno dei simboli elementali dovesse
toccare la statua corrispondente, diventa soggetto all'ef
fereo di benedizione per & round. Per esempio, se una per:
sona che indossa il simbolo del Tempio della Terra tocea Ia
statua di pietra umanoide, guesta persona ¢ benedetta
Cluesta capacitd pud essere usata Uha wolta al giorno per
personi, Se gualouno che indossa une dei simboli elemen:
tali dovesse toccare la starua dell'elemento opposte (fuoce
Opposto ad Acqua, arin opposto a 11'_'1'1'“51']J questo personaggin
viene colpito da anatema pet @ round,

I138A. Latrina
139. Stanza di Eeridik (LT 10)

La porta & sigillata con una ssrmiura arcena lanciara da Beri-
dik.

Piil che una camera da letto, Ia stanza sembrs il nide di
qualche animale: la creaturs che ci vive ama { riffutl e
limmondizia, Cibo marcio, perzi di stoffa e di legno,
metello srcuppinile ed escrementi coprono il pavi-
mento. Qualcosa ba poi create un ammasse di clar-
pame, simile a una tana, al centro di tutta la sporcizia,

In mezzo all'ammasso di ciarpame al centro della stanza c'
una piceels scatola di legno con rifiniture in bronzo e
chinsa con un lucchetto (C1 per scassinarle 25).
Creature: Eeridik & un topo mannaro stregone di 8
livellp, Comanda 'area di accesso al ponte rinscendo



mantenere il potere coroam ptndc g].'[ altrl con pozioni e
incantesimi, Meschino e connivente, Beridik tiene questa
posizione da lungo tempo ed & conosciuto dalle pilt impoe-
tant personalita del Tempio,

Eeridik & una creatura dai folri peli ispidi. Preferisce non
indossare abiti ma porea una collana farra di teschi di topi.

% Eeridik: Topo mannaro Secd; pf 445 vedi Appendice 3.

Inoltre, ci seno sei topi crudeli nella spazzarura che
obbediscono ai sund ordini.

S Topi crudeli (6): pf 4, 5, 5, 4, & 3 vedi Manuale dei
Refpstri, paging 17.

Tattiche: Feridik lincia forze straavdinaria, vigore & grazia
felina su di 5& e su chiungue si trovi con lui Su di sé inolire
lancia pelle di pistra e inuisibilita migliovale. Dopo essersi
potenziate con questi incantesimi cerca di sconfiggere i
suoi nemici con fulmine e daorda tnconiate se necessario, ma
preferivee scappare plultosto che combartere.

Eeridik trascorre la maggior parte del sua tempo nella
sun forma ibrida.

Dare 1 Beridik un bonus di #4 alle prove di Percepire
Inganni od Ossepvare (rispettivamente) per percepire un
rapgiso o un camuffamento utilizzato per passargli oltre, dal
momento che ha una discreta esperienza nel contrallo delle
persone che attraversane larea su cui ha poters, Anclhie se
sospetla o & & conoscenza del fatto che qualcuno sta men-
terdo, non apgird finché nom & sicuro di poter avere [z meglio
sugli intrusi (come in compagniz delle puardie o di Tae).

Trappola: La scatola & protetia da una trappola magica
che potrebbe pictrificare la persona che cerca di apritla,

ola con pietrificazione: 35 & pietrificarione;
tire salvezza sulla Tempra (C1 19} per negerly; Cercare (CD
31) Disattivare Congegni (CD 31).

Tesoro: Dentro la scatola o' una collana d'ora can
rubini (del valore di 1.000 mo), una poztone di visterare
minore, una chiave minore della lerm, @ un lbro serie con la
arafia di Beridik che trarta della sua grande opers, il cer-
chie di evocazione nell'area 144,
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140. Alloggio di Tac (L1 9)

Se Tac si trova qui, la porta & chiusa a chisve (con un chiavi-
stello allinterno della ports; CD per seassinarlo 20).

Cuests catmera & sparlana nel suo arredamento, T muri
sono dipind di biance, il pavimento & ricoperto in gran
parte da un fappet con un mative g spitali marroni e
nere, ¢ ' un letto con accanto une piccola credenza
con sopi N incensiers e un paio di candele.

Sul lesto & stesa una coperta, ma & fucile stoprire clie si
trarta in realtd di un letto di chindi (Tac & un masachista).
Sotto il letto tiene un paic di fruste corte con chiedature
per flagellarsi. La credenza contiene abiti ed equipaggia-
mento personale.

Creature: Tac & un monace umano di $° livello. Raca-
mente £ trova qui, Di solito gironzola fnrivamenre
intorne all'area e cerca di osservare quello che succede
restando nascosto. Se Parea & &l lvello di sicurewss €, cerca
di rrovare gli intrusi personalmente arraccandoli mentre
stanno affroneando altre creature,

Tac indosss semplict roeniche nere e sacroni ¢ braceiali
di ferro alle caviglie e ai polsi

B Tac: Umano Mncs; pf 78; vedi Appendice 3.

Tattiche: 13c usa il suo movimento ¢ la sua capacicd di
compiere acrobazie per attaccare come prima cosa gli
‘incantarari, anche se sone difesi da guerriesi.

Mon artacea nessune che indassi ahid del Tempio (tuni-
che ocra, mantelli neri e cosi via} @ che porti i simbeli del
I'&ntico Oechio Elementale o di Thariedun, ma l segue per
vedere che cosa stanno facendo, dove stanne andando e chi
S0OT10.

[41. Sala grande (L1 9)

Taveli e panche di legno si trovano accarastari agli
angoli della stania, 1l pavimento ovvizmente lberago in
mode da fare spazio 2 un enorine cerclie mapico, dise-
ghato con luminose linee tosse & circondato da seinril-
lanti rune calor verde e argento, 1]-cerchio taces i muri
est e ovest ¢ artdva g 3 metel dalla pores 2 aoed o dalle
seale s sud.

Arazzi che un tempo erano appesi alle pareti sono
stati fratl gid e ora glaceiono wnoe sopra laliro, ma tre si
trovano ancora il loto posta ¢ mostrano i seguenti temi:
un'armaty in carica di scheleiri non moeti 20 una col-
lina, una cirta s le lamme e un drago che si apre la
.r.'tr;n:]a per nscire dalla torTa.

Questo & il grande esperimento di Eeridik: un cerchio
magico che serve per richiamare un potente demone. Lin-
cantesimo, inoltre, pone automaticamente un ulteriore
incantesima ancore dimensionele sul demone in mode che
Nan se ne pessa piﬁ andare. B stato lui a fere Spostare il
vecchio mobilio dells stenza in modo da poter disegrare i
cerchio.

Creature: Un bebilich appare se qualcoss di vive o nen
wive attraversa la linea rossa. Dal momento che & stato
richiamato pifl che convocato, & fisicamente {e perma-
nentemente) rrasportate sul Piano Materiale. Una volta
richiamaro, attacea qualsiasi creatura o persona che
incontra.

n dissalvi sagie non manderi il bebilith indiemo al suo
piana di esistenzy (non @ state convocalo), ma putr::bbt
dissolvere lincantesime ancora dimensionale permettendo-
pli di andarsene se cosi vuole,

@ Bebilith: pf 101; vedi Manuale dei Mostri, pagina 41.

Sviluppo: Se richizmare ma lasciato in vira, il demone si
Agaita per le miniere uccidenda qua|.-=:i.'15E casd inconira
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fino a che non verrs ucciso a sua valta. Potenzialmente
questa potrebbe essere un ostacole impreviseo per le forze
del Temipio, ¢ allz fine arrirare 'sttenzione dei sognatori di
morte che invieranne caceiator] invisibili & sharazzarsi
della creatura.

142. Stanza vuota

Diversamente dalle altre aree, questa stanza @ buia.
Dialla strana forma, sembra vupta tranne che per un
paio di tappeti rotondi stesia tera vicino al centro della
stanza, ognuno del dismetro di cites 3.6 metri, decorari
con un motivo in biance e nero.

143. Fossa dell’orso (L] 7)

Cluesta stanza & vuota tranne che per alcune macchie
color ruggine sui muri ¢ sul pavimento. Una catena
csce da un piccolo fore nel mure est, attaceata a uno
spesso collare intorno al colle di un enorme orse con
bava alla bocea e motte negli oechi. T swei artipli e § suol
denti sembrano anche pitt grandi di quello che deveeb-
Bero essere e la sua corporatiie & massicsia e spparente-
mente tarta muscoli.

La catena & lunga 12 metri ¢ 1l foro nel muro cst 5 trova
segnate con una X sulla mappa, Un pulsante segreto vicine
alla cima delle scale a nord & un alire dall'altre lato della
porte 1 gud fanne in medo che un potente meceanismo
ritir 1z catena in modo che lorso venga tirato contro il
mure est. Questo permette agli occupanti di quest'area di
poter attraversare la stanza in sicurezza. Premendolo di
nuave si rilaseia il meccanismo di modo che Vorso possa
tirare la carena di nuove Hne a 12 merrd,

:li abiranri della zona hanno rormenrato e infastidice
continuaments 'orso, che adesso & impazzito e ha solo sete
di sangue. 3¢ Eeridik o i suoi scagnozzi dovessero avere un
prigioniern, prohabilmente lo getterehbera insieme
all'oeso per vedere cosa succede.

Creature: Un orse crudele impazzite & incatenato al
murn, Artacca chiungue riesca a raggiungere. A giudicare
dal pelo rovinato e macchiato di sanpue e dalle cicarrici,
guest'orso & stato tractato con violenza inaudira, Al
momente perd non & ferito,

#0cso crudele: pf 110; vedi Manuale del Musir, paging 18,

144. Stanza comune (LI 5)

Tre taveli, un certo numera di sedic e sgabelli, ¢ un paio
di divanl dempiono [a maggior parce della stanze, Sopra
uno dei tavali ¢f sono carte da gioco & dadi, mentre su
o abtre o'é un basilonto & almeno dodici tazze, Sui muri
ci sono piccole nicchie a 90 centimetr dal pavimento o
abbastanza larghe da contenere delle starpecee {dodic
in rorale).

Nellangolo sndest ¢ un piecolo focolare per cuci-
nare con il camine che sale alllinrerno dells pisrra.
Vicine al focelare €2 un plecolo asmadiette di lepho
sente decorazioni con sopre un ceppo. Dafl'aliva parte
'8 un altro armadietto pit alio,

La stanza & sporca e il mobilio & mal tenute & pieno
di macchie,

Le staruette assomigliane alle statue nell'avea 138, ree di
opni tipo. Cueste sratuette sono alte circa 30 cm e ognuna
vale 50 mo poiché sono state eseguite con una cerla mie-
striz. GH armadieed contenpone cibo di vario tipo. Le guae-
die vivevans decizamente meplio quande potevans man-
glare & cucinare nall'area 141,

Creature; Poiché non hanno nessun posto dove dor-

mire, una coppia di troll (compreso il rroll nell'area 1487
dorme qui. Al momentg, un troll dorme nr:!l'anguln:! nor-
dest su uno det divani. Se s sveglia, atraccheri chinnque
vede con ancera il sonne nepli occhi,
BTroll: pf 63; vedi Manuale dei Mosln, pagine 175.
Sviluppo: S il troglodica nellarea 147 sente rumord di
hﬂttag[ia provenire da qui, viene a vedere cosa succede.

145, Stanza segreta (L1 4)

La porta scgreta (CD per trovarla 22) rienera nel muro
verso destrz, ma & chiusa g chisve (CD per scassinarla 26),

Un drago di pietea, della stazza di un cavallo, s trova ad
ali splegate in questa stanga, rivolto verse la porta. Un
artiglio & alzato minacciosamente e la bocea & lepper-
mente aperta. B staro scolpito con una certa maestria.

| tzuri sono di semplice pletes ma & stara lavorata in
modo du sembrare una serie di colonne frastagliare o
1,2 metri di distanza l'una dall'alera. 1 pavimento &
liscio ma & coperto di polvere,

Una prova di Cercare sulle statua del drage (CD 20} givela
che lartiglio alzato pud in realtd muoversi verso il basso su
un ¢ardine. Se un personaggio ottiene un successo su CD
25 o superiore 2lla prova di Cercare, noteri che l'artiglio
pud muoversi ancora pitt in alro.

Eeridik e Tac conoscono quests stanks (hon ne hanne la
chiave perd), gli aloi la ignorano.

Sviluppo: Larriglio pud essere spostarn verso lalto o
versa il basso, :

Ln sllo: Se Dartiglio viene alzate, la porta segreta si
chiude, il soffitto rientra nel mure con un suono di pierra
stridente e il prvimento cominciz a mucverst in alto verse
il condotee pscuro che i trova olite il soffitto aperto; Que-
sto condetes & alto 30 metri e il pavimento si ferma a 4.5
metri sotte la sommicd. Quest'operazione dura 8 round.
Mella nueva posizione ci si cova di fronte, nella sressa posi-
zione della ports segreta, a una porta di pletrs chiusa,

Lz porea di pietra scorre a sinistra e al di 1 <8 una stanza
non illuminata di € metd per 6 metri, posizionata diretta-
mente sopra la parte est dell'area 144, Le pared sono state
intagliate in modo da rappresentace atmate naniche che
combattono orchi, troll e mostri come minotauri ¢ dra-
gonne,

| mani usavano guesta stanes come cifugio e come rale
contiene una rastrelliera di ferre con sef urgrosh perferri,
tee asce prandi pesferte e un'ascia da batraglia perferra,
Mella stanza ci sono dieci g'iar.igl:i znl pavimento, ai quattto
angoli lampade ad olio di ottone e un tavalo di legno
rinforzato su cui si trovano due ogpert magici minori,
= Harile semprepicno: Un basile d'acqua che produce un

approvvigionamento d'acqua illimitato, ma non pia di 43

litri al giorno. Funziona solo in quests stanza,
= Spatol dei biscotti perenni; Ogni volta che viene alzaro il

r.uperr.hin di questa pi::n:n[a scatola di legnc:n. al sua
interno si trovano sei biscorei di grosse dimensioni. Pud
essere usata dieci volte al glorno. Funziona sole in que-

Sta stanza.

It bagso: Se Larriglio del drago viene abbassato, la ports
sagrata 5i chinde e il pavimenta =i abbassa lentamenee
leseiando ancora pif in aleo 0 soffitte, i muove versa il
basso di 30 merri e quest'operazione richiede 8 round. Uns
volra fermarasi, i personaggi vedranne una porta di pietsa
nells stessa posizione dells porta segreta, La porta scolee
verso sinistra e guindi continua a spostersi finché non &
apre del tutto. E una trappola.

&l di la della porta o8 un condatto che porta alle Stala:
gos. Lacqua incomincia subito a scorrere lunge il condotio
1 personaggi subiscono 2dé danni per la sferzata dell'acqua
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Una prova di Muatare (G0 17) & richiesta per mantenere la
testa fuori dall'acqua e continuare a risalive mentre 'acqua
riempie il condotto fino a una profondird di 18 merri
fancera 12 metri sotce il livello della porta segrets per ritor-
nare nellarea 144). Ceequa sale a un riomo di 1,5 metri per
ronind, Quand falliscono |a prove di Nuotare devons effer-
tuare prove di Costituzione a CD 10 per nol annegare
ivedi Guida del Dumcorn MasTes, pagina 85). Le prove di
Muotare per taggiungere la superficie dell'acqua che conti-
nua & salive hanno una CO 15 ogni round dopo il primo.
Dopo che lacqua ha smesso di salire, la CD di Nuotsre
scende a 10,

=" Trappols ad acqua: G5 4; nessun tire per colpire
necessario (2da) si devono effettuare prove di Nuotace per
evitare di annepare; Cercare (CD 20} Disactivare Congegni
(CDzx),

146. Salotto privato
La porta di questa stanza ¢ chiusa a chiave (CD per scassi-
nurla 28) se qualoune =i trova al suo interno o nell'area 147,
Un chiavisrello al suo interne la chinde in modo che nen
sia necessaria alouna chiave.

Questa stanze & decorata in maniera malto sofisticata
ed elepante, Sedie pesantemente imbottite di velluto e
divani pieni di cuscind sf trovano sopra wppeti color
mirtillo ricamati ia oro. I muri sono coperti con arazzi
nerd e bianchi con orli dorati tranne per un punto nel
mura est dove sl trova il camine, Sy di un ravelo d'e-
bano vicine all'angele nordovest o't un servizio dlar-
genro, Un armadioree di legno, piturato di bianco, s
trowa vicing al tavelo sul pavimento.

5i rrarea di un salotte per gli ospitd, in particelare quelli
provenienti dal Fano Esterno o Interno. 1l servizio {del
valore di 250 mo rotali) ha teiere di té sperziato e sidro, ora
freddi. Darmadierte contiene (azze e bottiglie di alcelici,
vino e altre bevande. Il camino viene usate per cucinare
cibi di gualith migliore rispette a quelli servitl nell'ares
144, can intorna scaffali che contenpone giare di spezie
costose {10 giare, ognuna del valore di 20 mo}.

147. Stanza degli ospiti (LI 8)

Un grosso letto coperte du lenzuola rosse, un tavalo
finemente lavorato e quattro sedie, uno scrittoio sor-
montate da Una grosse piasita rriangolare nera sudiun
supporto, un armadio e un forziere costituiscono Farre-
dumente dells stanza, T muri recano arazzi 10ssi; nem o
oto, Il paviments & perfettamente lsclo e coperto daun
tappeto circolare nero e ore. Un candelabro di ottone &
appaso al soffitto con dieci candele accese.

| Brranamente questa stanza & pervasa da un feloce
che fa lacrimare gli oechi e provoca conati di vomito.

Al momento la stanza degli ospiti & occupate. Carmadio &
vioto ma 'ospite ha messo un peio di tuniche nere e un
incensiere di rame nel forziere che nen & chiuso. Un libro,
scritta in Sottocomune, sull'Antico Occhic Elementale 52
trova aperio sul letto, ;
Creature: Reakallitan & un troglodita ladre di 3°
livello/chierico di 4° livello che rappresenta il Tempio della
Terra e spera di garantive ai scguaci di guesto tempio Luso
del pomte. Teme (e 2 ragione) che Tessimon del Tempio del
Fuoce possa convincere Eeridik ad allearsi con lei e a non
permettere & nessundg di atraversare il ponte ragliando
fuori del cutto il Tempio della Terra dal Fano Esterno e
Interno. Reokallitan possiede una chiave minare della fevra.
S Reokallitan: Irogladita Lde3/Ched; pf 49; vedi

Appendice 3.

Tattiche: Reakallitan &1 trova {n una strang posizione.
Mon pub permettersi di essere coinvolo in un combatri-
meneo ma ha tatte il vantaggio ad aiutare le foree guiin
mode che lo deengane un alleato, In ogni caso, combatteri
per difendere se stesso.

In hatraglia lancia i sued incantesimi evocd wostrd in
modo da far apparice degli alleati che lo aiutine ad attac-
cate ai fianchi i nemiei.

148. Posto di quardia nord (LI 6)

1 muri di guesta ampia stanza sono lsci nalla parre sud,
ma rozzamente lavorati nelta parte nord. Ire passaggi
portano a nord, all'apparenza tunnel da minies.

Creature; Un troll & sei combattenti umani sono qui di
guardiz.

HTroll: pf &5; 54 mo; vodi Manuale dei Masle, pagineg
176,

#Umani Comi (6% pf 4, 9, 6, 8, 5, & vedi Appendice 3.

Tatriche: In quest'ares o8 una grossa canpana, molto
rumoresa, gppess ol soffitte e con una carena per suonarla.
Come prima azione in uno scontro, un combattente suona
la campana dando Fallarme a chiungue ¢ trovi nelle aree
dallz 137 alla 144 Cli umani usano le loro balesire mentre
il troll & butta in mischia,

Mon artaccano e non interrogano chi indosse gl abit
del Tempie (tuniche ocra, mantelli neri eee) o che reca i
simboli dell’Antice Occhio Elementale o di Tharizdin,

(ueste guardie non lzsciane mai la lore postazione a
mene che non vengano attaccate da forze troppo nume-
rase, nel gual caso guidano la rititata nell'sres 144 spe-
randa nel fratrempo di ricevere rinforzi

149. Squartatore grigio (LI 8)

La carcassas armal marcis, per la megpior parte man-
giata, di quells che sembrs essere stara ung mucea &
trova vicine all'entrata, Alcune ossa, in parce di grasse
ditensioni. si trovane sparse s le pletre sconnesse di
guesta ceverna, I muri sone stati chizramente laverari
in fempo quest area era parce delle mintere.

La muces era un deno cecente dei chierici del Tempio per
mantenere Labitante della grotea contenta.

Creature; L'no squarrarore grigio con un grosso trian-
golo ners tatuaro sul perta vive gqui. Intorno al simbolo vi
sono sei plifi speciali. Questi glifi hanno i seguenti poteri,
attivahili quandn le squertatpre l tocea (un'azione stan-
dard). Ognunoe & usabile tna volta e ha efferto solo sullo
sguartatone prigio:

1, Torza straprdinaria per 1 ora.

Z (:mrlﬁfe!mu per 1 ara.

3. Cuyn ferile gravi.

4. Welogili per 10 round.

5. Cure ferite critiche,

&, Vigore per 1 ora.

FSguartatore prigio pf 125; vedi Monuale dei Mostri,
paging 165.

CIUEsTa CREAruTa & un servirare del Tempiao: i sognatori di
morte gli hanna fornita 1 glifi & pol lo hanne lasciace libeto
per le miniere.

Tattiche: Lo squartatore grigic non csiterd & fare uso det
glifi & comincerd probabilmente con quello di velesitd in
maido da poter compiere pil azioni {tra cui artivare aleri
glifi). Naruralmente, se sente [ nemicl in avvicinamento,
prenderd il tempo necessacio per attivare i glifi & non spre-
care quello di velocita

Mon artaccherd guanti indossano gli ebi del Tempio
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{tuniche ocra, mantelli neri ecc.) o che portano i simboli
dellAntico Occhio Elementale o di Tharizdun,

Modifica ad hoe dei PE: Garantire un addizionale 10%
di punti esperienz per questo incontre

150. Caverna inferiore

11 tunnel che porea a gquests caverna s incling brusca-
mente verso il basso e parecchie delle pictre sono scon-
nesse, rendendo pit difficile le-diseesa. Cuestares sem-
bra essere wna holla naturale nel mure del cratere; non
ci sono segni di artceeei che lescino intendere che que-
Sl caverna & st scavata.

Chi tenta di stendere in questa caverna deve efferenare
prove di Bquilibric (CD 15) o scivolate e cadere per 1dé
danni, scivolando per 3d4x30 centimerri.

151. Fossa (LI 5)

[ tunnel continua 3 scendere it in made epido verso
est. coperto di pietrisco e finendo o un condotio
immerso nell'oscurita,

1l pavimento della caverna segnata con 151 24 metri al di
sotto del livello dell'inizio del tunnel; & a weitd gl'l efletti,
una fossa profonda. Come nell'srea 150, [ personaggi
devono effettuare con successo ung prova di Equilihric
{CD15) per evitace di scivolare, 11 fallimento significa che
il personagpio subisce 1dé danni ulteriori e finisce nella
[osea, mentre un tivo salvezzs sui Riflessi (CD 20} effer-
tuate con successo permette al personaggio di apprappacsi
at lati ed evitare di cadere.

I personagpi che seivolano scendono per poco pif di 24
metri, sebbene gli ulrimi 3 metri siano pieni di una spessa
fanghiglia, unz combinazione di acqua sporca e acida e
fango insolubile. Non & sufficiente per [ermare la cadura ¢
quindi i personaggi subisconoe Bdé danni, Inoltre, la fan-
ghiglia in fonde brucia gli occhi, il nase e la bocca come
pare la carne con ulteriori 1dé danni pet i}gnf tound che
un personaggio s trova nella fanghiglia. B difficile muo-
verst all'interno della scivelosa fanghiglia, cosi anche se
non £ difficile mantenere la testa fucd dall'zequa, le prove
di Scalare al di fueri della fanghiglia hanne una CD di 20,

152. Caverna pericolosa (LI 4)
La parte a sudest di questa caverna & instabile, Cercare nel
pietrisco provoca un collasso che infligge 8dé danni 2 tutt
i presenti nella caverna a meno che non si effettui un tiro
salvezza sui Riflessi (CDF 15), nel gual case un personapeio
subisce solo metd dell'ammontare dei danni.

Sviluppo: Se dovesse essered un collasso, Eeridik man-
deri i troll ai suci ordini a conrrollare. In questo frangente
potrebhe anche tentare di eliminare le belve distorcend
dell'ares 153.

153. Belve distorcenti (LI 7)

1l pavimiento di questa semplice caverna & coperto di
o=sq ed escrementi daflodore ingepportabile, I soffivee
& hawso, solo 3 metri circa, e un sentiero molte frequen-
tato atcraversa la parte centrale della stanza.

Creature: [ie belve distorcenti immonde hanno fateo
di quests caverna la lovo tena e cacciano in tutta questa
parte delle caverne.

Le forze del Tempio hanno magicamente richiamare
gueste creature ma sono fuggite ¢ ora caccizno nelle
miniere. Non osano attzccare lo squartatore pripio dell'ares
149 g sanno che procedendo verso sud il pericolo aumenta
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Cosl, & pili probabile che caceine nelle caverne a nord.

% Belve distorcent] immonde (2): pf 55, 61; resistenza
al fueco ¢ al freddo 10; riduzione del danno 5/+1; BRI 12,1
volta al giorne possone infliggere un addizionale +& alle
crearure di allineamento buono; vedi Manuale det Mosim,
pagina 28,

Tattiche: Una delle creature resteri al centro della
caverna attirande i nemici, mentre 'alrra si nasconde nelle
ombre (Mascondersi +12) pronta a tendere un agguato ai
nemici che non se laspettano.

154, Caverna a due piani

I muri di andesite nera salgono in alto Bnoe s un suong
di qualcosa che svolazza vicino al soffitio, sebbene a
piudieare dal tipo di serilla si tratta di pipismelli. Una
sporgenza vicino ally merd divide in due parti questa
lunga céverna. La parte ad ovest & pit di 21 metri al di
sotto di quella est.

S i personaggi esploranc la parre superiore della caverna,
legpere il testo seguente:

Le rotaie per i carrelli minerari tepnitano qui. Un car-
rello si trowa ally fine del binario, piene per un terzo di
limberlite. Un cesto di ferro arragginito si trova di
fanea al binario, anche quest'ultimo pleno perun terzo
di minerale. Un piccone st frove per terea di fianco al
cesto insieme @ yna vecchia lanterna,

Vedi il riquadro laterale "Azionare un carrello mineraria” a
paging 49 per informazioni su come usare i carrelli

Se i personegei esploranc Ja parte inferiore dells
caverns, leggere il testo seguente:

1l percorsn ferrato per i carrelli & sciolop, come se vl
Fosse stare versato sopra dellacida, distrugpendo quindi
sia il metallo che il legno. Gui e 13 si possonoe vedere
piccole macchie di una sostnza mucosa essiceats, scurs
ma luccicante; dove una volea si trovava il binario.
Intorno & questultime, nella caverna, vi sono mucchi d
metallo scarificato, forse un tempo carrelli per la rac-
colta dei minerali o addizictura cesti di metaile, oramai
dissulti e distruri,

Il protoplasma nero dellaves 156 & staro gqui.
Un ratole di cords da 15 meerd arraccaro a un uncine da
scalats giace aperto sotro la sporgenza.

155, Caverna ripulita

1! tunnel & est e tutia questa caverna sono stati ripulitd
dal pietrisca e dalls polvere sebbene uno strato consi-
stente di funphiglia wmida copra il pavimento e le parti
pin basse del muro.

La fanghiglia & il segne del recente passapgio del protopla-
sma nero versa l'area 156,

156. Tana del protoplasma (LI 7)

Una massa nera come Finchiostro, larga & meeri,
vibrante e ondegeiante; nocups buona parte di questa
cavernd, il pavimente e 1 muri resi lucidi da una
S0STANZ OTEANICE,

Creature: 5i trata di un protoplasma nero. Sea quasi per
murire di fume avendo cercato senza suecesso di manglarsi

lo squartatore grigio e le belve distorcenti immonde.
Atracea e combatte fino alla morte.

¥ Protoplasma nero: pf 120; vedi Manuale dei Mosivi,
pagina 125

157. Sciame di mantoscuri (LI 5)

11 tunnel si allarga lepgermente qui mentee le rotaie
ConTinuano,

Creature: Sel mantoscnri si nascondone vicine al sof-
fitre della caverna, Posizionati in fila {esallamente sopra il
binario), attaccano non sppens qualeuno passa sotto di lomo
creando guanta pil oscuritd tiescono nella caverna e ned
runnel ai lati

Hnantoscuri (6): pf 5, &, 4, 3, 8. 9; vedi Manuale dei
Mostrd, pagina 125,

Tattiche: Se se la vedono male, tentano di fugpire nella-
tea 158,

158, Caverna laterale

Ciiesta caverna & di grandi dimensioni ¢ vuers. H sof-
firre & piutrosto alo e venatuee di quelln che pomrebhe
essere fereo sono visibili nell'andesite:

Magcosto (non intenzionalmente) tra le rocce €@ un entico
seheletro di nano che porea un anelle doro (del valore di
35 ma], und cotiadi magliz arrugginits e danneggliata, e
degli stracel. Tiene nella mano un tubo di bronzo che con-
tiene una mappa delle sree 133-154, Le avee 150 & 131 sono
segnate con la parola “Fericolo’ (in Manico) e l'area 152 con
*Possibils pericolo”.

159. Cadaveri

Cmattro umani giaceiono moril, fart 1 pezzi di recente
@2 colpi pessentl. Non indossano pulllalero che panta-
loni & non hanng equipappiamento,

&i trarta di puardie del Tempio dell'Acqua che hanne ten-
tato di attraversare il Complesso del Pante Est per portare
un messymEo ¢ una gross mazzerrs per Eeridile Sono srati
uccisi dai bugbear in quest’area e il loro cquipaggiamento
st trova attualmente nell'area 164.

160. Discesa a spirale

‘(uesta caverna & in rezlid un massiceio condotro g
farma di cone che scende per 22,5 metrd, eon le totais
che scendono a spirsle fino in fondo, 1] binario &
ostruito da pietre sparse,

Meodifiche alle regole per il movimento dei carrelli in que-

starea:

« TLadiscesa & cosiripida che fermare il carrells, una valia
iniziara la spirale, divents impossibile {se si vsa pero il
freno per rallentarlo e inline fermarsi in fondo fun-
Fiana).

» Se non viene fatto aleun tentative per frenare, '8 una
probabilita del 208 (04-20 su un 4%) che il cartello esca
dai binari rovesciando qualsizsi cosa e chiungue al sue
interno glit per 1déx3 metri (un tiro salverza sui Riflessi
contro CI 20 effertuato con successo permetlte 4l perso-
nagpio i aggrapparsiy,

= Se il carrello non esce dai binart ¢ i persenaggl non
fanno uso del freno, il carrello si muove a veloeitd rad-
doppiata per turmo il percorso accidentane fino a quando
nom 5i interrompe & sud (vedi area 154,

= Sail carrelle non si & fermato quando ragginnge if punte

F
1]
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in cui si interrompe il binatio, si schiants infliggendo
4dé danni a chinngue si rrovi al sue interne (tiro sal-
vezza sui Riflessi CD 20 per dimezzare).

Note generali sulle caverne

dei bugbear
Risaliti di recente dal Sottosuolo, quest bugbear si sano
stabiliti nelle miniere per il gran traffico che '8 & di cud
cercana di epprofirtare, Non sono legati in aleun modo &l
Tempin, ma piuttosto considerane i suoi servitori come

quando la pentola viene aperta in modo da provocare un'e-
splasi.nm: di ENErga 50NoTa che inﬂfgge Sdf danni (CD 13
per dimezzare i danni’,

=" Glifo di interdizione: G5 2; esplosione sonora di 1,5
metrd (5d8); tiro salvezza sui Riflessi C0 15 per dimezzare;
Cercare (CD 28); Dsattivare Congegnt (CD 28)

Tesoro: La pentola contiene 344 mo, un braceialetto
d'argento con pezzi di giada (del valore di 300 me), una
tiala di antitossing & una pergamena con i seguenti incante-
simi: cura ferite leggeve, cura fevite moderate e rimuovi malattio,

nemuct.
L 161A, Cadavere-bomba (LI 2)
A 161. Meraviglie bugbear (L19) : B
e W aE I passapgi che porteno a guestz caverna (vedi sotto) sono i r:a.dﬂ.rcrf: diun pnvem S E‘e“m’ AT 11&]_.le
ey SFGtaH da T ppole: carne e Flmholi imeisi sullg pelle, & appesa con fili
. metallici come fosse unaquila con le ali aperte, occu-
pando [z parte centrale del tunnel. La sua boces & stata
Dipinti col sangue, strani simboli € immagini dall'a- riempita di quelle che sembrerebbero ethe e 1 suni
Spelto apparentements prezeo fcoprone i mu. I pavi- oochi sono starl estratel ¢ sostituiti da pietre scintillant.
" e mento & copetlo da pietre sconnesse ¢ scingillant, 1
é:fx &I rerm dcl,]s c*ayfama & una sporgenza lirga 3 metri a cirea Trappola: Quests messinscena & una trappola. Se si
ha j 3 3,6 metti dal sualo, el SRS S T M
1“'4-; IO 1 COrpo 1n qud S1d51 mo y dNICOE 500 ANy 1 0n
& metallici, fara esplodere il cadavere in un orribile ammasso
. All'interno di una fossa poce profonda piena di pietre di carne, cssa e inserd (di cui & stato riempito il corpo),
vicine al muro est ¢'¢ nascosto il cadavere di un elfo ucciso I rentare di olirepassare il corpo senza tocearlo o senza
di recente, Su questo cadavere sono state effertuate orribili toccare i fili, richiede uns prova di Destrezza (penalicy di
operazioni come strani feticci cucitd nella carne ¢ simboli armatura alls prova e modificatori per la taglia alla CA
inrisi nella pelle. Lo bocea & stata riempira di erbe e funghi, dovrebbero essere considerati in guesta prova che ha CD

L0 per essere elfettuata con successol.
Le bugbear nell'area 161 conoscono la parols d'ordine

Se si tolpono i funghi fueriesce una moltinudine di piccoli
insetti da caverna intrappolati all'internc. 1l cadavere & in

faze di rrasformazione in cadavere-bomba (vedi arca 16140, (*Tlarkarm") per altrepassarlo senza pericola,
£ mia al momento non & ancors periceloso. =" Cadavere-bomba: G5 2; esplosione di 3 metri (3ds); tiro
¥ = Creature: Steeran € una bugbear mega di 5° livello ¢ salverza sui Riflessi G 15 per dimezzare; Cercare (CD 0
' J:‘:': i Fesad & una bugbear chierica di 5" livello. Vivono in guests Disattivare Congegni (CI35).
\ .‘_i':‘j caverna: Steeran dorme sulla sporgenza mentre Fesad tra le A causa della posizione all'estremitd nord del cadavere-
- pietre scincillanti, bomkba e dell'inclinarsi verse il basso del tunnel, se un car-
; f La pelle di Steeran & piena di incisioni tiruali ¢ Fesad rella arriva da nord attraverso questo passaggio, chiungue
3 indossa una corazza di bande coperta di feticei, ossa e sim- ne sia in controllo deve efferruare una prova di Osservare
" & boli scarabocchiati
3;.- ) * . @ Steeran: Bughear femming Mags; pf 34; vedi Appen-
i EB £ dice 3,
ot T T P Fesad: Bughear femmine Chrs; pf 46; vedi Appen-
el = o ST dice 3.

Tattiche: Steeran ¢ Fesad rimangono sulla sporgenza e
dall'alte lanciene incantesimi agli intrusi. Nen appena si
rendono conie che ci sono degli intrusi, Fesad lancia un
incamtesimo animale messaggere su un piccolo pipistrella e
lo manda ad avvertire il Capo Urolax nell'area 164, Quindi
lancia scude della fede @ vigove su se stessa. Steeran lancia
invisibilitd ¢ scudo su se stessa e attende il pericolo, pronta a
colpire con il suo fulsine.

Se ha tempo, Fesad cura se stessa e Steeran, non esitando
ad usare anche la pergamena nella pentela (vedi sormo).

Trappole: Fesad ha saputo fare buon use dellincante-
sima glifo di interdizione. Sia Fesad che Steeran conoscono la
parols d'ordine che permerre di oltrepassare i glifi ("Sarl-
2im®).

Entrate: Un glifo di intevdizione & stato posto sul pavi-
mento davantl g entrambe le enerate. Quello pid a nord
attive un incantesimo blocca persone, mentre guello pit a
sud esplode rilasciendo dellacide.

<" Glifo di inferdizione: G5 2; blocea persone; tire salverza
sulla Volentd CD 14 per negarlo; Cercare (CD 28); Disatti-
vare Congegni (CI 28Y,

-X’G[ifﬂl di dnfevdizione: GS 2; SpruEEo di acido di 1.5 mertri
[5d&); tiro salvezza sui Riflessi CD 14 par dimezzare; Cer-
care (CD 28); Dissttivare Congepni (CLD 28),

Pentala: Sulla sporgensa le due bughear tengono una
grossa pentola con coperchio legata con una corda. Anche
su questa pentola '8 un glife di interdizione che si attiva
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(CD 20} per accorgersens in tempo o il carrello ci fnira
dirertamente addosso,

162. Guardie bugbear (LI 7)

Il p.ﬂsﬂggin r.|'n.=,- porta a questa caverna da cst & protetto da
una trappola (vedl sotto),

Cinesta caverne lavorata in modo prezzo odora di pelo e
di srerco. Vieine al mure nord e una fossa eircondara
da pietre nere, Stringhe costituite da denti, ossa, ethe o
stracei coloratt sonp appess lungo 41 muro sud come

tendaggi,

Olire questa stanza, VeTso Ovest, N passaggio lungs 7.5
metri perta 2 una sporgenza che di sulls Stalagos circa 9
metri sopra i) livells dell'zcqua. Su questa sporgenza i bupg-
bear hanno posto una corda che permene lors, se necessa-
rioy, di seenders (anche e in realia ls meggior parte di lore
ha paura dellacqgua).

La fﬂﬁﬁ-ﬂ T_IEI I,E p&m ]'.Iﬂ"l.'d dt]].ﬂ. LEVEINd serve Pt‘l.' ﬂ Il.lﬂl:ﬂ
che alimentano con del carbone. Le pietre che lu eircon-
dano sone appunto il carbone usato come combuseibile,

Creature: Due bughear e due bughear esploratori {ladri
di 1" livello) vivono qui.

2 Bugbear (2): pf 15, 1% 3d10 mo ciascune; vedi
Manuale dei Mostri, pagina 29.

P Bugbear Ldri (2): pf 23, 20; vedi Appendice 3,

Taitiche: I bugbear non attirano 'sttenzione su di loro:
oesin, 58 sentono rumoti (Ascoltare +3, +5 per gli esploratort)
mel tunnel con le rotale, non & muoveno ma attenderanno
pet fare un'imboscata. Non lasciano mai questa caverna,

Gli esploratori tentano di attaccare ai fianchi i nemici
in battaglia, mentre gli altei due attaccano cavicando in
combattimento in moda da attirare i nemici alle scoperto.

'l't'a.ppnle: 1 bug]:lt::r hanna sllestito delle Lrappnle nel
passaggio tra Parea 162 ¢ il tunnel nord-sad verso est.
Axionabili con dei semplici fili vesi, queste tre trappole
scattano facendo scendere asce pesanti su chi abbia calpe-
stato i Hili.

<" Trappola ad ascia: G5 1; 10 mischia (1d12, erie
%3); Cercare (CD 21); Disartivare Congegni (CD 200,

163. Caverna comune dei bugbear

Ot mucchi di paglia sone addessan alle paredd di que-
sta stanga, Due grossi tamburi e un ammasso consi-
stente di oss « teschi si trova al centro della stanza, Per
tutta la stanza ¢’z odore di carne marcia.

‘Tra le osua cfé una becchettn della benedizome {8 cariche’ fatta
di osso e quindi scambiata per un normale osso. Una prova
di Cercare (CD 30) consente di individuarla, ma individaae-
ztone del magico Farebbe risparmiare tempo.

164. Capo dei bugbear (LI 6)

Cruando guests caverna & occupata, il copo di solito [ roto-
lare un grosso macigno di fronte allentrata per chivdersi
dentro. Cuesto richiede una prova di Forza (CD 1B} per
smuoverln, sebbene una creatura di aglia Media sia in
grade di entrare scalando il masso (CD 18) dzl momento
che non raggiunge 1 soffitto,

Qiuests caverna & dominata da un unico macigne
maonolitico; alto 2,7 metri e largo 2.4 metri. Dietro di
ess0, dall'entrata & yisibile il margine di un letto farre
di stracei ¢ paghe. Sepra il masso un ceree numero di
candele gocciols cern sulls parre dal masso che da
sulla stanza ¢ contemporaneaments la illuminana. La

pictra & inolere ticoperta di seritee vade le cul lenege
somo malto rorze.

Le seritee sono in poblin e diconoe: "Urelax & potenta” e *11
capo Urolax sa tucee”

Creature: Urolax & un bugbear femming di grossa
costituzione e un'zhile guerrierz. Morta numerosi orec-
chini di cui uno 4l nase (tuetd senza valore) & Impugna
una spado bastarde+2 con il pomo a forma di testa di drago.

Brolax: Bugbear fermina Grrd; pf 50; vedi Appen-
dice 3.

Sviluppo: Se Urelax sente (Ascolrare +4) rumori di
combattimento nelle aree 162 o 163, coree ad aiutare la
sua gente. Se crede che degli intrusi 5i trovine nella zona
sotto il suo controllo, porterd i bughear dell'area 166 in un
buon punto per un'imboscara, come ad esempio l'area 160
o 171 (a seconda di dove si trovane gli intrusi).

165. Imboscata (LI 7)

Creature: Quattro bugbear € un cinghiale crudele
attendone qui, prenti a tendere un'imboscata o chiungue
passi da questa parte. T bughear compione attacchi 2
distanza {con le lore lance] ¢ quindi caricane insieme al
cinghiale.

WBugbear (4): pf 14, 20, 19, 16; 3410 mo clascune;
vedi Manuale dei Mostri, pagina 29.

’Uir\ghiale crudele: pF 52 wedi Manuale dei Mpsird,
pagina 17.

Tattiche: Se gvvertit per tempo, questi bughear pos-
sono spostarsi nell’area 169 per preparare la lara imbo-
sCata, pronti @ spingere i nemici (o un intero carrello
pieno di nemici) gin dalla sporgenza,

Tesoro: Uno dei bughear & in realth unz spia del Tem-
pic del Fuoco. Si tratta di un bugbear femminag che porta
il simbole del Tempio del Fuoco nascosto sotto l'armatura
& ha un pezzerto di carta arvorolato su cui vi & scritro:
*Corrompi il capo perché si unisca al Tempino del Fuoco.
Tessimon” in una borsa con 100 me.

166. Riserve bugbear (LI 8)

(yuesta caverna contiene parecchi marerassi di paglia
sparsi per lastanza, un prosso calderone per cucinare su
una fossa e parecchi preffiti ben poco avtistici sparsi sui
souti. Il poste odora di pele & di carne cotra,

Creatute: Sette bupbear vivono gui

S Bugbear (7): pl 16, 14, 13, 24, 19, 16, 22; 3d10 mo cia-
scunc; vedi Manuale dei Mashr, pagina 239,

Sviluppo: I bugbear qui non se ne vanno 4 meno che
non lo erdini il loro capo. 3e sentonoe rumeri di combat-
timento, si preparane {in 2ds reund) ma rimanpono qui

Uraolax usa questi bughear per rimpiazzare eventuali
guardie cadute nell'arsa 162 o le pone in postazioni difen-
sive faree 160, 169 0 1713

167. Piccola caverna

Latga metmeno § metr], questa caverna & piccols e
VUgTa Tanme per una pozza d'acgua larga meno di un
metra.

Lazione vulcanica ha portaro lacgua nella pazza fino a que-
sto punto. La pozss & larga sppena 90 ¢m ma & in realtd un
condotto che scende nel sottosuolo per parecchi metri.
Lacque & [resca poiché non & el venufa in contatto con il
fiume Stalagos.
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168. Scena di battaglia

Tre cadaveri umanoidi ricoperti di pelo rossiccio mar-
rone scuro e dells pelle cordsces giacciono in guesta
caverna, T loro cotpi sone ormal gonfl, supperendo che
pottebbera essere stati uccisi qualche giorne fa, T cada-
veri di due creature nere come linchiosero, con il corpo
grande ma sottile, shnili 4 sirane seppie o piovee, giac
cioho 4 terra squartate da lame.

Ouando i bugbear arrivatonoe gui per la prima volts incon-
trarene un paio di menteseud. I bugbear vinsero, ma sola
depo aver riportato gravi perdite a causa dell'oscuriti
magica creata dai mostrl. I compagni dei bughear hanno
gid provveduto a saechepplare [ cadaverd,

169, Rotaie a due livelli

La parte est di questo tunnel & circa 2 metri pit in alio
dellaltra merd o ovest. Entrambi i livelli sono percorsi
da rotaie per i carrelli.

170. Punto di incrocio

Due binard si incrociano in quest'interserione. Sembre-
rebbe che qui sia possibile scambiare i binari:

Scambiare [ binard richiede che il carrello venga fermato &
siano manovrate le leve vicine al punto in cui § bineri si
incrociano per far spostare le ruote del careello sresso,

171. Ponte

€1 sono due rotaie diverse in questa stanza. Una va da
nordest a studovest ed & su una plattaforma di legno con
supporti sempre di legno pinttosta malandati, a circa
7.5 metri dal terrenp, e corre sopra l'altra rotaia che
dasudest 3 nordovest. Ouesea pisttaforma di legne che
tunge da ponte connette due uscite sempre a 7,5 metri
dal suolo. I saffirto qui & alto almeno 12 metr,

Il ponte & traballante ma stabile. 1 supporti hanne
durezza 5, 60 pf e nna CD di 28 per romperli.

Creature: LUna squadra di esplovazione del Tempio del-
I'Acqgua che comprende Kadiss, un elfe mago, e cingue
elli combattenti, si trovano gui con lobicttive di muo-
versi verso nord per contrattare con i bughear.

Kadizs & due depli altri elfi si trovano su un careello sul
ponte con uno dei combatrenti che controlla la velocitd e
il freno. Questo permerte a Kadiss di muoversi senza
dover prestare artenzione e g|i di anche la possihﬂirﬁ di
scappare velocemente.

Kadiss ¢ un albine con lunghi capelli bianchi, Indossa
solo abitl neri e il simbolo del Tempio dell'Acqua (come
anche turd i combattenti). 5i & appena unito al culto e al
Tempio dell’Acqua, e gli interessa acquisire maggior
]_:H':l“.'l'.'l'll_L PEL' ].;3. fazinr.c E]J.f." ].']B. SEI’.‘hD artcraversa ]i Tﬁc]ﬂf;’l—
mento di nuovi alleard,

FEadiss: Elfo Mages; pf 29 [di solito 17}; vedi Appen-
dice 3.

SEIfi Com1 (5): pf 3, 5, 6, 4, 5; vedi Appendice 3.

Tattiche: Qui, in questa zona pericolosa, Kadiss si &
lanciato armatura magica, scudo, sfocatura ¢ vigere (i pf extra
sono inelusi nella voce sopral. Tui e il suo gruppo senc in
cerca di amiei e non di nemieci, Se incontrano creature
che non stane i bughear (come i PG, tenteranno di farli
entrare nel loro gruppa.

Sviluppo: Se { PNG incontrati gui sopravvivono, non
verrannoe pid incontrati qui Rirorneranno Indietro nell's-
teg 178, per loro pin sicura,

172. Deposito di minerali

Appena 3 ovest del binario ¢'8 un alrro carrello mezzo
piene di kimberlite, vicino al mure. Mella caverna al di
[ ci sono sei ETOES] COTDenitor di ferro e lcg;nn pieni di
minerale non ancord lavomaroe, Vicine allentrata dells
caverna o2 un barile di leano con delle pale, Fer rema
vicino al barile vi sono tre piccond, una pila di spenceni
di ferro e tre mareelli,

Note generali sul Tempio

dell Acqua
Malto rempo fa i chierici dellAntico Cochio Elementale
si allearono con una grande triba di kuo-toa che viveva
nelle profondith del sottosuolo. I kuo-tos conservano
antichi segreri e si ricordano ancora, come razza, di
quando la temuea divinitd i nome Tharizdun era likers, ¢
hanne perlustrato le rovine delle citti-templo ormai som-
merse dedicate al suo culto malefico. Perlidi e spregevoli,
i kuo-toa erano i perferti complici per il culro,

Educati nel culto dell'Occhio, questi kuo-toa si sone
sparsi tra le tribit dei loro simili per diffondere il culto
Iinfluenza della loro divinita {che &, in realid, Tharizdun).
Anche se senza grande successo, i kuo-toa che st trasferi-
rono el Tempio della Distruzione Totale divennera una
forza potente e influente, formande un'alleanza di ferro
con il Tempio defl'Acqua, A rurt'ogai, questd nomini-pesce
costituiscono il nuclen pit consistente delle forze del
Tempia dell'Acyua.

Il complesso costituite dalle aree 177-197 ha tre livelli
di sicurezea. Cuando i PG arrivano la prima volra si trova
sempre al livello A Se una qualsiasi di queste aree & areac-
cata, passana sl livella B il pit rapidamente possibile e si
rimane in circospezione per il resto della giornata. Se si
verifica un actacco mentre si & al lvello B, si passa al
livelle il pifi rapidamente possibile e cosi si resta fino
alla fine dells giornata.

A, Bilassamento. Come gii meneionato. Tutte le guar-
die prendono 10 alle prove di Ascoltave e Osservare ma
hanno una penalita di -5 per negligenza,

B. Circospezione. Le puardie delle aree 177, 179 & 189
prendona 10 alle prove di Ascoltare, Urlurg (se & disponi-
bile) partuglia le aree dalla 189 afla 197, Kelashein =i spo-
sta nel Tempio dell'Acqua (avea 195}

C. All'erta. Kelashein e Nilbeol si spostano nel Tempic
dellAcqua (area 195). Tutte le guardie prendona 10 alle
prove di Ascoltere ¢ Osservare senza penalitd,

Tuite le guardie & il resto del personale portano il einn-
golo di ferre nero dell'Antico Occhio Elementale con un
quadrate blu-verde che pende al di sorto (simbolo del
Tlempio dell'Acqua). 1] nero ¢ il colore predominante dei
lora abiti.

Le aree 177-192 sono tutte illuminare da torce in sup-
Forti di ferro, Le altre aree sono illuminate con aleri
metodi. Turei I sotfitt nelle aree 173-183 sono alti 4,5
merri, a meno che non venga specificato alrrimenti, & le
poTte son0 di ]egnn I:durﬂzm B A5 pf, (9l B] per slf:nnd:arlﬂ 18
se chiuge a chiave),

Gli abitanti delle aree 177-197 conoscone la dispasi-
zione delle aree 104-134 ¢ sanno dell'entrara/usclta
segreta dell'area 193, Sanno della presenza dei b‘ughe:n: 1
sud & del complesso del ponie a nordovest, Conoscona
anche la disposizione generale dell'inrere complesso del
Tempio. Sanno che ¢'& un lago in mezzo al cratere e tre
ponti che portane a un‘isela dove risiedone i signori del
luogo e che la porta all'aloro lato del ponte pué essere
aperta solo con una chiave speciale che “principalmente
hanne solo i szcerdoti®,

Eelashein ¢ Oombkaan possiedons entrambi unz chiave
ritiore dell meguis,
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173. Carrelli minerari

Tre passapel minersti, agnuno con rotaie in ferro al
centro, i difigone verso sudest da questa stanza. Sei
carrelli, uno ormai distrorte, sono sperst per la stanza
vicine allinizie dei binari. Une di essi sembra ancora
conteners del minersle prezzo, ma gli aleri sono spor-
chi, arrugginit e vuoti, Alcuni attrezal glacclono sparsi
per terra o all'interno ded cazrelli ra cul pale, picconi e
mareelhi,

Vedi il riquadre laterale “Azionare un cavrello minerario”
pegine 49 per informazioni su come wsare i careelli,

174. Lavorazione dei minerali

‘Ceste di ferro contenenti minerale, ricoperte di polvere

e ruggine, sono allingare Jungo Te pareti di questa
grossa stania, Inamerro alla stanza c'& un enorme mac-
chinatia con uno scivolo che perta @ un paio di cilindri
di pietra massicecia con sotto uh wogeko dilegnoe. 1 cilin-
dri sembrane essere connessi con del meccanismi a
un'unica enotme leva, adatta alla teglia di un gigante:
Pezzettini i pietra glacciono sparsi per terra vicing 2l
macchinarie,

1] macchinatio & un frantumatore di minerall, cripinavia-
mente gestito da un elemencale della terra, un allearo pla-
nare superiore di un potente nano chierico. I nand lavara-
tori spalavane il minerale sulla scivelo che lo faceva
scorrere fino ai cilindri rotand, Ta macching erreneva cosi
di ridurre grossi massi di minerale in pezzi pit piceol,
spesso eliminando la reccia di poco valore e likerando gli
apglomerari di minerale.

[75. Magazzino dei minerali (LI 5)

La porta di questa stanza ¢ stues dannesgiaes, in modo
che la met inferiore sembra sia stata colpita da artigh o
morsi. La stanza contiene altre enormi ceste di ferro,
alte 2.4 metri, riempite con pezzi di roceia (miterale
frantumatal,

Ognuna delle quattro ceste gui & quasi del tueto picna,
ognuna con le stesse misure: lunga 3.6 metri ¢ larga 2,4
metri

Creature: Cingue scorpioni mostruasi di raglia Media
hanno faeee di questa stanza la loro tana. 5i sono aperti un
varee nells porta coi loro artigli e si nascendone in mexzo
o sopra le ceste, lanciandosi sopra chivngue entel nella
stunza peresplorarla.

% Scorpioni mostruesi Medi (5): pf 10,13, 15, 11, 214
vedi Manuale dei hostri, pagine 208,

Tattiche: Queste crearure si nascondene (Mascondersi
+8) qui e si gettane dall'alio sui nemici dalla sommita delle
ceste (+1 al tiro per colpite da sopra),

176. Magazzino

O si trova un carrelle rovesciato, con une delle miote
asportata. Piccom ¢ pﬂ& 2l trovano allinesti lungn i
muri, appesi af ganci, con Maggiunta di alouni arma-
dietti di legno. Chei dentro wutto & coperto di polvere ¢
spoIcizia.

Gli armadierti contengono spuntoni, martelli; 30 merd di
corda, due rampini e altrl attreee] di varia natura,

177. Guardie (LI 4)

Tre grossi stendardi sone appesi al mure a nordovest,
ognuno con limmagine di un quadeato in diverse grada-
ziomi di blu & verde, Contro il muro a sudest ¢'® un ravels
coperto di cibo: biscowi, carne essiccara, furrs, formeg.
giv e ving, Contzo il tavolo vi sono cingue sedie,

Creature: Cuattro J_.:usr-lie uinane e un kuo-toa si o
VAND SCIMPre gui.

S Imani Comi (4} pf &, 7, 5, 9; vedi Appendice 3.

B Kue-toa: pf 12 2d10 mo clascuno; vedi Manugle det
Muostr, prging 113,

Tattiche: 1] lora lavors & di sorvegliare questa zona da
eventuali incursioni da sudest, 11 lempio dell'Acqua non
ha forze sullicienti per occupare le aree 173 & 174 & cosi
controllano da qui attraverse l'ampio corridoio in dire-
zione di queste due aree: fermano eventuali nuovi venuri e
chiedono lore il nome & che cosa vogliono qui da 30 metri
di distanza, e rirano su di loro yualos non ispondane alle
richieste.

Sviluppo: Se Kadiss e i suoi elfi s trovane nell'area 178
¢ dovessera senrire rumori di battaglia in questa direzione,
interverranno subits (ardvande sul posto in 4 round).

i77A. Latrina
178. Stanza di Kadiss

Quattre scudi sono appesi alle pareri, ogpuno con un
diverso stetnima, La stanza contiene arredemento vario!
sei lerti di lemno piuttosto grandi, tre armadi, un lungo
tavalo su cui vi sone piated, libri e ogperti vari, una
lungg panca e gquattro sedic.

Gli armadi contengono abiti ed equipaggiamento comune,
altre a un paio i sttvali elfici per lo pid brucisechia (e di
farto inservibili).

La stanza 2 notdovest non & illuminaca ¢ quasi del o
vuots; si tratta di una sorta di magazzine contenente cibe,
acqua, attrezel & qualche arma: una balestra pesante, due
archi lunghi, 40 frecce, 40 guadeelli, una spada lunga, una
Tote & e pugnali

Creature: Vedi arez 171.

Tatriche: Kadiss, se si trove qui, & interessato ad acqui-
sire alleatt per il Tempio dell'Acqua e quindi tenterd prima
un approccio e solo in un secondo momento colpird i
nemict con una palls di fuoc,

Tesoro: Tra i libri di storis, scienza e magia sul tavola, si
trowa anche il libro degli incantesimi di Kadiss, un'ampolla
di fuoce dellalchimista, tre tizzoni ardenti ¢ una pezione 4i
saltare [con tanto di etichetts in Elfico),

Sviluppo: S¢ Kadiss e i suai elfi si trovano qui, accorre-
ranno immediatamente all'aren 177 dovessero sentire
rumori di combattimento da quells direzicne.

179. Guardie mephit (LI 5)

Unaposes circolure si trova 2l centro della sranza, che si
solleva fino @ 60 centimeiri dal pavimento con mura-
tura priva di ornamenti ma solida (1 cui antori non zone
chiaramente gli stessi che hanno costruito il resto della
stenza). Lacqua, all'interno della pokea il cui dismetro &
di 4.5 metri, & ferma:

La pozza & profonda 60 cm e venne costruits dal personale
del Tempio dell'Acqua per i mephit.

Creature: [Jue mephit dell'acqua sono di guardia gui
nella pogss, in attesa di tenders un'imboscata.

Sriephir dell’acqua (2): pf 14, 20; vedi Manuale dei
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Mostri, pagina 127,

Tattiche: Queste creature rimangono in acqua fin
guanda 1 hemici si rrovano in una posiziona tale per cui
possann usare conremparaneamente la loro arma a soffio.

180. Caserma degli umani

Quesi due dozzine di lectd, la mapgior parte brande,
sono ben posizionati in questa caserma. Vari bawli di
legno, uno per ogni due letti, sono presenti nella stanza
oltre a una rastrelliern contenents lance lunghe vicing

alla porta.

Mella stanza ci sono venti lerti. 1 bauli conrengonao abiti ed
equipaggiamente personale di poco valore. Non ©'& nes-
suno al momenta,

181. Alloggio dei mephit (LI 3)

La porta sembra bloceats {a causa dellfumiditd) e per apricls
& necessarla una prova di Fores (CD 22),

Una grossa vasca di legne, larga 1,8 metri, 5 reva nel-
langolo opposto alla porta. La vasca & piens dacqua. La
stanza & umida ¢ nellara 2 an odore salmastro,

La vasca & piens di acqua salmastra.

Creature: Un mephit dell'sequa si tova qui, all'interno
della vasca,

#rephit dell'acqua: pf 15; vedi Mapuale dei Mastri,
paping 127,

Sviluppo: Se quesio mephit & stato uceiso durante l'ar-
tacco al Tempio del Fuoco (vedi "1l Tempio dell'Acqua
attacca’ 4 pagina 75), nessuna creatura sard presente nella
stanza € i personaggi troveranno la vasca piena solo d'acqua.

182. Stanza comune (LI 7)

Una prossa fontana, larga o merri, si trova nellangoio
ost dolla stenza. Ha un cordole di pictra alto 30 centi-
metri tuttintorno, ma la fontana sembra pid profonda.
Atrorno vi sono delle sedie in vimini & delle panche di
legna, aleuni tavoli con sopra piatti e tazee & alcani
materasst d paghia. Il pavimento & molto umido.

La fontara & profonda 1,8 metrd, scavata dagli ateuali abi-
fanti,

Creature: Sei slum con lance lunghe si trovano dentro
la fontana, Ognuna di queste creature ha un simbelo
gizllo sul petto come se vi fosse crescinto e fosse parre
della loro orrenda creazione {ed & cosi). Il simbecle
richiama vagaments un teschio umana intrecciate con
qualcosa simile a una corda, come un tentacole. E il sim-
bolo del Secondo, un aboleth sognatore di moree che ha
creata questi skum (e quelli nell'area 194} e li ha donati al
Tempia dell Acqua,

#5kum (8): pf12, 8, 14, 11, 10, 11; vedi Manuale dei
Mostyi, paping 153,

Tattiche: 52 attaccati da sudest {o anche se credono che
verranna attzecati da guells direzione), gli skum si midrano
immediatamente nell’area 183 sperando di tenere i nemici
a distanza grazie alla loro portara. Se attaccari da nord,
fanno semplicernente quello che passenn, combattendo
nemici dall'interne della fontana.

183. Stanza incompleta (LI 4)

Il soffiers di questa stanzs & alte ben oltee { & metrd L
stanza & ancora allo stato narorale sebbene il muro
sudovest, una parte di quello nordest ¢ la maggior parte

del pavimento siano stati eifinit con dei martoni, Una
balconata quasi completa; larga 2,4 metri e lungs &
metri, si woss sul muro sudovest a 4.5 merri d'altezzs,
Lima scala conduce al balcone, addossats contra il suo
margine nordovest,

Sul balcone vi sone due barilotti pieni di frecce (entrambi
ne contengono trenta),

Creature: Sette combattent umani controllane quest's-
rea. [ue si trovano sempre sulla balconata, ma se sentono
arrivare degh’ intrusi sanr:mr:n tutei sul balcone, rititane la
scala, # trano frecoe coniro § nemici sottostanii. La balco-
nata ha una balaustra che fornizce un qguarto di coperruera
(+2 alla CA)L

P Umani Comd (7): pf & 5, 4, 5, 10, 5, 6; vedi Appen-
dice 3.

Sviluppo: Gli skum dell'aves 183, se attaccati, poreeb-
bero ritiracsi qui dentro. Se si trovano qui, combattono a
terra con le lince lunghe mentee gli umani tirano le lore
frecce dalla balconara,

184. Cucina/Corridoio

La parte ovest di quests caverna & stats adibita 3 cueing,
con un focolare ¢ varie casse, borse, barili e cibi di vario
genere sul tavoli @ dentro gli srmadiend, Sul feoce o
una pentols che ribolle e dilfonde nell'acia lodore di
ung stulato di pesce,

1 resto della sranza & pieno di lunghi ravoli e pan-
che di legno, abbastanea perché visl possano sedese
compdatente trents persoiie. Un'area nellangolo nord
& stata delimitara con una corda per fungere da ring par
combattimenti, di cui ogni lato misura 4,5 metrd,

185. Sala del trono

Un trono massiccio fatto di conchiglie bianche e rosa,
coralli e ossa si fTova soprta una piattaforma di marmo
verde con stripture blu nella parte sud della caverna.
Tue vassol dargents, ricoperti di pesee cucinato, crosta-
cei & verdune, 5i trovano SODTH P‘icc,nli sr_'ix'teg!i{ di [romte
al monumentale trono. Su entratnbi i lat del trono c'e
una stutus di marmo gripio ale 4,2 merri di un uma-
noide con la testa da pesce che impugna una lancia,

Kelashein usa questa stanza per ricevere ospiti, conferire
con i suei servitori o semplicemente per sognare ad ocehi
aperri e godere delle proprie manie di grandesze.

186. La fossa (LI 6)

Trappola: Il pavimento di questa stanzs & un'illusione
(um mure illusarie, lanciato da un incantatore di 10° lvella),
tranne che per uno stretto corridoie intorne al margine est
idel quﬂe SON0 4 COMOSCenEa gli abitanti dell'ares 187 &
188). Chiungue entri nella stanes eade inmediztamente
nella fosse profonds 15 merri che si trova sotto Lillusione,
MNon o' aleun meccanismo che disattiva la trappala, per cui
i perscnAgEl non possono tentare una prova di Disattivare
Congepni per evitare la cadula

=" Trappola a fossa (profonda 15 metri) GS 4; nessun
tira per colpire necessario (5da}; tiro salverza sui Riflessi
(CD 20) Cercare (O 29); Disattivare Congepnd n/a [nes-
sun meccanismo da disattivare),

Creature: Intrapm!am nella fossa ' un famelico ver-
meiena. Obblipato magicamente a restare nella fossa, gli
abitanti delle aree circostanti si ricordaro solo di tanto in
tante di gettargli del cibo e cosi & molto affamato e attacea
qualsiasi cosa cads nella fossa.

BVermeiena: pf 20; vedi Manuale dei Mostri, pagina 182,



CAPITOLO 5: LE MINIERE SULLA CIMA DEL CRATERE -

187. Alloggio di Kelashein

Neliangolo ovest'di quesea caverny senza uscita &
appesa un'amecs di rete, Di fisnoo ad essa céun mvolo
di legno coperto di piste che in realtd sono prosse con-
chiglle, una lanterna e un incensierc.

Contra il muro sud s trova une cassertiers di legno,
un armadio, un fonte di marmo pieno d'acqua & una
lunga fivcina. Un tappeto quadrato bheverde copre il
pavimento, mentre il muro nerd & coperto da un arazzo
«che mostra scene sottomarine,

La casserrieta & I'srmadio contengeno abitl ed equipagpia-
mento personale rra cui uno specchio, una spazzola, aleuni
ntensili, del gesso ¢ cosi e viz e unche qualche tesoro (vedi
sotto),

Creature: Kelasheln & una chierica umana di 7° livello,
somma sacerdotessa del Tempio dell'Acqua. B ossessionata
dal potere. Ha concepito un piano per attaccare e sogpio-
gare il Tempio del Fuoco (vedi "Il Tempio dell'Acqua
gttacca’ @ papinag 75), ma se dovesse fallire il Tempio del-
I Acqua subira delle tereibili conseguenze,

Kelashein & una donna dal volro severo i cui capelli sono
stati tinti di verde e che indossa uns corona di corallo. La
suz tunica & oora con una fusciaces blusverde e il simbolo
del Tempic de”'ﬁcqux. lmpugna la sua mazza come sa
fosse uno seettro ed & convinta che un giorno sard a czpo
dell'intern Tempio dells Distruzione Totale. Apprezza la
compagnia dei kuo-toa ed & troppe arrogante per rendersi
conto che turri insieme i kuo-toa seno molio pit potenti
degli umani nel Tempio dell'Acgua,

#Kelashein: Umana Che?; pl 45; vedi Appendice 3.

Sviluppo: Se il livello di sicurezza é allo stadio B, =i
trova nell'area 185, Se & allo stadio © si reca nel tempio,
ares 195, Se i sone rumerd di battaglia che provengono da
questa stanza, Nilbool sopraggiunge dall'area 188 {se gli &
passibile) per dare una mano.

Trappuola: La cassettiera & protetta da un ghio dv inferdi-
IO

" Glifo 3 interdizione: GS 3; scarica elettrica di 1,5 metxd
(5dR) tiro salverza sui Riflessi CD 17 per dimezzare; Cer-
care (CD 28% Disattivare Congegni (C0 287

Tesoro: Tra i piatti e pli oppatti sparsi sul tavelo ¢'& un
piceole idolo di una piovra adirats farta di argento solido
(el valore di 600 ma),

Mella cassectiers Kelashein tiene wna piccola borsa con-
tenente 35 mo e quattro pezioni di respirare soit'ocqua ben
incartate e da utilizzare in caso di bisogne.

188. Alloggio di Nilbool

Tre sedic di legno, un tavelo con un prosso incensiere 1
forma di conchiplia e un tappeto quadrarn blo-verde
costituiscono Parredamento dells stanza, Una piceols
libreria di legno e un forziere sempre di legno st tro-
vano contro il mure nord.

Langalo est dellz sranea & naseosie da un paravento
di Iegne e carea di iso, dipinto con Pimmagine di
un'onda di TOAFSTNTG nell'atto di spazeare vis ung el
umana distruggendola

Lodare dells stanza richiama quello del pesce marcio.

Diarro il paravento Milbool dene il sue materasso di paglia
che wsa per decmire, su cui vi sono cuscind atgentati @ vico-
pecti di pelle di pesce. La libreria & stracolme di libed di
magia.

Creature: MNilbool & un kuo-toa chierico di 2° livello e
mago di 5° livello, Se ne avesse lopportunitd Nilbool com-
plotterebbe contro Kelashein, inseguendo il sogne di
ceeare un Tempio dell'Acqua di soli kuo-roa, ma & gig impe-

gnato 2 complottare contre Oembaan, il potente mezzo-
demone mezzo-kus-toa che occupa il posto di seconda in
comendo di Kelashein, Per assecondare il suo scopn, il suo
primo obiettivo & trovare la sprdo dell'wonus che @ andata
perdura (vedi area 2033

Milbeol indessa una veste decorata con conchiglie e
pesci solto una lunga tunica color blu-verde, Le sue orec-
chie, il naso, In bocca e le scaglie recana numerosi orec-
chini di corallo & d'ore.

SNilbool: Kuo-toa Chr2/Mags; of 43; vedi Appendice 3.

Tesore: Nilboo! conserva quells che & imasto del 1esora
del Tempio dellAcqua in una scatala chiusa a chiave (CD
per scassinarla 27} nascosea sotto il forzieze di legne in un
buco nel pavimento. Contiene 877 mo, 350 ma e 23 mp.

1l libro degli incantesimi di Nilbool si trova sotto la
scatalz.

189. Guardie (LI 4)

Questa caverna & malto grande. Nella zona nord della
stanza ¢f sono un paio di taveli rotondi e gualche sedis,
Sui tavoll sono visibili tazze, armi e un paio di grossi
lihri Mella parte centrale vi sono un paio di manichin
di legno per laddestramento decisamente consumati,
In fordo alla parre sud vi sonoun paio di bersaghi per
avco posizienati sul o,

Mella meti nord vi sene le seguenti armi: wna spada lunga,
tree pugnali, un arco lunge e due faretre {ognuna conte-
mente 12 frecee). T libri sul tavolo sono manuali di adde-
stramento il combattimento.

Creature: Nove guardie umane sono qui al memento
intente ad addestrarsi & a sorvegliare l'ares. Una delle guar-
die in particolare si trova all'uscita pitt a est (ben lontans
dai bersagli se dovessero essere in uso) in mode da renere
sotto controllo 'area 140, Queste guardie sono nuave,
ingagpiate da Kelashein per accrescere le sue foree nel ten-
tativo di espandere il cempio.

WUmani Coml (2} pf & 4, 5, 4. 7. 5, 6,10, 5; vedi
Appendice 3.

Tattiche: Se vengono sttaccate o pensano di essere in
peticolo, le guardie vovesciano i ravoli e li usano come
copertirs per guante & possibile,

Sviluppo: Se le guardie dovessero sentire rumori di
combattimento provenire dall'area 190, nen ¢l andranno e
nemmeno andranno a veders cosa succede, poiché la vista
della strega marina € pericolosa per loto anto quanto la &
per gli intrusi, Molto pit semplicemente resteranno pronti
come seconda linea difensiva,

190. Pozza/Prigione (L1 7)

Un'enorme caverna si dispiega davant a woi, la maggior
parfe occupata da una vasta poza soterranea di acque
immobile. Sulla roccin all'estremiti della porra 51 trove
una bavca a remi di legno. In mezzo alla posza si erge
una colonna di roccia grigia scura. Le pareti df plete &
il pavimente intoroo alli pozea sono bagnati & risplen-
dono di lucida umidic

La pozza & profonda 1,8 merri i bordi e tre volte tanto &l
centro. L'acqua & scura ma non casi stagnante e salata
came quella dello Stalagos. ('8 anche una piccola spor-
genza nel lato sud dells colonna, 30 cm sopra il livello
dell'acqua.

Wel lara sud della cavernz, sotto il livello dell'acgus, na
passaggio subscyuen conduce 2llarea 1904, une caverna
che =i innalea a tel punto da superaze il livello dellacqua di
3 metri. Una sporgenza nella parte avest & asciutez e sul
muro di guesta vi sono conficcare sai paia di manerre.
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Le barehe a remi (g6 ne trova una alle due esrremiti della
caverna) possone frasportare quattre creature di taglia
Media e sone lunghe circa 24 merrd.

Creature: Une strega marina di nome Gouguog vive
allinterno di questa pozza. E alleara del Tempio dell'Acqua
e con l'annis Daagra (vedi area 32 del Fano Esterno). Gou-
quog sa pareschio del Fano Esterne (compreso il medo
utilizzare le chiavi @ la frase chiave per 'accesso al Tempia
del!'dcqual.

HGouquog: Stregn marina Gred; pf 345 vedi Appendice 3.

Nella prigione della caverna ci sono due popolani
umani, di i une ha 0 puntd di Forza & causa dellagpetto
spaventoso della strega, mentre l'altro si rova in uno stato
catatonico in cul continueri a plagnucelare ancors per un
giomno intere, causato dall'ocehio malvagio dells strepa. S
reovano sulla sporgenza e sono ammanertari.

4 Umani Popl (2): pf 2, 4 (nen combattend).

Tattiche: Gouguog attende nella pozza, vicine alla
colonna, eventuali intrusi che giungono su una delle bar-
che (Nascondersi +3), La sua prima azione & tentare di
cogliere di sorpresa i nemici nuotando di Aancoe alla barca
e salire in superficie quanto basta da diventare visibile e
guindi capovolgere la barea con la sua forga ecceziomale,
Lina barca a remi con sopra quattro personagpi richiede
una prova di Forza a CD 20 perché la si capovelga (-1 alla
CD per ogni personagpio in meno), Se riesce nel sug
intento, si ritivera per fare uso del suo arco per atraccare 1
personaggi nell'icqua {senza subire penalied), dtands per
primi a colora che le sembreranno buoni nuatztor,

191, Entrata al tempio

Al centro di questa caverna si trova un quadrata blu-
verde con lato di 3 mverri, farto di pierza lisciata e colo-
rata. [Ta entrambi i lati della caverna un braciere dozain
pende dal soffitto per mezzo di una catena, Il fumo che
fuoriesce dai braciert odora forcemente di pesce e sale,

1! guadrate, che & spesso 7,5 em, ton & attaceato al pavi-
memto.

192. Le profondita (LI 8)

Le pareti di questa caverna sono ancora pluttosto e
tma sembra siano state scelpite per sembrere delle onde
(con qualche pesce occasionale] e colorate con un blu-
verde seuro. Una guizzante luce di torcia, sorto lenti di
vetto blu-verde, da l'impressione che le onde siano in
movimento,

1l centro della coverna & occupato da un'enorme sta-
tua di marmo verde che rappresents tre umanoidi dalla
testa di pesee nell'atio di alferrare pripionieri umani
che si ditnesane in preds all'orrore e che cavalcano un
lunge serpente simile a un'anguille. Questa massiceia
statua & lunga 7,5 merri e, se osservata insieme alle
mura, sembra che si rovi nelle profonditi marine,

Uno strano odore inehriante permes la stanza, come
se fosse vecchin incenso o un pencerzate p-mfumn.

Un vela di vere alghe marine che pendono dal seffirte
nascande Paleova 2 sud. In guest’ulrima l'abitarore di que-
sta stanza ha piazzare un letto di alghe e paglia, ¢ ha deco-
rate le parcti con immagind di piovee, pescl, anguille e
demotd marini. Di fiance al lerto ¢'é una lunga pipa di cri-
stallo riempita di potenti droghe in gradoe di alterare le per-
cezioni della menre,

Creature: Qombkaan, un meseo-demone mezzo-kue-toa
chierico di 4° livello vive nell'alcova. Tecnicamente & il
secondo in comande del Tempio dell'Acqua, ma Nilbool in
realti ha maggiore influenze, Oombkaan passa la maggior

parte del tempo preso da stmand sopnd e visiond che song il
risultato delle sostanze stupefacenti di cui fa continua-
mente abusa,

Oomlkaan ha rossi cechi splendent, una cresta che parre
dal nasp, continua sul capo e scende sulla schiena e ali da
demone nero-verdastre, grandi e funzionali,

"Dam];aan: Mezzo-immondo/mezzo-kuo toa Chrd; pf
40 vedi Appendice 3.

Tattiche: Cromkaan & un combatrente molo direto,
Lancia su se stesso forza straprdinaria ¢ attaces, fermandosi
quandeo si deve curare,

Attaccherd chiunque sia cosi folle da venire a disrorbarlo
qui, senia prestare arcenzione a chi dichiars di essere.

Trappola: Sotto una roccia nell'alcova, Oomkaan ticne
aleuni oppetti di valore in an piccolo bueo (Cercare CD 25
per trovarlo), Se si sposta la roccin, si artiva un glifo di infer-
dizione che 5cag]ia una maledizions su chi lo atciva come
por lincantesimo seaghion saledizione: tito salvezza sulla
Volonti (CD 14) oppure si subiscono -6 punti di Destrezza
effettivi finché nen viene eliminata, Comkaan usa il pro-
priv nome come parola d'ordine per evitare l'efferto,

Clifo di interdizione: G5 5; scagliare maledizione (-6 alls
Destrezzal; tiro salvezza sulla Volonti (CT 14) per negarlo;
Cercare {CD 28); Disattivare Congegni (CD 28},

Tesoro: Wel buco Oomlaan ha messo una borsa di cusio
contenente 35 mo e 80 mp, un alie della conservazione, una
vergn inamovibile e una barsa dell'impedimento.

193. Entrata segreta (LI 7)

Si trarta i una caverna natursle con un runnel che
porta verso noed. Al centeo o8 oA pozza largs 20 centi-
metri di prafondicd sconosciuta che sembra essersi sca-
wala la strada allineerno della exverna moleo tempo fa.

La pora & in realia la parte superiore di un condotto di 4,5
metri pieno dacqua che porta in basso a una caverna picna
d'acqua di circa 7,5 metri di diametro. Questacgua & rims-
sta intrappolata qui moelto tempo [a quando il cratere si
stava formando e la pressione geologica I'ha spinta a forza
verse larea 193,

Creature: Zeityan, una naga scquatica al servizio del
Tempio dell’Acgua, vive in questa caverna, a guardia del-
l'entrata/uscita segreta che si trova qui. Per essere precisi,
wive proprismente nella caverna piena d'acqua sotta larea
193,

Feityan & una naga davvers molio veechia, melio pii
wecchia di parecchie delle creature che vivono nel Tempio
della Distruzicne Totale. Nel corse degli anni 51 & organiz-
zata secondo i propri piani: non crede veramente che Tha:
rivdun posea essere liberaro. Conosce e odia profonda
mente Mhunaath e Yklah, le naga oscure dell'srea 10 del
Fano Esterno. Ber questo motive, Zeityan non & subita
ostile con eventuali intrusi che non sembrine eppartenere
al Tempio. Se non dovesse essere attaccara immediara-
mente, cercherebbe di patlare con lora.

Se gli intrusi cercano di trettaze con lel, vengono a
sapere dalls nega che il posto giusto dove andare ¢ il Fano
Esterne (per sconfligpere il tempio, ottenere dei tesord,
conoscere la verith o qualsiast altra cosa che titenga sia il
vers motive per cui si trovano quil. 1] miglior modo per
entrare nel Fano Esterno, dice loro, consiste nel sotrearre le
chiavi minori dell'asqus a Kelashein e Oombkaan (nelle arce
187 ¢ 192; dird lare anche della trappola dellarea 186).
Ciuindi etiraversare lo Stalagos con la barca & remi che si
trova attraceata &l pontile a sud di qui (area 91) ¢ raggiun-
gere Ja Porra dell'Acqua.

Fornisce loro anche le seguenti informazioni:

» Le due minacee mapgiori del Fano Esterno sono e stre
gone Mhunaath e Yklah, che a volte assumone le sem-
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bianee di naga (quesia & una bugia),

» Messuno crede realmente che Tharizdun possa davvers
essere |[therato (hugial.

* I zognatori di morte sono pin precccupart per cia che sta
accadenda in gualche posto lontane piutiosie che qui
nel loro tempio e quindi & possibile muoversi all'interna
di egso cor relativa sicurezza (vern, la naga non o sz, ma
5i riferisce al Tempic del Male Elementale dove I sopna-
tori i motte sperane di scoprire I'accesso ai nedi ele-
mentali}.

Tattiche: Se guello che § PG vogliono & un combarri-
mento, sard guelle che avranne. Sfruttande Pregua e il
bordao della pozza che le consentono di avere nove de-
citni di coperturs, sale nella caverna e lancia incantesimi
ma solo dopo aver lanciato su di sé armaefura magica e
distorsione,

Tesoro: In fondo allz caverne inferiore, tra aleune for-
mazioni rocciose dalla forma strana, si trova une scheletro
umano che indossa un'armatura completa perfetta e due
anelli di plating con insegne di leone {ognuno del valore di
40 mo). Di fianco ¢ un'ascio do battaglio+1 e undici qua-
drelliv 1. Il resto dell equipsggiamentn in possesso di questa
persoma é marcito ed & L!uindi inutilizzahile.

194. Guardiani del tempio (LI 8)

MNel corridein che porta a nordovest ¢ che comineia 2lla
fine delle seele, questa caverna & riempita di acqua 2 una
profonditi di 90 cm. L'acqua é stagnante e fortemente
salarz, come quella dello Stalagos.

Il tunmel plens dlacqna o alleega th una caverna. Unfie
reale luminescenea blu tremolante acriva do sudest,
abbastanza intensa da illuminare debolmente anche la
caverna,

Cacgus dells caverna ¢ profonda 3 merd e rimane a questa
altezza man mano che il tunnel prosegue verso sudest.

Creature: Tre skum pinttosto grossi o robusti vivono in
questa porza. Dgnuna di queste creature ha un simbele
giallo sul petto come =e vi [osse cresciuto e fosse parte
della lore orrenda creazione (ed & proprio cosi). Il simbole
richiama vagamente un teschio umaneg intrecciaro con
qualcosa simile a una corda, come un tentacolo. E il sim-
boloe del Secondo, un abaoleth sognarore di morte che ha
creato questi skum (e quelli nell'area 182) ¢ li ha donati al
Tempin dell'Acqua,

PFikum Grandi (3): pf 44, 45, 50; G5 5, 6 OV, CA 15,

Agpiunpere i sepuenti modificatori:

+3 all'iniziativa, +5 alle Forza, <5 alle Destreszs;

+5 al tird per colpire, +3 ai danni da morso, +1 ai danni da
arripli e speroni;

+2 ai tiri salvezza, +3 a Muoversi Silensiosamente, 47 a
Nasconders, +4 a4 Scalare, +1 a tutee le altee abilicy;

Arma Foralizzata (balestra sorcomarina);

Nuovo attaceo: balestra sottomaring, =9 a distanza (1d8
danmi),

Ognuno degli shum & armato con una strana balestra
pesante perferta e di precisione, studiara per tirare sort'ac-
qua ma con gittata dimezzata (§ personaggl possono riven-
dere questi oggettl per 200 moe claseune). Ognuno degli
sloum & sorte Vefferto degli incantesimi speciali forza straor-
dinaria e grazia feling descritti nellarea 195,

Tattiche: Gl shum tirane con le loro balestre prima di
buttarsi in mischia con i loro artigli e speroni.

Sviluppo: Queste creature non si ritiveranno da qui e
nen si sposteranno nell'area 192 anche se dovessero sentire
tumnor di intresi. Tattavia, se quaicunu dovesse attaccare il
Tempie dell'Acqua ¢ gli shum s trovane ancosa qud, intee-

verranno ¢ lo difenderenno affrettandosi il pii possibile (a
nuoto, possono arrivarci in 1 round),

195. Il Tempio dell’Acqua (LI 8)

{JUeSTA SNETME CAVEING presents un sofficto che si trova
a 6 metn dal livello dell'aeque. Una plattaforma della
forma di un quadrare con lato di 15 ferrd, seolpita nella
roccia verde scurn, 51 innalz soprail livello deflacgos i
circa 35 centimetrl. Sembra che vi siino numerose pozze
sulla swa superficie che contengone acqua diversa da
quella tatt'intorno, Tatta la stanza brilla di uba radianza
Llu che si riflette nei muri & sl sofficeo. I tatto & pervase
da un forte odore di acqua salats ¢ di peses.

Cuest'intera area & sacrilega; come per la descrizione del-
l'incantesimo profarare, Oltre all'effetto di pratezione dal
bene e alla penalith profana di -4 ai tentacivi di scacciare
non mort (<4 per intimarisli}, Mincentesime profenare con-
cede a et gli esseri malvagi un incantesimo einte lanciato
da un incanratore di 10° livello, per turto il tempo che =i
woveranne nella stanza,

Lacgua & pmfonda 3 metric lz pia rtaforma zl centro
scende fino al pavimento (rendendolo spesso quasi 3,3
metel).

Una voltg sulla piattaforma, wn personaggio pud vedere
qUants segue:

Tre poic si trovane sulla piactaforma, Una & limpida e
sembra essere profonds cieca 1,8 metri. La seconda é
varde & limacciosa, La terza & nera.

Le pozze circendana un cubo blu trasparente. In
cima al cubo ¢'¢ un coliello tleurve e un pale di cornl
modellati come pesci.

‘Tutee & t1e le pozze sono melto pericolose e sone Pessensa
deg]i aspet maivagi di aciua e ]iquidu.

La posies limpids in realid contiene un {ortssimo acido,
Chiunque lo tocchi subisce 1de danni da acido. Chiungue
vi sin immerso subisce 3dé danni da acida per round.

La pogea verde & piena di alphe ¢ muschio. Una chiazza
di fanghiglia verde wive al suo interno. I personaggi che
toccano la pozea toccano sutomaticamente anche la fan-
ghiglia. L fanghiglia verde infligge 1dé dannd temporanei
alla Costitezione per round mentre divora la carne. Al
primmo round di contato la fanghiglia pud essere grattata
via da una crearura (molto prakabilmente distruggendo
I'mggetto che si & usato per compiere quest'szione), ma poi
deve essere gelara, bruciata o ragliata via (infliggendo
danni anche alla vittima quindi). Freddo o caldo estremi, la
luce del sole o un incantesimo Amusd malatbio distrug-
gono una chiszza di fanghiglia werde, Conmo il legno e il
metalla la fanghiglia verde inflizgge 2d6 danni per round,
igneranda [a durezza del metalle ma non quells del legno.
MNon danneggia la pietra.

Lz poizs nera & maledetts. Questecqua salmasiea e fetida
contamina chiungue la toechi e fallisca un tiro salvezza
sulla Tempra {C1Y 18} rendendone la pelle rinsecchita e
mutandone il colore in un porpors scuro, La vittima perde
1d4 punti lemporanel di Costituzlone € 1d3 punt tempo-
ranei di Forza e continua a perdere queste quantiti ogni
giorno (agni giorno & possibile porre fine a questa tortura
elfetuando i dro salvesza di eud sopral Quesd ellewd per-
sistono finché qualeune non lancia un incantesimo
virmum wwaledizions o finché la virima non muare.

Sviluppa: Possono esserci pitt sviluppi in questa stanza.

Le pozze: Se un essere malvagic tocea tutte e tre le pode
(e sopravvive), viene premiato con gli incantesimi forza
stragvdinaria e grazia feling massimizzati della durata di una
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settimang, olere alla capaeied di respirare sott'scqua sempre
per una sectimana (s la creatura non & gid in prado di
farle}. Se un essers non malwagic toccs tutte @ tre le pozze,
deve effertuare un tiro salvezza sulla ¥olont (CD 20) o
desiderare ardentemenre di suicidarsi ﬂnnegandosj. e-
51 i'.n'sngnn Emp-:'.!h:nn: passa :Enpn £d3 minut.

Cartia ¢ coltells: 1 coltello ricurve & pecfetto ma viene uti
lizzato solo per sacrifici umani, Se i corni vengono suanati
nello stesso TMomenta, un enorme elementala de][:acqun di
gllineamento malvagio compare € 1 mette agli ordini des
suokatori, se sono in grade di pazlare 'Aguan (alirimenti
attaccherd semplicemente chivngue nen indessi il simbola
del Tempio dell'Aequa). Queste effetto funziona solo in
quesia stanza e solo una volta 2l piorno. Qualsiasi creatura
nen malvagia che rocchi uno dei due corni ne senre il terri-
bile male intrinseco, Se una creatura seffia nel corno, deve
elfettuare un tiro salveszea sulls Velontd o impazsire pec
2de ore, cominciando ad artaccare qualsiasi creatura
vivente che gli sia vicina, Anche dopo questo lasso di
rempo. la creatura subisce un risncchio permanente di 1d4
punti di Saggeeea

#Elementale dell’scqua Bnorme: pf 152 vedi
Manuale dei Mastri, pagina 74,

Altare ¢ chiave: Se qualeuno si trova sulla piattaforima con
in mano una chiave maggiore dell'acque & pronuncia le
seguentl parole: “Le onde s abbatono inescrabilmente”,
viene "benedetts’ dalla chiave e pud oltrepassare libera-
mente fa Porta dell Acqua {area 11), con o-senza la chiave.

Dislruggere Pallere: Se la parte superiore della piat-
rafarma viene discrurea (durezza &, 120 pf, D per distrug-
gerlz 35%, leffetro dellinczntesimo profanare & dissolto ¢ L2
spoda dell'acqun pecde tuati § sued poteri. Due reund pil
rardi, l'acqua nella stanza comincia a rurbinare e il soffitto
di pietra a collassare. Chiungue si trovi nella stanza deve
gffertuare un tro salvezza sui Riflesst (CD 200 o essere cal-
pito per 3ds danni. Chi si trova nell'acqua deve efferiuare
prove di Nuotare (CD 20) o cominciare ad annegare, Que-
sta situazione continua per 1d411 sound con parte dells

stanza che collassa definitivamente.
Tesoro: I carni [unzionene salo In questa stanza. Hanno
un valore puramente ornamentale di 50 moe ciascune.
Modifica ad hoc dei PE: A causa dell'incantesimo pro-
fanare, garantire un addizionale 10% di punti esperienza
Per tutfe lc creature St_'Dnj:i[TEt in qu:est:arc:a.

196. Caverna del
sovrintendente (LI 8)

Il bagliore blu da ovest lluming quests caverna. Una
gpada fatea di corallo ¢ conchighie ¢ decorats con delle
perle & appesa &l muro. Su un gancio £'¢ ur pesante
mantell di cuoio nero fuord dallacqua. Un incensiere
dargento brucia all'interno un incenso oleoso e salaio
ed & appeso al soffitte con una catena,

Sotio la superficie (lacqua qui & profonda 3 meri), il kue-
toa Urlurg si & costruite una piccala nicchia larga abba-
stanza perché riesca a dormirvi all'interna,

Il mantello non & magico ma & ben olests in modo da
essere impermesbile. Urlurg lo conserva per eventuali
escursioni in Eupeﬂ-'ir.ic di lun ga durata,

Creatiire: Questa caverns & 1a casa di Urlurg, un kuo-toa
monaco di 6° livelle. Ha il rucle di "sovrintendente” nells
socierd luo-toa,

P Urlurg: Kno-toa Muce; pf 44; vedi Appendice 3.

Tesoro: La spads appesa al muro, sebbene non abbiz
gleun valore come arma, vale 750 me come ogeetto orha-
mentile. Lincensiere vila 50 mo.

Sviluppo: Se Urlurg & stato veeiso dutanee l'attaceo al
Tempio del Fusco (vedi “Il Tempio dell'Acqua artacea” a
pagina 75}, i personaggi troveranno la stanza disabitata,

Se Urlurg sente {Ascoltare +12) rumori di combarti-
mente belle atee 194 0 195, richiamerd § kuo-toa dell'area
197 e quindi &1 muoverd per aiutare,
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197, Tana dei kuo-toa (LI 8)

Cuesta caverna &lunpe e plena dacqua con numerose
sporgenze lungo turto il sue perimerro, 1 bagliore blo
arriva anche qui dz ovest illuminando la maggior parte
della caverna.

Sulle sporgenze vi sono letti che sembrano pitt che
altro midi, fatti di canne e veri peeesd di stoffs, con sopra
anche borse, scatole o altrd oggert da equipaggizmento.

Quzesta & la eana per tued i kuo-toa {tranne guelli che hanno
degli allopgi personali) nelle miniere sulla cima del cratere:
sembra che possa ospitare svariate dozzine di kuo-toa.

Creature: Due kuo-tea e sei kuo-tea guerrieri di 1°
]iw;':[]cr F1 trovano gui ai momento.

FKuo-toa (2} pl 12, 13; 2d10 mo ciascuno; vedi
Manuale dei Mostry, pagina 113,

¥ Kuno-toa Grrl (&): pf 20, 18, 24, 23, 19, 2&; vedi
Appendice 3.

Tesoro: Se un persenapplo perquisisce le sporgenze tro-
veri per Lo pilt eguipaggiamento personale e oggetti di pro-
prietd dei kuo-toa che abitano gui: abiti (soprattutto barda-
ture di cusio e cinghie), reti, una piccals corda, un po' di
cibo, unz bevenda olepsa e gualche pugnale di conchiglie
decorativo (senza valore). Su una delle sporgenze si puo
rinvenire una pozione di curn ferite leggere in una borsa con
dell'equipaggiamento, mentre un'altra contienc tre pezzi di
corallo lavorata (pgneno del valore di 50 mo).

Sviluppo: Se i quattre kuo-toa guerrier] che hanne paree-
cipato all'attaces contro il Tempio del Puoeo sono statl uecisd
{vedi "Il Tempio dell'Acqua antacea” & pagina 75, allora i per-
sonaggi incontreranna sole 1 due che sono simast qui.

I kuo-tos di quest'ates conoseans le proprietd mepiche dei
corni nellarea 195, Se sentono degli intrusi o venpono chis-
mati da Urlurg, si muovono verse quell'area & soffiano nei
corni {a meno che ovviamente non sia presente uno dei sacer
doti, nel qual caso fanno quello che viene loro ordinata).

198. Orsagqufi (L1 6)

Arrivando in questa stinza si vedono sul pavimento del
corridoio che vi conduce delle maecchie di sanpue, e difstet
ci sono rre-cadaveri smani uccisi di recente, in abiti e
armatura di colore nero, che giacciona sul pavimento,

Creature: Due cesogufi sone eppena tisalid del Sote-
suolo e adesso i trovano in questa caverna ma non si sono
ancora costTuiti una tana. Scenne diverando i cadaveri
delle ire guardie che henno ueeiso nellarea 199 e trasci-
it qui. Entrambi sona lHevemente ferit,

B Orsogufi (2): pf 45, 63; vedi Manuale dei Mastr,
paging 142,

Tattiche: Mon J1an:n|;- in mente altm che ma ngiare al
moments, Non hanno alouna intenzione di correre dietre
a eventuali intrusi che scappane o ad andare 2 investigare
ge dovessero sentire rumori provenire dall'esterno della
caverna,

Tesoro: Ognuna delle guardie possedeva 2410 mo e
indossava una coraces di bande.

199. Massacro

Tre umant in abiti nerl ¢ con Yarmacura tipics del Teme
pio con il simbolo del triengole neco inorne al colls,
glacciono morti nella parte est di questa eaverng, i Lo
corpi martorioti e sitaziati. Spade e archi piaccions di
fignco ai cadaveri: il doppio di guante sembrerebbero
necessarle per tre guardie. Macchie di sangue condu-
conno da gQuasta caverng g cat, fuari da qu{:st'ar:a.

Mell'unpolo ovest dells caverna c'é ung panca di
legne, un bariletto per terra con sopra una razza di
ceramica e un tavoline con sopra pane e formagiio,
olere una lanterrnz access. Sopra 3 pdnca ¢ una cote
per affilare,

Cueste guardie, che venivano dal Complesse del Ponte
Nord, fuggirono dagli orsogufi dell'sarea 198 senza sapere
dove andavano.

1l barilotto contiene acqua.

Tesoro: Ognuno dei cadaveri ha addosso 2410 mo, una
corazza di bande, una spada lunga, un arco lunge e 1d12
frecce. Inoltre, altre tre spade lunghe e altri due archi si
trovano per terra (appartenenti 3i morti nell’ares 198]

'.{i*‘_"_
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200. Ampia caverna (LT 3)

Vicine al muro novd di quests caverna o8 una pila di
attrezei impolverati © arrugginiti: piccont, pale, mat-
telli, spuntoni e 3 merri di catene.

Messuno di questi oggert & pil utilizzabile,

Trappola: 1l passaggio che porea a ovest @ proteito da
una trappola. Allimboccatura di questa caverna ¢'& una
fossa coperta con della sostanza grigia e quindi ricoperta
con polvers e rocce in mode da sembrare naturale. La fossa
i largpa 3,6 metri (la larghezza dellimboceatura del tunnel),
Eunga 3 merri, 'Frnl':ﬂnda: 12 metri riempita di spuntoni di
legne. Dal momento che & priva di qualsiasi meceanismo,
guesta trappols non sl pud disattivare, Venne messa gul per
protezione dalle creature delle aree 202 & 203 (ma senza
risultato Pniché 5r:mp|.iccm|:ntc: la evitano scalando
ineorno sapendo che 2 uns trappols).

In fonde alla fossa ¢'é un gorilla crudele morto La cui car-
Cassa pUiTEECETItE @ copeTta di latve.

JTrappula a fossa con spuntoni (profonda 12
metri): G5 3; nessun tiro per colpite necessario (4ds), +10
mischia (1d4 spuntoni per 1d4+4 danni per opni colpo
andato 7 segnod; tive salvezza sui Riflessi (CD 207 per evi-
tarls; Cercare (CD £8); Disattivare Conpegni n/fa (nessun
meccanismo da disattivare),

Z201. Caverna minuscaola

1l muro sud di questa caverna & farte di pietra intona-
cata con malts con una porea di legno 2l sue interna.
Peril resto la coverna & vaota, le alire PaTett pyyiamente
lavorate von piecond e sttreed, e il paviments coperto
di pietrisco, '

La porta a sud & chiusa a chiave {CD per scassinarla 25).

202. Gorilla crudeli (LI 5)

Sparsi per questa caverna ¢i sone ossa, casse e barili
o

rotti, sacchi sguarciati e gomdroli di peli neri e grigi. '8
un forte odore di animal: ¢ di cibo andato a male.

Le cagse rotte ¢ ghi alert materiali sono stati rubad dai gorilla
tra i contenitori di cibe ¢ bevande delle forze del Tempio.

Creature: Quactre gorilla crudeli vivone in questz
caverna. Mon molio tempo [a queste creature erano sotto il
controllo del Tempio della Terra, ma un mese fa circa tiu-
scirono a fuggire, minaceianda le guardie del complesso
del ponte (aree 205-218). Molto abili (particolarmente il
lore capo nell'ares 203), questi gorilla fanno delle incur-
sioni, Tubane e uecidono per sopravvivers. Qualche volta
arrivano di soppiatto all'area contrallata dal Tempio del-
'Argues, sealando silenziosamente intorno alle pozza dell's-
rea 190 per procacciarsi cibo e facili prede nell'area 189,

Due dei gorilla hanno ancora le manette artaceate alle
pambe, da el penzolane pezzd di catena rota

#Gorilla crudeli (4): pf 34, 22, 32, 40; vedi Manuale dei
Mopstri, pagina 17

203. Capo dei gorilla (L1 7)

Sporcizia e spazzatiers, leschi e ossa, coprone il pavi-
mento di questa caverna, Latea pit 2 nord & occupata da
una pozza d'acqus larga 2.1 metri che sembra poco
profonda, Un rivolo d'acqua serpeppia lungo la parete
di pietra lavorata e s aggiungs alla pozza

Lz pozea viene alimentats da ecque piovans che scende
attraverso le fessure nells roceia. E profonds solo 90 cm,

ma ai marpini e sul fondo i sono numerose buche pii
profonde,

Creature: Urn gerills erudele particolarmente grosso e
inrelligente, con un cinflo di palo bianco sulla testa, vive
qui. Comeanda i gorilla dellares 202 nelle lote incorsiont
alla ricerca di cike.

HCorilla crudele: pf 100, 15 DV, 18 ai tivi per colpire;
vedi Manuale dei Mpstri. pagina 17.

Tesore: Con una prova di Cercare (G0 20) 5i posseno
rinvenire, tra la spazzatura ¢ le ossa, un paio di pugnali per
fetti in foderd ancors legati 2 una cintura rots, unz spada
lunga normale & un simbelo del Tempio dell' Acqua. La
spada dell’scqua (vedi Appendice 1) gizee nells powea (Cer-
care CD 24 per trovarla), poiché venne rubata nel Tempio
dell'Acqua da un ladro che & stato in seguito ucciso dai
gorilla,

204, Lunga caverna

U cadavere di gerilla, che probabilmente era alto 2,4
metri con langht peli grigl, arelgli massicei e prossi
denti gialli, marcisce nells paree ovest della caverna,
Sembra che il corpo sia stato parzislmente divoraro,

I erogladiti che difendono i tempic ad ovest hanho ueciso
questo porilla che una volra faceva parte della banda nelle
areg 202 e 203.

Note generali sul complesso
del ponte nord

Oamarthis, un duergar guerriero, & a capo del pit piccolo e
pit debole dei complessi dei tre ponri. La sua vicinanza ai
Templi dell'Acqua e della Terra lo fa apparire agli occhi dei
signori del culto come relativamente sicuro. Camarthis he
la reputazione di trattare il suo personale meglio di quanto
non frcciano gli aloi capi delle miniere. Come risultato
seng pin attenti e leali.

il tomp]assu costituito dalle aree 205-218 he cre Hvelli di
sicurezza. Quendo i PG arrivano la prima velts, si trove
sempre al livello A Se una gualsiasi i queste zree & attac-
cata, passano al livello B il pin rapidamente possibile & si
rimane in circosperione per il rasro della giornara. Se si
werifica un attaces mentre i & al livello B, si passa al livallo
1! pitt rapidamente possibile e cosi si resta fino alla fine
della glornara,

A, Rilassamento. Come gii menzionato, Tutte [e guardie
prendono 10 alle prove di Ascoltave e Osservare ma hanno
una penalit di -3 per negligenza,

B. Circospezione. Le guard.:ie delle aree 05 e 206 pren-
done 10 alle prove di Ascoltare senza penalitd. T cani nell's-
rea 210 pattugliano larea compresa t1a il loro recinto e il
corridoio che conduce alla ports dell'area 201,

C. All'erea. I eani sl spostano nell'area 205 per incremen-
rare il numero delle guardie qui presenti. Le guardie della-
rea 211 i muovono nell'area 206 insiemc a Oamarthis ¢
Riu Leotaas. Tutte le guardie prendone 10 alle prove di
Ascoltare & Dsservare senza penalitd,

Tutte le gpuardie e il resto del personale portano il crian-
golo di ferro nero dell'Antico Cochio Elementale. 1 nero 2
il colore predominante def loro abitd.

Le aree 205-216 sono tucee illuminate da torce in sup-
porri di ferro. Turti § soffirt sone alt 4,5 metrd, s meno che
non sia specificato sltrimenti, e le porte sone di legne
[durerza 5, 15 pf, CD per sfondarle 18 se chiuge o chiave).
Cruasi ogni muro & ricoperto da un leggers strato di ime-
naco grigio anche s per lor piit rovingte & crepato,

Gli abitant delle aree 205-216 conoscono la disposizione
delle aree 198-217. Sanno fin roppoe bene che sono schiac-
ciati tra il Tenapio dell'Acqua e il Tempio del Fuoco e hanno
infurmazioni generali su entrambi, &, infatti, reagivanno
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con ostilitd a chiunqoe porti § simboli di questd templi.
Conoscone anche la disposizione generale dell'inters com-
plesso del Tempio. Sanno che ¢ un lago in meszo al cra-
tere & tre ponti che portano a un'isols dove risiedono i
signori del luegne, e che la porte dall'alira parte del ponte
pud essere aperta con una chiave speciale che “principal-
mente hanne salo i sacerdati”,

205, Guardie (LI 3)

I questa stanza ci sone duc tavall rotond] clecandad da
sedie, Unpg di guesti & coperto da picrole pedine con
immapini di alberi, persone ¢ mostei. Sullalero ¢'2
parecchio cibo e bevande: un vassoio di stagno con
pane, carne e formappi e due borriglie di vino

Un prosso gong si trovs nellangelo sudest, con un
maglio appese 3 un ganclo al muro di fance

Le pedine sono di un gloco elfico chiamare Vento impreve-
dibila,

Creature: Sei guardie {tre umand ¢ tre elf) i trovano in
questa stanza per riposarsi (e, in teoria, attent] @ eventuali
problemil.

S TUmani Comi (3): pfa, 5, 7; vedi Appendice 3.

S Elfi Comi (3):pf 3, 5, 4 vedi Appendice 3.

Tattiche: Se attaccati o se si frovano nei gual, una delle
guardie suona il EONE forte in mode de allertare le aree
206-208, 211 ¢ 214216,

Cueste guardie non interrogane nessuno che indossi gli
ghiti del Tempio {tuniche ocra, mantelli neri ece.) o che
porti i simboli dell'Antico Cechio Elementale o di Thariz-
dun, 3 mene che non indossino anche i simboli sssociati ai
Templi dell’Aequa o della Terea.

Sviluppe: Se queste guardie sentono ramori di combat-
timento da alire parti, si muoveranno per aiutare 1 lora
compagni: & il loro lavera. Se sentono rumord di movi-
mento nel corrideio nord-sud che si trova a nord, s muo-
VeEranno P(“.T im.rtsti_gure.

206. Guardie (LI 3)

Un lungo tavelo. con ai lad due panche di legno, si
trova nella parte avest di' questa stanza, Un pugnale &
canficcaro nel legno del tavelo, e vicing i trovano due
piatti coperti di briciele. Le pareti di quesea stanzy sono
rcoperte con dellintonaco ¢ con affreschi ratfignrand
eserciti che distruggono, sacchezpiano e depredanc
cittd, Una leva di ferro spunta dal muro sud con vicino
LA SETTATUT,

Con un atiento esame degli affreschi = nota che § solda
portane stendardi che vecano il simbolo dell'Antico
Cechio Elementale,

Creature: Cui si trovanoe alire sel guardie,

#Umani Comi {3): pf s, 5, & vedi Appendice 3.

#Tlfi Comi (3): pf'4, 5, 5; vedi Appendice 3.

Tattiche: Se attaceati da ovest, si ritivane immediara-
mente sperando di trascinare pli intrusi 2 combatrere con
la chimera. Alirimenti, cercane di respingere gli intrusd
COMME 'ITIEglil'.l pnsﬁnnn.

Cueste guardie nen interrogana coloro che indossano le
vesti del Tempie (tuniche ocra, mantelli neri ecc.) o che
recano i simboli dellAntico Occhio Elementale o di Tha-
rizdun, 1 meno che non porti anche quelli del Tempio del-
I'Acqua o della Terra,

Sviluppo: Qui si possono verificare due differentd svi-
lappd.

Azioni delle guardie: Se le puardie sentono rumoeri di bar-
taglia {Ascoltare +1} nellarea 205, 5§ muevono per aiutare i
loro compagni, Se sentone rumort di combattimento dal-

l'area 207, si muoveranno per firere frecce agli intrusi che
stanno combattendo la chimera, In case contrarie, riman-
BT qui nellz lora pastazione.

Leva: Sul muro sud ¢'@ upa leva, Se spinta in basso, la
catena della chimera dell'area 207 si deire nel muro di e
melsi rendendo sicure il passaggio nel comridoio che porea
all'areq 241 {anche Farma a soffio della chimera non arriva
casi lontena). La leva lorna al suo posto in 3 round (rila-
sciandae la catena che torna cosi & misurare 6 metrd] & meno
che qualcuno non la treetengs pite Se qualeuno arriva dal-
l'arez 211 e ha bisogne di passare per il corridoio, deve dire
ad alta vece “Incatenate la bestial” alle guardie di questa
stanza.

Vicino alla leva & visibile una grassa serratura, Se vi
viene inserita la chiave Appropriata, la catena dell'zrea 207
51 ritira {:n:!mp].r:tam::nrl: nel muro & uhd porta di ferro
{durezza 10, 60 pf, CD per sfondarla 28] si chinde di colpo
isnlando l'aleova, Oamarthis ¢ Rin Lotaas sono in possesso
delle uniche due chigvi esistenti ¢ ne fanno uso quande
voglione far attraversare il ponte in sicurczza @ qualcuno
che approvano.

Se si gira |z chiave nel senzo shagliato la catena viene
rilasciata completamente e la chimera & libera. Di conse-
guenza, artivare il meccanismo richiede una prova di Scas
sinare Serrature {C1 207 ma per farle senza lberare la chis
mera & necessaria una prova di Scassinare Sertacure.a G0
30 (o una prova di Disattivare Congegni & CD 25 effertuata
prima dells prova di Scassinare Seerature).

207. Ponte (L1 7)

A st del largo pussappio 6 estende une piccol areadi 3
metri di profonditi ¢ ampie aliretianio, permeata dall'o-
dore di sterco ¢ muschio. Subito asud, il cortideio con-
duce 2 un ponte in muratiea che attraversa le acque gri-
gie e stapnanti contenute nek crarere, '

Creature: Orpoglio e ledzia di Oamarchis, comandanre
del complesso di questo ponte, & questa chimera che lui ha
sopgiogato e condotto qui per sorvegliare il pante 24 oreal
giorno, Una pesante catena perferta {durewra 10, 45 pf, CD
per spezzarla 28), lungs & metrd la tlene legata alla parte
posteriore dell'alcova nel muro est. La chimera é impazzita
e odia ln sua prigionia anche se ha smesso di lottare con la
catena,

SChimera, testa di drago bianco: pf 80; vedi Manuale
dei Mosted, paging 37,

I‘attiche: Se vieng attaccata da nemici con armi a
distanea, si ritira nellaleova. Da gud, pud usere la sta anmaa
woffiv concro gualsiasi personapgio riesca a vedere,

S‘l.?iluppcr: Un meccanisme atcivato nell'aves 204 puir
likerare 1z catena dal mure, o pud ferla ritirare 2l sue
interno mentre una porta di ferro si chinde davanti all'al-
cova (vedi area 206 per maggiort informasiond).

Se zentono la chimera combattere, le Euatdie dell'area
204 sopraggiungono e tirane freces contro 1 sued netnicl
{ma mantengomo comungue una certa distania).

08, Caserma
| se le guardie sono sveglie)

Venti brende di legno con marerassi imbortici, un
lutgo tavolo e alcune sedie, e almeno dieci piceole cas-
seftiere costituizcono larredamento di guests stenea
affollata. _

Sul tavolo si crovane un luto; uacpa, e una pila di
libei di fance  una statuerta di un lupe. Un grosso
Lavile d'acqua si trova aperto sotte il tavelo,

Aimuri vi sane rastreliere che contengone spade,
limee e archi. Sei [aretre sono appese a pieli
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F i La statua vale cirea 30 mo. I libri trattane diversi argoment
h(::qrnlu ; {ognuno degli otto libri vale 1d6 mo}. Le cassertiers con-
B T oL tengono abii, specchi, spazzole, pettind, salviette, cerenta
Mg M5 per peli e altro equipaggiamento vario,
it F Maove spade lunghe, venti lance corte, dieci lance lunghe
e sette archi lunghi sono appesi al muro. In egnuna delle
b - Faretre si trovane cirea una dozzina di frecce.
e o VB Creature: Due guardic dormone in questa stanza. Se
l = g :— e vengono svegliate, impiegano 10 round per prepararsi.
TERR T %1 /mani Com1 (2): pf &, 5 vedi Appendice 3,
el T I, Sviluppe: Solo urla o rumori di combattimento nell's-

red 206 o il suone del gong nell'area 205 sveglierd queste
puardie (a meno che, ovviamente, qualcuno non le venga a
51.reg|ia1'e di anpns':m:I.

209. Magazzino

Casse, bariliy sacchi ¢ fapotti riempiono quests ma-
PHEZING.

Il materiale che si pud reperire qui & pluttesto fresco e
varia dal ciba (faring, Fructa, verdure, formaggio, carne
secca @ cosi vie) 2 opgerti vari (60 merri di corda, 9 mert di
catene, coperie, carti, force, attreszi ecc,).

210. Canile (LI 5)

I'odore di urina e pelo ¢ molto forte qui, La stanza
per Lo plit vuota tranne che per un basso trogole d'ac-
qua, un alero trogols vaore al suo fianco e sei paglic-
ticci imbottith

La piccola stanza a sud contiene cibo e ulteriore acqua per i
cand ma & quasi vuora. Le guardie devrebbero in teoria
pulire questo canile regolarmente e gettare la spazzatura
nello Stalagos.

Creatuare: Sei rottweiler, addestrati a2 combartere,
vivono in guest'area. Possono muoversi liberamente per il

complesso ma hanno paura della chimera ¢ non le si avvi-
cinano.

B Cani da galoppoe (6): pf 15, 20, 16, 13, 14, 10; vedi
Manuale dei Muoshd, paging 192,

Sviluppo: Se i cani sentono Tumore di combartimento
{Ascoltare +5), corrono sul poseo e ataceane chinngue non
riconoscano (conoscone tutle le guardie & il personale del
complessol. Se sone di pacuglia, ringhiano ¢ abbatano a
chiungue non riconoscano, ma non arfaccansc a meno che
non glielo oeding una guardia.

211. Grande sala (LI 10)

Cluesta grande stanza dalla forma irtegolare contiene
sei lunghi raveli di legno, ognuno affizncato da pan-
che, A capotavola di due di guest €' una sedia imbor-
tita ¢ decorata. Alle paredi ricoperte con intonaco sono
appesi arazzi tosso & oro e dello stesso abbinamento di
colori sono i tapperi che corfono lungo ilati delln
stanza gtra i tavali

La pora della sala che conduce all'erea 213 & chiusa a
chiave (CD per scassinatla 25).

Cresture: Al moments Oamarchis, il comandante duer-
gar del posto, Rui Lotaas, il suo seguace burghest, e sei
combattenti umani sono seduti intorne a un tavale ©
stanne discutendo animatamente,

Cmesta riunione & stata indetta perché Oamarthis vor-
rebbe conduree questo gruppo fuord dal complesso per cac-
ciare e uccidere i gorilla crudeli (uree 203 e 204) che hanno
attaccaro Ja zong sotto la lore influenza,

¥ Oamarthis: Duergar GoF; pf 62; vedi Appendice 3.

#Riu Lotaas: Barghest superiore; pf 66; possiede la
chiave per la leva dell'area 206; vedi Manuale dei Mostri,
pagina 24,

S Umani Comi {6): pf 5, 6, 5, 5, %, 7; vedi Appendice 3.

Tattiche: Se vengone attaccati qui, 1 combattenti rove-
sciano i ravoli come copertura e usano { loro archi, Riu usa
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immagine profetiata, charme e charme sui mostri da dietro il
tavolo per quanto tempe riesce, quindi cerca di muoversi
tra i taveli, nascosto, per compiere um arfacco @ Sorpresd
con il suo spadone, Camarthis diventa invisibile, quindi si
ingrandisce, avvicinandesl per compiere anche lui un
Attdcos A sorpresd,

Se confrantato ma non artaccato, Oamarthis pretende di
sapere lidentitd di ogouno degli intrusi ¢ il perché si tro-
vino qui, anche di quelli che indossano i eolori o1 stmboli
del Tempic.

Sviluppo: Se sentono gualsiasi rumoere di combarri-
mento, si mueveno in direzione dei rumeori per aiutare i
loro compapni, La scarsa sttenzione che hanno nei con-
fromri di ciés che |i circonda da loro una penalig di 1o elle
prove di Ascoltare ¢ Osservare,

Tesoro: Damarthis possiede una mappa delle aree dalla
198 allz 217 che al momento si trova sul tavolo,

211A. Latrina
212. Cucina

La stanwa emmany o odore di sperie, pane appena fatto e
di carne alla brace, Un grande camino con un arresto:
allo spiedo & un pentalone in ebollizione si trova nel
tateen est, Dhie grvali, sucui vi & del pane fresco, verdure
tagliare e recipienti con Miscupli non ancora portat 4
termine 4 thovano 4] centro dells stanu,

Creature: Al contrario di quelle che accade da alrre
parti nelle miniere, in queste complesso ¢’ un cunca a
tempio pieno. (Quest'noma di mezza et & particelar-
mente dedito al sus lavore & non ha aleun desiderio di
combarrere.

@ Cuoco: Pop2; 'pl 5 {non combattente],

13. Alloggio del comandante
b7 4y 098

Entrambe le porte da entrambi i lati del corridodo che porea
3 questa stanza sono chiuse a chiave (O per scassinarle
24}, 1l corridoio & protetto de una trappola (vedi sotto).

Queste stanza presenta un grosse letto con coperte by
e cuseini bianchi, 11 resto dell'arredamento & costinuite
‘da un forziere, un cassettoe, un armadio, una librerie,
due ravoli (uno piccole e uno grande) ¢ una grossa
sedia imbottita, I muri presentann affreschi di Hgure
scheletriche abbigliare con lunghe tuniche che dan-
zano tra i falo.

Sul piccolo tavolo di fianco al letto ¢ una lumpada
ad olio. Su quello grande sembra che i siane un foglio
di carea e il necessario pet scrivere,

L'armadio e il cassettone (che ba due cassetti) contengono
abiti adatti ad un nene, per lo pit di colore grigio, Mel cas-
sertane ¢’ anche dell'equipaggiamenta personale.

I libei contenuti nella libreriz coprone una vasta gamma
di argomenti (ognuma dei venti vale 1d10 ma), tra cui la
venerazione dellAntico Occhio Elementale, 1a storia dei
culed mal\?agi & un picu}!o tomo scritto a manc che con-
tiene la storia segrera del Tempio del Male Elementale.
Cmestulrimo trarta dei sostenivori segreti del rempio {seb-
bene non in gran dettaglio), il salvataggio di eleund impor-
tarti individui {eompreso il capo del Tempio, un chierico
di nome Hedrack) el fato di Laveth il Bello (vedi Capitolo
3: “Paese Fantasma e tempio in roving’),

Sul tavole grande, vicing a penna ¢ calamaio, ghi avven-
turieri possono rrovare una lereera serdtta di recente con
una grafia fuida (in Comune):

Sighori,

# passato un mese avmei da quando qualcuno ha fotto vichuesta di
wsare il nostro ponfe, ma probabilmente & meglio cosi. Siame spilo
assedio, Mon sola I farze dei vicini Terpli della Tevm e dell Acqua
devubans e malmenane 1 migi satfopnsti, #id o anche un branco
di Baagen particolarmente astubi (cid che lo mia gente chiama
gorilla delle caverne, ha cominciato @ devubare e ad atlaccar:
oreasisnalnents ke mie forze. Se mandassi wn gruppo di combat-
tenti aymati presi delle mie bruppe, rischierei di mon poter pit
garantive la stcwrezza 4 gueest'acceso al Fano Estermo, e & per gue-
sto mslive che richizdo il vostro aiuto in questa faccenda.

1! wostro servitove fedele,
Oamarthis, Comandanie del Complessa del Torte Nond,

Trappola: Il corridoio tra le aree 211 e 213 & proverto da
una trappala. A meno che un pulsante vicino alla porea nel-
I"yrea 211 pon venga premuta (Cercare CD 25 per trovarlo},
wuna rallica di cingue frecee viene sparata dal muro nord di
quesro corTidoio,

" Trappola a freccia; GS 3; Cinque +8 a distanza [1ds,
crit x3% Cercare (CT 25% Disattivare Congegni (CD 20}

Tesoro: Il forziere & chiuso 2 chiave (CD per scassinarlo
24) e contiene i seguent ogpett:

= Una borsa deil'impedimento,

» Uno scudo grande di metallo perfetto (un extra),

* Una pazione di neatralizzs velens,

= Uina borsa con 12 diaspri da 50 mo,

= Una horsa con 230 mo.

214. Salotto

Tre divani con ravoling, cingue sedie imboteite; e un tap-
peio rotondo con un motive e scacchieris costitiiscong
larredamento della stenep. Gli alfresehi sui murd ritrag-
gono nomini in artneturs che cavilcano draghi,

Su ognuno dei tre tavolini 'é une scatoletta di tabacco per
riempire le pipe.

215. Alloggio di Riu Lotaas

Carene C,_I.IE..'I."EI!'.I:I.:I:iI!I.EI_.'IJD con gancl sone appese al saffitto
e continuane 1 dondolars come se sospinte da un'inesi-
stente brezza, Sparse per la stanza vi sono osss sul pavi-
mente, che @ macchiato in pit puned di un mareone ros-
siccin, Alcune delle catené e alcuni punri dEJ.l'mmrl.am
dei murt hanna macchie dello stesso tipo.

Queste posto orribile & la tana di Riu Lotaas, il barghest
superiore che serve come secondo in comunde nel com-
plesso, sebbene non vi siane lettd o el dpi di accomoda-
menti del genere,

216. Guardiano athach (LI 7)

Al centro della stanza 5i frove un fordiers aperto di pic-
cale dimensioni che contiene gemme splendanti,
Contro il mure nord ¢ oo letto lungo guasi 6 metri ¢
largo 3.4 merri con s0pra Un enorme materasso di
paglia, Un grosso tagjmd:.carn: fresca, pmbahﬂmmre
Vintero Aance di tin manzo, € appeso a un uncine sul
UL evesl

Creature: Dathach Avred vive qui. Per tutro il tempo
che Oamarthis lo terrd continuamente provviste di
gemime, furd da guardia a quest’ala del complesso,

® Athach: pt 140; vedi Manuele dei Moshd, pagina 23,

Tattiche: Axred spreca il primo round a chindere il for
wiere e a sollevare i swoi randelli. Cuindi attacea i nemici e




non si ferma finché non i ha uccisi. Odia in particolare §
tmg].cl:liri che si trovano & ovest ¢ concentrs 1 sued attacchi
cantro di loro e dovesse incontrarne qualcune.

Tesore: I forziere {chiuso a chiave, CD per scassinatlo
25, anche se Axred ha con sé la chiave) conticne venti
agate ad occhio del valore di 10 mo, tredici citrini da 50
mo, nove spinslli verde scuro da 100 mo e quarire spinelli
bl scure del velare di 200 me.

217. Caverna vuota

Ehe giavellotti si trovano per terra in quests caverns, I
muri recano simboli nerl e immapind dipinee rozza-

adifees
F 4 T ' mente & 3enza ﬂ.-!.l:-u]lﬁ cura,
H !
s iy Moy
‘ .-'“'r"._":
o | £ & 1
Tl Lna volta qUESTA CAaVETma Veniva usaty come posie di puat-

diz dalle forze del Tempio della Terra, finché non decizers
che era poco probabile che le guardie del
Complesso del Ponte MNord li attaccassero da
questa parte,

£ molto probabile che gli
awventurier che esplarana il | Note generalj 51l

Fano Esterno Vengano a Tempm dE‘HEl Terra
zape;e abbas;a;;a dei F"E';' Il Tempio dells Terra ha sublto una cocents
chSCRAgwE BEnaRL ] | onfitr per mano del Tempio del Fuoco
capire di doversi recare al Tem- | 1 ;e 0. Fu cosi farale che turti i chie-
pio del Male Elementale. In tici e i seguaci del tempio che non moritono
questcr Skl pﬂtrebberl;! abbandonarone definitivemente e miniere.
andarci subito S Per rimpiazzarli i sognatort di morte fecete
la guerra a_||a Triade nel Fano ricorso ai lero allead tra § voplodicl. I culio
Interno in un - secondo | o dun & okt pits comune tra lo fils
ﬂ?qtﬁentu‘ E una strategia pos- nascoste dei trogloditi che tra le gendd di
sibile e il DM dew, S superficie. Non g searo difficile reclueare ele-
{ parato al fatio EI'IE_I PC;. F?trelzf- SRSHE e arie 1 Tt il s Nage
bero ffﬁlrE queska meedta. Ld_ sun urnana serve al momento guesto Lempio.
battaplia contro i sognatori di 1 complesso costituito dalle aree 218-234
morte nel Fann bl L,m ha tre livelli di sicurezza. Quando i PG arri-
ﬁ,nale accattivanie per quest e- vano la prima valta, = trova Sempre al livelln
pica avventura tanta quanta la | o o) qualsiasi di queste avee & atraceata,
bt cenirg lnik passano al livello B il pin rapidamente possi-
bile ¢ si rimane in circospezione per il resto
dells piormata. Se siverifica un attacco mentre 5i & al livello
B, 5i passa al livello C il pit rapidamente possibile e cosi si
resta fino alla fine della giornata,

A Bilassamento. Come gii menzisnato. Tutte le guardie
prendeno 10 alle prove di Ascoltare e Osservare ma hanno
una penalicd di -5 per negligenza.

B, Circospezione, I1 Maestro di Spada {area 2307 e la
ladra rarea 733) 'prtnuglinm::- insiemne le aree dalls 224 4lla
234, Le guardie nelle aree 218 ¢ 231 prendone 10 alle prove
di Asceltare senza penalita

. All'erra. Come in B, inolire 1 reogloditi dell'zrea 234 &
Uskathoth s uniscone a Miikoluk nell'sres 226,

Turtie le guardie & il resto del personale portano il triangolo
di ferro nere dell'Antico Occhio Elementale con un trian-
golo marrone che pende al di sonto (simbolo del Tempio della
Terrah I nero & il colore predominance dei lore abiti.

Bisogna ricordare di effettuare prove di Ascolrare per le
guardie: pPeT facilitare la cosa, considerare che facciane O
con un tivo di dado. Le guardie dell'area 218, ad esempio,
sentono gualsiasi rumore di combattimento nellares 220
dal momento che le guardic hanne un bonus di +3 alle
prove di Aseoltare, & la CD per sencire rumori di wno scon-
tro violento & di <10 modificats con un 41 per ogni 3 metri
di distanza [conuna CD finale di 4,

A differenza degli altri templi, queste aree sono mante-
riute nell'oscuriti a meno che non sia segnalato diversa-
TEnNte.

Gli abitantl delle aree 218-234 conoscona la disposizione
delle aree 13, 200-204 & 217-234 £ sanno come Taggiungere

é Finali alternativi
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l'areu 1 per fuggire se fosse necessaric. Conoscona anche la
disposizione generale dell'intero complesso del Tempio,
Sanno che ¢’é un lago in mezzo al crarere e tre ponri che
portano a unisola dove risiedeno i signord del luoge, & che
Lo porta dall'alera parie del ponte pub essere aperta solo con
una chiave specizle che "prineipalmente hanno solo i
sacerdoti”,

Uskathoth e Snearak possiedone entrambi una chiawe
minare della terma.

218. Trogloditi di guardia (LI 6)

Un orribile fetore Pl:r\-'sdr: la caverna, T muri, scavati
con pleconi e martelli, sone coperti di segni neri
incomprensihili e immagini dipiate. A parte alcune
pietre che potrebbero secvire come sgabelli ¢ unaltra
che sembrerelbe un tavels, la caverna & vuota,

[ segni nerl sono parole in Terran che significanc "schiac
clare”, *morte”, "distruzione” & “divorare”. Sul ravola di roc-
cia ¢l sono e tazze di ceramica e un pexzo di carne cruda

Creature: Quattte trogloditi combauent sono di guar-
dia guis

¥ Trogloditi Com1 (4): pf 18,15, 21, 17; vedi Appendice 3.

Tattiche: 5¢ incontrano persone abbigliate con le vesti
del Tempic, non attaccane ma le interrogano sul perché
siano qui Scortano chivngue sembri loro degno di passare
attraverso la loro zona (se non altro per protegger]i dagli
artacchi dei mephir dell'ares 221),

219. Prigione

Cuesta piccola caverna odora di uring e di sudore. Delle
catene sono incastonate al muro e alcuni piatd di
metallo soneo sparsi per terra, Vicino alla parte poste-
riore dells caverna un braciere brucia del carbone, con
un paia di ferri incandescent infilat el mezzo,

Cuesto ¢ il luego dove 1 tragloditi tengone prigionier
ecaloro che intendono sacrificare.

Creature: Due umani e un'elfa sono tenuti qui in
catene, Gli umani sono popolani carrurati dalle campagne
circostanti, Lelfa & Tenaris Glimmerdawn, una guerdera di
3" livello, cacturata una sectimana fa mentee attraversava le
montagne. | susi compagni sono gid stat sacrificati e sin lai
che gli umani conoscone quale destine li attende.

Tenaris si unisce volentieri ai sucd salvatord nella lotta
contre le forze malvagie del tempio, ma non ha pii equi-
paggiamenta. CGli umani invece preferirebbero fare tilormo
2 CasL

% Umani Popl (2} pf 2, 4 (nen combattenti),

#lenaris Climmerdawn: Elfa Grrs; pf 19; vedi Appen-
dice 3.

220. Il Tempio della Terra (L1 9)

Mon appena enfrate in questa stabes venite investiti da
una cantilena con parole che una yooe nmana riprodur-
rebbe a [atica. In questa caverna c'é un forte odere di
arzills & sangue. Lino riggorat a tre gradend sf ihnalza per
4.5 tetri dal suole costituite di soffice terra. Questa
struttura, sulla cul sommitd o8 una pisttaforma triango-
lave del colore del fango, & circondata da figure amman-
tate di nero. Un'altra figurs ammantaea si rove sull'aliare
con in una mane un pugnale insanguinato & nell'alis
quello che sembra essere un cuore. Ai piedi della figur
ot un cadavere coperto di sangue. Dietro la figura ol
coltello; ¢'a un'alza fizura vestita di nero che suons un
tamburo e, mentre lo fa, gualeosa sale dal pavimento,
attraversando bs soflice terra come se non esistesse.



e e

I muri sono copertd di arazzi color marrone scaro e nere
immegini di desmoni e alire orribili creature.

Duest'inlers area & sacrilega, come per la descrizione del-
I'incantesimo profanare. Olere all'efferro di profezione dal
bene e alla penalics profana di -4 ai tentativi di scacciare
non morti (+4 per intimerizli), l'incantesimo prafanare
costrinpe rarti gli esseri buoni a effetivare un tiro salvezza
sulla Volontd ogni round come se fossero soggettd 4 un
incanresimo tmoubt pavta lanciate da un incantatore di 97
livelle (CD 173, per tutto il tempo che si woveranno nella
SIETIEH.

Creature: Sei troglodit e Snearal, un sacerdote minore,
si trovano qui nell'atto di compiere un rituale che include
il szerificio di una vitfims e l'offeria del sue cuore a uno
oM,

HSnearak: Troglodita Ches; pf 46; vedl Appendice 3.

S Norn medio: pi 45; vedi Mapugle dei Moslri, paging
186.

’Irngln&iti (&) Pf g, 14, 11, 13, 13, 18; 2d10 mo cia-
scuno; vedi Manile dei Mostri, paging 176

Tattiche: Se venissero airaccati, oppure s un visitarore
indesiderare entrasse nells stanza o se chiunque (senza
hadare a eventuali simbeli che indossa) rentasse di inter-
rompete la cerimonia, 1 trogloditl & lo xorn rispondono
all'attacee, 1 crogledici si ritivano lanciando giavellood
mentre lo xorn entra in mischia. Snearak rimane sopra l'al-
tare e lancia incantesimi.

Se Snearak incontra | personaggi vestit con gli sbid o i
simbali del Tempio, insisterd per portacli da Uskathoth. Se
indossene i simboli del Tempio della Terra, attaccherd
sapendo che non possono essere davvero alleard (3 meno
che non abbiano laspetto di oglodid, nel qual caso
ignora oppure impartisce loro degli ordini).

Swiluppo: Possono esserci diversi sviluppi 2 questo
punto. In nessun caso, petd, I trogloditi si allontanano
mentre la cerimoniz & in corso,

Rinforzi; Sz possibile, i mephic della terra nelle stanze
221 vengono & difesa del Tempio della Terra, come anche le
guardie dell'avea 218

Arazzi: Una creatura hon malvagia che tocea gl avezed di
quests stanza deve afferuare un tivo salvezza sulls Volont
‘O 200 o avere una momenranes visione della propria
morte sotto forma di un orribile seflocamento nella
profonditi della terra (e mente si ha la visione, subire 1d4
danni temporanei alla Saggezzal.

Sxngue e temburo: Se del sangue si trova sull'altare e qual-
cuno suona il tambura, uno vorn medio di allineamento
malvagio appare nella stanza. Se gli viene date il cuore di
ung vittima sacrificale, accerters comandd in Terran dai
sacerdoti che fanno parre della cerimonis o attaccherd qua-
lungue nemico presente. 1 tamburi funzionano magica-
mente solo una volta al gierno ¢ sole in guesta stanzz, Se
una persana di allinesmento non malvagio tocea il tam-
bura con le mani, si sentird inguiera e spaventzts, Qualsiasi
personaggic di ellinsamento non malvagio che suoni il
tamburo deve eflarmuare un tivo salvezza sulla Velond (CD
20% o entrare in uno stato catatenico per 2da ore. Dopo
questo periodo, il persopapgio subird il risncchio di 1d4
punti permanenti di Saggeeza,

Altare ¢ chigve: Se qualcuno sl crova sulla piactaforma
com in mana una chiave maggiare della terra & pronuncia le
sepuenti parole; “La pierra schizccia i deboli”, verrd “bene-
derea” dalla chizve ¢ pourd liberamente oltrepassare la
Porea della Terra {avea 14 del Fana Esterno}, con o senza la
chiave

Distruggere Valiare; Se laltare viene distrurto (durezza 10,
&0 pf, ©D per distruggerle 28}, lelleto di profeaare viene dis-
salra e |2 spada delin terra perde i i suoi poteri, Doe round
dopo, l'aria in questa stanza divents impregnata di polvere e
il soffitee comincia a collassare. Tutte le persone presenti
nella stanze devono effettuare un tiro salverza sui Riflessi
(D 200 o essere colpiti per 3d6 danni. Questo continue per
1d441 round con la stanes che collassa parzialmente,

Modifica ad hoc dei PE: A causa dell'incantesimo pro-
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fanare, garantire un addizionale 10% di punri esperienza
per tutte le creature sconfitte in questares,

221. Guardia mephit della terra
(LI 3)

Tt Ci sono tre arée contrassegnate da quests numera ¢ in
agnuna ¢’ un mephic

. Le paredd di pleers lavorats di quests piecols caverna
mostrano chiari sepni di minerale di ferre in grands
quaneied. Il pavimento & irregolare & copero di pietrisco,

Creature: Un mephit dells terra & di guardia in ognuna
di queste aree.

#Mephit della terra: pf 16; vedi Maruale dei Mostvi,
pagina 126.

Tattiche: Se questi mephit incontrano degli intrusi, lan-
CIAMG 4 gran vooe un avvertimento e Lluind:i 51 ritirano
verso 1 loto compagni sperendo di ottenere aiuto.

Won urlano invece qualor incontrassero qualeuno con
indosso il simbole del Tempto della Terra. Reagiscono con
ostilith verse chiunque altro s meno che non venga lote
otdinato altrimentd da qualeuns con indosso i simbolo del
Tempio della Terra,

222. Creature di Uskathoth (LI 5)

Ciesta caverna pulluls di insetti che coprono § murd, il
pavimento e il soffitto, generando un brusio zppena
percettibile che dempie Varla. Todore di qualeosa in
putrefaziones si unisce & guello acre rendendo I'aria
quasi insopportabile. Centinada i centopicdi ¢ mille-
piedi sono per tucea la stenga, actiran dalla corruzione
della magia di Uskathoth. Solo aleuni potrebbera essere
una minacci.

[al momento che nessuno P-ur'_r passare indenne attraverso
questa caverna, gli aliri rroglodit di solite rimangono sulla
Engha & lochigmano quanﬂn hanna hisngnn di i

Creature: Sedici pericolosi ithsetd si trovano qui (oo
millepiedi di taglia Piceola e otto di aglia Media), Actac-
cano qualsiasi intruso wanne Uskathoth,

FMillepiedi mostruosi Piccoli (B): pf 2 ciascuno,
vedi Manuale dei Mostri, pagina 206,

BMillepiedi mostruesi Medi (8): pf 4 ciascuno; vedi
Manuale dei Moslrd, pegina 206

Sviluppo: Se Uskathoth sente delle voci in questa
stanza {CD 20, da un'occliiata per vedere di chi si tratra. Se
sente tumeri di combattimento (CD -8}, lancia i suoi incan-
tesimi preparatori (vedi area 223) & quindi si sposta qui.
Uskathoth ha un modificatore di +7 alle prove di Aseoltre.

223. Stanza di Uskathoth (LI 7)

Le pareti di pietra scura di questa caverna sono per la
pifa coperte da arzzzi che mostrano creature farte intera-
mente di roccia e terra che rovescizno palazzi e ueci-
dona persone. sul soffitro, @ cirea 3,6 metri da terra, un
cadavers nmano, arma in darmpqsi'zinne £ annerio, ¢
appeso orizzomalmente con delle catene nella posi-
zione tipica dell'aguila ad ali spicgate. In fondo alla
caverna c'e un letto di legno, un taveling, una sedia
imbottita & un forziere. Sul tavoline <& un cofano di
bronze. La stanzz & impregnata dell’vdore di morte.

1l forziere non & chiuso a chiave e contiene abiri, vna
mazza pesante perferta e altro equipaggiamenta personale.

Creature: Uskathoth & un chierice di 6% livello e il
semino sacerdote del Tempio della Terra. E il sipnore asso-

luto del posto ed & temuto da eatti 1 trogloditi. Tla il sim-
bole del iriangolo nero conficcato permanentemente sulla
fronte e sulla pelle a scaglie ha tatuato ovungue il triangele
marrone della terra.

#Uskathoth: Troglodita Chirs; pf' 53; vedi Appendice 3.

Tattiche: In genere, Uskathoth lancia vigors su se stessa
ogni gicrno (+2 alla Cos, +7 al totale dei suoi pf). Prima di
entrare in battaglia lancia firza slreondinarie, protezions dal
beve & ik,

Sviluppo: Se zente rumori nella stanza esterna (area
222}, va a investigare lanciando incantesimi preperator se
titiene che la situazione lo richieda.

Trappola (GS 3): Il cofane sul tavolo & chiuso a chiave
[CD per seassinarlo 28) @ Uskathoth ha la chiave, £ anche
proteteo da una trappela magica, un glife di interdizione.

=" Glifo di snderdizions: Esplosione di [redde di 1,5 metri
(5d&); rito salvezza sui Riflessi CD 15 per dimezzare; Cer
care {CD 28); Disattivare Congepni (CD 28).

Tesoro: All'interno del cofano, Uskarhoth conserva
dieci ametiste del valore di 100 mo e un amuletn della loea-
lizzezione inevitabile del quale non conosce né lesatto valore
né il modo correrto di utilizzo,

Sotto il cofano '8 un messaggio seritto in Draconico su
un pezzo di pergamena. E firmato Hedraclk e tratia dells
recente presa di patere ded wogloditl del Tempio della Terea
{dopo la cocente sconditta perpetrata dal Tempio del Fuoco
un anno fa circa). Hedrack appoggia i troglediti ed & sicura
che serviranno bene I'Antice Occhie Elementale, cosi
come fard un essere di nome Ogremoch,

224. Caverna irreqgolare (LI 5)

In questa grande caverna c'é un sentism malto frequen-
tato che siestende lungo il centro, doye if terreno & pit
regolare, da est a ovest. 1l resto del pavimento & rovi-
nato ¢ irregolare; pieno di macigni e rocce sparsi,

Muoversi in qualsiasi punto della caverna diverso dalle scale
all'uscita ovest richiede una prova di Equilibrio & CD 15

Creature: Una manticora si @ fatta la tana nella parte est
della caverna. E alleata con i trogloditi, in particolare con
Snearak. Attacca chiungue non siz un trogledits, 8 meno
che non sia accompagnato da uno di lore.

FManticora: pf £0; vedi Manuele dei Mostrd, paging 120,

Tesoro: Mascosta tra le rocce nells parte piie a est dells
ceverna (vicino al tunnel che porea all'area 225} ¢'e un vec-
chio moncherine di mane umana che ha ancora due anelli
in due dita. Uno non & magico ma & decorato con un
rubino che lo rende del valore di 750 mo. Taliro é un anello
del soslerlamiento,

225. Stanza di Snearak

Un foro al centro della caverna genera raffiche di arla
calda, Un'amaea fatea con una rete & appesa nella peree
est della caverna e una stuoia di steisce di cunio intrec-
ciute =i trova all'enteaca. Teschi e o552 umanoidi sono
appesi (o sono stat conficeat] 2l mud,

La stucia sul pavimento all'ingresso & stara farea con pelle
umana ¢ nanica.

Tesoro: Dietro uns roccia (Cercare CD 25) ¢ un piecolo
spazio in cui Snearak ha raccolto tre apare muschiare da 10
ma, 45 mo e un pezze di incense della meditazione,

226. Chierico ed elementale (L1 7)

1l soffiro di questa caverna & stato puntellato con defle
travi di legno. Pletre sparse coprono i pavimento che
sembra comungue piuttesto regolare,
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Monostante le apparenze, quest'area adesso & agibile. Tutta-
via, ze una delle travi dovesse essere distrutea (durezza 5, 40
pf, €10 per distruggerla 28}, il soffitto crolla parzialmente
infliggendo 8dé danni (tiro salverza sui Riflessi a CD 15
per dimezzare] a chiungue si trovi allinterno della caverna.

Creature: Miikolak, una trogledira chierica di 5° livello,
ha al suo servizio un elementale della terra di taglia Media
che la segue ovunigue vada, un deno dei segnarari di marte
(del quale Uskathoth & malte geloso). Miikolak condivide
la posizione i assistente sacerdote con Snearak, Indossa
un'armatura di chitina {vedi Appendice 1) e porta con =8
un bastone coperta di totem e feticei come ossa, teschi,
artighi, denti ecc,

#Miikolak: Troglodita femmina Chrs; pf 4&; vadi
Appendice 3,

FElementale della terra Medio: pf 30; vedi Manuale
dei Mostri, paging 78

Tattiche: Sfruttando lelementale per ingaggiare il com-
battimenro coi nemiet, Miikolal usa gli incantesimi per
difendersi, compresa tvoca mostri per chiamare a sé aleri
elementali della terra (Piceoll). Non fa nulla per far collas-
save la caverna,

Se incontra i personaggi vestiti con abiri e simboli del
Tempio, insiste per portatli di fronte a Uskathoth. Se
indossane i simboli del Tempio della Terra, 1i attacca poi-
ché sa che sono impostori (anche se sembrano rrogledit,
poiché l conosce tutti e quindi considera gli altri deghi
impostari).

Sviluppo: Se sente rumori di combattimento, sia lei che
I'zlementale si muovono in dirczione della fonre del
rumore e aiutana la difesa del tempio, E probahile che il
Maestro di Spada dell'area 230 senta rumord di combatti-
mento qui e venga in atuto & Miikelak.

227. Trappola

Cniesta caverna & stata protetta da una trappols in medo da
rendere pifl sicura la caverna a est, Da entrambi i lati della
eaverna, zei fori sparano dardi avwelenari con grande preci-
sione quande vengono artivate le appropriare lastre del
pavimento. Tn genere attraversare la stanza 1 artiva i ¢
sei (ognune spara due dardi ad aliezze diverse). Per trovare
una lastra che artiva la trappola, la C0 di Cercare & 22,

+"Trappola a dardi avvelenati: G5 &; +12 o distanza
{1d4 pift veleno di millepiedi Piccolo, tiro salvezza sui
Riflessi [CI) 11] per resisters, 1d2 Des/1d2 Desk Cercare
{13 22); Disattivare Congegni (CD 20).

Quests trappela pud sparare tre dardi da ogni buco
prime di esaurire le munirioni.

228. Stanza di Miikolak

In questd stanza e un forte odore di incenso. Drap-
peggi neri sono appesi at soffirro l'ungl:e tutte le paret,
Un letto con numerosi cuscind neti si trova nella parte
est della stanza, dietro a un paio dipali di ferra nero
eonficcati a tersa dalla cui cima penzolano da tre a cine
que teschi umanoidi decorati con misteriosi segni ross,

1 segni sone in realtd parele in Draconico: morte, disteu-
zione e decomposizione,

Tesoro: Dletro i drappegei lungo il muro sud o2 un pic-
colo forziere {Cercare CD 10 per rrovarlo). ¥ chiuso a
chiave (G per scassinarlo 257, ma la chiave & nescosta
sotto di esso (Cercare CID 15 per trovacla), Conriene tre
pozioni di cura ferife leggere, 133 mo & una piceola statua di
un troglodita farta d'ebano (del valore di 275 mo) oltre a
vestitl, un pugnale ricurve, sei bastoncini di incenso & un
ulteriore simbolo del Tempia della Terre,

229. Magazzino

Scatale, borse e barili sono sparsi sul pavimento,
Atlrezzi, armi e abiti sono appesi al maur,

Tra le armi vi sono trenta giavellon, sei lance lunghe, due
asce da battaglia e un'ascia grande. 11 resto & cibo (per lo pid
carne essiceata o salata) o normalissimo eguipaggiamento.

230. Maestro di Spada (LI 5)

Un pagliericeio di fibre intrecciate i trova per texra
nella parte sud della caverna, Vicino ad esso vi sono due
spadomi sppesi al mura.

Le due armi sono comuni spadani

Creature: Il troglodita che vive qui & un guertiero di 4°
livello che si trova in possesso della spada della fevee (vedi
Appendice 1). E conosciuto come il Maestro di Spada e ha
tinto in modo permanente la propria pelle o scaglie di un
colore nero come linchiostra. Parcechi anelli di ferro
perforana la sua palle, dai quali pendono piccole ossa,
teschi o minuscoli totem {di cui parecchi recane il trian-
golo marrone della terra),

#7\faegiro di Spada: Troglodita Grrd; pf &0y vedi
Appendice 3.

Tattiche: 11 Maestro di Spada attacca per prima la crea-
tura che gli sembra pit: grossa e continua ad arraccarla fin
ché non la elimina.

Se incontra i personaggl vestiti con abiti e simbali del
Tempio, insiste per portacli di fronte & Uskathoth, Se
indossane 1 sitnbali del Tempio dells Terea, 1i attaccs poi-
ché sa che sono impostori {anche se sembrano moglodird,
poiché li conasce tutti e quindi considera gli altri degli
i pPOsTOTE ).

Sviluppo: Se il Maestro di Spada dovesse sentire rumari
di combattimento da qualunque parte di questa zona
{ Ascaltare +43, 51 mucverd in direzione del luogo da cui
proviene il rumore ed entreri nel combattimento in corso
poiché semplicements adora combattere.

F prokabile che Miikolak senta qualsiasi rumore di com-
battimento provenive da qui e venga in alute con il suo ele-
mentale in 1 round.

231. Trogloditi di quardia (LI 5)

Le pareti di quiesta caverna sone tappezzate di piccole
nicchie, prandi appena a sullicienza DEr contenere
teschi umanoidi. Una fossa profonda 30 centimetri ¢
larga 2,4 metri i trova al céntro della caverna, E piena
di nssa varie, peasl di legno & um_gmssa chincs di fun-
ghi che sembra essere usata come cuseino,

Creature: Tre trogloditi combattenti sono di guardia
qui. Uno sta lavorando un giavellotto di legne per renderlo
pitt diritto.

# Trogloditi Comt (3): pf 20, 19, 24; vedi Appendice 3.

Tattiche: 5¢ incontrano persene abbigliate con le vesii
del Tempio, non attaccane ma le interrogano sul perché
siano qui. Scortano chivngue sembri loro degno di passare
attraverse la love zona (se non alivo per proteggerli dagli
attacchi dei mephic delllacea 221},

232. Entrata al Tempio della Terra

11 pmm:mr:n di questa caverna & liscio. Incastonate per
terra ¢k un mosaico a forma di triangolo largo 4,5 metri
fatto di una pietea color marrone. Sui muri vl sono dei
sepai feri prezzamente disegnad che ¥ fanno venire [a

pelile d'oca.
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I segni sono parole in Terran che significano “schisceiare”, 234, DU_F];H&tUFiU PI‘il’lCiPﬂlE de)i
“merte”, “distruzione” e “divorare’. tragloditi (LT 2 se sono svegli

Cmesta grande e puzzolente caverna & piena di paglie-

233. Area comune dei trogloditi
(LI 4)

ricel & mucchi di fieno, olere che borse & sacchi. Un
fetore pungente pervade Paria. T murd sono stati imbrat-

=

P i, In questa caverna sono seate sisremate delle pietre per- tari di nero in modo che sembring molto scuri, O
s d ot <. chié [ungano du sedie, divani ¢ taveli. Un braciete pieno abbastanza spazio gui perché possano dormire venti

o di carhoni ardenti, circondato da lunghe forchetre persone,

i metalliche e una pentola piena di pezzetti di carne,

; ;ﬁir:ﬂtﬁlf;f:ﬁig;i?;iﬁ?;ﬂ:?l:iﬁr;ﬁi 1 sacchi e le borse contengono abiti ed equipaggiamente.
Sy I TR ’ de In uno ¢ un obex di f:}_:ru 4ppeso d una catena L& 11.511:1-
il AnCiie Ui POITRCRERC AL D BOLe RELE: belo di Tharizdun, una pirtamide nera = gradoni rovesciaca),

Creature: Greshes, una troglodita ladra di 3° livello si
trova qui sedura nell'arto di mangiare i pezzerel di carne
dalla pentols sepra i carboni ardenti. Indossa un'armatura
di chitina (vedi Appendice 1) e porta appess al flance una
borsa dellimpedimento, sempre a poriats di mano.

# Creshia: Troglodits femming Ldrd; pi 19; vedi Appen
dice 3.

Tattiche: Comincia sempre con la borsa dell'impedi-
menlo e gquindi cerca di scappare, spe rando di riuscive a
nascondersi e quindi di atraccare di nuevo Bvorita dal fat-
tove sorpresa (e dagld ettacchi furtivi).

Sviluppo: Se messa in allarme o ataccata, s dtrerd nel-
I'area 254 dove svegliera i trogloditi che vi stanno dor-
mendo,

in un altte un libre seritto in lettere Drsconiche scure sulla
venerazione dell' Anico Occhio Elementale ¢ anche un
poco di steria del Tempio del Male Elementale.

Creature: Due trogledicl dormono in quests stanza.
MNam si svegliane 3 meno che gualcuno non L svegli 0 non
ci sia una battaglia nell'area 233, Dal momento che non
hanno armaturs da indossare o si arrabbisno facilmente,
una volta svegli, hanno bisogno di un solo round per affer-
rare le loro armi.

FTrogloditi (2): pl 15, 12; 2d10 mo clascuno; vedl
Ianuale dei Moshi, pagina 174,

Sviluppo: Se allertata o attaccata, la rroglodita dell'area
233 si ritita qui e sveglia i due trogloditi che dormone.

Modifica ad hoc dei PE: Concedere solo la metd dei
normali puntl esperienz: per questo incontro.



CAPITOLO 6:
| FRDI IDTERDO
€D ESTERDO

I vero quarder generale del culto di Thardzedun e dei suoi
capd, | sognatori di morte, si trova allinterno del cono se
condario di cenere vulcanica dell'zantico Monte Emlagos,
ore unisola in mezzo al lage del cratere. Come il cratere piii
grande che lo circonds, si teatta di un anello con una cavita
nel mezzo, ma diversasmente dullalero non & pieno d'acqua.

1l Fano Bsterno & larea all'interno delle pareri del crare-
re. Funge da abitazione per i servitori pin potenti del culto,
da prigione, come area per salutare e aceogliers ospitd e co-
me tempio di Tharizdun,

Il Fano Interno & 'ares allinterno del cuore del vulcano
stesso, circondato dalle pereti del crarere che comprende il
Fano Esterno. Prima di tuto, il Fane Interno & una toree
monelitica che nasce e si eleva da una fenditura colma di
magma e poi sopre lu sommitd del cratere. Questa torre,
chiamarta le Guglia Mera, & ln casa dei sognatori di morce e
dei lare capi, [a Triade. Contiene la Pierra dei Sogni, il prin-
cipale mezzo di comunione con il Dio Oscure e ke i se
greti dei malvagt progeiti dei sognatori di morte.

FANO %QRI 156

Costruite in cima ai crinali esterni del cratere, che si alza
1 pits di 30 metrd sopra la superficie del lage, otto alre o1
hsvertane dai loro piedistalli. Da quesio margine esterna
la nera roccia valcanica continua a salire in modo rale che
il margine interho del craters & pin aleo di eleed 30 metri
circa.

Cid nonostante la Cuglia Ners, la torre dentro af Fano
Interne, supera di alei 18 merri il livello del crinale: Se mai
davesse succedere che un oggetto velante riesca g superare
le torsl dei fulmini & le guardie al loro interno, il rerto dells
Guglia Mera provvede alla propria difesa.

Torri dei fulmini

Ognuna di queste otto torr color Blu mewllico & alta 21
metri, la cui metd superiere cresce melto stretis come uno
spille, Una sola sentinella (Com2} sl trova in cima a ognu-
na delle torri & comtrolla la presenza di minacce aeree ai
Fani Interno ed Esterno (poterl concessi dalle torri: bonus
di potengiamento +10 alle prove di Ouservare, vedere invisi-
bilita & scuppvisione fino a 36 metri), Se le guardie = accor-
gona della presenza di inrrosi, lo segnalano a quanti si two-
vana denteo le torri, Ogni torre ha un effetive di altri no-
ve combarrenti di 2° livello, uno swregone di 6° livello e 10
divors-ragni addestreti come cavalcature. La lore prima
aziome & comrartare unalira torve (che a sua volts contatia
guella immedigtamente vicing ¢ cosi vis, finché [uliima
toete contarta Hedrack nel Fane Esterno), La comunicazio-
ne avviene tramite medaghioni di cortatto (vedi Appendice 1}
indossati dagli stregoni che servono come comandanti del-
le torri.

Diopo aver contattate le altre torri i ditensori saltana sul-
le lora cavaleature volanti e partono all'artacee con il sup-
porto del potere di fulmine della rorve. Chivngue sie di una
tagliz maggiore di Minuto ¢ glunga entro 45 merri da unz
torre dei fulmini, anche se invisihile nin forma gassosa (ma
non eterea), che non sia benederro da una chinve maggiore
{turti gli shitanti delle torri lo sone) viene colpito da 10de
fulmiind blu scagliati dalla torre ogni round (tiro salverzza sui
Riflessi €13 20 per dimezzare). Latracco medignte fulmine
gi verifica anche guando pli intrusi non sono stari in altzo
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modo individuati. Ogni terre scarica al massimo dieci fuls
mini per mound.

1l semplice fatto che una torre rilased un fulmine vale co-
me avvertiments per tutto i personale della torre stessa,
anche se spesso @ volantieri vengono wecist cosi @antl uc-
celli, percuii falsi allarmt non sono una cavita.

Le torri henno un alte potenziale magico. Felgorator in-
trappelati in una speciale prigione al secondo livello di
opni torre procurana lenerpla necessaria a penerave leffer
to. Le pareti {tna non i pavimenti) sono trasparent] dall'in-
terng: sona spesse 7,5 cm, hanne durerza 10 e 90 pf.

1. Pianoterra (LI 12)

11 livello pifi basso di questa strana toree & permeato da
uno stamachevele ndore doleiastro. Dallalten parte
risperee alla poree dieci letti song uno vicine all'eleco
con aleunl sgabelli e un ravolo. 1 resto della stanza &
ditnora di cose molto pin grandi.

Creature: Si trarta degli alloggi di dieci combattenti e al-
trettanti divora-eagni A meno che non siano di pateuglia, si
trovano tutti qui (tranne il combattente sempre di guardia
in ciina alla torre), La fossa centrale & plena di una secre-
zione organica prodotea dal divors-tagni con una o due
creature al suo tnterne, completamente paralizzate ¢ bloc-
cate nella sostanza viscida (Hrare 1d10%:

1-3 Ragno mostruoso

£-5 Scorpione mosteuoso
& Aquila gigante

7 Gufo gigane

B Ippogrifa

2 Orco

10 Umane (Com1)

| combatlenti sono individvi parricolermente depravati e
non gliene imporea nulla di essere allogeiaei con [ divora-
ragni, i loro Fedeli desirierd,

#Cavalcatori di divora-ragni (10} Umani Com2; pf
14, 11,11, 15, 10, 11, 14, 12, 9, 1&; vedi Appendice 3.

P Divora-ragni (10} pf 38, 44, 37, 37, 4+, 39, 46, 40, 42,
4 vedi Maruale dei Masirr, pagina 55.

Tesoro: All'interns di ogni creatura paralizora e intrap-
polata sone in incubazione 1d4 uova di divora-rapni,

2. Prigione dei folgoratori (LI 9)

Cluesta stanza sembra includere la patie pill consi-
stente dells torre essendo alta 12 metrd. Tna colonna
di energla larga civoa 4§ metri, scendenda s cascata e
intessendosi dal pavimento al soffitto, domina s mag-
gior parte della stanza, All'interno dell'encriia color
blu vialetto vi sona cingue o fei forme ﬂallaspe:m
umareide, apparentemente fatte di eneraia, che si
CONorCong e si dimenano come se provassero dolori
rerribili.

Su un lato dells colonna un grande cuscino rorondo,
con intorng sparsi mold aler coselnd pid pleceli, &
posto vicino a una lonps pipa, un sérvizio di calici di
cristallo, una caraffa su di un tavoline e un piccalo
baule decorato.

Chiunque tocchi la colonsa di energia subisce 10d6 danni
da elerreicitd, senz tito salverza, e lz trova melto dura
Infatii, la colonna & impensteabile, anche se puo essere dis-
solts, Le creature allinterne folgoratori) non possenc
scappare da sole, sebbene si muovane minacciosamente
verso 1 personagpi che si avvicinano alls eolenna.

Se la colonna viene dissolts (considerarla come livello
dell'incantavore 157, i folgoratosd prigioniesd al suo interno
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vengono immediatamente liberati e la torre perde o il
suo potete (la pletr dtornyg 3 essere opaca e normalissima
pietta con la consusta durezza e punt ferica, senza la possi-
bilitd di scaricare fulmini e senza | poter concessi at postl
di sentinella). Dopo 1d4 minuti collassa a cansa della sua
peculiare srattura,

Creature: Il pilastro di energia tiene imprigionati sei
folgoratori. La loro ene tgia & forea vitale sono usate per ali-
mentare il potere della torre, anche se l'equilibrio tra pote-
re e distruzicne & molto delicate dal momento che la loro
prigione pud essere dissolta. Se i folgorator vengono libe-
rati non dimesirano alouns riconoscenza. Sone cosi rabbio-
si che artaccane qualsissi crestura vivenre che incontrano
finché non vengono uccisi.

Inoltre, il comandante stregone di ognd torre vive gui
Mertid degli stregoni soma maschi, lalrra mera femmine. Lo
stregone attacea qualsiast intruso sebbene preferisca fuggi-
re piuttosto che combarrere fino alla moree, Lo stregone
tentz di contrastare qualsiasi tentativo di dissolvers la pri-
glene di enerpia dei folgoratori. 11 DM dovrebbe modifica-
e a placimento gl ogeettd magict degli stregoniin modo da
differenziarli (per esempio, invece di una bacchette della frec-
ciiv-aerda di Melf, uno stregone porrebbe possedere una bac-
chetta della sfera infunata),

’Stregone: Umano Srrs; pr,';:. ognung indosza un meda-
gliore di contatte; vedi Guida del Duncrow MAsTrR paging 56.

Tesoro: I servizio di cristallo @ del valove di 200 me. 11
baule chiuso a chiave (CD per scassinarlo 20) contienc abit,
equipaggiamento personale & d% mo In un ponamonete.
Opni strepone hs con sé 1s chiave del baule nella sua area.

3. Posto di sentinella (LI 1)

Si trarra di una piccola piarraforma in cima alle seale che
conducono git allinterno deila torre, De qui si pud vedere
tutto quante il craters, Come menzionato sopra, chiungue
si trovi al posto di sentinella beneficia di un bonus i po-
tenzizmento +10 alle prove di Osservere, della seurovisione

tragpio di avione di 38 metri) ed & in grade di vedere ogget-
ti inwisibili (raggio di azione di 36 merri).

Creature: Un solo cavalcatore di divora-ragni [vedi area
1)@ posizionato qui.

[L FANO ESTERNO

Il Fanc Esterno & pit organizzato delle miniere, NMes-
sunarea sfugge al conerollo del culte: tette le crestore al
suo interno sono membri ¢ servi del Tempio della Distru-
zione 'lotale. La sicurezza nel Fano Esterno € molro stretea
con parecchi posti di guardia e qualche trappola. Poiché &
cosi difficile entrare nel Fano Esterno, i suoi abitanti rara-
mente fanno domande a chi sembra farvi parte una vole
che sono entraci.

Le coze eambiane qualers 4 sognatord di morte sizno sta-
ti ayvertiti della presenza di intrusi. Supponendo che i PG
abbiane ueciso o fatto fuggire un numero significativoe di
servitor nelle mindere in un periods di tempo relativa
mente breve {un paio di setrimane), le creature nel Fano
Esterno sono a conoscenza del farte che pessono incappare
innemiel Se queste & il easo, coloro che risiedeno nel Fano
Estarno inrerrogheranno attentamente chiungue noh rieo-
noscano immedistamente, ¢ i pitt acuti farznne quello che
Possone per capive se qu elli che SRSTENZOTIO di appartenere
al Tempio vi faceiano davvern parte.

A meno che non sia divessamente specificato, pli internl
di tutte le stanze e i corridei nel Fano Esterno sono fatti di
solidi pezzi di uns strana rocels ners percorsa da venature
color vielerto. I soli segni di giunzione visibili sono dove i
muri incontranc i pavimenti e i soffiti, Cuesti lastroni so-
no tuth spessi 30 cm ¢ coprono il basalto lavoratn, la roccia
naturale che costituisce i muri del cratere. Quando separa-
no due stanze, | muri sono costituiti da una roccia nera mi-
steriosa spessa 60 cm senza aggiunta di basalto, La reccia
nera he dureeza 10 ¢ 20 pfogni 2,5 cm. Una stanza standard
& alta & metri con corridod alt 4,5 metri.



Le vene viola sembrine contorcessi e muoversi occasio-
nalmente, in particolare se viste con la coda dell'occhin,
mai quandoe si guarda direttamente la pietea, A causa di que-
gta inguierante proprietd, ruite le prove di Osservace sono
Farte con wha penalith di -2 (colore che vivono qui non so-
no soggetti alla penalith poiché vi sono abituard).

Le porte sono farre col pidt nero del basaled (durezza 8,
150 pf, G per sfondarle 35) con una pierra rotonds color
porpors incastonati al centra (dz entrambe le parti, a mens
che non sia sepnalare diversamente). Le porte non i apro-
no a meno che la pietra non venga toceata, nel gual caso la
porta si ririra lentamente nel pavimento (el vuole un round
complera), Dopo 3 round ritorsa al suo posto,

Turte le arce sono illuminare da fowe perenni i support
a muro, a meno che non sis indicato diversamente,

|. Porta del Fuoco (LI 14)

Usare questa descrizione quando i PG raggiungono Fester-
na della porta. 11 DM deve ricordarsi che solo chi & in pos-
sesso di una chiove maggiove del fuaco o benedeteo nel Tempio
del Fusco pud aprire questa porta.

Il ponre termina con Un'alta porra ners sinforzia con
del metallo rossiceio. Un grosso rombo rosso, le cui
estremith sona dorate, & staro scolpita in rilieve sulla
parta. La porta @ alra ¢ larga 4,5 merd. Non sano visibili
né maniglis, né cardini, né alerd elementi in genere a5
sociati con e porte.

Se una chigve maggiore del fuoco o qualcune benedetto nel
Tempia del Fupco {area 121} rocea la porta, questa si ritrae
nel pavimento. Impiega 1 round e resta gid per 3 round
oppure finché colui che ha aperta si trova in un ragaio di
1,5 metri della porm: quale delle due condizioni dura di pit,

Un tremolante hagliore rossastro illuming questa vasta
stanza. Una fossa circalare, profonds 50 centimerri e di
15 metri di diametro, riempie la parce centrale della
stamza. Al centro della fossa & un grosso ammasso di
monete con una depressione nel meszo, come se fosse
un nidp,

Il pavimentn, le paretl e il soffitto sono fate di
marmo ressastre con macchie ¢ strisce nere. Lingo |
muri nord ed est vi sono deghi aleari, o forma di dia-
mante se visti da sopra, con buehi nel centro della lore
faceia superiore dalla quale un'slta lingua di fuoce arde
continuamente. Ai ladd di questi altari vi sono dells
statne di pietrs ner di donne umane nude, le cud teste
sono state rimpiazzate da trangeli neri con defle ¥
gialle rovesciaee all'interno.

Sotte le monete nella fossa '8 un portelle (Cercare CD 28
per trovarla) che richiede 30 minuti 3 una persona sola per
liberarle tante da aprirlo (o 15 minud per due persone e co-
5i vig ). Cuesto poreello di accesso a un condoetio large 3 me-
tri che scende in profonditd per 15 metrd, Pioli di ottone di-
sposti a larght intervalli Puno dall'alro sono confiecati nel-
le pereti di pietra nera ¢ Scalare CD 10 per creature di taglia
Grande o inferiore; 1 pioli servone al drago, non & un uma-
no Alla fine del condotio o'8 una stanza rotenda di 15 me-
tri di dizmetro, sempre in pietsa ners (con venature color
porpurd ). Nel muro cf sone guattro aleove, ognuna con un
tesoro & una frappola

Creature; Un drago rosso adulto giovane vive qui, ar-
rualata dai sognatori di morre tempo fa. Li serve ledelmen-
te come guardiana. Chymon indossa un brageiale 4i riduzio-
ne che le permetre di muoversi facilmente attraverso qual-
ginsi passapggio nel Fano Esterno come anche nells sua stan-
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za segreta al di sorra di questa,

B Chymon, drago rosso adulto giovane: pf 718; vedi
Appendice 3.

Tattiche: Chymoen per prima cosa lancia invisibilili {lo fa
non appena le porte si ritraggono se qualcuno passa atrra-
versa la Porta del Fuocal 1] suo primo attaceo contte gl in-
trusi, spera, & rinforzato dalla sorpresa,

E un drago shbastanza grande da ghermire nemicl di te-
glia Piccala con la becea prima di soffiare, una rartica che
Clwymon adora {la creaturs ghermita non riceve alcun rim
salvezza). Se la vitima & ancora vive dopo questo devastan-
te attacco, la scaglia contra il mure.

e la cose si mettono male per lei ma ne ha ancora la pos-
sibilita, il drago ripara nella stanea segreta di sotee e usa una
o plit delle swe preziose pergamene.

Trappole: Ognune delle guatmo aleove nells stanza ro-
tonda sotto la fossa di monete & proterta da una ceappola,
Cgni trappola pud essere disattivata pronunciando una pa-
rels dordine (Hspettivamente ‘caduta”, "fase”, "tossico’ &
“gelo” in Draconico). Chymon conosce le parole dlordine,
come anche i crestori delle wrappole (che sone ormai mortl
da molto tempo).

Alepva 10 Se qualeuno ompe la superficie del margine
esternio di questa alcova, una hotola larga 3 merri, si apre di
fronte all'aleova, che fa precipitere chi vi si trova sopra in
une fossa profonda 9 metrd, il fondo della quale & l'inizio di
uno scivolo viscido e ripido (Scalare CID 5 per ritornare su)
che porta le vittdme a lato per altri 6 metri (senze danni ad-
dizionall). Quindi, une spesso muro di metallo {durezza 10,
&0 pf, CD per sfondarlo 28) si chinde dove fossa e scivolo si
incontrana. Allo stesso tempo in fondo alla fossa una im-
magine programmata fa sembrare che il fondo della fossa sia
piano e che i sia il cadavere (o i cadaver} del personapgio
(o personappi) caduto nella botola. Se qualeune scende ain-
vestigare si accorgera presto che s tratta di un'illusione ma
1na volta arrivat infonde la botola, che & di ferma, in alwa &
richindera ¢ tornerd come prima (durezza 10, 60 pf. CD per
sfondarls 28]

+"Botola con fossa (profonda 9 metri): G5 &; nessun
tita per colpire necessario (3d6 & vedi sopral; tiro salvesra
sui Riflessi (S0 20) per evitarly; Cercare (CD 21} Disarri-
varc Congepni (CTH20),

Alova 2 Se qualcune rompe la superficie del margine
psterno di yuests aleova, il pavimento di fronte allaleova
{unarea di 3 metri per 3 metri) diventa principalmente pri-
v di sostanza per un minuts, facende cadere chi vi si reova
sopra gitt di 1,5 merr. Poi ritorha normale intrappelando @
persenagei allinterne di solida roccia. Tesperienza infligye
10de danpi e intrappola il personaggio (personaget di taglia
Media non possono compiere azionl tranne parlare e per-
sonaggi pitbasst di 1,5 merti cominciano a sotfocare). 1l so-
lo moda di fugpive & di fare uso di incantesimi guali forma
adsosa, riduree, forma eterea, (rasmubare roccie in fange e cosi
via (lanciati de elivi che non siano il personaggio intrappo-
laen) o aspectare per 24 ore quando la trappola si ripristins e
si pub rigttivare [acendo diventare il pavimente di nuovo
incomsistente e di consepuenza permertendo a chi & intrap-
polata di uscire.

" Trappola in fuse: CS 7; nessun tire per colpire
nocessario (1046 e vedi sopra); tive salvezza sui Riflessd
(CT 20} per evitarls; Cercare (CD 25); Disartivare Conge-
eni (20 25),

Alen 32 Se qualeuno rompe la superficie del margine
esterno di questa alcova, da quest'ultima fuodesce del gas
velenoso che si forma in una nube che riempie tatta lz stan-
za, ‘Tutti devone effettuare un tivo salvezza sulla Tempra
(CD 17) o perdere 2d6 pundi di Forza un minute dopo de
vono tpetete il tiro salvesza o subire un denne addizionale
di 1d& punti di Forza.

" Trappola a pas velenoso: GF 8; tiro salvewsa sulla

=
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Tempra (CD 19) per resistere, (2dés For/1de Forl; Cercare
(CD 25); Disactivare Congegni (CI} 25

Alcova & Se t]_LliI.iCI_’IlIJ rompe la 5u'pr_'1'[1'cic del mAEging
esterno di queara aleowva, un cone di fredda, lungo 12 metr,
fnoriesce dall'sleova e infligpe 10d6 danmni (tiro salvezza sui
Biflessi CD 16 per dimezzare).

=+ Irappola a cono di freddo: C5 & cono i 12 metd
(1045 danni}; tire salvezza sui Riflessi (C1) 18) per evitarlo;
Cercare (CD 28% Disartivare Congegni (CLY 25),

Tesoro: Le monete nells fossa sono df vari tipi: 100,000
mt, 50.000 ma ¢ 2.000 mo. [ vere tesore si trova nelle alco-
ve nella stanza di sorro:

Aleova 1: Un cofano di ferro chivso a chiave (CD per scas-
sinarlo 2580 con intarsi i ossa (del valore di 100 ma) conte-
nente sei pargamens greane:

L. Disinlegrazume e sguards peretronte;

2. Nube assossinn ed cvoca mosin V;

3 Tempesta di ghiacoie & aulometomarfosi;

4. Rifletters incantcsima;

5. Datniinare persene ¢ blocca mostr;

&, Teletvasporls senza errore,

Algwa 2 Due eandele della verild in portzcandele fine-
mente cesellati in oro con la forma di cavalieri (del valore
di 150 ma).

Alcava 3: Un piccole serigho non chivse a chisve imbot-
rito di velluto che contiene 6 smeraldi {opnuno del valore
di 1.000 mo).

Alcova 4 Una statuz in oro massicoio, =lta 1,2 metd, di
uta viverta ad ali spiegate, su di un uovo tempestato di
gemme, La statua vale 2.000 me (le gemme da sole valgono
1.000 mag).

Sviluppo: Cli ogre nell'area 3 sentono il ruggico del dee-
go e i rumori di battaglia in questa stanza, Vanno a investi-
garc ma nen interferiscone @ menoe che non sembri che il
drago sia in pericole: sanne che non esiterebbe un istante
sputare fuoco anche se essi si trovane nella traiettoriz del
getta di fiamme.

2. Magazzino

dlepne cagse di Tegno sono ammucchiate in fondo alla
stanza, Unaltzo mucchio di sacehi, principelmente pien
i faring, #ucchero e aleri cibi, 5i rovano impjlaﬁ CONTTo
il miuen est Pid vicino «ll'entrats <& un mvolo con parec-
vhie bottiglie di verre e brocche di coramica, con aleune
casse aperte che contengono alice bortiglie e sotto dei ba:
rilorti di legne. Una strana botriglia rossa, col collo fatto
per sembrare un collo di drapo e la boces con tappeo la sus
resta, &i trova di fronte @ voi sempre sul myvolo,

HMelle casse ci sono formappio impecchetioto, vegetali o
carmne secca. Le bottiglie, le brocche e i barilott contengono
tipd diversi di liguore.

1 liquido nella borriglia rossa si chiama distillate del dra-
go. Rimangono ancora tre sorsace nella bortiglia al momen-
ta. Una sorssta bevata dz un incantatore gli permetterd di
lanciare un addizionale incantesimo di 17 livello per guel
glorno, Se lincantatore deve preparare gli incantesimi in
anticipo, lincantesime extra deve essere uno di guelli che
ha proparato per qup.[ giorna, anche se lo ha gif lanciato. 11
distillato del drego & un liquore magico.

3. Posto di quardia (LI 7)

I murt di questa stanza sono caperti con arazzi bianchi
¢ potpora che maostrano demoni alati nell'ato di strap-
pare via il cuore delle persone e portarlo verso una
grande montagna sullo sfonde, Sebbene ogni arazzo sia
di differente quaIitﬁ artistica, fa scena di base & SETApTE
la spessa

I miezeo alla stanza <& un tavelo di legne gresso co-
perto di tazze di lepne e dudic Vicine al wvole c'@ un
grosso barile e un cesto di carne secca e formapgl

=el arazzd sono appesi in guesta stanza, Ognuno contiene
un piccolo indizie scritto che potrebbe essere d'siute a
coloro che tentano di passave oleee 1 mued viola dell'ares 22,
Ciieste frasi sono nascoste tra le piccole differenze degli
arazzi, scricee (o piuttosto cucite) in Comune, Per trovare
dquesti indizi segreti un personaggio deve superare una
prova di Cercare (CD 30) su ogni arazzo.

Partendao dall'arazzo di nordovest e muovendoesi in senso
antiorario, i sef arazzi recano queste frasi cuciee:

1. Chi #ei?

2, Che cosa port al mio cosperto?

3. Dove 1i rovi in questo momento?

4. Perché sci giunto qui?

5. Cunando sard libera?

&, Chi sono io?

Creature: Sei ogre sono seduti al tavalo giocando agli
astragall. Opgnuno indesss un'armatuza completa di colore
nero con sopra il simbale dellAntico Occhio Elementale,
Oynuno possiede anche uno spadone perfetto Enorme
adatro a una creatura di taglia Grande.

#Opre (6): pL 28, 26, 26, 28, 30, 27; CA 21 {armatura
compleral; spadone Enorme +9 in mischia (2d8+73; Arma
Focalizzata (spadone invece che randello grande); 3d10 mao
cizscuno; vedi Manuzle der Mostr, pagina 137,

Tattiche: Questi egre non sono abbastatiza furbi da in-
tercogare efficacemente eventuali nuew arcivatl e sono fa-
ciltmente ragpirabili. Attaccano chiungue sembri a tuttd gl
efferti un nemico o che pli venga ordinaw di attaccare da
una F’Lgura di sutorité che riconoscono, come Hedrack o
Satau.

In combattimento, i mucvono in freta per arrvare in
mischia il pitt velocemente e semplicemente possibile,

Sviluppo: Se ci dovesse essere un combattimenta nelle
ares 1 0 5, questi pgre sentiranno § rumori @ si muoveranno
per scoprire cosa succede.

4. L'Oracolo (LI 10)

La porra di questa stanza non si apre come le altre, Una fac-
cia demoniaca guarda in cagnesco sopra larchitrave con oc-
chi lucenti. Per aprire la porta un personaggio deve grarda-
re negli occhi del demone & supetare la Volontd della porta.
11 personaggio deve efferiuare un tiro selyveses sulla Volond
contra una CD 18, 11 fallimento vuol dire essere affaticato
inon pud correre o caricare, penzlity di -2 a Forza e
Destreeea finché i personagpio non si dpos almeno B ore),
I successo signilics invece che la porta da questo momen-
to in poi =i apriré al suo rocca.

In guesta stanzd vi sono tre sfere che ementono una
debola luce e che fluttuane vicine al seffitto offrende il-
luminazione. Un tavolo semiciveclare fatro con della
pietra color lavanda e con la parte curva verse ovest, si
trova nel mezzo dells paree & ovest dells stanga. Sal
tavolo ci sono wari pezzi di ossa, legno e piecra dalle
forme bizzarre.

Verso il margine est dells stungs ©F una fosss, largs
circa 12 metrd, che sprofonda nell'oscust.

La fossa é profonda 12 metri. In fondo ¢'8 una grossa stanza
che si estende verso est nel buio pitl totale, Questa area pii
grossa é elegantemente arredata con un suntuoso letta 1o-
tonda, un peio di divani imbortiti e una sedia di legno di
grandi dimensioni spinta verso un tavelo su cui ci sone un



gran numero di strani oggett: teschi, bottighie, arreazd,

libri (sulla magia ¢ la divinazione), pergamene, penne ¢ in-

chiostro, ossa, un Pugnnie, una lente dingrandimento e

una pabbietta voota,

Eppure questi mobili non coprone che una piceola par-
te dells stanza, poiché si troveno solo intorne al centro di
essa. Tutto intorno al perimetro ¢'# quelle che i mind flayer
chiamano "statuaria psichica”. Nelle perti dells stanza s¢-
prate con X sulls mappa st trovano le “statue” che non so
na visibili finché una persona non entra nell'sres cocupata
da gueste. A questo punto un'immagine si forma nella
mente dal personaggio di qualsiasi cosa Satau virenga op
poreuno, Cuueste statie poi creano immagini mentali di
mind Haver che mangiano cervelli di umaneidi, di favolo-
se citta illichid sotrerranee o di disgustost rituali religiost
illithid. Dal momento che queste status sono mentali, le
immagini che creano sono in mavimento ¢ toccano tur i
sensi ma sono sempre le stesse per chiunque entri in quel-
la particalare avea,

Wel muro est della stanes sotierranea, Una ports segreta
ruota silenzinszmente su un perno quendo yviene spinta con
uma prova di Forza (CD 22). Al di 13 della porta segreta ci2
una stanza, molto pill longa di quanro nen sia larga, Anre-
vetsande il centro della stanes un personaggio fa esperien-
za del pin sofisticata tipo di starueria psichica. In questo ca-
so il personaggio & incorporate allinterno dells visione,
che viene modificata dalla sua mente. Limmajgine che vie-
ne proiettats dungue, di un mind flayer che mangia il cer-
vello di un umanoide mentre altri mind Hayer applandono
deliziati, ha per proeagonista il personappio in questione
che diventa le vittima del mind flayer, Un personagpio de-
v effettusre un tiro salvesza sulla Volonta (CD 15). Se ef-
fetruato con successo, il personaggio cambia la visicne in
modo da liberarsi prima che ghi sia fanto del male, Se falli-
gce, limmagine sard guells vista e il personaggio subisce
1d4 danni temporanel alla Sagpezza,

Allesrremita est della stanza segreta ¢& vn tavolino d'e-
bano con sopta una brocca dargento. Cruest'ultima contie-
ne tee dosi di una polvere magics che, una volta ingerira, fa
recuperare a chiungae tutti 1 pund ferita persi,

Creature: Lillithid Satau é l'oracole del Fano Esterno,
Vive nella parte inferiore della sraney, in fondo alla fossa,
Hz due livelli da stregone e possiede una bacchetta dell'in-
visibaliti con 16 cariche,

Satau, altce alle sue capaciti da illithid e da stregone, ha
la capacitd di predire il furure con una precisione del 75%
\pifl o meno) gertando ed eseminando i vari oggerti che si
rrovano sul tavelo, Questa capaciti & considerata di grande
valore dal culto, Grazie ad essa, Satau g1 moleo del sognaro-
ti di morte & dei loro piani. Se sl riesce in qualche mode =
estorcerglicle, pud fornire le seguenti informaziond:

+ Sranno attualmente scavando il livello piil basso del
Tempio del Male Elementale,

+ La metd dei sognatori di morte sone al momento persi
allinterno di qualcosa chiamato Pietra dei Sogni (che lui
non ha mai visto),

¢ 1 sognatori di morte credone di essere a un passo dal
liberare Tharizdun,

#Satan: Mind Hayer So2; pf 41; vedi Appendice 3.

Tattiche: Se sente qualcuno muoversi nells parte supe-
riore della stanza, Satau sale dalla [ossa levitande e rima-
nendo invisibile. Cerca di usare individuazione dei pensieri
per avers informarioni sugli intrusi e poi li antacca con il
suo fHagello mentale (sempre levitando sopra la fossa), Foi
corea di usare charme o suggestions su guanti non sono stor-
diri, in modo da comandare loro di andarsene & di non ter
nare mai pitt. Mon ha interssse a nurirsi poichs viene gii
ben nutrito qui,

Se messo alle stretee, divenia Invisibile e i ritir nella
stanza segrets usande eventualmente la polvere per curarsi.
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8. Sagrestia

Appese ai ganci 1ung1:a i muri nord e sud di fuesta stansa
et sone vare tuniche di due different colori: ocra & por-
pora scuro. Uno scrigne kavorate, ogni lato lengo 60
centimetri; con delle ante sw due lad, si trova suwn sup-
pareo al centro della stansa. Immagind di persone in pro-

Sviluppo: Dal momento che nessuno pued entrare facil-
tmente nella stunza, per lo stesso motive nessune giunge in
aiato di Satau se si trova in pericolo. Sacau & un essere egoi-
sta ¢ profondamente individualists e quindi nen aluta nes-
suno nel Fane Esterno,

; "“ : 1 5. Biblioteca

it

"‘r%-;!' ] cesgione, Lulte vestite con tuniche e cappuccio; sono
T Le puret di questa stanza sono coperte di scaflali che con- state incarsiate sui lati dello scrigno,

&

tengono libel Gl scallali sl trovane anche all'interno
della stanza creando dei weri e propri cortidoi. Tappeti
viala piuttesto sortili percormono questi corridai.

I libri trattano di un pa’ di tutto ma ghi argomenti principali
rimangono gli aspetti pitt oscuri della magia, della religione
e della scienze. In questa biblioteca vl sono 687 libri,
ognuno dal valore di 1d10 mo (anche se portarli via turri sa-
rebbe ur'immensa fatics),

6. Studio (LT 10)

Larredamento di questa stanza & costituite da tre divani
di velluta, sei sedie decorate sempre in velluto, alcuni
tavolind ¢ die servanie. Soi tavoling e sulle scrivanie vi
some delle lampade luminose.

Melle scrivanie vi sono dei casserti che contengone sala
carta pergamena, penne e inchicstro.

Creature: Naquent, l'assistente di Hedrack, & gui a stu-
diare un libre sui gigant che ha trovawe in biblioteca, E una
donna alts e magra con lunghi capelli castani. Indossa una
tunica oers e un obex,

SNagquent: Mezzella Chrig; pf 54; vedi Appendice 3.

'Ihn‘if.]'le: e obb]l’gatn a cnmhnﬂere, [T prima cosa lan-
cla lransizione clered e quindi cerea di scappare, Le piace
combartere alle sue condizioni, Ritorna in un secondo mo-
mento per attaccare i nemici, di preferenza con un drap-
pello di guardie.

Sviluppo: Se sente tumori di battaglia, non interviene
personalmente. 5i reca delle guardie pil vicine non cein-
volte nel combartimento (probabilimente ghi ogre nell'area
3 o i bughbear nell'area 9} perché se ne occupino e quindi si
muove in cerca di Fledrack per avverticlo.

7. 1l Santuario della
Comunione Oscura

S bussi inpinocchistod sono sterl sistemari in due file da
tre, cvoltl verso ovest. Tra due archi di pietra color perpora
rivalt a sudovest e nordovest, €& una porta fates di vetre
con uny pietra color lavanda al cepreo. Al di 1a di questa
potty, une palla di fuoco nero nirbinante, con nn'aurecla
rosso sangae, Hlurtua in ona stanza larga 6 metri.

La porta di verro funziona come tutte le altre porte del Fano
Estermi.

1 culristi usano questa stanza per contemplare la narra di
Thariedun & per raggiungerlo, Per facilitare questo processo,
una palla di pura energia negativa e distruttrice fluttua dietra
alla porta tresparente. E chiamara il Sole Nero, 81 tratty, in ef
fertd, di una sfern anmientatvice, Proprio come larrefatio mino-
re, il Sole Mero pud essere spostaro con la forza di volontd d:
un persanaggio, ma se quest non & di zllinezments malva-
gim, il Sole Mero si muove immediztamente vemse il perso-
naggio e continua a faclo per 1d4 round. Se nessuna forza
cerca di imporsi sulla slera, guesta ritorna automaticamente
nella stanza dove & stata trovata alla velocird di 17 merri,

Una strana proprietd della pisrra nera venara di viola & di
essere immune agli effettd del Sole Were, ottenenda di bloc-
cerne il movimentio,

I questa stanza ¢l sono sei tuniche ocra e quattro tuniche por-
pova di Thavidzun (vedi Appendice 1). Le tuniche porpora sono
magiche, il loro potere vtile nelle sree 21 e 23, poiché proteg-
gono chi le indossa dal freddo rremendo e le lunghe maniche
permettono &l personaggio di toccare delle cose senw suhire
danni. Le umiche non hanne patere da altre parti.

Lo serigne ¢ chivso a chizve (CD 30 per scassinare ogni la-
to} e contiene una tarcia delle rivelazione & un turibalo nevo da
un laro e dall'altrn 10 pezxi di incenso dei sogni (el coni ned ¢
guattre shere; vedi Appendice 1 per maggioni informazioni).

9. Posto di guardia (LI 8)

La porta & chiusa a chiave (C1) per scassinarla 28} & s o-
chinde sutomaticamente quando viene chiusa. La chiave &
gppesa al muro dalla parte nord della porra, con Pultimo bug-
bzar che porra vin con s¢ sempre la chisve.

Il muro nord di quest'area & farro di ferro, come anche [a
porta in guesto muse. I ferrp & srato dipinto di porpors
seure, con sopra immapini di sacerdori in taniche ocra
cle intonano un cante di male e motte,

el muro nord i sono quatteo feritoie posizionate in modo
che le frecce tirate da qui sembrine partice dalle bocehe spa-
lancate dei sacerdot dipinei. I bugbear qui hanne nove
decimi di copertura.

Derro il muro di metallo, nella stanza nord, ci sono setze
letti grandi, due tavoli, quartro panche e aleuni sacchi che
contengone vestin ed equipaggiamento.

Creatore: Setfe hughear sono di guardia qui. Quatere s
trewvane dietro i muro di ferre con archi potentt compasiti.
Cli almi e aspettano dictro la ports, pront a scattare fuoei e
ad attaccare gli intrusi con le loro spade lunghe.

S Bughear (7): pf 15, 20, 13, 18, 16, 15, 20; CA 23; spada
hinga +4 in mischia {1d8+2); arco porente lungo composito
+3 a distanza (1d8+2); 3d10 mo ciascune; vedi Menuale dei
Mostrl, peging 29,

Tattiche: Diversamente da molti bughear, queste creature
non somo interessate alla Furtivit, ma preleriscono invece mi-
ghiorare le loro shilit di combattimento, Cosi, indossano coras-
ze di bande, portano scudi grandi e impugnano spade lunghe.
Mon appena sembra che ghi intrusi stisno svanzendo In manie-
ra pericoloss verso ghi arcied dieto le feritoie o stiano fuggen-
do, i bugbear dietro la porta escono fuor caricandoli in mischia.

Sviluppo: Se questi bughear sentono {Ascoleare +3) ro-
mori di combantimente provenire dalla tana delle naga, pin
precisamente il calare delle saracinesche, vanno in aiuto del
le naga. Altriment dmangono qui

10. Tana delle naga oscure (LT 10)

Due letd rotondl, con lenzucla di seta nera e cuscini
viola, occupano la stanza. Dell'incenso arde in un brs-
ciers pendente dal soffitto nell'sngolo nordest. Tre statue
5i frovano appoggiate al muro ovest, ophung rappresen-
tante un umano a grandezza neturale avvinto tra le spire
di un serpente con il volto di una bellissima donna.

Sul muro sud, & 6 metri dal muro ovest, si possono
vedere quattro leve di ferro.



Le guattro leve controllano quartte saracinesche, una per
ogoi lato dei due corrided che conducono & questa stanza,
Le saracinesche sono di ferro e hanno durezzs 10, 60 pl &
una 1 25 per sallevarle.

1 letti, se esaminati da vicino, hanne qualcosa di strano,
nella misura in coi sono imbeteit intorno ai margini pin di
guanto nen siano de alere parti, Guesto perché le naga qui
vi si attorcigliane e appoggiano solw la testa sopea (ossia sul
cuseind),

Creature: Mhunaath & Yklah, entrambe naga oscure, vi-
vono qui, 51 attorcigliane ineorno i *lettl” quande si mwova-
no qui la maggior parce del tempo, Servono il tempio come
rinforzi e consigliers, Sono ansicse di comandare grossi
gruppi in bhareaglia.

# i hunaath e Ylidah, naga oscure: pf 58 e a+4; vedi Ma-
nuele det Moshri, pagina 132,

Incantesimi conpseiuts (6/7/7/3): O-frasiornare, individunzio-
ne del mogiso, lampo, luct donzant, mano magica, prestidigita-
zizne, swono fantasma; 1armatura magica, chare, dardo in-
canfate, mani brucianti; seudo; 2-grazia feling, invisibility, sfoca-
by 3% palla 41 fuoce, velare.

Tattiche: Entrambe le napa trascorrono la maggior parte
della giornata in arsiaters magica. Quando degli inerusi ar-
rivano da uno o da entambi [ corridoi in questa stanza, le
naga tentano di intreppolarli con le saracinesche, Usando
la coda, una naga & in grado di abbassare contemporanea-
mente le quattro leve oppure una alla volta. Lo finno tutte
le wolte che un qualsiasi intruso cerchi di entrare.
Preferiscono identificare i loro alleati usando individuazione
dei perisipri & quindi rialzare le saracinesche,

Cuando i lore nemici sono intrzppulati usano contre di
lora palla di fusco, charme e darde incasntato. Alirimenti usano
inuisikilite per proteggerst (¢ potrebbero farlo in ogni caso)-

Le naga non esitang g usace le poziond nascoste nei loro
letti, cercandaole con abiliti e recuperandole con laloro coda.

Tesoro: Sotto uno dei leti ¢ un piccolo sacco conre-
nente 3 gemme da 500 mo, uwampella di fuoco dell'alchi-
imlsta ¢ una pozians di cura ferite leggere. Mascoste tra i cusei-
ni dell'altro letto (Cercare CD 18 per rovarle) ci sono una
pozione di velacild e una pezione di curs ferife moderate,

Sviluppo: Se i bughear dell'area 9 sentono rumore di
bateaglia o defle saracinesche che sf abbassano, arrivane e
Hrano frecee conteo quant sono intrappolari nel corridoio,
se li vedono commbattere con le naga,

I1. Porta dell’Acqua (L1 9)

Usare questa descrizione quando i PG mggiungono lester-
o della porta, I1 DM deve ricordarsi che solo chi & in pos-
sesso di nma chiave maggione dell'sequa o benedetts con tale
chiave nel Tempio dell Acqua pudaprire questa porta.

Sul pontile c'& unalra porea nera rinforzata con del me-
callo verdustro, Un prosso quadrato blu-verds, con i lari
doratt, & stato scelpivo In rilievo sulla porea, La porra 2 alts
e lacge 4,5 metrd Non sono visihili né maniglia, né car-
dind, né aliri elementi in genere associati con le porte,

Se una chiave maggiore dell'acqua o qualcuno benedetio da
guesta chigve nel Tempio dell Acqua (ares 195) roces |a por-
ta, questa si rirrze nel pavimento. Implega 1 round e resta
gilt per 3 round oppure finché colui che 'ha aperta si trova
in un mgeic di 1,5 mearri dalla porta: qualc delle due condi-
Fioni dura di pid

Questa sala & langa, illuminata da una luminescenza
blu-verde soprannaturale che giunge da una pozea nel
centro. & metd di questa sala i corridod laterali salgono
di & metri per mexzo di tpidi scalind T mued; i pavi-

CAPITOLO 6: 1 FANT INTERNO ER ESTERNG -

mento e il soffitto sone farti di marmao By con sesce e
nervature di colore verde, e con rilievi di snimali ¢
bestie acquatici che sembrana nuotare nells pozsa e
fuori verso linterno della stanza, Tarcacuphie e pesci, ara-
goste e granchi, seppie e piovre, meduse e razee, mostel
marini, tritoni con tridenty, leant madal & moelio altro
cono i soggetti dei riliewi scolpir alle pareri.

La pozza & profonds 6 merri. La porta segreta si apre solo
quando si gira Lo testa i una delle artarughe del rilievo
{Cercare CD 25 per rrovarlal.

Creature: Un malvagio tojanida anziano che porta dei
braccieli dell'armatin+2 su due dei suoi ertd, vive nella poz-
za, Attacca qualungue cosa non porti un simbelo del
Tempio, che entra nella pozzz o i avvicina a 1,5 metd dal
bordo. Se & necessario, il wojanida si arvampica fuori dalla
POEER PET ATHCCaTE.

Olere 31 bracciali, il tojanids ha il simbole dell'Antico
Occhio Elementale scaraboechizto sul guscie in vari punti.

S Tojanida anziano;: pt 130; vedi Manurle dei Mastr,
peging 173

Sviluppo: Se le guardie nellarea 12 sentono rumoed di
quzlsiasi tipe in guesta stanzs, vengono a investigare,

12. Posto di quardia (LI 10)

T quesia stanze ci sono tre grossi letti, wn tavole di legno,
e tee sedie grandi. Tende grigie crmai consumare, sulle
quali sono wisibili macchie marmoni, sono sppese g muri
Lima strana rete che sembra unamaca @ appesa al soffito
sopra il tavele. I tavalo & coperto di osse ¢ macchic di clbo.

LIn quasic usa I'smaca come leito.

Creature: Tre minotauri barbari di 2° livelle che indos-
sano coregze di cunio borchiate perfette & impugnano asce
grandi Enovmi pecfette sono qui di guardia, Qui vive anche
un quasit di neme Insentoriz. I minotaurd lo odizno mz lo
tollerano perché Hedrack le ha assepnato gul

FMinotauri Bbe2 (3): pf 65, 57, 60; vedi Appendice 3,

B Insentorix: Cmasit, pf 30y & 11V, aggiungers <3 #i tid
per colpire, +2 af tiv salvessa, +4 o cutee le abilitd; vedi Ma-
nuale def Moslr, papging 41,

Tattiche: Se i personaggi dovessero asserire di i parte
del personale del Tempie, il quasit invisibile usera indivi-
duszione del bepe o comunione per scoprire se stenne dicende
la verita

In combattimento, i minorauri artaccana in preda 2ll'ira
mentre il quasit vala turfintorne rimanende invisibile & ai-
taccando, per poi ridiventare invisibile, Se il wjanida nell's-
Tea L1 & pld morto o se i personaggi descono a uccidere due
dei tre minotaurd, il quasit fugee via volanda invisihile e si
rifugia presso Hedrack nell'sres 19,

Sviluppo: Il compito di queste guardie & di uscite quando
qualeunc apre la Porta dell'Acqua (area 11} e di interrogare
calore che Mhanno arraversata attaceandn i nemici (per pri-
ma cosa concentrando i loro sfors per buttare in acyua al
tojanida almeno une dei nemict), Se sentono gualsiasi dpo di
rumore venire da quella 2ona (minotaet Ascoltare +10, qua-
sit Ascoltare +6) vanno 3 investigars,

13. Il tritacarne (LI 6)

Teappola: Mon appena 45 kg o pit si trovano sul pavi-
mento di quest'area, la treppols sl ative. 11 mure ovest s
spinge allinterno di 3 metdd molio velocemente, intrappo-
lando chiungue & trovi nells stanze nella merd a est dave
arribili congegni con lame incominelano 4 gleare ¢ tapliave
qualsiasi cosa per 3 round, I personaggi devono effettuare
un riro salvezza sui Biflessi (CD 20 per cercare 3 uscire
dalls trappels mentee i muro si muove. Diversamente, su-
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biscono edé danni per round. Mentre si mova nel mmitacarme,
un i'l,'l[.ﬂl‘.fﬂm'[l.‘. {'IE!".-'E E}Hﬂmﬂm una Pfﬂ'\-'ﬂ L:I.E CDI'.ICI:TIJ.TH.-’.'i.UM
(CD 10 + metd degl uldmi danni inflivd dal irdacarne) per
tinseire a lanciare un incantesimoe,

" Irappola con tritacarne: GS & 646 dunni per reund;
Hro salvezza sui Riflessi (CD 20) per evitarla; Cercare (CD
250 Disartivare Congeani (O 267

14, Porta della Terra (LI 11)

Usare guesta descrizione qu&nﬂu 1 PG raggiunpono l'ester-
no dellz porea. I DM deve deordarsd che sole chi & in pos-
sesso di una chisve mageiore della ferra o benederto con tale
chizve nl:l'l'l_'m'pin della Terra pud aprice questa porta.

1l ponre terming con un'alta porea nera rafforeata con
del metalle marrone. Un ETOSED Crid I'.IB].‘I-IL‘I marrone, le
cuiestremita sono dorate, & state scolpiio in rilievo sulla
ports. Le porea & alta e larga 4,5 metri. Won sono visibili
né maniglia, né cardini, né alrri alement in genere 25
sociari con le porte.

Se una chigve maggiore della terra o gualcuno benedetio con
tale chiave nel Tempio della Terra {area 220} rocca la porta,
questa sl rirae nel pavimento. Impiega 1 round e resta gii
per 3 round oppure finché colui che 'ha aperta si trova in
un raggio di 1.5 metri dalla porta: I'.!L[El]i: delle due condizio-

i e di piii

In questa stanza o'e un forte odore di terricrio. Le pareti
sono di pietra marrone € grigia, con immagind in rilievo.
Queste ritraggono draghi di enormi dimensioni e altre
bestie mostruose che escono dal rerreno come crearure
primordiali create sole per distrupgere. I pavimento e il
soffitto sono farti della stessa pietra, con il soffitto a 12
metri dal pavimento. Nell'estremita ovest dellz stanza,
un grasso ammasso di terta e pletre si trova sul pavi-
ments, alto 3 metel & lunpo 9 menk

La porta segreta nel corridoio tra le aree 14 e 15 5i apre una
valra spinta, ma richiede una prova di Forea (CD 207,

Creature: I'emmasso di terra & in realth un elementale
delly terra anziano, irrevocabilmente corrorro dal male c
ora servitore del culro.

#Elementale della terra anziano: pf 225; vedi Ma-
reuale dei Mosivi, pagina 78.

Tartiche: Lelementale della terra sa solo che doveebbe at-
raccare guanti non portanc i simbeli dell'Antico Oechia
Elementale o di Tharizdun, E infatti attacca chinnque non 1
porti. Chbedisce a qualungue ordine impartito da Hedrack

Sviluppo: Hedrack potrebbe [ornire a questo elementa-
le una descrizione verbale di eventuali intrusi ¢ ordinargli
di aspetrarli o addirittura di andere a cercaclic

I5. Posto di guardia (LI 9)

Ot lett sono appesi al soffitte con catene a circa 1.8
metri dal pavimento lunge @ muri est e ovest. [ mord
nord e sud sone invece coperti di raserelliers su cul vl
somo spadani sull'uno e spade lunghe sullalera. Nella
seanza of sono snche guaties bauli, quatiro piccoli
atmadi ¢ un piccolo barile pieno di frecce,

Ogni letto ha un gradine sostenuto da corde che pud esse
re lirato gifl e usare per salire. Larea & stata organizzata in
questo modo per far spavio ai continui addestrament che
zli occupanei della stanza praticano,

Dieci spadoni, 10 spade lunghe e 100 frecce sono pre
senti qui. Nei bauli ¢ negli armadi ¢ sone solo vestiti & nor-

male equipsppiamento,

Creature: Otte combatcenti umani di 4° livelle vivoro
qui, 'elite raccolta tra i combattenti di stanza nelle mindere.
%i sddestranoe in continuaziene Pune contra Laltre (e percio
sano pieni di cicatric e piutrosto malcone).

HCuardie d'elite, Umani Com4 (8); pf 23, 26, 30, 24,
31, 28, 25, 30, vedi Appendice 3,

Tattiche: Cmeste puardie interrogano chiungue non ri-
CONLOSCANG,

16. Statua piangente (LI 11)

Al centro di questa stanza '8 una statua grigia scurs di
un uome 1 grandezza naturale, che indossa una tunica
con cappuceio e il eut volto & abbastanzs visibile da ac-
corpersi che si trova nell'atro di piangere,

Diie panche di pietra curve Sancheggiane Le statua

Creatute: Due assassing, un mezzelfo e un'omana, s tro-
vang qui. Vivono nell'area 17 ma qu,andu- non slanno doe-
mendo s ripossno gui, leggendo o chincchierando,
Entrambi indossano mantelli neri e maschere di pierra co-
lorare di lifla identiche a gquellz trovata nell'srea & del
Maniero (del valore di 200 mo claseuna),

#Victor: Mezzelfo Ldrs/Assd; pf 40; vedi Appendice 3.

S Bethe: Umana Ldrs/Assd; pf 40; vedi Appendice 3.

Tattiche: Se sentono qualcune sopraggiungere, si il
no nell'zres 17 2 nascendersi dietro la porta, sperando di
poter tendere un'imboscata e possibilmente compiers un
gtracco mortale, mentre gli infrusi esaminano lz statua,

Sviluppo: Se Hedrack vieme = depere che nel Famo
Esterno ci sono degli intrusi, manda uno dei due a conteol-
lare in giro e a eliminare ghi inrrusi.

17. Alloggio degli assassini
La porta qui & stata montatz in manders che st muova molio
lenramente (2 round per apritla) a meno che non si calpi-
sca la pietra porpora due volte velocemente in successione.
i sono anche un paio di spioncini nascosti (Cercare CD 30
per trovarli) che danno sull'aren 16,

5i tratea di una camera da letto spactana con due lerr di
ferro, un peio di sedie di lepno nero & un tappeto m-
tondo color porpora sul pavimento, Vicino al muro sud
c'& una cassettiera di legno nero con un paio di pugnali
ricurvi fissari nel mure sopra di essa. Un tavoline nero
con un bacile di ceramica si trova tra i due leni

La casseltiera contiene vestiti (soprattutto neri} ¢ vari og-
EEtTi tra cui pertini, spazzole, sapune ecc

Uno dei cassetd & chiuso a chiave {CD per scassinarlo
30), Contiene & dosi di muschio di id e 3 dosi di polvere di
rapinatore oscuro (vedi pagina 81 della Guido del Dunczoy
MasTeR). Un cassetio segreto si trova sul retro della casset
tiera (Cercare CDF 20 per trovarlo) ricoperta di veleno di
nitharit & contaree (C1 13, nessun danne iniziaie Sdé dan-
i secondari alla Costitumione se il secondo tiro salvezza
sulla Tempra a €12 13 fallisce un minuto dopo il contatra),
Mel cassetto segrero <8 un saccherto concenente 242 mao,
due anelli d'oro con Femblema di una testa di corve dorara
lognunc del valore di 150 mo), quattre tizzond ardentl e una
pergamena con anti-individunzions.

18. Il pilastro a quattro lati

L etanza & vuota teantie che per un grande pilastro che
va dal pavimento al soffirra, In ognuna dei quartrs lar
del pilastro 'e umalcova in cui la pietea & stata scolpita
in differenti forme di statue.



Ogni lato del pilastro ha scolpita una diversa statua ol suo
interno,

La prima é tutts nets € rappresenta un uome aleo e mu-
sealose in armatura complets con (unpie e scanalamre in-
solite, Indossa una cappa e lpugna una spada dalla lama
l'.l]'l.d'l.'llﬂt&.

La zeconda & verde scuro e rappresenta un uoma con in-
dosso una veste [uente con lunghe muniche e
us aleo colletto, 11 voles & coperio da una
maschera {che sembra la maschera che
indossano pli agsassini nell'ares 16).

Le terza @ color TOSS0-SanEie SCUTD
& rapprescota un uomo in stivali akti,
farserte ¢ guanti dalla foggla al

sulla testa ne copre { lineamenti,
La quarts & una statua color
indaco scuro di un vomo abhi-
gliato con una veste pieghet- |
tata & una fusciacea copertd da
strani segni occult [in realta
non voglione dire nulla,
sono solo un esempio di
abilita artistica}, La tosta
# incappucciata & mra le g
braccia conserte stringe T4 i
UTIG SCEErTo, Lkl

W
J]&' Stanz?{di . ,‘9’ .
aestro Hedrack
(LI variabile)
In guest'area g presente
una proibizione lanciata da
Hedrack, in modo che le
creature che nen sonoe caori-
che malvagic non possano
entrare nella stanza a meno
che non eflermuing un tiro salveizsa
sulla Volonma (CD 24). Quelli che
{alliscona il tire salvezza subiscono
aniche 3dé danni (6de danni se legali bueni).

Ouesta grande camera da leteo & riceamente decorara,
ma inguictante nel suo aspetto globale. Un largo letto &
beldscchine con lenzunla nere, il legno d'sbano inciso
ot facce ornibili, s treva wicineal mure nord. - Alree ar:
redamenin di legno nere include un baale decorato; un
comodine con sopra una lampada, una libreda, unas scri-
yisis, e un paravents che npseonde la paree sudest della
stanza. B due anpeli pits lontani dells porta of sono un
paio di statue di pietra grigia, alte 1,8 metsd, di crearure
costituite da serpenti che &1 tofcong, viticoi o tentacoli,
Vigimo 2 una di gueate c'e una vasca di masmo nere con
un portascizgamant di lepno nere di flanco.

1 musl sono coperti con arazzi che mostrano scene di
wita quotidiana: un pranzo in un castello, un'asta in un
paese, una festa e cost wig, Tna tunica color porpora &
appesa 8 un plolo vicine alla porta.

Chivngue usservi con attenzione ghi araead noterd che sono
tutti pii inguistant di quanto nen sembri alla prima oc-
chizta. In ognumo un'ombrs & in appuate minacciosamente,
un persomaggio ha un sorrise maligne o qualcosa di ancora
pitt evidente di agli arazzi una patina di turbamento,

Il paravento di legno separa la stanza da una piccola zona
adibita a 2ala da pranzo con un tevolo di lepno nero e quattro
sedie, un servirio da cavola e un elegante servicio d'argento.

Creature: (LI 14) Hedrack molto tempo addietro era il
semmo sacerdote del Tempio del Male Elementale, Ora & al

CAPITOLO &: | FAMI INTERNO ED ESTEENO - =

servizio det sognatord di morte come sommo sacerdote del
Tempio Magpiore nel Fano Esterna con una verge tentieelare
mingre come simbolo di questo suo ruole. E ermai un uomo
anziane con i capelli grigl e la faccia magra ma ancora mu
5!;'.";05-0.

W Hedrack: Umsne Chrig; pf 102; vedi Appendice 3.

Hedrack ha due scheleri nella stanza per le anivit pi

semplici. 8¢ viene allertars, comanderh love di atraccare
chivngue entri nelld stanza, ma
nen perde tempo durante la

batraglia a dare lero ordint.
B scheletri Medi(2): pf
&, &; vedi Manwale dei Mosiri,
pagina 156,
Tattiche: Hedrack nen
combatte mai finoalla morre
€ nom si mette mat nel-
la situazione di case
e davvero in per
colo. Piuttosto pre-
[erisce investigare
mandando dei servi-
tori [in particolare gli
assasaind dell'area 167 a si-
stemnare le questione.
Si pub supporre che abhia
sempre lanciato su di 58 forza
straordingriz ¢ wigore, Prima di en-
trare inn combattimenta, lencia anche
resistenze pghi incantesid o vesle magice se
possibile.

Tn battaglia non esita a lanciare dulreion:
sul personepgio che gli sembra la vittima pit
probabile (un ladro, un barde, uno stregone o

Lo mage per esempiod, md se i hemniel sono in
gran numero potrebbe usare blagemia come

prima cosa. Per scappate si affida a parola del riti-
o pet portarst all'ares 23,

Trappole: (LL & 1l baule & chiuso a chiave (CD
per scassinarlo 30) ed & protetio da un ghifa di in-
tevdiziane superiore che lanciz distruggere viventi [ti-
ro salvezza sulla Tempra C1 243 su chinngue ten-

ti di qp1'ir|(:- che non pronungi prima il nome di
*Tharizdun’.

La libreria & allo stesso modo proterta esattamente con 1o
stesso glifo superisre con la stessa parola d'ordine.

< Glifo di inferdizione superiore (2} GS & dishrigaers vivert,
tiro salvezza sulla Temvpra (£13 24) paretale; Cercave (CD 30}
Disattivare Congegnd (CD 30,

Tesoro: La tunica sul piols & una tunica porpore di
Tharizdun. Il servizio d'argento vale 450 mo. Dentro il baule
cizono tre brocche di platine piene di oli sacyi {del valore di
150 o ognuna), una grossa borsa contenente 234 mp & sel
petle dargento da 100 mo, una giara di colla meraviglioss (30
grammi), una lente dell'indnaduazione avwalta nella seta e una
mave dells glovia che deve essere bagnara in acqua sacrilega
wra wala alla sertimanz perché funzioni,

Oltre a libe sulla magia, conoscenze oscure e divinith
oscure, Hadrack tiene un fomee della comprinsionss 1.8 un vacuo
arimoria nella libreria. Qui tiene anche il sue diado (vedi
Allegato 2: "Il Diario di Hedrack”). Il diario contiene un fo-
glietto di carta com le seguenti parole: "Temuro Tharizdun,
fonre di porere dell Antico Oechio Elementale e signore di
rurte le Forze della distruzione, io sono il Campione del Male
Elementale & sono pronto a soddisfare 1 tued desideri” (31 tmat-
ta della frase promunciata dei candidati alla prova per il
Campione del Male Elementale, vedi area 235

Sviluppe: Hedrack non prepara Ja sun difesz qui. Se viene
awvertieo della presenza di nemici che vengono verso di lud,
sl muove nell'area 16, 30 0 33 2 cercare aiste per sconfiggere

r

-

eiralyeck




CAPITOLO B: T FANT INTERNG ED ESTERND

1 soffitto qui & a volta, alto nel centro cirea 9 metri ¢ & metri
ai margini est e ovest. La stanza & talmente fredda che quei
personaggi che nen hanno proteziond (che nen indossano
abiti invernali, o non sono protett da un ineantesime confra

i nemici. Se in una situazione disperats, cercherd di srrivare
allaves 23 dove pub usare la verpe tentocolare per teasportarsi
al Fano Interna,

Maodifica ad hoe dei PE: Mon conferire PE per g|i sche-

leri.

= - ol 20.Golem (LI 9)

starz clementi o simile} devono effeftuare un tiro szlvexza
sullz Tempra (G0 15, =1 ognd prova successiva) o subice 1ds
danni debilitantd ¢ diventare affaticati -2 ag]i effertivi pun-

H ok tepel di Forza e Destrezza, non possanc coTrers o caricare).
) et sp e nnnps edhient o o g s 1 Qﬁim prova deve essere effettuara agni 10 minud trascorsi
2 Fon iy S 3. cea it e in questo ambiente (quio nell'area 22: e aree 20 ¢ 24 sono an-
HOXPOGE SBIAL S asEato el e 'I,“ :nrrufm!:u 1 fati. T chiesse fredde, l'area 23 & molto pin fredda). Le tuniche por-
pEn..mﬁ.h somn seolpid mn_mgphzt: i di perso- porz che si possone rinvenire nelle aree § o 19 proteggono

g = ne in funica con cappuccio in processione, pgnune con O bntiorcolui chis Jeindses e iesss R
: _r i in ma:f Lng torcid Paf:l':':‘lﬂi"-'ﬂ ” A Cuest'intera aves & sacrilega, come per la deserizione del
W : L i ewa o s b fedi lincantesimo profesare. Oltre all'efetto di protezione dal bena
e pite quasi de% rutto di una sostanza appiccicoss colll::-r wer- e S e
1. de Spessa ¢ 5}“:”1” a rnucn.. Le aleove, alte 2.4 metri e_lﬂ.r 1i [+4 per jntj1-m;-ri1,']1'_]J lincantesimo pn;ﬁ:l-mm: costringe tutte
ghﬂ 1.2 ]II.E]:.:‘J. Sm Embabﬂ'méum ij_:c'nde’ 1,2 menima le creature non malvagi-:: che entrano nells stanza a elfettua-
o questo non & sicuro i quanto il muco € troppo opaco. Un e un tiro salverzs sulla Volontd (CD 23] o fugpice in peeda al-

Sva nt?gl delle
aggiunte demoniache
Personaggi di allineamenta
bueno con un'aggiunta dema-
niaca devono effettuare un tine
salvezza sulla Volonta (CD 15)
ogni giorno o subire 1d3 dann
ternporanel alla Saggezza, poi-
ché guesta esperienza i porta

sullz soglia della follia.

Personagzi di allineamenteo
non malvagio devono effettuare
un tira salvezza sulla Volontd
(CD 15] ogni giorno o SoCCoim-
bere alla tentazione di fare un'a-
zione malvagia a scelta del D
da guesto potrebbe risultare, a
discrezione del DM, un cambio
di allineamento finale.

Quando personaggi  con
un'aggiunta demoniaca affron-
tano PNG non malvagl, una
penalith di circostanza -6 viene
applicata a tutte le prove basa-
te sul Carisma (Diplomazia,
Raggirare ecc).

lungo tappeto nero copre [s maggicr parte del pavimenio
di fromte ad ease,

La stanza & talmente fredda che guei perso-
naggi che non havne proteziond {che non in-
dossane abiti invernali, o non sono proterti da
un incantesime canirastare elementi o simile)
devono cffetruare un tira salvezza sulla
Tempre (CD 15, +1 ogni prova successiva) o
subire 1dé danni debilitanti e diventare affati-
cati (- agli effertivi puntegzi di Forza e e-
SITEXRE, NMOD POSSON0 COTTETE O FH.TiI:al'C}
Q_uuta p"'ﬂ\"‘! d{:'\"ﬂ CERETE E:I'-LEIELEE:H P[']' I'Jg]'ll
ora trascorsa in questo ambiente (gui o nell's:
rea 24: le aree 21-23 sone anche pint fredde). Le
runiche porpora che si possone rinvenire
nelle aree 8 o0 19 proteggono del turre colui
che le indossa da questo freddeo.

Le alcove sono davvero profonde 1,2 metrd.
La sostanza gelatinosa & un conservante orga-
nico che consente #i golem all'interne di esse-
re conservat sempre al meglio.

Creature: Due golem di carne, costruie
dagli stessi sognatori di morte, attaccano qua-
lunque cosa passi di qui che non sia st con-
sacrata nell’area 24. Cgnuno si nasconde in
una delle aleove allinterno della sostanza ge-
latinoss,

Un tempe i golem erano tre, ma uno & sta-
to distrutto in combattimento tempo fa

FColem di carne (2): pl 49, 53; vadi Ma-
nunle dei Mostyi, pagina 100

I golem di carne attaccano senia paure ma non st zllonts-
nano mai da questo corridoio,

21. Il Vestibolo

Lareq segnata con una O sulla mapps & soggetia a un elleito
permanente di sscurita prafonda. Carea centrale non & illami-
nata e qualsiast fonte di luee & disninuita in mode che il sue
ragzio effercivo & pari alla meti del normale.

Fa molto freddo in questz stanza, la cui vnica zona illumi-
nata & la parte centrale, Al centro della parte illuminats c'2
1an la:gca tavole d'ehano con imtars cl'argcn‘n;!, con le quat-
o gammbe intagliate come se fossera serpentl @ suoeld &1
trove un prasso cotno di ferme, scolpito con immagind di
funcn, inondaziont, rempeste @ tereemed, I muro noed @
perzialinente coperto da un paravento d'ebang, complera-
mente decosato con simboli di triangoli di 90 centimetri
con e ¥ capovolta opnune leparo 2 quells succassivo,

la paura, come se fossero soggetti a un incantesimo incubi
pati. 51 tracta di un effetto di prefanar differente da quello
dell'area 23. Lincantesime incuti peura riguerda solo le crea
ture con & o meno Dadi Vita. Questo probakilmente vual di-
1e che non avrd efferto sui personaggi. 1 DM daveebbero co-
mungue tenere 8 mente che potrebbe avere efletio su com-
pagni snimali, seguaci, famigli, PNG di livello pidl basso che
potrebbero far parte del gruppo (persone che hannao salvato,
ad esempia),

1l paravento nascande fre interrucrori scortevali dargento
che possono essere vist solo con una forie della rivelazione.
Ogni intertuttore & lunpo circa 7,5 cm & largo 2,5 cm e si to-
vidncassaio hel muro pero a striature porpora, Tutti si trova-
no nells posizione "su’,

Il corne & canocseiute come il Corno dell'Oechio, una reli-
guiz religiosa del culee di Tharizdun/Amico Oechio
Elementale. & magieo ma i suol poteri sono efficaci solo al-
linterno di un tempio del Dio Cscnro, Per suonarlo i vuole
una considerevele forza {punteggio di Forza per lo meno par
ri 2 14) ed & molto feticoso (il personaggio che lo suona subi-
sce 1 danno temporanes alls Costituzione),

Sviluppo: La cosa "giuste” da fave in questa stanza & abbas-
sare il prime interruttoze (guello a sinistra) & quindi soffiare
dentro il como l']l;i]_'ll::l averlo toccato con vna chizve maesira
(non produce suoni se non @ seato attvato in gueste modo).
Seguita questordine, con il suono del corno, una colonna
nera del diamerre di 15 cm si solleva dal terreno fino a 2.4
metel, cirea 30 cm 2 nord del margine dell'oscurits a sud ¢
circu 90 cm a ovest dell'area est. A questo purto deve essere
abbussato il secondo interruttore € il corme suonata di nue-
v, Una colonna simile si soleva cirea 30 em a nord del mar-
gine dell'nscuritd a sud @ circs 90 cm g est dell'ares ovest,

11 tereo interruttore suono fa si che larea tra le colonne,
citca 9,6 metri da una parte all'altra, sia tschizrata da una re-
dianzs enlor porpora che erea un velo di energia, Persomaggi
od opperti che atraversine il velo si ritroverebbero in una
stanza rotonda del diametro di 12 metrl. E un viaggio di solz
andatz poiché dall'altra parte non '8 nessun velo porpora, Se
i personaggi tentano di infilare nel velo una parte di un op-
getto o una parte di se stess per vedere cosa o' dallalim par-
te, si ritrovano immediatamente trasportati nella stanza.

8 il corna viene suonate setiza che linrerrurtore giusto
sia abbassato, il suono del corno si mrasforma in una terribile
[orma di artacco, Turti i personaggi entro 6 metrd dal corno
subiscono 3de danni sonori {tive salverzs sui Riflessi e OO 20
per dimezzare). Juesti danni vengono inflirt ogni volta, per
cui gincare col corno puod essere pericolosa,

Chiungue, nelle aree 18-29, pub sentire i suono del corno.
Questo avverte Hedrack, Thrommel, e altri ma nessune di
esgi viene a veders, Credono che il loro dio sia in grade di si-
stemare eventuals intrusi (sebbene possane preparare uninm-



boscara nell'ares 20 agh intrusi, se dovessero tornare indieto
pet questa strada),

Tesoro: Tenorme corno pesz 67,5 kg ¢ funsiona solo in
guest'area; vale 500 mo grazie alla maestria con oui & sraro co-
grruita,

Modifica ad hoc dei PE: A causa dellincantesime prafa
nare, garantire un addizionale 10% di pund esperienza per
tutte le crearure sconfirte in questares,

21A. La Ciste Nera (assente sulla mappa)

e il velo porpora vedete naa smnza rotonda con muri
nerl completamente differente. E mtto nero qus, eppure
putete vedere le dimensiont e ls camatreristiche della stan-
za) come se poteste vedere sfumature di oscurite: Un globo
nero oblango, simile 2 un wovo, sty sopra e lunge
blacco nera. Intorno al globe €2 uha {nschia turbinante,

Improvvisimente una voce bassa ¢ tonanle srompe
dalloscurita intorna 7 voi:

“Wnears una volta dei moctali enttane nells Ciste
Meta, Inpinocchiatevi di fromte all'essenza di Tharzdin e
accetrate i suoi doni. Osare prendervd gioco del Dis
Dlgcura e affronterere Pannientamenta’.

La stanza i talmente fredda che quei personaggt che non
hanno protezioni (che non indossang akit invernali, o non
sono protetti da un incantesimo condrstore clementi o simile)
devano cffertuare un tire salvezea sulla Tempra (CD 15, +1
ogni prove successiva) o subire ide danni dehilitane e di-
ventare affaticati (-2 agli effettivi punteppi di Forza e De-
sLTELEd, NON POsSSONe COrrens o caricara). Cests prova deve
egpere effertuata ogni 10 minud trascorsi in questo ambiente
iqui o nell'area 22: le aree 20 & 24 sono anchlesse fredde, Farea
23 & molto pit fredda). Le tuniche porpera che si possono
tinvendite nells avee 8 0 19 protegeono del murro calui che le
indassa da questo fredda.

Dapa che la voce ha patleto, una torcia della rivelezione siac-
cende, illuminands la Ciste come se fosse una normale tor-
cin. Messun'alma forma di illuminazione funzions, sebbene
personegpl possano comundque vedere le dimensioni ¢ le ca-
ratteristiche della sranza. Con quests luce 6 pud leggere il
nome “Lharizdun® scolpiio in linpus Comune sul blacco.

Sviluppo: Chiungue =i inginocchi di fronte al blocco e
pronunc il nome di Thazdun puis liberamente toocare (o
prendere} uovo e il blocco: Coloro che toccano I'ove o il
blocee senza inginocchiarsi devono effettuare un dro salves
za sulla Tempra (CD 20} o esserc annicntat come se colpid
da una sferr aprientatrice. Anche quant superano il tiro sal-
verzi subiscono 1dé denni temporanei alla Forza e alla
Ciostitusdome.

Uawes Tuowva & il globo della morte avgentala, un arcefateo (ve-
di Appendice 1). Se toceate, una voce profonda dice:

“T! globo dell'shlis & gid stato preso per preparase il mio se-
condo ritorno. Prendete invece questo e servitemi',

U globa dell'oblin & un altre artefarto che al meornento si trova
nel Modo del Fuoco (vedi area 9 nella sezione del tempio i-
seoperial.

Blecer: Il Bloceo & fatto di solida pietra, ma uno seompard
mento segreto & nascosto nel laro sinisteo (Carcare CD 25, so-
lo se ¢@ lilluminazione della force delis Avelozions).
All'interno di questo scompartdmento c'é wna vergs di form e
degli anelli dell'armaturs df forza (vedi Appendice 1), I culto
ha designato il Carnpione del Male Elementale come posses-
sore di guesti oggetti, che sono sacri a Tharizdun, quando
sari stzto finalmente trovato, Chiungue nel Fano Esterno o
Imterno artacchera subito un personggpio che 1 indossa (dal
momento che s ata sicuramente di un ladro, visto che il
Campione nom é stato ancora trovato).

Turibolo nera: Spandendo lincense del turibalo ner i gue-

CAPITOLD 6: 1 FANTINTERNO ED ESTERNO -

st'aren si ottiene lefferto di teletrasportare chiungue 5 movi
qui nellarea 23, all'interno del cerchic nern,

22. Uscita (LI 8)

1n l'ungo corridoio, lm'gﬂ & metri, & bloveato da une serie
di sei mid trasparentl eolor lilla. D fronte o ognuno dei
i ¢ un piedistallo nern con sopra una piceolas stama
grigta di un demore obeso accovacciaro & sorridente.

Il corridoio & talmente fredde che gued personaggi che non
hanno protedoni (che nen indessano abiti invernali, o non
sono procett da un incantesimo contraslene elementi o simile}
devone effertuare un tiro salverza sulla Tempra (G315, +1
ogni prova successiva) o subire 1d6 danni debilitant ¢ di
wventare affaticati (-2 aghi effettdvi punteppi di Forea e De-
ireyzE, MON POSSONG cotrete o caricare), Questa prova deve
essere effettuats ogni 10 minud trascors in questo ambiente
{quio nell'area 21: e aree 20 ¢ 24 sono anchiesse fredde, larea
23 & molio pii redda) Le tuniche porpora che si possono
rinvenire nelle atee & o 19 proteggono del tutto colui che le
indossa da questo freddo,

Chaesto corridale fornisce Vaccesso alla porea che conduce
al Fano Intereo, Percorrere il corridoio & difficile a coausa dei
murl color lilla. Si rratta essenzialmente di muri di forza.
Simili i di forza st ceovane dietro § muri neyi striati di por-
pora del cui stesso materiale sono faeti i murd; i pavimenti ¢ i
soffirt del corridaio.

Craande un personaggio si avvicita, ossia s trovaa 1,5 me-
orf, al mure (e quindi & una stana), la staroe gli rivalge una
domanda in Comune Sebbene guest mur di foien possino
essere eliminatt con disintegrazione normalmente, un perso-
naggin che risponde in maniers esatta pud oltrepassare il
muro come se non o fosse. Le domende sono, in erdine:

1. Chi?

2. Cosa?

3. Dowred

4. Percher

5. Quando?

6. Chi?

Se un personagpio entre 1,5 meerd della statua non dé la o
sposta coreetta entro 2 tound, viene immediaramente tele-
CraspoTatn nellaraa 23, all'interno del cerchia nera.

Le domande dei demoni sono versiond abbreviate delle
domande pii specifiche, Quest'ultime e le love risposte ap-
proprizie song, in ordine;

1. I: Chi seif

Bz 1l nome del personaggio,

2. I Cosa pord al mio cospelio?

B Qualsiasi cosa il perscnaggio renga tra le mani in quel
momente. “Nulld' potrebbe essere una rsposta adeguata,

3. I Thowe 10 trowd i guesto momenta?

R: Mel “Fano Bsterna” o nel "Tempio & Thariedun”.

4. 1 Perché sei giunto qui?

K: Scno possibili svariste msposte, ma devonio essere veri-
fiere e attinenti a gquel personaggio. “Per distruggere il culto’
o "Per trovare tesorl” potrebbero essere tsposte adeguate,

5. D: Cuande saed libero?

R: La rispostz dipende dal personagpio, ma snche in gue-
sto caso deve essere veritiera £ attinente a quel personaggio.
Un membro def culto risponderebbe “Presta”, mentre un ne-
mico direbbe "MaiT.

6. [: Chi sono io?

B: *Thariedue®.

Se le domande 1, 2, 3 e 6 richiedona risposte specifiche, quel-
[e alle domande 4 e 5 doveebbero essere corvetie a seconda
del punto di vista del personaggio. Se un personaggio ri-
sponde alla domanda § can “Domani™ per esempia, & uns ri-
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sposty shaglisra ¢ meno che non lo creda veramente.

La porta non & chiuss a chiave.

Modifica ad hoc dei FE: Conferire PE per il passaggio at-
traversa questa barriers come se fogse GS 8.

23. ll Tempio Maggiore
(LI vanabﬁe] o

[ personaggi devono effertuare due tin salvezza {uno per l'ef-
ferra di prafanare ¢ une per o sviluppo che riguarda le statue)
salo per il fatto di trovarsi in guesta stanza, e alird se toceana
gualcosa. Un altro tive salvezza immediate potrebbe essers
necessario per il [reddo,

Il freddo in questa stanza & tremendo, ma capite che
non s tratta di un brusco abbassamento della tempera-
tura ma di un gelo che sentite nell'anima

Un corridole largo 12 metrd si estende @ nord per
prosepuive nell'oscuritd, con ai lari un corrimano di pie-
tea coloT porpora scuro che sembrs essere fatto di ser-
pentl, vermi e lentacoll intrecciasl, 1 due corrimang s
eatendono entrambi per 12 metri dll'interng dells parte
esgponale della stanza, le cui esmeming hanno dei soste:
ani di ferro nero che porrebbere contenere piccol og-
Fatti conici,

Weella parte sud dells stanza, su sei basamenti a shal-
2o vicing ai muri est e ovest, vi sono sei stane di de-
moni dalle sgoarde truce, opnune leppermente diversa
dallaltso. Lna piastra quadratz di pietrs viols largs &
metrd, & incassata nel pavimento dove terminana I cor-
rimano, Un cerchio nero & circoscritto all'interns della
piastra,

Lna breve serie di gradini ports 8 una pianaforna
riglzata nells parte pit s sud della stanza. La plattaforma
e gl scalind sone fard di pletra grigia con macchie nere
e porpors: Sepra la piattaforma <& un altare nero, wna
towvaghia color lavands stess gu diesso e due grosse can-
dele nere di sepo i supportl

Fa molto freddo in questa stanza. Lequipagginmento
comune ma anche gl incentesimi sono del tatto inefficac
a proteppere da questo gelo che penetra nell'anima. Chiun
gue non indossi la munica porpora che si trova nell'area 8 o
19 subisce 1d4 danni per ogni minuto rrascorso in quests
stanza Toccire un oggetto metallico (a meno che non si sia
protetti dalle lunghe maniche della uniea porpora) in-
fligge altri 2d4 danni. Indossare unarmatura metallica in-
ﬂlggv Id+ danni al pr]nu round & 2d4 danni per round in
q11£.||1 successivi. La tanicd porpora protegge ﬂﬂmpJET.‘l-
mente celul che la indossa.

Quest'inters area & sacrilega, come per la descrizione del-
l'incantesimo profanare, {Mtre all'effetta di profezioe dal be-
ne e alla penalith profana di -4 ai tentativi di scacciare non
mort {44 per intimerirliy, Pincantesimo profanare coseringe
rutte le creature non malvagie che entrano nella stanza a ef-
Fertuare un tiro salvezza sulla Volontd (1) 23) o fugglre in
preda alla paura, come se fossero soggetel & un incantesimo
incuti prura. Si matea di un efferto di profanane differente da
quello dell'arca 21. Tincantesimoe incubi panrs riguarda salo
le creature con & o meno Dadi Vitw, Questo probabilmenrs
vuol dire che non aved effetto sui personaggi: 1 DM do
vrebbero comungue tenere a mente che potrebbe avere of
ferro su compagni animali, seguaci, Famigh, PNG di livello
pitt basso che potrebbero far parte del groppo (persone che
hanno salvaio, ad esempiol.

Creature (LI 7} Dopo 3 round passati nel ternpio, i per-
sonappl doviehbero effermuare prove di Csservare (CD 15];
il successo significs che noteno une soano movimento nel-
I'oscuriti tra le aree 21 e 23. Due segupl dell'azcurita balza-
no fuori e attaccano qualsissi personaggio di allineamento
bonn (come se avessero individuazione del bere 2 volonti),
Se non ci sono personaggl ¢ allineamente buone, occhi
oscurl fissano con astie colora che st trevano nel templo.

FSegupi dell'oscuriti (considerare come mastini
ombra) (2): of 28, 35; vedi Manuale def Mostri, pagina 123,

Sviluppi: Sono possibili varl sviluppi,

Corrimana (38 43 Toceare il Corrimano dells Tentazione



& pericolosa. Coloto che non sono gii devotd di Thatizdun
devono effoteuare un tiro salverza sulls Voloned (CD 15}, Se
lo effettuanc con sucoessn, sentono solo ung sitana sensa-
zione, piscevole e inquistante allo stesso tempo. Se [allisco-
ne, s sentone obbligat s toccarlo ancora e sperimentare di
nuovo questo piacere oscuro. Pt tardi questi stessi perso-
naggi spetimentano i seguenti effett:

+Il personaggio prefesisce loscurith alls luce, subendo
una penshied di -1 a tutti i tivi per colpire, il salvezza &
prove alla luce del sole.

Strani e malvagi desideri cominciane ad atrraversate la
mente del personaggio. 11 DM doveebbe dire in privato
quando il sue personaggio & renearo dal fare gualcosa di
malvagio: di solito in momenti tranguilli. Un tire sal-
verza sulla Volone (CD 15) riuseito ogni volta che suc
cede, permette al personaggio di resisters a questa ten-
tazione.

=In momenti i grande tensione, il personaggio invoca il
nome di Tharizdun per aiuto, nome che viene pronun-
ciato dalle sue labbra senza che sia volute. Non succede
nulla di parricolare ma questa invocazione potreble sor-
prendere i compagni del personaggio,

Statue (G5 5 Mentee si trovane nella parte dells stanza
di forma ottagonale, quei personagel che non indossano il
simbolo dell'ohex (motivi di obex sone ricamati sulla tuni-
ca porpora i Lharizdun ma non & sufficiente) devono effer-
tuare un tiro sabverza sulla Volontd (CD 17) o vedranno le
statue animarsi e cominciare a deriderli. Se si atmecano le
statue (che i sia superato o meno il primo tire salvesza), il
personapgio deve effettusre un aliro firo salvezza sulla
Tempra (CD 20) per evitare un terribile effero di indebo-
limento che infligge 2dé danni remporanei alla Forza,
Peggio ancora, il personaggio che ha fallies il tiro salvezza
sulla Velontd centinua a credere che le siatue stanno ri-
dendo di lui anche quando avri lasciato la stanza. Subisce
1d3 danni temporanei alla Sapgesza ogni giorno fino a
quandeo non sard curato da un incantesime ristarare superio-
re & EUATIEIOE.

Cenchio nerp; Camminate sopra il cerchio nero con uns
verga tentacelare (vedi Appendice 1) concede al personaggio
lz capzcita di teletrasportarsi immediatamente al Livells 1
del Fano [nterno. Il Cerchio Mero & enche il punto in cui
compare un perscnagpio quande lascia |z Ciste Nera (area
214} o quando shaglia le risposte nellatea 22, Bisogna 1i-
cordarsi che ogni volta che si entra in questa parte della
stanza sono richiest tin salverza contee ot pawr e la fol-
Ha derivata dalle statue che deridone.

Il Cerchio Mero & anche il luope dove Hedrack mette alla
prova gli aspiranti a essere il Campione del Male Elementale.
La prova consiste in un candidato che rimanende in piedial-
linterno del cerchio promuncia la SEgUEnLE frase: “Temuto
Thariedun, fonee di potere dell'Antico Occhio Elementale e
gipnore di turee le forze dells distrurione, o sono il
Campiome del Male Elementale e sono pronto a soddistare i
tuei desideri”, Se il candidato non & adarto, def fuocs nero
erutta intorno a lui infligpende éds danni da freddo e pro-
curandogli cecila (senza tivo sabrewza).

Altare 0510, Alla luce di una forcia della rivelaziomne & visi-
bile sull'altsre un ricettacolo con una frastaglisoara adarca a
eontenete il glaba della morte argentule (o il globo dell'sblio).
Se un personaggio pone qui il globo, una voce tonante
echegperi per tutto il tempio:

“I'rovate il mic campione & mandatelo al cuore delle lu-
ne... i nodi sone laggin, potra scatenare per il monda 1 mici
figli e a loro volta essi potranno liberarmi”,

A questo punto tre tentacoli neri con intorno nn'aura di
energia viold fuoriescono da entrambi i lag dell'altare.
Agiscona in uno dei seguenti modi:

Se il globo & stato rimosso e un sacrificio {una crestura
intelligente & viva o un oggetta magico del valore di alme-

CAPITOLO 6: 1 FANT INTERNO ED ESTERNO -

no 1,000 mo) viene posto sullaltare, i tentacoli lo afferra-
ne, lo fanno a pezzi, e si ririrano quindi nell'alrare. Chi ha
eon 26 il globe riceve an deiderio Timitate, Questo succede
una volte sole alls settimana. I globo, se lasclato sull'whare,
puad essere cosi distrutto ma hob Yerrd concesso alewn desi-
derio fimitateo,

Se nessun sacrificia viene offerto, ma gualeuno nel tem-
pio dice "Tharizdun & potente pin di egni cosd’, 1 tentacoli
si appogelano sull'altare e si disintegrans, lasciando al lomo
posto un oggerto magico del valore di 1.000 mo o meno.
Questo succede una volia sala alla setrimana.

Se messun sacrificio viene offerto, i tentacoli attzccano
immediatamente (bonus di +5 allinixiativa), con aracchi di
lotta #20 fino a3 metr, che inflliggono 1da danni e 1d3 dan-
ni temporanei alla Saggeezs per round {(un tivo salvezza sul-
la Tempra CI2 20 nega i danni 2l punteggio di cararcerist-
cal | tentacali sono imeuni agli incantesimid (tranne disin-
tegrezione), hanno ognuno 20 pf, CA 20 ¢ un punteggio di
Forza di 20 (bonus di +5),

Lincensa diffuse dal turibolo nero respinge i tentacolie lifa
ritarnare all'interno dellalwre.

Tesoro: Nascosto sotto l'alrare {che s sposta verso est,
un elemento scopribile con uwna prova di Cercare contro
CD 25 ¢’ un tesor; 333 gemme sacre a Tharizdun posi-
cionale attentamente in una schems che riproduce un
ohex, Trecento di queste pemme valgono 10 mo. Trenta val-
gono 100 mo, menire tre di esse valgone 1.000 mo ognuna.
Sono di tetti i tipl, ma il colore & sempre neto con sfuma-
LLUEE porpora.

Modifica ad hoe dei PE: A cousa dell'incantesimo profa-
nare, garantive un addizionale 10% i puntl esperienza per
tutte le creature sconfirte in quest'area,

24. Fonte sacrilego

1] solo oggetre in questa stanza é un fonce di pletsa nera,
piena di acqua limpida. Strane mune percorrono ik margi-
ne totendo del foute, Su ogni mum off un erezze color
porpotd con sopra un simbolo nera: una piramide a due
gradend capovalt,

Come in alece sree di guesto tempie secrilego, sentite
un fredde chevi penctra nellandma.

Lz stanza é talmente fredda che guei personaggi che non
hanno protezioni (che nen indessano abiti invernali, o
non sono protetti da un incantesimo contrstare elemeni o
simile) devono efferrusre un tire salvezza sulla Tempra
{CD 15, +1 epni prova successiva) o subire 1dé danni debi-
litansi e diventare affaticati (-2 agli effertivi puntegei di
Forza ¢ Desirezza, Non possono cortere o carieare). Questa
prova deve eszere effettuata ogni ora (rascorsa in questo
arnbiente (gui o nell'area 20: le aree 21-23 sono ancors pid
fredde). Le tuniche porpora che si passono rinvenire nelle
aree 8 o 19 prateggono del turto calui che le indossa da
gueste freddo.

Le rune sul fonte dicone in Infernale: *Le Lacrime Mere di
Tharizdun, Sii Consacrato & Camming Senwa Ostacoli”. La
prima volta che qualeuno tacea Facoua subisee leflero di un
incantesimo angiema per 246 minuti Se beve o anche sola
assaggia l'acqua, Teffetto dura per 2dé ore,

La seconda voltz e tute le velte successive che qualeuno
tocca laceus, supponendo che l'effetto dellincantesimo
analema sia terminare, ghi viene concesso di beneficiare de-
pli efferri di un incantesimo benedizione per 2dé minu,
Una persena pud guadagnare questo beneficio solo una wel-
ca al plorno,

Sviluppo: | personaget consacrati (quanti abhiano per lo
meno rocran laegua) non vengono artacean dai golem nel-
Vareq 20,
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(¢ N 25. La sala degli orrori

f 1 mauri di guesto corr doto sone fact &i pietrs grigis seura

& mostrano in tilieve omibili scene di saerifici amani,

b massacH, stuped, atd bestiali e neevolilia, T4 poria & ovest

& incorporata all'interno di questi riltevi omrendi con una

g . F finestra nefla ports stessa che di su una scena diown mas-

{ i sacro di massa. La scala a chiceciols 2 nord scende verso

wopd il bassoe B farte di sharee di fereo Legate insieme; con

| ogrund che repee la successiva, seguendo wn modello
T complicato e alln stesso tempo inguietante.

26. La macchina infernale

Lz scala & chisceiola di ferro conduce git di 30 metri &
una stanza lugubre. Il posto rimbomba con uh sucho
stridente che fa rabbrividive. Laria odora di wolfo bru-
ciato ¢ lascia come una patina oleosa sull'eguipaggia-
ments & 1a pelle.

Mella parre pify 2 nord dells stenzs, un smmasso con-
sistente di tubi metallicl, inpraaesi armi e ruote giva
& si piove. DF fronre 3 (a5t macching una piastra di
mietzllo lavorata come un orribile volto sogphipns con
le bocea spalancara, Linterno dellenorme congegne &
visihile,

La-macchina & un curipso esperimento portato avanti dai
sognatori di morte, 3 parte macchina, parte demone, infu-
53 ti essenza immonda e alimentata da magis malvagia.
Viene usata per innestare aggiunte demoniache ai corpl di
vittime pili o meno consendent!, B tdsultets un successo,

S\riluppo: If_'.hiumllre 51 avvicinl entro 1,5 metr alld boc-
ca aperta, deve effettuare un tiro salvezza sui Riflessi (00
%) o essere afferrato da una sorta di lingus metallica et
rato verse la macching,

Nelle viscere della macchina il corpo del personaggio

viene fatto e pezed, bruciato, forato e dilaniate. Turte queste
operazioni infliggone sde danni alla virtima in 1 round.
MNel secondo round (se il personaggio & ancora vive), carne
ed essenza demoniache sono aggiunte 2] corpo della viei-
ma ripristinande 5d& danni. Al terzo round, il personaggio
& spurate [uori dalla macchina con un'zggiunta demonizca
[FiTare secondo la eabella qui sotto ).

01-25 Braccio sinistro
26-55 Braccio destro
56-70 Camba sinistra
71-45 Gamba destra
E6-104 Famiglio

Braccin sinisiro; Un braccio sinistro demeniaco é lungo e
flessibile come una liana, con all'estremita un primitivo sr-
tiglio a tre dita. Se vuoto, pud compiere attacchi senz'armi
contro i nemici del peTsonaggio con il mig?iur bonus di ar-
tacen del personaggio, infliggends 1d4 danei pif il bonus
di Forza del personagaio. Se si usano delle armd, si subisce
una penalitd di -2 al tire per colpire. Una volta al glorne
pubd lanciare darda incantato come un magp di 57 livella,

Braccia destror Un braceio destro demoniaco & muscoloso
¢ nerboruto, con una grande mang artdglista. Ouando si
usa il braccio, la Forza del persenaggio viene consideraa
pitialradi 4 punti. Puo compiere atracchi senw’armi contro
i memici del personagpio con il miglior bonus di attacce
del personaggio (incluse il nuave bonus di Forea), inflip-
gende 1dé danni pid il bonus di Forza (modificato) del
personaggoio. Se si impugna un'arma con guests mano, s
usufruisce dei mormali bonus di arracca, con laggiunta del
nuovo modificatore di Forza.

Gamba sindstre: La pamba sinistra demoniaca & spessa e
museolozs, Con guesta gamba 1n personaggio ottiens un
bonus di +2 al suo punteggio di Costituzione.

Grmba destra; Lunga & agil-::, la gﬂm]:a destra demeniaca
aumenta la velocitd del personaggio di +10 quando non in-



dossa armature pesﬂ.n‘[‘j 0O o sta 1.r:1!iPDIL31:IdD un carice
pesante, Inolire, il personaggio otiiene un bonus di com-
petenza +5 alle prove di Saliare e Scalare.

Famiglio: Innestato in una spalla, sulls schiena, sullo sto-
maco o sullas mano del personaggio, il femiplio demoniaco
& una piecols faccia con un'espressione disbolica, Questa
Faccia ha Intelligenza 12, Saggezza 9 e Carisma 6. 5e il pet-
sonaggio & un mago, la faceia pud insegnargli un nuovo in-
cantesimo per ogni livello di incantesimi che conosce. Se
il personaggio & un incantatore di qualsiasi tipo, il famiglio
aumenta di 2 Teffettive punteggio della cararreristica lega-
ta al lancio degli incantesimi [sole ai [ini degli incantesimi
honus).

La macchina prende un personaggio solo una volta.
Togliere un'aggivnta demonizea richiede I'smputazone
dell'arte (6de danni). Far ticrescere arto originale richie-
de un incantesimo Hgenerazione.

Cesta macchina ha durerza 10, 200 pf & GI} per spac
carla 35, Una vietima allinterno della macching pud artac-
care con ut'drma leggers o pud lanciare incantesimi se su-
pera una prova di Concentrazions basara sul danno subite.
Pud prendere due vittime alla volta, e solo vittime che sia-
no di taglia Grande e inferiore.

27. Il vampiro (LI 14)

Un cadavera morto atmal da rempe & appeso a delle cate-
ne nellangzols nordest, con indosso pessd di una vecchia
cotaze di piasire che aderisee alls carne ormmi secca o sl
l& ossa ormal consunte ¢ con un simbolo 43 Pelor intorno
al callo, A paree il cadavere, la stanza sembra vuota,

Ciuesia stanza & sacrilega, come per l'incantasimo profarta-
v, Olere allefferta di protezione dal bene e alla penalita sa-
crilega di 4 ai tentativi di scacciare non morti {44 ai tenta-
tivi di intlinorire non morti), profanare ha reso attivo unin-
cantesimo silenzio su tutee la stanza,

Vicino al cadavere, sul muro est, c'e un pulsante sepreto

nella pietra {Cercare CD 23 per trovarlo), Quando viene
premuto, k- parte centrale di 6 metri per 6 metri del pavi-
mento scende di 30 cm e quinrli scorre verso sud facendo
intravedere una fossz profonds quasi 4 metri ¢ la bara di
Thrommel in fonda.

Creature: Thrommel, un vampiro guardia ners di 97 i
velln, wive qui. Una volts era il Frincipe'lhrommel, Grande
Marescialle di Furyondy e Prevosto di Veluna {nazioni a
nord di Hommlet). Le forze del Tempio del Male
Elementale lo carrurarono durente la Battaglia dells
Prateris Emridy. Tenuro prigionieros nel Templo del Male
Elemenrale per lungo tempo, venne infine condotto qui
dove [u contagizto dal vampirismo e reso malvagio. Perse il
sug starus di paladine ¢ divenne una guardis nera. Ha un
pipistrello come servilare immonda,

Ora Thrommel & une dei pin porent servitori dell'inge-
ro culte di Thazizdun, T sognetori di morte non sono anco-
ra sicuri se possono del cutto Sdarsi di Ini e preferiscons
tenerlo sotto conrrollo,

Una prova di Conescenze {nobiltd e famiglie reali) (CD
203 permette di riconoscere Thrommel.

B Thrommel: Vampire umana Pal (decaduro)3/Gned;
pf 83; vedi Appendice 3.

#Jolana, pipistrello servitore immondo: pb 10, wedi
Appendice 3,

Tartiche: Thrommel pud uscire dalla sua bara in forma
gassosa; non & necessario che apra il pavimento scorrevole,
Se sente rumori (Ascoltare +13) lancla forse sheaordinario e
profezione cfagh elevienti (fugca) silenwiosi @ i]ujndi pussE al-
I'attacen. Atracea chiungue non riconoscs o che non sia ac-
compagnate da qualcuno che riconasce,

Se sembra che gli intrust g1 sHano per spostare nellares
2%, aspetes di attaccarli [, mentre sono impegnati con la
trappole (naturalmente, questo lo porta fuorl dall'area sa-
crilegal. Se sente che gli intrusi sone gid diventati vitfime
della trappola prima ancora di enteare in questa stanea, va
a investigane in forma gassosa e poi attacca.

Tesoro: La bara di Thrommel contiene { seguenti oppet-
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ti: una cintura d'oro {del valore di 500 mo} con un pugna-
{42 in un fodero, una collena & un amulete (del valore di
2,000 mo) con un atnello coordinate (250 me), Tamuleto &
'anello lo identificanc come il Princips di Furyondy, Una
prova di Conoscenze (nobiltd e famiglie reali) {CD 15) riu-
seitz permette di riconoscerli.

Sviluppeo: & menc che non gli vengs mostrato un arce-
farta della sua wita precedente o un oggetto di questo ge-
nére, non si pud riporare Thrommel sulla via del bene. Se
Thromemel viene distruito e riportaeo in vita, viene libera-
to dal vampirismo e pud recuperare il suo status di paladi.
o, probabilimente dopo qualche anne di pentimence,

Se si portanc i suoi resti & Furyondy o Veluna, la nobilts
locale sarh eternamente grata (e premierd il gesto con
10.000 mo e con il trolo di cavaliere), particolarmente lz
donna che Thrommel doveva ApOsaTe mola TEmpa fa,
Jalene,

Modifica ad hoc dei PE: A cavsa dell'incantesimo pro-
farare, garantive un addizionale 10% di punti esperienza
per tutte le creature sconfitee in questarea.

28. Trappola dei tentacoli (LI 6)

Lina piastra civcolare di verro & stata incassata al cenme
del pavimento. Ha un diameiro 4i 1,5 metrd, Mel veteo &
stato disegnato un pentacolo rosso e tao quello che si
riesce @ vedere atttaverso di esso é solo oscuriti

Trappola: Se si entra in questa stanza da una qualsiasi
delle tre porte {senza pronunciare la parola d'ardine "1l Dig
Ozcuro sta veglianda"), wn glifo di inferdizione superiore evo-
ca dicci tentacoli di cnergia nera da sotie il vetro.
Attaccando con la sorpresa e con un bonus di +5 all'inizia-
tiva, 1 tentacoli compiono sttacchi di lotta con una portaty
di 4,5 metri e un bonus di attaceo +10, che infliggono 1ds
danni reali I tentacoli sono immuni agli incantesimi
(tranne disintegrazions), hanno 10 pf ciascuno, CA 16 e un
Tunteggin di Farza di 19 (bonus di +4).

T tenticoli armecano qualsiasi cosa all'inerno della stanza,

Tincensa diffuse da un turibolo nem fa vientrare i tenta-
cali nel pavimento,

+Clife dei tentacoli: G5 & diect loteare +10, portata 4.5
m (1dé}; Cercare (CD 31} Disattivare Congegni (CD 317,

29. Magazzino

CJuesta stanza & piena di casse e di aleuni barifi. Un tavo-
lo di legno & coperto di utengili var e qualche arma. Un
voluminoso ratolo di corda di seta & trova di Banco al -
volo e attrezzi diversi sono appesi a ganci sul muro.

La corda & hunga 60 metri. Tra le armi ci sono rre pugnali e
tiha fmawza, 200 frecee & 100 quad:el.li.

30. Stanza di Padrona
Naquent

Lir quiesta slanza ¢'f un'ares tbassala di 3 meid al centio
plena di coperte e cuscind, Tre fotaied e un armadio si tro-
vano contro il mure sud mentre sugli altrl mud ¥i sono
delle tende viola scuro con ohex neri reamat come de-
COTATIONE.

Per rafforzare il sue servirore, Naquent ha lanciate profana-
e mella stanza. Oltre all'efferto di protezione dal bene e alla
penaliti profana di -4 ai tentativi di scacciare non merti [ 4
pet intimoricli), prafanare costringe tutte le eresture non
malvagie che entrane nell'area 2 effettvare un tico salvezza
sulla Volontd (CD 22) o cadere vittima dellincancesima
analenta.

Creature: Maguent scelse una volea uno schiavo come
“amante” ¢ ne abuso terrbilmente. Quando alls fine quest
moti, tornd indictro sotto forma di spettre assetato di ven:
dette, ma Naquent usd i suoi poteri oscuri per dominarle
una seconda velta. Ora lo usa come puardiane. Attacca
chiunque entri nella stanza che non sia Naquent.

B Spettro (1): pf 45; vedi Menunle dei Moshi, pagine 163,

Trappole: T forzieri e [nrmadio sone muri protetsi da un
Eiiﬁ:l di mierchzione che inﬂiggr_' 5d8 danni da freddo. Inolere,
i forzier sono chivsi a chiave (CD per scassinaeli 300,

=" Glifi di interdizione (3): GS 3; esplosione di freddo di
1,5 metd {548 tiro salvezza sui Riflessi CD 19 per dimez-
zare; Cercare (CD 28); Disattivare Congegni (S 28),

Tesoro: Larmadio e due dei forzieri contengono solo
sbiel, equipaggiamenta vario ed efferd persenali, 11 terze
forziere contiene un paio di sttvali danzanki, due pozioni d
prateziene dagli efementi (fuoce e acido), unampolla di acido,
unimpolla di fuoce dell'alchimista, una verga del sole,
uno scude Grande perfetto e une scrigne decotato con due
anelli placeati d'oro da 10 me, un anelle dargento con un
piccalo brillante da 50 mo, due braccialetti d'ore da 50 mo,
un paio di crecchini di madreperla (200 mo il paia), una
collana d'ore e ossidiana (500 mo) e una collana d'oro e
ametiste {del valors di 800 ma).

Modifica ad hoc dei PE: A causa dell'incantesimo pro-
fanare, parantite un addizionale 10% di punei esperienza
'Fll?."l' tutte EI:' creature SEDHHTTE in L]HEET‘H ned.

31. Salotto

1l pavimento & copetto da un prande appero cosso por-
pora. Divani, sedie. e piccoli tavoli aredane questo sa-
lotto la cul Mluminacdone & procucata da due candslieri
di ferro appesi al soffitto

Sz una delle sedie i trova un libro intitelato “Bssenze oscu-
re della mente” che tratta di come si distillano droghe ed
elisir dal cervello umana.

32. Complesso carcerario (LT 11)

{}uepsta stanza spﬂg]is presenta soltanto una prosss leva
di ferro nero Hssata nel centro del pavimento e alta cir-
ca 1,2 metri Tneornoalla bage della leva, ¢'6 un quadran-
te del dismetro di 30 centimetri che pud essere posizio-
nato verse tno qualsiasi dei dodici numeri che vi sono
intarno. Proprio dietro, ¢ a siniserz e 2 destrs dellz leva
due cerchi larphi 3 merri sono inscritt nel pavimento e
tiempiti di arpento.

La leva e il guadrante controllzno un teletrasporcatere che
porta su i prigionieri dﬂl]a Stanzs sottostante {l'arca segna-
ta 324 sulls mappa, cires 30 metrl sorroterra). Dodici gal-
bie di forza si trovano nell'srez 324, un cubo con spigole di
3 metri per ogni quadrato con lato di & metri. Quando qual-
CO5A Viene messo 5opTa il cerchio destro e la leva viene ti-
raty, viene immedistamente eletrasportato nella gabbia
corrispondente al numero segnate dal quadrante. Se non
¢'® nulla sul cerchio e la leva viene tirata, il contenato del-
la pabbia corrispondente al numere sul gquadrante appare
nel cerchio,

Ura prova di Cercare (CT 15) sul quadrante rivela che c'2
anchie une spazio vuoto che si pud scegliere. Se il guadran-
te viene posizionate su questo spasio vuoto e le leva viene
tirats, qua]s:ia i cosa sitrowi sul cerchio sinisteo viene ele
trasportato nell'area 32A ma non in una delle celle.

Mell'atea 324 ¢4 una leva di ferro sul muro est,
Duando viene irata, la creatura che ha compiuro opera-
zione compare nel cerchio sinismo dell'area 32 di fiance
51]3 ic"urﬂ..



Welle gabbie si trovano le sepuenti creamire:
1, Vuora

2. Tln azer

% Vuora

4 Vister, un'elfa paladinz

5 Vuera

6. Vuota

7. Un troll

& Vuoia

9. [Tn lammasu

10, Vuota

11, YVuote

12, Arhemal, un halfling popolano

Creature: lna strega annis, con cinque Hvelli de ran-
ger, di nome Daagra sovrintends la prigione del Fano
Esterno, Mutre i prigionieri e H dene in vita. Attacca
chiungue voglia liberare i suoi prigionieri senza aver rice-
yuto ordini direttamente da Hedrack o da une dei sogna-
tori di morte.

A Daagra, annis Rgrs: pf #3; vedi Appendice 3.

Alcune creature sono tenute prigioniere nelle gabbie di
forra nella stanza di sorro. Dal momento che queste gabbic
s0no trasparenti, i vari prigionieti sanno dellz presenza de-
oli altri: se Vister dovesse essere |iberara, per esempio (ve-
di sotio), incorageia i suoi salvatori a Hberare anche I'hal-
Ning e il lammasu (non & sicura rignardo agli aleri?,

U azer di nome Reunowx & uno dei priglonierd, cattu-
rate quande giunse su questo pianoe per investigare sulla
corruzione degh elementali del fuoco. Se liberato, aiuterd i
snoi salvator] al meglio delle sue possibilitd, ma la cosa mi-
gliote sarebbe farlo uscire del Tempio sano e salvo in modo
da permerrergli di trovare un mode di rornare sul suo pla-
na di appartenenza, Pud dire ai suoi liberatori quello che
sa: le forze degli elementali del male si stanno muovendo.,
1l culto delt Antice OCcchio Elementale stz di nuevo assor-
bendo potere dal Node Elementale del Fuoco (e pud anche
spiegare di cosa si tratta; vedi “Introdnzione”, “Terza Parte”
e “Il Nodo del Fuoca™. Infine dird loro che il temuto Imix,
il Principe Elementale del Fuoco Mzlvagie, & coinvolio in
questa faccanda,

M Beunous: Azer, pf 11; vedi Mamuale dei Mpstri, pa-
gina 23.

Vister & un'elfa paladina. Stava investigando su alcune
notizie rignardant un culte malvagio ed & Hnita qui
Conosce l'organtzeazions di base del Tompio (sia le perso-
ne che la gerarchia) e ne parls con i PG. Infatti, sempre che
i stiol salvatori non siano malvegi e siane interessati a com-
Bartere le forze del Tempio, chiede loro di unirsi o] pruppe.

#Vister: Elfa Pal7; pf 50; vedi Appendice 3.

Un troll impazzito & imprigienato in una delle gabbie,
Artaccherd qualsiasi cosa gli capiti a tiro se dovesse essere
libdrato,

HTroll: pf 70; vedi Manuale dei Mostri, pagina 176

Un lammasu di nome BMaluccus é gui prigioniers, cattu-
rato mentre cereava di raccoghiere informazioni sul
Tempio. Maluceus & staro drogato in modo che non possa
lanciare incantesimi o fare uso delle sue capacitd, ma s
viene liherato vitarna in sé. Usa i suol ineantesimi e le sue
capacith per aiutare chi lo ha salvato come meglio pud e
poi usa una porfe dimensionale per fuggire dall'area del
Tempio e riferire quello che ha scoperto ai membri supe-
riori della gerarchia celestiale,

SMalucecus: Lammasw; g 60; vedl Manuale dei Mosir,
pagina 114. Ha preparato questi incaneesiml (6/6/5/4/2}

Decreare acqua, individuazione del magica, luce, purificare cibo ¢
acqua, wesistenza, ripatare 1%-heredizwne, comprensione dei lin-
puag, conbrstare elementi, cura fomle leggene, devastezione, frvisi-
biliti i non morti, 2-aiuk, blace persone, cansacrare, fovza straor
dinaria, vigove, 3*rura ferite gravi, dissolii magie, epurame invisibi-

CAPITOLO B: | FANT INTERNG ED ERNI‘J i -

lita, luce incandescente, 4-neubrlizza veleno, punizians sacr.

Athemal, un halfling popalann, & state rapite dai gar-
govle dell'area 85 delle miniere ¢ trasferito qui quando era
necessarie un nuove sacrificie per il tempia. Nel frattem-
po & stato infilato nells macchinag infernale dell'area 26 che
ali ha dato un breccio sinistre demoniace. Lo he solo da
due giorni, ma ha gia perso 3 punti di Saggezza (e deve ef-
fertuare un altre tiro salvezze sulla Violonth 2 CD 15 ogni
giorno per ewitare aliri 1d3 danmi temporanei alla
Saggezzal. Arhemal sa qual era il suo destino e quindi & ri-
conoscente 8 chi lo aiuta, Un fornaio di mestiere, fara quel-
lo che potrd per difendersi ma non ha alewna possibilin di
sopravvivenza e doviebbe essere aiutaro a tornare a casa, la
vicina carovana di halfling viaggianti.

B Athemal: Hallling Pop?; pf B vedi Appendice 3.

Tattiche: Daagra teletrasporta su il troll nella gabbia 7
(questa richiede un round completo) e poi si tiene a di-
stanza da lui mentre i wroll attacea 1 nemici.

Se deve [uggire, Daagra usa il sisterna di teletrasporto
per arrivare all'area 32A ¢ pof altera le sue sembianze per
sembrare una prigioniers wnana vestita di stracei (e possl-
bilmente per curarsi). Quindi si teletrasporta di nueva nel-
Parea 32, sperando di ingannare i suoi nemici 2 facendo lo-
o credere di essere una prigioniera scappata, liberata gra-
zie alle lore azioni, Una volta che ne ha la possibilicd, at-
taccherd sfrurtando la sorpresa.

Syiluppo: Lannis si reca nell'area 33 per evocare degli
elementali da comandsre, se dovesse averne bisogno e sa
che non ne sono stati evocati durante la giornara,

33. La stanza
dell’elementalismo oscuro (LI 9)

Sul pavimento sl trova un moesaico, Fatto i piasirelle,
che rapprezenta un trisngolo murrone, un cerchin hian-
co, un quadraco bli-verde & un rombo rosso.

T'atto di entrace in guesta stanz: attiva un patente incante-
sima di evocazione che richiama degli elementali {quato
per la precisione), Funziona solo una volta al giorne.

Creature: Cuartro elementali neutrali malvagi Grandi,
uno per ogni elementn, compaiono in questa sfan7a sopra
il simbolo corrdspendente, Sana tutti di ellinesmento mal-
vagio &, Mentre s ovana in quest slang, Possono usile
indwiduazione del male. Se un intrusa non & malvagio, at-
taccano. Accettano gli ordini di qualsiasi personagpio mal-
vagio: obbediscono alla creatura con il livello pif aleo sem-
pre inteso che sia di allineamento malvagio.

S Elementale del fnoco Grande: pf 60; vedi Manuele
dei Mustri, pagina 77.

S Elementale della terea Grande: pff 68; vedi Manuale
ded Mosir, pagina 78,

D Elementale dell'acqua Grande: pf 8; vedi Manuale
dei Mostr, pagina 75.

% Elementale dell'aria Grande: pf 60; vedi Manuale de
Muostri, pagina 7a.

34. Guardiani (L1 9)

Cmesta stanga orlagonale sale su verso il crinale, il sal-
fiteo non visibile,

1l soffitto & alto 24 medrd, con un posateio di ferro costruio
lunge i muri diagenali.

Creature: Quattro falchifrecdia adule hanno fatto il ni-
do nella parte pit alta di questa stanza. Si avventano giti ad
atlzceare chinngue non indossi gl abiti o i simbeli del
Tempio.

@ Falchifreccia adulei (4): pl 48, 32, 40, 38; vedi Mao-
nuale dei Mosiri, pagina 82,




CAFITOLO &: T FANT INTERNO ED ESTERND

35. Recinto degli schiavi
La porta di questa stanza non si apre normalmente. Solo
roccando la ports con un simbola del Tempio st pud aprize.

Cresta stanza spoelia ¢ immerss nell'sscurics odora di
"y spazzatura ¢ di rancido. Alcune ossa sono sul pavimen:
to, due secchi in un angolo, una scopa & una tamases in
tn aleso.

Creature: Ouartre umani, due pani e un orco vivene
qui. Seno tutti schiavi de parecchi anni. Sono obbligati a
pulire, lavorare in cucing ¢ & fare aloi semplici lavorstd,

= Sono maltrattari e malnurrin, Cli & stata tagliaca la lingus in
- .
£l modo che non possano lamentarsi.
T \(l& 3

e P Umani Popi (4): pf 3 ciascuno (non combarreni),
B Nani Popi (2): pl 4 claseune {non combattenti).
S Orco: pf 5 CA 10 (nessun'arma o armatura’; vedi Ma
nyale det Mostri, pagina 141,

36. Porta dell’Aria (LT 9)

Usare gquesta descrizione quando i PG raggiunpono l'ester
no dells porea. 1 DM deve ricordarsi che solo chi & in pos-
sesso di una chiove maggiore dell’aria o henederto con tale
ckiave mel Tempio dell'Aria pud aprite questa porta.

Il ponte terming con un'alea potta nera Tinforzata con
del metallo argentato. Un grosso cerchio biunco, e cui
ESTTRINIED 50N aTpenrare, & srato soolpito in rilievs sulla
porta. Laporta & alta e lavgs 45 metri. Mon sono visibili
né maniglia, né cardind, né altal elementi in genere a5
soctati con le porte,

Seuna chizve magziore dell'arvin o qualcuno benedetto con eale
chiave nel Tempio dell'Aria (aren 73) tocea la porea, questa si
ritrae nel pavimento. Impiega 1 round e resta git: per 3 round
oppute finché colui che Pha sperca si orova inun raggio di 1,5
metri dalla perte: guale delle due condivioni dura di pin,

Il corridain carre da nord @ sud dalfa prossa porta nera
alla seala che sele. Fintera carridoio & di pietta pirnucata
dibianco & blu, con aleuni punti in ¢ui la inta & blo s
0 o quasi nere, dando Uimpressione che s tract di un
cielo che preannuncis una tempesta,

Due plecole stanze, una 2 est ¢ una a ovest, si trovano lungo
il corridoio, La stanza a ovest & completamente vucta, La
stanza 2 est sembra completamente vuota ma in realei & oc
cupata da due cacciateri invisibili

Creature: I due cacciztori invisibili nella paree est della
stanza hanno ticevuto l'ordine di seguire futfe |e craaryure
che attraversano la porta e controllarle. Se sentono o vedo-
no qualcosa che suggerisca che gli intrusi possono essens
una minaccia, velene da Hedrack ¢ lo avvertone,

W Cacciatori invisibili {2): pl 60, £9; vedi Manuale dei
Mostrd, puging 31.

Sviluppo: Hedrack potrebbe ordinare ai cacciaton di in-
dividuare l'sttuale posizione degli intrusi ed eliminarli
{[con L'aivee degli assassing dellarea 16).

37. Stanza delle quardie (LI 7)

Al cenrra dells stenzs ¢& un tavola di lezno srezzo oo
perte di tazze di lepno e dadi. Vicino el tavelo ol un ha-
rile e una cesta con dentro carne sevea e formagg,

Creature: 5l ogre si ripesano in guesta stanva. Ognuno
indossa unarmatura completa nera con il simbolo
dell'Antico Occhio Elementale ben in vista. Ognuno porea

airche une spadene Enorme perferio.

B Ogre (6): pf 28, 25. 26, 30, 28, 27 CA 21 (armatura
complct;ﬂ; Eparlcm.: Enorme +% in mischia {'11-]3+,":|; Arma
Focalizzata (spadone invece di randelle grande); 3d10 mo
ciascuncy; vedi Manuale dei Mostri, paging 137,

Tattiche: Cuest ogre nen sonc ahbastanza intelligenti
da interrogzre in mode efficace i nuovi arrivati @ sono fa-
cilmenre raggivabili. Anzecans chiungae appaia a rued gli
effetti un nemico o chiungue venga loro ordinae di attac
care da una figura di coi riconoscone autorith come
Hedrack, Ukemil o Varachan,

In combantimento cercane di ingaggiare 1 nemici in mi-
schia il pitt semplicemente e rapidamente passibile.

Sviluppo: Se dovesse esserci un combattimento nell'a-
reg 34, questi fre ne Sentono i TUmor 8 8i Muovano 3 ve-
dere cosa succede, Se messi alle steette, cercane i ritirars
nel covo dei leoni (area 397

38. La stanza dell’Odio

Drelle scale scendone dallunica porta in questa steana
stanza, Ogni niare & coperto con due file di womini so.
spesi, avvold in hozzali memllici in medo che solo i lo-
to voltl e le loro mani stano visibilt, Talvezzs della stan-
za, dal pavimento al soffitro, & di civca & metri & quattro
di guest nomind sone avveltl nel metallo, due sopra e
due sotee, ogni 3 meed.

Ci vuole un artime per accorgersi che questi uomini
sono tutt perfettamente identici.

QLH:S[.H. sirang stan<d E! stata creata come l."ﬁPE'I,'['ITlET‘ITI:I.
Prima di "morire”, il potente sacerdote di nome Unarig {ve-
di prea 129 nelle miniere} & stato clonato. Il potere che na-
sce dal male e dall'adio di Unariq era cosi intrinseco in lui
che anche juest cloni senia vita trasudano potere. La gem-
ma al centro della stenza & un conpepno creato apposta per
assorbire e incanalare quest'odio.

Se un incantatore divivo malvapio toces la gemina, pub
azsorbive energia oscura da questa per potenziare 1 propri
incantesimi. Una velta al giorne, pué wsare la gomma per
recuperare 2d4 livell: di incantesimi laneiad, permettende-
gli di rilanciare gli incantesimi che aveva preparato come se
fion li avesse ancora lanciad, Funziona sole in questa stan-
#a ¢ 50 ol sono i clond,

La gemma ¢ anche la chiave Ter B} porta segrera dell'aren
42, Se i toces con la chisve il tmuro A quell'ares, 1a ports s
apre e la chiave s teletrasporta indietro a guests stanza.

Creature: Una succube si trova qui, sempre nascosta. T suo
compitn controllare [Mesperimento” & il porere della gemma,

¥ Succube: of 30; vedi Manuale det Mosin, pagina 41.

Tattiche: Assumendo le sembisnze 4 uno dei clont, la
succube attende e contrella gli incrusi dallincerno di tno dei
boezali, usando individuazione del bene e individuazione dei
pensier per determinare lz loro naturs e le loro intenzioni.
Poi tenta di affascinare la vittima pit probabile, colpendo gli
aleri com influenza sacrilegr se individuazione del bene ha rivela-
o che [ persanapei sono di llineamento buone ed entrande
in combattimento in forma eterea per risucchiare energia,

IT.I. un 'Ell'i.mﬂ tEmPﬂ_, i P-ETF\.D]'.IB.EEi. d.ﬂ"n"ﬂ'l'.lﬂ EUF‘ETHTE P'IUVF.
di Caservare (CD 310 per scoprive che la suceube non & uno
dei cloni. Una volta che incemincia 2 usare capaciti come
charme sui mosiel ¢ influcnze sacrilega, la CD divenea 21 per
intuire da quale divezione provengono questi effetti.

Se davvero in pericolo, si teletrasporta via, probabilmen-
te all'srea 41 8 chiedere aiuto & Varachan.

39. Covo dei leoni (LI 12)

Cmesta stanzs & sporca & odora fortements di uring edi
escrementi: deve viverci probebilmente qualche aninsale.



Creature: Ukemil, un sacerdete troplodity, si occupa
delle creature che si trovano qui 1] cove ospite quartro crea-
ture che sembrano leand reteili con scaglie al posta del pela
o della criniera, Ukemil adora queste cresture e le vizi
dande lora cibo di prima quuﬁl.ﬁ.

La pamba destea di Ukemil & stata sostituita dalla mae-
china infernale (area 263 & piuttoses orgogliese di questo
“miglioramenta’.

1T kemil: Troglodits Ches/Tded; pf 6% vedi Appen-
dice 3,

S Leoni crudell immondi (4} pf 71, 58, 60, 50; resi
stenza al freddo e al fuoco (158} ddusione del danno 5742
Int 3; vedi Mariuale dei Mosisf, paging 17,

Tattiche: Ulcemil manda i leoni in mischia mentre: lan-
cig Jorze struordinario su di sé € beve una poziene ff grann Je-
lirpa, Infine, entra in lotta attzccando quel nemici che sono
impegnati coi leani in modo da porer orceneve arracchi fur-
tivi, Prende tempo per curarsi €, se & possibile, per curare i
Lo,

Sviluppo: Cli ogre dell'avea 37 s citirane qui se hanno
bisogno di aiure. Se ginngona sumori di combartimento da
qualungue delle ares dalla 57 alla 42 (TTkemil Ascoliare 49,
i leoni +4}, Ukemil guida i leoni in banaglia dopo essersi
preparato con inesntesimi

Alla fine, Ukemil ritorna al suo alloggio (area 4007, ma gli
[_'l] ace ]_.\'E]SSE]I'E' ,lJ' [En'l]_'ll:l CO q'l.lﬁﬁ fe CreaTune ‘E]'H'.' EL!UFH..

40, Stanza di Maestro Ukemil
(LI 5)

Dieappl nerl coprond £ muri di questa stanza. Un piac-
glic di ferra suggerisce che si mratts di una stanza da ler
to ben poaco confortevole, Tn forviere di ferro nero ol
&0 ceneimetrt degorato con up demone di ossidiana che
si elevaal di sopka, con le ali spiegate, 5i trove contro il
muto ovest chiuse da una grossa serratura. Elna pils di
teschi nmani si tweva inom angolo.

Il forziere & chiuso a chiave (CI per scassinatlo 28).
Ukemil possiede la chiave,

Trappola: Un ago avvelenato di ottima latture nells ser-
ratura del fordere punge chiungue tenti di aprirle. E stato
intrisa di veleno di verme purpurco.

+" Trappola ad ago avvelenato: G5 5; tiro salvezzs sulla
Tempra (C1 24) per resistere, 16 For/1de For; Carcave
(S0 280 Disactivare Congegni (CDH2E),

Tesoro: Il forsdere contiene abiti ed equipaggiamenta,
oltre 2 123 mo, una pazione di olin dells conservazone ¢ uns
pergamena con § seguenti incantesimi diviai: individuaezio-
ne del bere, presagio e protezione daglt elementi,

Lastataa de| ;{em-r.-mﬂ. in ossidiana pesa 22,5 ltE e wvale 300
ma.

41. Stanza di Maestro Varachan
(LI 10)

Date mabili da tolerta, vn grande specehin, un prosso
letto, un tavodo, quattro sedie, ung vascs da bagno in ce-
remica {von o pottasciugamani di legno di fianco], un
divane, un armadio e un prosso forriers costiruiseono
L'arvedamento di questa suntuoss stanea da letie. 11 le
gro di furti 1 mebili & lavoralo con hnmaging gotiche.
Due tappetind color porpera sono sul pavimento: unavi-
cino alla porrn 2 Falito wicing 2l letto.

L'zrmadio contiene solo abiti ed equipaggiasmenta. 11 for.
ziere & chinso a chiave (CD per seassinarlo 30; la chisve & in
possesse di Varachanl

Creature: Varachan & secondo sole o Hedrack ed era sul
punto di superare il chisrico pitianzianoed énrare nei ran-
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i

Come usare Varachan
Varachan, il chierico malvagic
che ha subito un cambiamente
di allineamente morale, non
pud pii lanciare incantesimi
ma & riuscito fino ad ora a na-
sconderlo ai suoi colleghi, E an-
che riuseito a rmantenere |3 sus
posizione, ma era insicure sul
da farsi fino & quande non ha
avuto notizia che degli avwentu-
rieri stanno creando una serie
di prablemi al culte, Vuole aiu-
tarli in modo da fare ammenda
per le sue precedsnti malefatte.

In segreto, Varachan ha ma-
nipolato gli eventi in modae da
aiutare gli intrusi. Quests signi-
fica che in gqualsiasi mormento
durante ‘awventura, guando la
situazione si volge al peggio per
i PG, le forze del Tempic potreb-
bera essere richiamate indietro
oppure i rinforzi possono essere
mandati nel posto shagliato o le
guardie possong essers asse-
gnate in punti dove i PG non
passeranno. Potrebbero addirit-
tura trovare delle pozioni di gua-
rigione o qualche altro utile og-
getto propric sulla lora strada, o
informazioni irnportantl su un
pezzo di carta che riescono a
trovare facilmente, Per seguire |
progressi del personaggl usa
una sfera di cristalle con la capa-
citd di individunzione dei pensien.
In guesto mods, pud sempre
sapere nen solo dove si trovano
i personaggi, ma anche dove si
stanno dirigendo.

Marachan & una persona at-
tenta e non rischia la propria vi-
ta usando gquesti espedienti
molto spesso; una volta, al
massimo due, Non & onnipo-
tente né onnisciente, & non sa-
rebbe in grado di fermare un
combattimenta in corsa.

Potrebbe essere meglic se
gli eventi sono manipeolati in
meodo tale che i personaggi so-
spettine di essere ajutati, cosic-
ché quande, & se, incontreran-
no Warachan il tutto avra mag-
giore spessore,

Varachan non dovrebbe mai
combattere a fianco dei PG.
Anche depo averlo incontrato,
egli preferich mantenere |a sua
posiziahe gui in modoe da po-
ter fare di pio per la causa del
bene.

ristoraye.

ghi dei sopnaror] di morte quando improvvi-
samente lz sua coscienza, prima inesistente,
lo ha scosso e pli ha farto realizeare il prosso
ercore che stava facendo. 51é pentito dei suod
arri malvagi e adesso non sa se & meglio fug-
BITE 0 restars ¢ operare per il bene dall'inter-
o delle fla del male,

Ha capelli castani & una faccia piena di ci-
catrici, i solito indassa abiri di larga foggia
di colore nero pluttosce che tuniche color
OCTa.

Se incontrato da personaggl di allinea-
mento b‘uqng: '\-"arav;han Ji aitrta forn{tn dm Jg—
roinformazioni, consigli e cpgetti magici ar-
tivandy persing a dare loro quegli oggettd
che sone contenuti nel forziere (vedi sotrol,
se sembra vuglt.anu combatters contro i so
gratari di morre,

Le informazioni che pud fornire com-
Pl'f.' !'.H].LJ]'[L'F:

. Di:ttag]i su entrambi i modi per cntraro

nel Fano Interno.

* La Jocazione precisa di qualsiasi cosa
nel Fano Esterno o quc]la gcnr:ra].t: dee-
gli oggerti principali nelle miniere,

» Informazioni riguardo tatti gli abitanti
del Fano Esterno.

+ Il piane penerale del sopnatord di moe-
te: scavare sotto parte del Tempio del
Male Elementale per guadagnare lac-
cesso al Madi,

* Derragli s cosa pud fare il glaba della
morle argenlola ¢ come ottenerlo (ares
LA

» La locazione precisa del talismano del
bene puro {Sotrolivello 4) e le noziend
base per arrivarci.

+ La storia di questo posto e del culto.

+ Tsognatoti di morte sono puidail da e
esseri chiamati la Triade: un umano, un
ﬂ‘l'.‘n!-?.r['l £ una mezzo-alﬂmen fﬂ‘!&.

Vedi il riquadro laverale per maggiori infor-
mazioni su cosa fard e cosa non fard
Varachan,

#Varachan: Elfo Chri2 (nessun incan-
tesima); pf 80; vedi Appendice 3.

Trappola: I forziere & protetto da un glife
ai inferdizione superiore che inflippe 6ds dan-
ni sonori a chivngue tenti di aprirlo senza
dire: *Tharizdun non sard mai likera”.

" Glifo di interdizione superiore: G5 6
esplosione di energia sonora di 1,5 metri
(6dR); tire salvezza sui Riflessi CD 20 per
dimezzare; Cercare (CD 31); Disatrivare
Comgegni (CI 31),

Tesoro: Il forziere contlens una borsa
con 240 mo; quattre bastoncini di rifugio (se
vengona rotti e &1 pronuncia la parcla di co-
mande "oscuried”, porrano chi li ha in mano
in questa stanza); tre frecce assassing superiori
(regolate supli wmani); poziond df velocild, for-
za straordinario ed ervismo; una pergamena di-
vina con questi incantesimi: cun ferifte gravi
(3}, neviralizza veleno, ritmuo maledizione e -

rriweovi malattia e un'altra pergamena divina con quest in-
canresimi: panimere ok, dissolvere superiore, guarigione e

472. Sala dei sacerdoti

Estendendosi sia verticalmente che orizeontzlmente,
guestz grande stanza & scarsamente luminets in moda
tale che gi pozsn intravedere il soffitee 4 velta di 18 me-
tri. 1 muri e if soffitto sono st dipind in modo elzbo-
‘rato com immaging di uomini e donne (soprattutto uma-
ni) vestiti con teniche color ecra. Al centro dells stanza
o' una pedana con starue di bronzo che rappresentano
altri sef indiu'idui_vesrirj allo stessn modo.

Cruesia stanza viene usata per onorare gli antichi sacerdo-
i di 'l'hari:',dun, J,a MAEEIoT parte entratl nel reng]‘u’ di B0-
gnatori di moree, che hanno servito net seceli la divinitd
imprigionata.

Le due stanze a ovest sono magazzini per rifornimenti
vari: vernice, attrewel vard, oggetel in cuodoe & pet le pulivie,

La parta segTeta a st s apre selo con il rocco delln gam-
ma dell'area 38, Scende git nel pavimento. Olire la portz
't una stanea stretta, i cul murno 8 est & di Erein basalto
nerd, proprio sul margine interno del eratere. I mure ha
un'altra porta segrets che si apre se viene spinta. Ports ¢
una sporgenza a 12 metri sopra il pavimenta del planore
inaridite (vedi Fano Interno). Ancora un'altra porta sepre-
ta sulla sporgenza porta a2 una caverna con dei gradini sca-
vari che conducona gin all'ultima porta segreta che di ac-
cessa proprio al pianoro inaridito ¢ guindi al Fano
Interno. La CD per trovare Lielle queste porte & 25,

Lz porta segreta 4 ovest (ancora CD 25 per trovarla) pira
sl cardind nella parte inferiore & sispinge avant verso la-
Tea 42,

43, Stanza segreta (L1 10)

I muro ovest di questa stanza sepreta altrimenti viota &
segnito da intricite rune afcane, disegnate con mano
leppera. [l momento che si percepisce un baghiore,
balzang subito allocehio delle piceole gemme ineorpo-
rate I'IEH.D Et].'l.l:mﬂ I'j.l!ﬂE Tune.

I chierici usano questa stanza per entrare in comunione
con la demenza che ha anta parte nella loro divinich
Nessuna conoscenzl € nessuna intuizione geniale pub far
comprendere cosa ¢'é scritto: sono rune di follia,

Cerchio di rone: Una prova riuscita di Cercara (01
15} permette & un personaggio di notare che anche il pa-
vimento di questa stanza & decorate con rune, scritte in
tondo proprie al centro. Se il personaggio fallisce la prova
di Cercare, c'¢ una probahiliti del 75% (01-75 su d%) che
chiungue entri nella stanza poardandesd intorne, entil
dentro il cerchio (verificare per ogni personagpio parien-
do del prime che entra nells stanza e cosl via), Se questo
dovesse succedere (o se viene fatto di spontanes volonta),
quel personaggio deve effettuare un tire sulvesza sulla
Tempra (CD 23) o essere trasportato in un reame inferio-
e da incubo e rimpiazzato da un gre[]. A meno che g]l al-
iti persanapel non superine una prova di Osservare (CD
258), sembrerd che la virtima s sia trasformats in un grell,

Allo stesso termpo, nel reame inferiore, 1 sensi della vie-
tima somo assaliri da esperienze mentalmente distruttive
al di la di gqualsiasi comprensione mortale, in un luoge pri-
vo di pravitd plene di geell, colori cangianti mai vist pri-
ma, forme impossibili e temperature 2l di la del fraddo e
del caldo. Cgni round la vitima deve effettuare un tiro
salversa sulls Volone (CD 20) Se lallisce, rimane in que-
sto posto orribile per un alero round e subisce 1d3 danni
femporanei alla Saggerra. Per ngni round che il peETSOnag-
gio rimane qui, un almro grell compare dallalirs parte, fino
a un massime di dieci grell.

Cmei personaggi il cui punteggio di Saggeeas viene i



dotto a U in questo reame inferiore nun tornane pid in-
dietro.

Creature: Fine o un massimo di dieci grell possono
apparire in quesra strang stanza. Attaccano guelsiasi
creatura che incontrane ma eentano di fugpire dalla stan-
z& s¢ seriamente mindceiati (rFidotti alla metd dei laro
punei feriral.

& Grell (10): pf 32 clascuno; vedl Appendice 1.

Tesoro: Tra le runc del mure vi sono wenta agate vicla
{ognuna del valere di 10 mo) e tre opali neri (1.000 mo cia-
scuno), Ci vogliono 33 round per rimuovere le gemme (pid
persene rendona il procedimento pite spedite: 3 petsone ci
mettono 11 round ).

44. Sala grande

Cmesta grande sala con seffitio a volta alto 9 merzi &
arredata con aleuni lunghi tavoli di legno con relative
panche. S una parte ralzata lungo il mure est ¢ un
aliro tavolo con quattre sedie da una parte in mado
che quelli che wi sone sedut vedans tutrs quanta la
stanza. Dietro il tavelo v sono sei stendardi color pot-
pora con sopra alternativamente un tdangolo con una
¥ invertita o ung piramide con due gradoni capovolta,

Sul muro ovest '8 una mensels 2 citea 3 meesd dal-
tezza 1 cui vi seno gargoyle di plete grigia. Un drco
di teschi scolpiti decora oghuna delle entrate princi-
pali.

Qniesra stanza viene usaga come sala runioni e sala da
pranzo per linters Tano Esterne (anche se molte delle per-
sone che vivono qui mangiano nelle loro stanze private, a
mena che non s tenga qui wni qua':cl-w cerimonia forma-
le). 1 quartre chierici si siedone al 1avolo della piattaforma
rizlzara,

La stanza 3 ovest & una cucing con due camini, parecchi
taveli, taglierd, pentale, tegami, piarti, vassol, carrelli, cibi di
vario Hpo & spezie. Un solo schiave mmano lavara qui e sea
preparando il prossime pranzo.

P Umano Popi: pf 2 (non combartente),

45. Magmin (LI 8)

Qiuesta stanza & surriscaldata, La pistra dei muri e del
pavimento & deforme in alcuni punt, quasi fosse star
selobta da ua calds remendo. Cenere, scotie e pezzerti
di metallo, del rutto bruciat, sona sparsi per il pavi-
Tento.

Chiungue =i muova nella stanza deve efferruare un tiro
salvezza sui Riflessi {C11 13) per evitare di calpestare
un'ared del pavimente o toccare una perte dei muri che &
stata surriscaldare dagli abitanti di quesia stanza, Se il ti-
to salvezza fallisce, il personaggio subisce 1ds dannt da
fusee.

Creature: | sognatori di morle sohoe tenzionati 4 man-
tenere un gruppo di magmin per potet contrellare il vulcano
2o dovesse erurtare unalmrs volta. Infattd, essi credono che i
magmmin possano tenere sotto controllo quests situasione {e
fine 2 un certo punto petrebbers). | chiericd qui hanno rice-
vuto tigidi ondini affinché mantengino ben nurrite e felici
queste créature in moda che rimangano.

SMagmin (6): pf 5, 10, 8, 13, 14, 7; vedi Manuale dei
Mdostri, paging 120,

Tattiche: Se qualeunc giunge nella seanzs, 1 mapmin
non lo attaccano immedistamente, aspertando di essers
nueriti o di ricevere qualcosa da fondere o da bruciare. Se
nen viene date lore nulla entre 2 round, guesle creaturs
viziate attaccano, eveniualmente anche inseguendo i per-
sonaggi nella sala o dovungue vadana.
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46, Stanza vuota

In quests stansa ci sonoe due lerd di Ferte, un pale di mo-
bili du toletts di legne seuro & wn mvolo rotondo nero
con la patte superiote in marme con quatto sedie,
Sembra che nessuno viva qui.

%i tratra dells stenea ﬂegli. ospiil; rma al mamenio nen ce ne
oM.

47. Ospite cornugon (LI 10)

Questa stanza & immersa nelloscuritl,

Ti calore e lodoce di 2olfo rendona laria pesante qui den-
tra. Un grosso letto con le lenzuola fatte a poert si trove al
centro dells eranza. Su di un lunpe ravolo dilegno o's vna
catcassa sanpninelenta di una certa grandezza, Alopni al-
i pezzi di arvedamente, come sedie e divani, giacciono
allinterno di spaccature nel pavimento, Un grande for-
ziere & srato spinto-nellzngole pid lontano.

Creature: Chid vive un diavoelo cornugon, ospite del cal-
i, Mon ha dismurto intenzionzlmente la stanza che gli han-
no assegnate, ma non ha potute farne @ meno. Una stanza
arredzta per umand ron & il poste adatwe a un diavolo,

Piii inmteressato alla tirannia che alla dismuzione (come
rueri i diawoli}, guesto cornugon non & srara mandaro qui
per stringere un'alleanza ma per spiare.

S Cornugon: pf 85, vedi Manuale dei Mpstri, pagina 49,

Tattiche: 51 pud supporre che il cornugoen sia protetto
costantemente da cerchin magico contro il bere. Se sa che ne
miri 51 trovano nelle vicinenze, cres un moo di _ﬁtmu nel
corridoio tra questa stanea e il corridoio principale a sud.
Crea anche unimmaginge maggiore di un diavolo della fossa
dentro 2 quel fuoco, Se viene attaccato, lancia con malcels-
ta felicitd palle di fuoce mentre si trova nel raggio di azione
usande L sua capaciid inouti s per spingere i nemici in-
dierro contra il muro, Se sembra che | nemici sfano resi-
stentl al fupco, passa all'uso di fulmini.

Se in pericolo, si teletrasporta nell'area 44 ed eveca un
barbazu peringaggiare battagliz coni suol nemicl mentre si
rigeneri

Tesoro: I forziere & chiuso a chiave (1 per scassinatlo
251 ma hon & protetto da trappole. Allinterne il disvolo tie-
ne 650 ma, 130 mo, due ampolle di fuoco dellalchimista
{che beve) e un saechetro contenente diecl perle d'argento
da 120 tno,

48. Ambasciatori drow (LI 13)

Ouesta stanza & immersa nell'oscuriti,

Lodore di prefumo ¢ di incenso scure arcddechite con
speele permes latmosters della stanza, Due leri di fero
con lenzuela nere, due cassettiere; due sedie, un divano
e un mavolo, turt di legno nero, rempiono [z stanzs, T
mure noml rece un grosso simbole dellAntico Occhio
Elemmentale. Die mantelli neri sono appesi ai pioli di
fizneo alla porra.

Creature: Due rappresentant delle farze drow che un
tempa appoggiavana una rivolia tra le tebi ded giganti, sot-
to gl auspici di una casata nobiliare drow chiamara
Eilservs, sona alloggiati qui, ospiti del Fano Esterno e dei
sognatori di morre, Cuesti elfi scuri non servono Lolth, ma
I'Amrico Occhio Elementale. Solo da poco sona venutia co-
nescenza del fatto che la divinitd che servone & sempre sta
to lescurs Tharizdun, ma s sono facilmente adatati alla si-
tUAZIOnE,
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Ao

Difficolta

del Fano Interno

Gli incontri allinterno della
torre seno particelarmente dif-
ficili, Se i PG arrivano diretta-
rmente dal Fano Esterno e non
sono skati aiutati da Varachan,
probabilmente non sona in
grado di sopravvivere a meno
che non slano particolarmente
fortunati o malto  attenti.
Anche con il suo aivto, o con
l'esperienza guadagnata per
essersi occupati del Tempio del
Mazle Elementale come prima
cosa, [a Triade pud essere in
ogni caso Wn avversario troppo
potente, in quanto probabil-
mente fuggird per tornare poi
in un secondo momento della
campagna a tormentare | PG
can un nuove piano per libera-
re la loro divinita,

Fanno del loro meglio per infileravsi nella politica del Il pi1anoro inaridito
Fano Esterno. Sanno che sta succedendo qualcosa di im-
portante e che dgoarda il Tempio del Male Elementale.
B Maracla: Deow femmina Chre; pf44; vedi Appendice 3,
¥ Dirass: Drow Megl0; pf 27; ved: Appendice 3.
Tattiche: Nonestante la loro nature caotica, questi due

drow lavorano bene insieme. Maracla ha sem-
pre forza stamdirarin lanciato su di sé e vigore
su [irass. Ouestulimo ha sempre armatura
MaEgina & grazia _fcl'ina ]anciaﬁ s di 5,

Mella preparazione alla bateaglia, Maracla
lancia favare diving, veste seagics e libertd 41 mo-
vimenio in quest'ordine, mentre Dirass lancia
sevedo, inwasibilila miglioenla, levilazione ¢ anhi
individunrzione.

In bartaglia Maracla artacca con cantagio,
inﬂigg'i fen’te critiche e :fz'it'rugger:z viventt, Se lei
o Dirsss vengono pravements ferid, indie
tregpia per curarsi (arrdvande & levitare su
Iirass per curatlo, se fosse necessatiol.
Dirass lancia Jrulmmf: romp dh jrn:d.:fn ¢ lempesia
di ghiaceis. Se gli svversard riescono a vederlo
noncstance la sua invisibilica, lancia pelle di
piztra su se stesso e attacca usando focco del
vampito.

Quest! drow temono un peco il cornugon
dell'area 47,

Sviluppo: Se avvertitd che pericolosi in-
trusi sone nelle vicinanze, non stanne qui ad
aspettare. Invece S spostano in un punto me-
glic difendibile con almi, come Hedrack o
Naquent

e : 49, Schiavi

Creature; Due schiavi amand =i affanneno qui per pu].irc:

il pavimente. Hanno secchi e spazzoloni Come pli schiavi
dell'area 35, sono qui da rantissime tempo, malrattati e
malnutrici.

#Umani Popl {2} pF 1, 3 {non combateenti).

50. Alloggio di Maestro Dunrat

1o di quesea stanza sone coperti da tende nere con tre
grossi triangali dell'Antico Occhie Elementale sospesi
dal soffitto con pesanti catene di ferro. Un letto; un co-
moding, un moebile da mwleoa, un armadie, un foreere e
varle libresde eostituiscons larredamento della stanza,

Le likrerie contengone libri su gecgrafia, popolazioni, ma-
gia e scienya. ['armadio & stranamente vuoto (o quasi del
tutto vuote come anche il forders. Sul mobile du oleta o'é
una terrera di Magquent per Dunrat ancora sigillata. Dice che
una volta fatto reorno dal Maniero con le rcLiqLLi::. dovri
presentate iwh rappotto completo a Maestro Hedrack,
Creature: Se Dunrat & sopravvissute e ritorna da
Hommler, werri qui (g aprivd la lerceral. Vedi Capitolo 1.

IL FANO INTERNO

Turre le aree del Fane Intarne, dal pianoro inaridito all'in-
tettio dells Guplia Mera, sono sactileghe, saturate di melte-
plici incantesimi profanare lanciati da un incantatore di 15°
livello, Oltre alleffetro di profezione dal bene e alla penaliti
profana di -4 ai tentativi di scacciare non mort (+4 per inti-
morire non maortil, lincantesimo profanare concede a tatte
le creature malvagie nellarea gli efferti di un incantesimo
aretn.

Madifica ad hoe dei PE: A caisa degli ineantestmi pro.
fonare, garantive un addizionale 10% di punti esperdenzs per
tutte le creature sconfitte nel Fane Interno,

{lome se vi reovaste allInferno, Finterno del cratere & un
PHanorg secco & pleng di spaccature di rocciz valcanica
irreaclare nascosta da fami di nebhin soltorosa, Un fero-
re caldo e sécco dempie aria bracizndo le narict e la
bocea. Al centre di guest'ares, infilata in una spaccacura
nella terra come una lancis nells carne, svetta nna torre
neta che tiluce del ferro di cud & fatra. La terra sembera ri-
tuggire dal tocco di questa strana sicuttura che & cosi
circondata da una sorea di fosso con le paret nere che
sl:r_'ndnnu dtntl'o I TerTa fino a P:Il:lr.'ml: la visua].c.
Delle fenditure che mostrang una lice rossa e infernale
provenite da sotte, cominciano con la spaccatars e at-
traversanag il planoro. Mon ci sono finestre sulla rarre ¢
l'unica porta sembra aceessibile selo anraverse uno
stretto ponte sospeso sulla spaccatura.

Il livello del pianore inaridito & sopra il livello dello
Stalagos di circa 3-4,5 meri. Le pareti interne del cratere
silgono di cirea 80 metri sopra il Hvello del planoro.

Esiste una porta segretz nellz paree evest delle paret del
cratere che circondano il pianoro inaridito; si apre ruotan-
do nel mezze. Una prova di Cercare (€1 25} |z localizza.
Conduce nell'ares 42 del Fano Esterno.

Creature (Tre incontri, ognuno LT 11): Tre gruppl se-
pavari di orro wight piuttosto potenti (8 V) si aggirano nel
planare inaridiro. Usano il terrene itregolare per nascon-
dersi ¢ preparare delle imboscaee.

Queste creature sone conosciute come wight oscuri e
hanno degll obex marchiati nella pelle della fromte,
Indossano abid nerd rovinati e corazze di piastre nere, ¢
hanno la pelle bianco late.

Hywight oscuri (A TV (8): pf 54, 50, 65, 51, 56, 64, 48, 70
i+4 per piulo e profunar gld ineluso); apgiunpgere 46 alla CA
{+5 per l'armatara), +2 Des, +2 ai tir per colpire; +1 ai tiri sal-
vezza sulla Tempra, +2 ai tiri salvezza sui Riflessi e sulla Vo-
lonts, -3 3 Scalare; vedi Manuale dei Mastd, pagins 183

Tattiche: Questd wight restene in gruppo usando a lere
ability Muovers! Silenziosamente per compardee allim-
pravviso ¢ aftaccare. Se un gruppo ingaggla battaglia, i sue-
no di questa attizn nno deghi alrri gruppi sulla scena del
combattimento in 1d442 round, in modo da sssaliare gli in-
trusi a endate, costringendo moelto probebilmente i chiesi-
¢l a usare piil centativi di scacciare per contrastarli,

Modifica ad hoc dei PE: Considerare ogni wight un
mostro con G5 5.

La spaccatura e le fenditure
La Gug[ia Blera non tocea in realed la pietra in cui & stata
“conliceata” [ino & eirea 18 metri sotto la superficie del pia-
nove inaridite. Quindi, la spaccaturz e le fenditure sono
profonde dai 9 4 18 mersd. 11 fume solforoso & denso in-
torne & queste #ree; e il bagliors del magma filtea arwaver
5o di esse,

Caders in una fenditurz significa subire i normali dann:
da caduta (tirare un d%: 01-40, % merri per 3da danni, 41-a0,
12 mertri per 4dé dannd, 41-80, 15 metrd per 5d6 danni, 81-
104, 18 meird pet 6dé danni), Cadere nella spaccatura & pin
una ﬁﬂi?ﬂ]ﬂtﬂ Semnza I:D]'ltl'ﬂ”.n 2 Causa d’l’:]. L‘I.I'."CE.'i.\-".i.D EV‘Ed.'i. ].a 5=
zione laterale della Guplia Mera nelle mappe), ma risulta co-
mungque in danni da caduta (18 metri per $d6 danni) nella
lawa, La lawa infligge 20dé danni per round.

LA GUGLIA NERA

Chuesea torre ¢ fatte di forro nere rinforzate con adamanto
in mode che possa sopportare il peso della Pletra dei Sopni
al suo interne. Le pared & | pavimenti della torre hanno du-
reeea 15, 420 phe BT 30, L BT serve per i cencativi di oltre-



passare le pareti usande il teletrasporto, mezzl per scrutare
e cost via, come anche di anacesre le pareti con incanresimi
quali disintegrazione, possagareli o napie di questo ripo. La
Guplia Mera & immure al calore o al fuoce. La sua costru-
rione e |a sua posizione hanno richiesto Nueilizes di magie
malta porenti che hanno spaccato il centro del cratere piil
fitio &l suo nucles vuleanieo,

La Guglia Nera ha quarrordici livelli; cingue dei quali si
HOVING SOMOTeTLs,

Il tetto e la parte superiore

della torre
Ciualsiasi creatura di allineamento non malvagio che
giunga entro 45 mewri dal livello piil alte della Cuglia
Nera deve effertuare un tiro salvezza sulla Volontd (CD
30 per evirare che il male del posto la truw}lga. Cuelli so-
praffatti dal male cadono privi di sensi per 144 minued &
subiscono 1dé danni temporanel ella Sappesza, 11 tivo sal-
vezza deve essere effetiuato per ogni ora rrascorsz nell'a-
rea dell'effetto.

1l ponte e la porta (LI 12)

Il ponee & largo 3 metwi ed & fatco di ferro spesso 15 cm, Ha
durezes 10, 180 pf & une COper spaccarlo 43,

Lu porta, fueen diademantio spesso 7,5 cm, & intelligente
¢ comunics atiraverse la telepatia, Ha durezza 20, 120 pf e
una CI per sfondarlz 50, Come per il resto della corre, ha
una R di 30, Dtilizes anche le seguenti capacitd mapiche
cotme uno stregone di 107 livelle, ognuna per tre volte al
glorno:

Individuazione del bene

Individuazione del male

Individuazions del persieri

Fulmine

Matm di funco

Prnr

Evgcn mastri V

Cangeda

Bepressione wentale

Livello 1: Guardiani (LI 12)

Mon o'e nessun modo per “aprive” s porta. 81 apre da sola
La porta interroga r.|'|i1|n:'|1n.'. s avvicini e non Tconoscs I g
iche non sii un sopnatore di morte o uno did guardiani che i ‘_:."
vivono nella torre], avvertendo allo stesso tempo 1 guasdis-
ol del Livello 1 Usa individunzione dei pensieri per verificare
se gli intrusi stanno mentendo, Se non & soddisfarra delle
risposte, rifiuta di zprirsi. Non fa use dei suoi peterd offen
sivia meno che non venga attaccata,

Modifica ad hoc dei PE: Conferire PE per questo in-
contro come s& la porta fosse un moste con G5 12,

Chiesta stanza rotonda & illuminatain meds ditfusa da
ung hice la cui fonte non & immedistaments indivie

duabile, Ta huce si diffonde attraverse tna pietrs mul- -

Heolore posta sul soffitee, larea 3 metrie lunga 1,5 me- i1 ; :

reis il soffitre & alto alweno 9 metri. La pietra & Birea di =] T |
3..;“-’

uno steano mareriale che non sembre sppartencre a
questo mondo, Lunghi supportd tnetallici freadiame La-
ce come i ragei di una suota per tutto il seffitta. con la i
roceis come fulcre: § supportt sono connessi d suppor- i
ti aneor) pil spessi sui muri. Sembrane essere fare di
adamantio.

U scala di ferzo sale mella perte est della tore ver-
so il livello superiore. Sul pavimento della stanza vi so-
gy a.|.|'_um: mﬁl:c]'.lil: % El:l'ki'ﬂﬁ C'D‘].DI EOsS0-TNATTonS 5U1 EEI'

toe qui e i gqualche ossa.

Un pannelle segreto & nascozeo nel murn dirertamente ap-
posto allz ports (Cercare CD 28 per trovarle). Dietra il pan-
nelle ¢'é un perno di pietra ners. Chivngee lo wechi viene
trasportato nel meszo del Sotolivello 1.

Creature; Due mezzo-draghi mezzo-tivannosauri semi-
intelligentiviveno in questo livello della rorre, une figlio di
un drago nero, laltro diun drago blu, Entrambi hanno sca-
gli-’: del calore del penitore, grossi avatnbracei muscoelosi
com artigli da deago e ali da pipistrello ricoperte chirurgics-
mente di piastre di ferre. Queste ali non permettono pil at




CAFITOLO 6: T FANI INTERMNO ED ESTERMNO

due di volare, ma le possonc usare come mezzo difensive
aggiung:ndu +4 alla loro CA.

PMezzo-draghi mesro-Hrannosauri (2) pf 194, 199
(44 per aiute e profanare gid incluso); vedi Ap-
pendice 3.

Tattiche: Queste potenti creature non attac-
cano mulla che la porra lesed oltrepassare di sug
volonta. Sono servireri della porta che & melto pia
intr:!ltgcnn: di loro. Le due creature sono shbastanzz
intelligent de poter pronuncisre gualehe parola

ma non sono facili da comprendere.

Se la ports 1 avverte telepatice-
mente di intrusi ostili, comincia-
na & tuggite in modo da avvers-
re pli abitant ded livelli supe-
Tiori. I

In combattiments usano [
contemporaneamente le loro ar-
mi a seffic il prime round.
Cindi si muovone verso gli inmu-
st per attacearli eon il loro terribile
morso ¢ con gli arigh

Sviluppe: Se Tychon dovesse
essere avvertito dal ruggid di
queste due creature che stanno
arrivande degli intrusi, scen-
deri ¢ lanceri questi incantesi-
mi sl guardiani in quest'os-
dine: resistenza agli ncanle-
sitni, forze stracrdingria
potenziato e scudo
della fede su entram-
hi (sempre prima sul
nerno .

Modifica ad hoc dei PE:
Carantire un addizionale 20% di TE
DEr questa incontro,

Livello 2: Sognatori di
morte (LI 11

Una pietra multicolore sale dal pavimen-
o al 5|:rﬂ:itm, auargandos'i nel PETCOTED,
vosi de essere largn 3.6 metr nel pavic
mento ma guasi @ metn el soffitto. Una
luce di cui non s conosce Vorigine, forse
la pietra stessa, gioca sulle sue sfaccetra-
e, Sembra che la pietra sia abbastanza
trasparente da permettere di vedere [al-
tra parre al di 3 dells pierra, sebhene =i di-
stingusne solo delle forme scure.

La scala di ferro sale dal livello infe-
riore eq_uind'i =i am]ge A1 5€ 5fes53 men-
tre conringa 4 salive verso i Hvells sue-
cessive, Sei arcate di luce oora si rovano
intorno lo strano pilastro di piecrs, Un ar-
madietes d'ebang sl trove nells parte et
dilla sranza. vicing 2l muro. Una sola can-
dela spenta 51 frova sopra di esso.

Dormire nel
Fano Interno

Creature di allineamente non
rmalvagic che dormanc nel
Fano Interno affrontanc strani
pericali. Una delle streghe
notturne dei livelll 4 € 5 com-
pare in sagno al personaggl
mentre stanno dormenda. A&
renc che un persenaggio non
sig in grade di respingerla (os-
sia ucciderla) da sole {consi-
derare che il personaggio in
sogno & riposato, equipaggia-
to e preparato, senza che per-
da guegli incantesimi che usa
o le cariche degli oggetti magi-
ci dal momente che sta so-
gnando), trascorre una notte
agitata con sogni orribili e la
pardita permanente di1 punto
di Costituzians.

Di solito le streghe nottur-
ne compaiono in sogno solo a
personagei caolici o malvagi
fna nor & guesto il caso (diso-
lito un personaggio deve esse-
re in forma eterea per poter
sconfiggere una strega nottur-
na e nermmeno questo & il ca-
sa). Incltre, anche se le si eli-
mina nel sogne questo nen
vuol dire che le streghe not-
turne della Guglia Mera siano
dawvero sconfitte: se le si do-
vesse incontrare di persona i
& sieuri che si tratta della stes-
sa strega notturna che € stata
vista in segno,

Infine, anche se solo due
streghe notturne si trovano
qui possono atlaccare pil per-
sonaggi in sogno durante la

notte.

Cluests stanza viene usata come zlloggio comune per guei
soprarori di moree che non banno ancors del tutto cedute
al fascino delle Pierre dei Sognd, sebbene la maggior parte si
trovi ol momento nel Tempio del Male Elementale (vedi
Terzs Parte: "La rinascita del Male Elementale”).

Ognung delle sreate conduce 2 uno spavio dimensionale
simile a regia mevavighioss di Movdenkainen. Si trata di un
cubo con lato di & merri le cui pareti sembrano essere di le-
gno scuro, che contiene un letre di legno, un armadio, un

ferziers, una vasca di marmao, due tavoli (uno pin piccolo vi-

cino al letto e une piﬁ gran&c dzll'altra partt}. tre sedie, un

divane ¢ un candelabro appeso con candele.

| Cingue di queste aree sono vuote come se gli oc-
cupanti s¢ ne fossere andat (cosa che & veral Una

& abitata: l'armadio & pleno di vestitl e di equipag-

giamento personale e il forziers & chiuso a chiave

(1) per scassinarlo 30),

Creature: Tychon & un chierico umane di 97 li-
vellofsognatore di morte di 2° livells, uno dei pochi
che non & cadute vierime della fantestickheria dellz

Pietra dei Sopni (vedi Livelli 4 e 5). E un uomeo di
bassa statura, ma come tuti i sogmatori di moree
indessa uns tuniea viela lunpa e ampia che na-
sconde la forma del suo corpe; & un elmo nero
Ehl:' 'I'[VE'.R ﬁl'.l]ﬂ .l !'i'l.'l.l'.lli DI'_'C!'.I{ = J.'EE E'Ll]'IE‘"E:H: PUI!:I': IJ.B.
entrambi { lad.

¥ Tychon: Umano Chrd/Segnatore di morte?; pf
S6 [+4 per aiute e profanere gia incluso); vedi Appen-
dice 3.

Tattiche: Se Tychon dovesse essere avvertito dal
rugpitl ded tirannessurd che stanne arrivando degh
inrrusi, scenderi e lanceri questi incantesimi sul
guardiani in quest'ordine: resislonza agli incantesing,
forza stragrdinaria potenziato e soudo della fede su en-

trambi (sempre prima sul nera).
SupporTe che ahbia SETRRTE lanciati su se stes-
o fevza shraordinaria polenziato e wigore. In
® bateaplia, beve wna pegione di velociti e lancia
cotandp sigeriove, bloces persore & incantesimi
gwaca mostrd, ticorrendo alla mischiz sola alla fine

e lanciando incantesimi come infligg ferite crili-
che ¢ velens (lanciat sulla difensive se fosse ne
I:ES-HGTiI:J:l B amEEEndﬂ con 'LJLLEb't:i ]'.I.E].IU slesso
totnd.

Trappala (L1 6): Una custodia per pergamene nel for-
ziere (vedi soteo) & protetts con un glife di interdizione supe-
TTOTE.

='Clifo di interdizione superiore: GS 6; esplosione di ener-
gia infuocata di 1,5 m (5d& danni da fuoce); tire salvezza
sizi Riflessi CI 22 per dimezzare; Cercare (1 347; Disatti-
vare Congegri (CIY 31).

Tesoro: Carmadietio contiene 14 dosi di pessesogri, una
speciale pozione che permette a chi la beve di passare ar-
traverso la Pletra dei Sogni {che & almrimenti solida).
Lefferto della porione durs finché non i esce dalla Pletea
dei Sogni.

Il forgier: che & chiuso a chiave in uno degli spazi ex-
tra-dimensionali contiene gli oggert preziosi di Tychon:
450 mo, un braccialetto (del valare di 240 mao) fatto con
ore e argento lavorati con grande perizia, una poziene di
srirvisone € una pergamena in una eustodia di rame pro
tetra con un gifo di interdizions superiore (vedi sopra).
Dentra alla custodia €' una pergamens con i seguent in-
cantesimi: vigrimare morth, banchetts degli erol, comunione e
cerchie di guarigione.

In une scompartiments segreto in fonde sl forzece
(Cercare OO 25 per Lrovarlo) '8 un pezzetto di sostanza del
SOETIO da 1,38 [-.'g. E un pezzetting appartenente alla Pictra
dei Sogni. Questo pezzettine di realta rubato 4l tegno dei
soEnNi pud essere mutare in un qualsiasi oggerto non magi-
cao dells sus stessa massa solo roccandolo e concentrandosi
(richiede um'azione standard e una prova di Concenira-
zione & CD 15). Mantiene la forma per 24 ore {ritormando
poi al sue stato precedente) a mene che non venga scelta
una nuove lorma. Pub diventare una lancia di legno, wna
serratura df adamantio o un lunpe rotelo di pergamena.
Nellx sua nuova forma puo essers rotto, lacerato o spaccato
in pezzi, cosa che lo fa ritornare immediatemente &lla sus
forma eriginaria {integra),



Livello 3: Servitore demoniaco
(LI 13)

Diesto livello dells torre, alto @ metsi, & quasi tiempito
per metd da une colonna di pienr mulricolore che sale
dal pavimente ¢ steraversa il soffito, allargandosi sem-
pre i pid, Aleune grosse piume grigic giacclono sparsc
per la seanza & il posto puzzs di carne marcia

Creature; In questa stanza vive un veock, richismare
qui permanentemente per ubbidive aghi ordini dei sogna-
tori di morte, Apisce come guardiano, messagyero ¢ in ge-
nerale come tuttofare, sebbene sia un esgere di grande po-
tere {eosa di cud sembrano non ricordarsi 1 chiedel qud).

HVrock: pf 73 (+4 per aieto & profanore gii incluse); vedi
Maruale dei Mastri, pagina 41.

Tattiche: I vrock attacca chiungue nen gli dica:
“Tharizdun comanda” o che non abbia in mano una chieve
maesira quanda lo vede per la prima volea (la maggior par-
te degli abitanti della torre lo dice immediataments non
appena salpono dalle scale per abitudine). Attacca chiun-
que un membro della‘Iriade gli dica di atiaccare.,

in hattaglia, comincia usando immagine speculare per di-
fesa e quindi si butta in mischia, Se ridotto a meno della
metd dei suoi pund ferira, si teletrasporea dall'alera parte
della stanza {dietro la pletra) & cerce di evocare un elio
vrock.

Livellj 4 e 5: La Pietra dei Sogni
(L)

Dniesto livello & guast del witte occupate dalla grossa
pietra posta al centro che va dal pavimento al soffirto,
Delle figure scure sembrano futtuare al suo interno
male lentemente, come se fossern alla deriva,

Su questo livello e il successive ¢ solo la Pletra del Sogni,
Sebbene vi si possa entrare ovungue con il pasasogni, di so-
Litw & da questi livelli che si entra,

La Pietrs dei Sogni venne portata cui parecchi anni fa,
Apisce come condotto trz Uimpriglonate Tharizdun e i
supi chierici pit potenti. Facendo uso di un potente elisir
chiamato passasogri (trovaro al Livello 33, un individue pud
entrare nells Pietra dei Sogni, Huttuando al sue interno co-
me se non avesse peso. [ personappi che entrano nella
Pietra si mucvono 4l sue interno come se stessero nuotat-
do genzs aleun ingombro,

Allinterne della Pierra dei Sogni § personagpi sentono
degli strani e oscuri mocmori, la maggior parte dei quali
non ha senso, come g8 s ascoltasse qualcuno che mormor
delle siranezze inguietanti durante il sonno, Chiungue al-
Pinterno della Pietra det Sogni deve effertuare un firo sal-
vezza silla Volonts (CD 10+ il numero di prove preceden-
ti) ogni ora oppure entrare in una trance comatosa dalla
quale sole pochi riescone a svegliarsi (solo lintercessione
di una divinita, un desidetio o uh mirgcolo permerre a questi
personaggi di svegliarsi). Le persone in trance sono in co-
munione costante con il Dio Oscuroy un'esperienza & dir
poce distruttiva dal punto di vistz mentale,

i incantesimi lanciati da persone sotro lefferto del
pssesogni funzionang normalmente allinterne della Pisira
dei Sogni e possono essere anche lanciati a creature fuari
dalla Piarrz (ma non vieeversa). Gli incantesimi lanciadi da
fuori sulls Pletra stessa, come disintegrazione, imsmulame moc-
g in fango, passapareti ¢ cosl vi, agiscono normalmente tha
attirane la collera non sole delle streghe nottuene ma an-
che di Thavizdun. Chivngue colpizea la Pietra dei Sogni
deve efferrusre un teo salverza sulla Volonta (CD 20) o es
sere colpito da un efferro simile a quella dellincantesimo
dertenze.

CAPITOLO 6: | FANT INTERNO ED ESTERNG -

Un certo numero di sognatos di moste sisono “perduc”
all'interne della pietra, incapaci e restii a lasciare pet sem-
pra la dimensione cscurs che Lo comunione con o loro di-
vinitd impriglonata procura. Al momente i somo setre
chierici malvagi alla deriva qui dentro. All'interno della
Pletra sone senza difese e non reagiscono ad sleuno stimo-
lo. Tra questi sognatori di morte ¢'& un troglodit, un looo-
toa, un ello, un mezzorco e twe umani.

Creature: Due sereghe notturne socveglisne | sogrator
di morte. Artaccano chiungue minacci i loro proterti,

#Streghe notturne (2): pl 40, 56 (+4 per ainto e profa-
nore gid inclusal; vedi Manwuale dei Mosti, pegina 169,

Tattiche: Le streghe netrurne non esicano o lanciare
dardo incantato o raggie di indebolimente a guelli fuord dalla
Pietra che porrebbero essere una minaccls, Nen lasciano la
Pictra dei Sogni.

Trappola: Qualsiasi creatura di allineamento non mal-
vagio che giunga entro 45 metrl dal livello pit alro della
Guglia Mera (inclusi § livelli dal 4 all's) deve effettuare un
tire salvezza sulla Velonra (G2 20) per evitare che il male
del posto ln ravolga, Cuelli sopraffart dal male cadono
privi di sensi per 1dé minut ¢ subiscono 1ds danni rem-
poranei ella Sagperza. I tiro salvezza deve essere effetrua-
to per ogni org trascorsa nell'area dell'efferto.

Livello 6: Presaqgio %i
cambiamento (LI

In cima alle seale che portans in quese sionga te allini-
zio delle scale che proseguono ai bvelli superior), ci so-
no queste parole scolpite nel pavimento:

Il fwvore del Dio Oscuro sorride a coloro che 1i-
schizno tanto per guadagnare tanro’,

Dhallalees pacte della pietrs multicolore tisuona wna vo-
ce che assemiglia alle pietre tombali sfrepate una contzo
Talrra; “Vieni qui e vedi se Ia sorte deghi dei 1i sorride’.

Dallalira parre della Pietra, indicato con una X sulla map-
pa, c'e uno scheletro avvolto in una tunica ners seduro die-
tro un tavole di pietrs viola (in realed un alvave). TH fronte
& [ui vi sono parecchie cavte da gioco decorare di pergame-
na. In un semicerchio dietro alle scheletro vi =ono una
dozzina di candele accese poste in ald candelieri di ferro
nero poggiati sul pavitmento

Creature: Si trattz di un scmplice scheletro, potenzace
con una tesistenza allo scacciare di +10 {olere aghi efferd
del dilagante profanere] e con un'intelligenza che normal-
mente guest non mort nen hanne (Inralligenza &3 11
mazza di carte & un mazza delle meravighie.

¥ Scheletro di taglia Media: pf 16 (+4 per ainfo e pro-
Janare gia incluso); resistenza allo scacciare +10; Int 8 vedi
Muanuale dei Mostri, pagina 156,

Lo scheletro e il mazzo rappresentano semplicemente la
forza del cass Intrinsece alla venerazions di Tharizdun, Se
st pesca una carte dal mazze si compie il Rimale della Sorre
in onure al Die Cscure. I| rituale consiste nella dichiara-
zione velontaria del numero di carte che & decide di pe-
scare e quindi pescarle, sceettandone § vancappd o gl svan-
tagpl. Lo schelero & semplicemente il mazziere. Turre le
volre che viene pescata uns carta negativa per il personag-
gio, lo scheletro ride con voce stridula,

Se areaceato, non si difende. Se viene distrutee, tutte le
candele si spengono immediztamente. Chiungue sis coin
volro nella sus distruzione deve effettuare un tive salvezza
sulla Voloned (0D 25) o subire una maledizione inflirta da
Uharizdun sresso. Le vitdme subiranne una penality o] mo-
rale di-2 a twiti i tiri per calpire e per i danni e a tutte le pro-
ve di ahilith in modo permanente. Solo ereature di status di-
vine o semi-divino, un desiderdo o un mirscels, possono Ti-
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muavere la maledizione.

Tesoro: =ul grenﬁ:un della scheletra ¢’ ung scatala d'ava-
rio per contenere le carte (el valore di 100 ma),

Trappola: Qualsiasi creatura di allineamento non malva-
gio che giunga entra 45 metri dal livello pin aleo della
Ciuglia Ners (inclusd § Hvelli dal 4 all'8) deve efferruare wn
tito salvezza sulla Volonti (CD 20) per evitare che il male
de!l posto la travelga. Quelli sopraffare dal male cadono ped
vi di sensi per 1ds minuti e subiscono 1dé danni tempora-
nei alla Saggezza. Il tiro salvezza deve essere effettuaio per
ogni ora trascorsa nellarea dell'efle e,

Livello 7: Santuario dei perduti

Omesta livello & diviso in due arees.

1. Entrata

Quest'area curve intarno alls pieces molticoloee con pia-
srre quadrate larghe 30 centimett] di pietra grigia poste
gui e 13 sul pavimento di ferro nero, Su ognuna c'é il
simbole del Do Ozcure. 11 mure dalls parte della porra
di ferro & coperto con guattte aragzi, ognuno con una
scena di distrdone elementale: un'alluvione, un terre-
moto, un tornado e un edificio in famme,

1a porta reca un grosso teschio scolpito nel ferra e
riempito con del materiale rossaseo,

Lz porta che conduce all'ares 2 & fara di fervo (durezza 10,
40 pf, C0 per sfondarla 28}

Trappola: Qualsiasi creatura di allineamente non mal-
vagio che giunga emtro 45 metrd dal livells pid alie della
Cuglia Nera {inclusi i livelli dal 4 all's) deve efferruare un
tiro salvezza sulla Volontd (CD 20) per evitare che il male
del posto la travolga, Quelli sopraffacti dal male cadomno
privi di senst per 1ds minuti e subiscono tde danni tem-
poranei alla Saggezza. 1l tito salvesza deve essere effettua-
to per ogni ora trascorse nell'area dell'elletto,

2. Santuario

Girando intorno alla pietra mullicolore, il mura di fer-
1o caterno di quest'azes & coperto diarazzi alti 3,6 me-
tri e larghi 90 centimetri. Su ognuno o'é una solz figo:
ra, meschio o femmind di solite di meza wmang, che va-
gano da soli in qualche luogo orribile. Uno mostra un
labirinte sotterranes, un alteo ung planurs brociara e
seniea vit, s aliro ancora una conrorta foresta immer-
sa nelloscurity ¢ Pulimo uma strada di citth alguanto
sinistre. In opnuno Jiquesti '8 come gng parvenza di
pericolo, come se le ombre agsumessero forme inquie-
tanti e gli angoli scuri nascondessero minaces pronte a
rivelars.

In fondo alla stanza, compiendo il giro, €'t un pic-
colo santuario costituito da una lastra di pietra nera
sulla quale si trova una piccola scatolz di legno che
sembra quasi una minuscola bara & una candela di se-
go. Sulla st sono scolpite le seguenti parole in let-
tere ben evidenti: *1 nemici del Dio Oscure moetiranne
perdurt, soli & dimenticar. Le loro anime prive di for-
zalo nutriranng, estinte come fa finmma senza signifi-
caro di una candela inueile’.

Mon succede nulls 3 meno che la candela non venga acce-
sa & guindi spenta, Se accade questo, un pezzetto di un frut-
to mero, grosse come ana ciliegia, compars dentro la bara.
Se un personaggio lo mangis. guadagna un bonus intrinse
co di 11 a un punteggio di cararteristica determinate a ca
so. Uina voce gli parla nella testa con un timbreo basso e vau-
co: “Denederto lo schiave, come te, che io nutra con Fener
gia depli altri”, _

Uno degli aliri personaggi all'interno del santuario seel
to a caso, che non sia la persona che ha mangiato il frutre,
perde permanentemente 1 punto di caratteristicn 2 caso (1]
modo migliore per non danneggiare gli alrri & usare il san-
tuario da scli),

he un plzr.litmaggin dovesse muanpiake i secondo pez-
zetto di frutio, sentivi telepaticamente il seguente messag:
gio pronunciate dalla stessa voce con il timbro basso e cau-
co: “Non sone una divinith generosa e buona. Subisci le
consepuenze dell'ingordigial.

1l personaggio scompare come se fosse vittima di un in-
cantesimo labirinte, 11 labirinte in cui viene gertare & un
posto orribile ¢ pleno di pericoli. Tl personaggio deve of
ferruare due tiri salvezza sulls Volontd, entrambi & CD 20,
Se fallisce 1] primo, perde permanentemenre due punfi
dalla caratteristica in cul aveva guadagnato il bonus con il
primo frutto. Se fallisce il seconde, viene rese permanen-
temente demente come sotto lefferto di un incantesimo
demenza una volta che esce dal lahirinra.

Livello 8: La Triade

Chaalsiasi creaturz di allincamento non malvagio che giun-
ga entro 45 metzl dal livells piti alro della Gughia Nera {in-
clusi i livelli dal 4 all'8) deve effettuare un tiro salvesia sul-
la Voloned (CD 20) per evitare che il male del posto [a tra-
valga, Cuelli sopratfactd dal male cadono privi di sensi per
idé minuti e subiscone 1dé danni temporanei alls
Saggezzs. 1l tiro salvezza deve essere effettuare per ognd
ora trascorsa nell'ares dell'efferen.

Tutte le porte di questo livello sano fatte di ferro (du-
rezza 10, 60 pf, CD per sfondarle 28] e non sl aprene se non
con il weeco di una chiove maestne.

1. Stanza esterna (LI 8)

[gni mare recs un grogso Zigourat nero capovolro, 1ao-
Io arredamento & costituire da un tavalo triangolare con
due sedic. Sul tavolo ¢ un vassolo di metalle con la fi-



gura di un demone scolpita da un lico che puanda avida-
mente verse il suo contenuro: il platta perd non contie-
ne nulla, :

In ogni parete o'é una porea diféco,

Occasionalmente la Trisde si incontra qui e pranza insie-
me. $olo due sedie sono presenti poiché il Secondo non fa
uso di sedie.

Trappola: Un simbolo di demenza & incise sul pavimento.
5i attiva quando gualcunoe {manne i membri della Triade)
guarda la rona,

" Simbolo di demenza: GS 8; rapgpio di 18 metri e fino 2
un massime di 150 pf di erearure; tivo salvezza sully
Violoned (G0 27) nega; Cercare [CD 33 Disartivare Conge-
ani (CD 33

Tesoro: 1] vassois con la fipura de! demone scolpita
funziona come una bagchetta del creare cibe e goqua con 35
cariche.

2. Alloggio del Secondo (LI 4)

La porra che conduce 2 guesta stanza dallares 1 reca un
simbalo inciso che sembra un teschio avvinto dalle spize di
un tentacolo, B anche proterta da un glif & inierdizione che
spruzza acido su chiungue apra la porta che non faccia par-
te della Triade.

-,,-’11’3]1][0 i interdizione: GS 4; Esp]nﬁiunc diacido di 1,5
metri (5d8 danni); tiro selvezza sui Riflessi CD 20 per
dimezzare; Cercare (CD 28); Disatrivare Congegni (C11 28]

Un mure d'acqua si trova proprio dietro la porta aperta,
come se fosse trattenuto da tina forze magica. La stanza
al di 13 di questo muro sembra essere piena dacque con
una piccola grotta corallina al centoo.

1l Secondo si mova nel lempio del Male Elementale.

La stanza & piena dacgua, ma aleund incantesimi speciali
impediscono che si vuoti: quande escono dalla sranza i perse-
nagei non sono neanche pit bagnad, Al suo interne i perse-
naggi devono trattenere i respiro e nuotare come in qualsia-
si aliro ambiente acquatico. Cacgua & torbida e quindi gualsia-
si prove di Cercare o di Osservare ha una penelita di -2,

Tesoro: La grorta corallina ha lasperto di un letto o di
un giaciglio per una creature di dimensioni davvero gran-
di. Al sup interne vi sono 31 perle {dieci sono rosa e valgo-
no &0 mo ciascuna, dieci sono bianche e valgono 100 mo
ciascuna, sei sono d'argento e valgono 120 mo clascuna,
ciirque sone nere & valgoma 500 mo clascuna), Ol prova
riuscita di Cercare (D 200 consente al personaggio di tro
vare 1de perle.

3. Alloggio del Primo (LI 16)

Fruste di turtl { ripi sono appese ai ganci. Delle manetee
penzolane vuote dai muri in due punt diversi

Un'elabopata steueruea simile alls vergine di ferre fata
di chiodi e barbigh =i trova aperta con del sangue fresco
che cola da glouni punti, Una scrivania con la superficie
di metallo con s catena finforzata sporca di sangue al
fanco s trova conteo \hg del murk, piena di fog!i di ear-
ta = con qualche libro. Vicino a un altwe muro ¢ un for
ziere di metalla copetre da un tela rosso e ano.

La steuttura simile alla vergine di ferro ¢ il-*lers’ del
Primio.

Crestare: || Primo vive gui, concentrato in una medira-
gione raggiunta con I'use di droghe a mene che non venga
allertato (si riprende nel giro di 1 round). Abusa di se sees-
¢o con chiodi, spuntoni e narcotici, un'arribile pratica che
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forma fisica, ricoperto di cicatvict {in pat-
teolare sulla schiens a causa della fre-
quente auecflagellazions) e segni di spun-
tond & aghi conficcari nella carne,

1] Prime: Umano Chrig/Sognatore
di mortes; pf 132 (+4 per afuls e profanare
git incluse); vedl Appendice 3.

Tattiche: 1| Prime considera la sua ver-
wa (enltugolare maggiore come un dono dato-
gli diretcamente da Tharizdun e ama fume
use. Come prima cosa, attiva immediata-
menee Lo suz perla del karma che gl da +4
livelli effercivi 2i suol incantesimi per
quanto rignards aggio di sxione, durata,
danni ecc. {hﬂ'n{li bheve la sua peIong o ve-
loritd con lintengione di siteccare con la
werg @ lanciare un ingantesimo come dic
struzione o disintegrazione ognl round.
Primia del tempo, se ne ha loceasione, lan-
cia wigore massimizzato, che gli d2 alid 30
pf e +2 ai tir salvezzs sulla Temypra. Se ha
ancara del tempo per prepararsi, lancia i
seguentt incantesiei (prina di bere la po-
ripre di velocitd) seconde quest’ordine: reii-
stenza agli incaniesimi (BRI A7), inferdizione
alle morte, disselui il beng, visiane del vero, fir
zu straordinariz, profezione dagli elementi
LF||J£H:|I veste pegica, immunila agfi incan besi-
mi {dardo incantatn, fulmure, pusizions saced;
anche tempesia di gﬁiﬂcr.t:'r se he usato 14 sua
perta del karma), scuds Zelle fede & protezione
dal bene;

Se lancia ruttd gli ineantesimi di cui so-
pra, la sua CA diventa 34 guadagna un ad-
dizionale bonus di deviazione 12 {sia da
dissplud il bene che gudo delle fede: entrambi
danno un +4, che perd non si accumula
con il +2 gid esizrente) e un addizionale
bomus di porenziamento 13 alla sua CA
[grazie a veste meagica ).

Trappole: Un simbala i morte & inciso
sul pavimento, Viens attivaro quande qual-
cuns (che non sia il Primao) guarda la tuna.

<" simbalo i morfe: G5 & nccide nel rag-
gio di 18 metri fino a 150 pf di creature;
tiro salvezza sulla Tempra (CD 257 nega;
Cercare (CD 33); Disartivare Congegni
(13 33)

U speciale glifo H interdizione superiare
sul forziere acceca chiungue si revi entro
4.5 metri quando viene aperte (CD 25

<" Glifo di interdizigne superiore: GS 6;
esplosione di 4,5 merti di cecili {come per
mcentesimo); tiro salvesss sulla Tempra
(CIy 287 nega; Cercare (010 31); Disattivare
Congegni (1 31).

Tesoro: 11 [orziere contiens una torcia
della vivelzzione e sei coni con altrettante
palle dincensa per un turibelo nes,

Centiene anche una borsa con 840 mp. Inolice, solto un
fonde falso (CD per trovarlo 25} '8 un tomo della comepren-

sige+a,

Sulla serivania vi sono delle carte che espongone i piani

lo ha comungue reso molio resistents, Senza la sua lunga
runica addosso e l'elmo con il quale nasconde il sue veolta,
appere come un uemo ormai vecchio anche se in perferra

La Triade
g Triade & costituita da tre so-
gratori dii morte che song rid-
sciti a uscire dalle fantastiche-
rie dellz Pietra del Sogni, per
sermpre mutati in modo da di-
venire | capi del cults di Thariz.
dun. Sono i pill potenti servita-
ri del Die Oscuro rimasti in vi-
ta, Sona talmente orribili che
nemrmero gli altr sognatori di
morte possono tollerare di ri-
manere in loro presenza. La
Triade occupa questo livells e
sona gli unicl esseri che abbia-
no accesso al Tabermaceolo al
plano superiore.

Il Brirme & un chierico Uma-
no di 10" livellofsognatare di
marte di 5% livelle. Ha fatte
parte del culto pin a lungo di
qualsiasi altre membre ancora
inwita e sostiena di ricordare i
gharni in cui il Dio Oscurs era
libera (in realtd & una bugia}.
Simantiene in vita nonostants
sia molto vecchio sottraendo
la forza vitale agli altri, facen-
do uso di droghe e di magia
OsCUrd,

Il Secondo & un ahbaleth
chierica di 7* livello/sagnata-
re di morte di 1° livella. |l Se-
condo si trova al momento
nel Tempio del Male Elemen-
tale {vedi "Il ternpio riscoper-
ta", area 30). Lultime zrrivato
della Triade, il Secondo in
realta & il pils anziano dei tre
ed & |'unico a ricordarsi vera-
mente | giornl  in cwi
Tharizdun era libero ma solo
grazie alla memoria razziale
di tutti gli aboleth.

Il Terzo & una rmezzo-gle-
mentale dell'aria chierica di &°
Iil.reilol,l'sognat:;-fe di moarte di
5° livello. Il Terzo & nata sul
Piano Elementale dell'Aria e
cresciuta alla corte di Yan-C-
Bin, |z principessa di tutti gli
elementali dell'aria malvagi, £
stata data in dono al culto
dell'tntico Occhio Elementale
ed & riuscita a risalire la scala
del patere come chierica.

della Triade, Vi si legge che il Dio Oscuro ha comuonicato at-
traverso la Pietra dei Sogni e con altri mezzi che { Modi
Elementali oreati anni fa devone essere te cliperati.
Allinterno di ognuno dei nodi, il corrispondente Principe
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degli Elementi Mealvagi =i pud manilesiare ¢ giungere sul
Primo Plano Materiale can il potere di liberare Tharizdun.
| Principi degli Elementali Malvagi sone:
Aria: Yan-C-Bin
Acgua: Olhydea
Terra: Ogremoch
Fuoco: Imix

Le carte menzionano un alto essere, Cryonax, come
Principe del Chiaceio Malvagin, ma non & necessario ai lo-
ro scopi. Si legge inolire che pochi ssnne che PAnrico
Dcchio Blementale ha generare guestd essedl e gncorn me-
no sune quelli che sunno che PAntico Occhio Elementale &
in realtd il Dio Cscuro Tharizdun,

Per recuperare i nodi {che sona descritti in dectaglio nel
Capitole & "Il Nodo del Fuoca"), le gemme del patere ele-
mentale [ognuna perduta all'interne del suo node di ap-
partenenza) devono essere trovate e poste allinterno del
globo dell'sblio, che =i trova ora nell'avea conosciuta come il
Tempio Maggiore del Tempio del Male Elementale.

Una volia che Tharizdun sard libers, i sognarori di morte
comanderanne ai magmin di far erurrare il voleano in mo-
do da mostrare la loro devozione al potere distrutivo della
divinit#, il quale comincera a dissruggere ogni cosa.

Sviluppoe: Se consapevole dells presenza di incrusi nel
Eano Interno, il Primo si sposta al Livello 9 per difendersi
meglio,

4. Alloggio del Terzo (LI 15)

Un incantesimo proibizione & stare lanciato in guest'area
casi che le creature che non sono caotiche malvagie non
possono entrare nella stanza 2 meno che non effertuing
un tiro salvezza sulla velonti (G0 24), Quelli che Falli-
scono il riro salvezza subiscono anche 3dé danni (5d§ se
legali buonil.

La parte centrale di questa stanza & occupata da un
enoeme letio quadrato, largo quasi 4.5 metei per lato.
Le lenzucla nere sone sporche di sanpue fresco e due
cadaveri giacciono tra di csse. Due piated rotondi d'ar-
gento, di 60 centimetrd di dismeteo, sono appesi al mu-
v elirvo a sud, af lati di un prosse simbolo d'zbano di
una piramide 2 due pradoni capovelrta; Abiri sono spar-
st sul pavimento, come anche strani attrezzi e colrelli
insanguinari.

Creature: Il Terao vive qui E sadica e spregevale ¢
quando nen si trova da alme parti, tortura qui schiavi e pri-
gienieri fino alla morte.

91l Terzo, mezzo-elementale dellaria Chra /Sogna-
tore di mortes: 13F1 14 (44 pot ailo ¢ p‘rﬂfa riobe gid inclusol;
vedi Appendice 3,

Tattiche: 1l Terzo non ha problemi & difendersi qui, par-
tcolarmente grazie allincantesimo protbizione che la pro-
tegee, Ha sempre [anciati su se stessa fm’zﬂ straordimaria e ui-
gore v, s adeguacamente avvertita, lancia anche potere divi-
Ho, veste magica, risimne del vere & protezione dal bene.

In bartagliz il Terza lancia sileazis sugli incsntatorl e
quindi respinge i suoi nemici con esplosioni di forza, -
manda superiore, blasfemia, distruzione ¢ gabbia di forze.
Ur'altra rartdes che udlizza & chivdersi dietro un mure di for-
za (mapari con repulsions) per curarsi e per lanciare su di 58
altri incantesimi difensivi come protezione dagli elementi o
vesistenza aght incantesinii,

Tesoro: Ognuno dei simboli sul mure wale 100 me.
Masoosto nel letto /¢ un buco pavtafile che contiens una col-
Tenu di platine e opali neri (del valore di 5.000 mo), doe po-
zioni di cura ferite critiche,  una pergamena con divineziene,
scrifare e farma eberea.

Livello 9: Tabernacolo dell’oscurita
completa (LI variabile)

Chiungue enrri in guests stanza deve essere in possesso di
nna chiave maestra oppure essere a 1,5 metri di distanza da
chi lz possiede,

In cima alla torme o'e ung stanzs smmersa nell'psouritd
pid totale. Siete comungue in grado di distinguere i ma-
th retd rotondi e le capatteristiche della stenea, come se
fosse possibile vedere e ombre nelloseurita, Due alti pi-
lastsi sorreggona il soffirto a pinnacolo e tre altari si tro-
vano sopra un gradino arcotondato clie occupa circa un
terzo della stanza,

I pilastri sembrano essere stati incagliati in maniera
malra elahotata con tentaceli, weschil; ficce contorre,
serpent, soli totanti, piramidi a gradoni invertite, sim-
holi di trisngali, demaoni sogehignant e alre immagini
inguietantl, T due altad & lato sone lastre tetrangolad
nere perfetiamente regolari, mentre l'altare grande al
centro sembra essere sformate, grumoso e costtaito &
mateTia organica.

Dietro questo strana altare £ un'enorme pitamide o
due gradont capovelts che sembrm risplenders dloscu-
vitd, se fosse possibile, Uoscurits totale che emana sem-
bra artitarvi percolosamente verso di essa,

Questa stanva oscure & gelida e vi intorpidisce den-
iro. Sembra essere il vera cuore delloscurita che permen
'intera torre, i Fani e anche la caldera stossa.

Fa malte fredde in questa stanza, Nessun equipaggiamento
normale o incantesimo & in gradn di proteggere da questo
[reddo che vi gela Fanima. Chizngue non indossi una funi-
il porpora di Tharizdun subisce 1d4 danni per ogni minuto
trascorso nel tempio. Se si rocca un oggette merallico (2
meno che non & sia protecd dalle lunghe maniche della ru-
nica porpora), si sublscone altri 2d4 danni. Se si indassa
unarmatura metallica, si subizcono 1d4 damni 2l promo
round e 2d4 danni i round suceessivi, a meno che non siin-
dossi s tunies porpora,

Una torcia della rivelazione emana luce come se fosse una
toreia normale, Qui non funzions nessuralera forma di 4-
luminazione, sebbene 1 personaggl possano vedere le di-
mensioni e la forma della stanza.

Trappole: I personaggi devono effettusre tre ditl salver-
za {uno per Fefferre di profamare, uno per 'illusione speciale
cuno per aver guandalo 'ohex) solo per il fatto di cssere en-
erati tella stanza e anche di pit se toccano gualeosa, Un al-
tro tita salvezza pomrehbe assere richiesto per il [reddo pre-
sente nells stanza,

<" Compulsione fantasma (GS 4): Non appena i per-
sonaggi entrano nells stanza, devono effertuaze un riro sal-
viewed sulls Volontd (CD 200, Quanti 1o falliscone cadonoe
vittima di una potente allucinazione nella quale vedone la
persona che amane pif di ogni altra cosa [madre, sposa,
figlic, parente, amico ecc.) trascingta verso il Grande Al-
tare da uomini corpulenti, muscolosi e con il vise coperto
da maschere nere e quindi stesa per essere sacrificara, 11
personaggio & convinto che stia realmente accadendo e
deve quindi effecceare un aliro tiro salvezza sulla Volonts
(CD 20) o essere costratto a correre verso il Grande Alrare
per cercare di salvare la persona cara {in moda che avvici
nandesi al Grande Altare diventi preds dei suoi artacchi,
vedi satto),

Se & presente uno dei membrl della Triade, pud quindi
usare questa allucinazione per convincere coloro che han-
no fallito il primo tire salvezza che questo stesso membro
della Triade & davvero la persona cara. E necessarie un elire
tiro salvezza sulla Volontd (CD 20) o essere convine che &
vero e quindi sentirsi im possibilitati ad artaccare il membro



della Irinde, Cuesto cffetto & un'azione gratuita per il chie-
rico m:‘uhmgin e dura 1d6+t round.

+L0bew (GS 6): Il simbelo dietro al prande altarc & 12
prima minaccia per chiungue csplori la stanza, I perso-
naggi che lo guardano devono effertuare un tire salvezza
sulla Velonts (CD 20) o rimanere paralizzati per 1d4
round, dopo i quali devano efleriuare un alire tiro salvezza
sulla Voloned {CD 18}, Fallire significa che Yanima del per-
sonaggio viene assorbita all'interno del simbala. Se l'a-
nima del persomaggio vimane all'interno dellobex per pli
di 10 round, viene distrutta completamente e irrimedia-
hilmente (nan & pnsﬁihilr_‘ aleun tipo di resurrezione se
ron per intervente diving ). Una volta che i tii salvezza
sono stati efferruati (indipendentemente dal lora risul-
tato}, NOT saranne necessari una seconda valta,

Se un'anima viene intrappelata nell'obex, une degli spi-
el all'interho dei pilastd cerca di prendere controlls del
coTpa,

=1 Pilasr:i dei redenti (G5 10):1 :‘Jiiz.til:ri, come
descritti nel riquadro leers ad alts voce, sono illusiond che
coprono ls loro vers forma: colonne di energia viola che
corrono dal pavimento al saffirte, Se Villesione viene dis
solta o percepita come tale, un pémsoneggio pud effettuare
una prova di Osservare [CD 15) per notare def volii, ¢
anche delle erearure umaneidi souli, futare pell'ener-
gia. §itratta di spiriti priglonieri noti come i "Radenti”;
creature Senza Corpa Mma ancora vive grazie all’efferto
malefico degli Alreri Minorl. Non si traree di non morti
poiché sono creature che non sone mal veramente morte
ma di anime intrappelate senza corpo.

Corpo disponibile: Se vi fosse nelle vicingnze un corpo
senzanima disponibile (probabilmente grazie all'Obex),
uno dei redenti cercherebbe di prenderne possesso. 1l cor-
po ha divitta a un tito salvesza sulls Tempra (CD 20) pet
evitarlo, Un'anima redenta tenta opni round. Se riesce, il
cotpe del personaggio & ore soutwe i conteollo del nusva
spirico, Mon funeions come un fantasma dotare di malevo-
lenza o come un mago che fa uso di giars mageea. Il reden.
to funzion in mode diverso. Assume ratte le caratteristi-

che mentali & fisiche del corpo che va ad abirate. Dopo 1d4
round, il redento sa come usare la abilitd, i talenti, f_Lli in-
cantesimi ¢ I'equipagaiamento del nuovo corpo. He tutti i
ricordi del personaggin. Sole lallincamento muts e diven-
ta caolico malvagio

La meti delle volee (01-50 su un d%) un redento cerea di
nascondere la suavera natura e di comportarsi come fareb-
be il personaggio. come se avesse un modificarore all'abilich
Raepgirare di +15. Laltra meta delle volte {51-100 su un d%)
si impossessa semplicemente del corpo e artacea chiungue
si trovi nelle vicinanze per 1d+ rownd e poi fugge.

Se um personaggio incea wre pilasivo: Se non el sono corpl di-
sponibili, ma uno dei personaggi tocca uno dei pilastri,
une dei redend viene liberato. Cerca di entrare nel corpo
di une qualsiasi crestura intorno (tiro salvesza sulls
Valoned a CO 20 per La vittima ), Determinare a caso i bet-
sualio ed effermuare wna nuova prova ogni rownd Gnché i
redento non resce nel sue tentativo (ossia il personaggio
Fallisce il tito salverza) o finché non ci sono corpi da assa
lire entro 15 metri dal pilasceo da coi @ uscito il redento.

I personappi posseduti subiscono una penalitd di circo-
stanza -2 a tutt i tivi per rn|]'|ire e perl danni, e alle prove
di abilita & cpnza del disorientamento e della nauzea. Non
succeds null'alero finché il persenagpio non va a dorwie,
rimane privo di sunsi ¢ entra in uno steto sognante simile
a una meditazione. In questo momento il redento prende
contrallo del corpo e cerca di fuggire. Controlla il perso-
naggio per & ore o finché non verrd addormentato o non
gli vengano fattl perdere § sensi {se un personaggic & priva
di sensi a causa di punti Ferita negativi, questo suceede 1
round dopa che il redento ha preso il controllo 2 causa di
ulteriori danni al corpo). Quande il redento perde co-
seienza, il personaggic sirisveglia e riprende contralla del
carpa senza ricordi di quandoe il corpo non ers sotro il suo
comtrollo. Qualstasi incantesimo che esilia o congeda una
creatura extraplanare fa in modo che uno spirito redento
esea da un corpo.

=" Cli altari minori (GS 6 ognuno): Entrambe le pard
superiori degli altari sono coperte con @ file di 37 pera (333
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in totale) di guaree wiols (egnuno vele 10 mo). Quest altard
serveno par | sacritici minori in enaore di Tharizdun, Se vno
o pid opgetti del valore di 2lmenco 100 mo (gemme, monete
d'vro, un epgetto magico ¢ cosi viz) viene posato sull'altare,
swanisce, Se laliare viene moceato senze questa forma di sacel-
ficio, viene richieste un sacrificio di sangue. Qualsiasi crea-
rura vivente che tocchi l'altare deve effertuare un tiro sal-
verga sulla Tempra {CD 200 ¢ essere consumata dallaltare, 11
corpo del personaggic (ma non il suo equipagaiamenta) spa-
risce per sempre ¢ lo spirite del personaggio si unisce ai
tedent! denteo il pilasto. Qui dentro questi spivit 51 trovano
in une state di non completa morte {non possono quindi
esgere resuscitati) ma anche di non complara vita, Solo un
desiderio o vn mimcole ripristing il corpo e ¢'6 bisogne di un
altra di questi incantesimi per ripristinare dr:nrn} quel COTpo
lo spirito giusto (e non uno qualsiag degli spivii contenuri

i

U'origine del
Gra‘nge Altare

Il demone Zuggtmoy aiutd a
creare il Tempic del Male
Elementale arfiginale e fu an-
slosa di vederle rinascere do-
po la sua prima distruzions,
Mentre manipalava gli eventi
per rleastruire il male nel
Tempio, apprese chi erano i
suei veri padroni. Quando gh
eraj che impedireno |z secon-
da rinascita del Tempic scac-
cigrono il dermone, la Triade
intercettd il percorso che il
suo spirito stava facendo per
tornare negli Abissi. La ripor-
tarono indietro in modo che
potesse essere utile ai loro
piani, Quande videro che nan
collaborava valentieri, la rin-
chiusero dentro |'altare di
guests tabernacola.

allinterno dei pilastri che sono centinaiz).
Inoltre, per ogni glorno passato allinterno del
pilastro il personaggio perde 1 punto perma-
nente di Saggezza. Una volea che il punreggio
di Saggerza del personaggio scende a 0,
divenra per sempre caotico malvagio. uguale a
qualsiasi altro redento (il peosonagpio & perse
per sempre 2 mene che non ¥i =sia un inter-
verite diving),

Un sacrificic adatto sazia 'altare per 10
minuri permettendogli di essere roccaro,
ispezionzto ¢ depredeto in sicurezza.

=1l Grande Altare (GS 15): Queste
strano altare & colarate di porpora e nero con
macchie verdi. Sebbene sembr pletza, & gru-
mMaosn B pATE OTEATICO come un fungo. Infarti
£ vivey poiché sl suo interno vi @ intrappolata
Pessenza-di un potente demene.

Cwesto alrave serve esclusivamente per sa-
crifici di sangue. Qualsiasi essere vivente che
I tocchi deve effermuare un tiro salvezza sulla
Tempra (CD 24) o restare paralizzato per 3ds
round. In questo lasso di cempe dei tentacali,
simili a quelli dei funghi viels, fuoriescona
dall'altare e afferrano qualungue cosa entro 1.5

metri, Ouesti tentacoli hanno un bonus di ar-
tacco +15, infliggono 1de+d danni e inlettano veleno, Questo
veleno (O per resistere 18] infligge 146 dannd tempotane
g Forma e Costituzione {come danno iniziale e secondario),
Personaggl uecisi 0 con un puntegeio di Torza ddotto a 0
VERZONG istintaneaments |i|:5|_l:e r_arri e nssnrhir[ |:[:1I|,’:||mre.

Laltare non puo essers dann cggiafo da attacchi fisici o da
incantesimi che non stano dissolw magie, dissahwere superione o
effetti simili, Dissolvere la magia dell'altare {[anciata da un
incantatore di 15" livello) libera if demone al suo interno,
che viene rispedite indietre al suo piano di esistenza per
100 anni lasciande al suo posto due oggetti: un funge viola
enorme da 20 DV e un cubo 4 forzg, i focus della magia che
teneva il demone nellaleare.

Tiolire, se il personaggio che ha sentito la voce nellarea
531 del tempie riscoperto & presente quando guesto zccade,
riceverd immediatamente tre desideri.

#Fungo viola Enorme da 20 DV pt 160; apgiungere
=+ alla Forza, +16 ai tivi per colpire, veleno (tiro salvezza
sulla Tempra CD 18], +9 ai tiri selvezza sulla Tempra, +6 ai
firi salvezza sulla Voloned & sui Riflassi; vedi Manuale dei
Musin, pagina 86,

Sottolivello 1: La cattedrale
del dolore (LI 13

Stcuramente questa £ 13 pidl grande collevione di soru-
menti di torturs &l monde. Opni tipe di strumento stéo
a procutace deolore & presente in guestz stanea, dalla

semplice tuota ¢ verpine di ferro a cose plt complesse
ed esoteriche. Oani strumsento di torrura maggiore ha
nno strano mbo che lo connetre al muro, Cuesti ibi
sembrana guasi yivi, come se fossero delle vene. Utls,
lamend  gemiti dsnonano per tutta la stanza,

Il dolore penersto in gquesta stanza passe atteaverso | b
che sembrans organici e quindi nel mure, potenziando i
male di questa posto (soprattutes 1] abecnecols dell'vsewr
rith completal. Se i ventitre tubi vengono distrun (durezza
0, 2 pf, CD per distruggerli 15) rilasciano una sostanzs blua
stra quasi ners: dolore liguido. Se roccato, infligge sde
danni e la vittima deve effettnare un tiro salvezza sulla
Tempra (G116} o diventare csausta per il delore {si muove
ametd della velocitd normale, subisce una penalith effertiva
di -6 a Forza ¢ Destrezza) per 1dé minucd, I personaggio
deve effettuare un secondo tiro salvezea (Volonts C2 16}
rimanere scosso {penaliti al morale di -2 ai tiri per colpire,
per i danni da arma e ai riri salvezzal. Sarebbe un grosso
colpe per il Tempio se turti i fubi venissere distrutd, ma al
momente non vi sarebbere consezuenze (o8 abbastanza
delare e potere malefics nel Tabernacolo perché funeioni
per settimane).

Mella parte sud del muro c'e un pannello segreto che una
valta aperto rivela una piccola nicchia con due perni di pie-
tra nera. Chiungue tocchi il perno di destra scompare ¢
riappare al centro del Tivello 1. Chiungue toechi il perno di
sinistoa wiene TE]ETIHEP'!JT!HD al eentre del Sewolivello 2.

Creature: 1l maestro delle torture ¢ guattro prigionieri
accupane al momento quest ared,

¥rrhalk Innar @ un mezzo-elementale della terra Fuerrie-
ro di 107 livello, Vive e lavora' qui orturando le sue vittime
con periziz & con il necessario distaceo, Yrthul & equipag-
glaro meglio di come ci si asperterabbe perché fa vao del-
lequipaggiamento posseduto dalle sue vittime {che, se sal-
vate, vogliono recuperarla).

#¥rihuk Innar: Mezzo-clementale della terre Groid; pf
101 (44 per sinba e profanare gia inclusa); vedi Appendice 3,

Festalon Girror & un elfo chierico di Ehlonna che & staro
portato qui sole di recente. Sard deonoscente o chiungue lo
zalvi e offricd tutte 'stuce possibile, anche combatiere con-
tro i sognarcel di morre,

@ Festalon Girrot: Elfo Chr7; pf 32 (al momento 1}
vedi Appendice 3.

Erdso & un monaco umano che & prigioniero qui da mes:
e ha subito ogni tipo di angheriz. Sfortunatamernte laponds
& stalz tale da renderle del tutto pazzo. Sebbene sembri nor-
male e dichiari che combattera con i suoi salwarori contro if
male che serpeggiz qui, al prime momento di vere pericola
entreri in una sotia di frria e atraccherd pronuncianda fra-
si senza semso sia gli alleari che i nemici.

P Erdso: Umeno Mncg; pf 50 {2l momento 2% vedi Ap-
pendice 3,

Tamme & Jear seno due semplici cirradine di Rastor
scomparse tempo fa, Tamme & umana mentre Jear & un'or-
ca. Sono amiche ¢ si impegneranno ad aiutaze 1 lore salva-
tozi sebbene non abbiane davvero il potere di farla.

BTamme: Umana Pop2; pf 7 (al memento 1% (non com-
battentel.

Flear: Orea; pl s (al momento 1) AL N; vedi Manuale dei
Mustri, pagina 141,

Tattiche: Yrrhuk fari qualungue cosa per difendere se
stesse e questo posto. Questo include spaccare un twhbe e
spruzzare il dolore liquide a un berssglio enteo 4.5 metrd
Duesto pud essere farto ovungue nella stanza (i rubi la per-
corrono tutta) e ¥rihuk & pronte a fazle anche se non pit di
due volie,

Tesoro: Un sicco in un angolo della stanza & in realta
una barsa conservante (Tipe 1) che contiene parte degli aver



det prigioniesd di Yethule, tra cui una baschetla di cura fevite
leagete {25 cariche}, una bacchetta di evore mastri T (20 cari-
che], un sacchetto contenente un pizzico di polvere nasondi
lracce, ung morning star perfetts, un areo potente lungo per-
fetto [For 12), una faretra con 7 frecee, 3 gemme del valoze
di 100 mo e 75 mo.

Sottolivello 2: La girandola (LI 11)

Ulna mappa enorme @ scolpite e pitturata sul pavimento.
Sembra rappresentare una gross parte del continente
con turte le caratteristiche natusali, come anchi le citti
e i paesi, segnate in Comune. Sopra la mappa v sono
due pali di ferro posti su due bast rotonde sul pavimen-
to ¢ sulla cima di entrambi ¢'& una sora di astiglio.
Dietro ognuno di questi pali con artiglio c'e un palo an-
cora pit zlto su cai & posto w occhiello di ferra large
cirea Scm.

Dall'alive parte della stanza rispetio ai pali ¢ una
sirana statua di pietra nera & porpore. Cuasi senz for-
ma, sembra essere una massa di serpenti che st contor-
cono, tentacoli o corde spesse, alta 2,7 metd,

Se 51 osserva bene si notera che Faltezza ded pali pud essere
fucilmente modificata. Se delle towe dells rivelazione sono
posizionate negli oechielli sopra § pali pit al, quelli arti-
gliati profertano delle ombre sulls mappa. Se le due ombre
si inconrrano sulla mappa, la stanza si viempie di un vorrice
di energia e unimmagine del punto esatro appare sulla
mappa in tre dimensioni. Se sl cammina sull immagine, si
viene teletrasportat in guel punto.

Si eratts di un congegna di relerrasporta che porta ovin-
que. I sognatori di morte bo usano per raggiungere e loca-
zioni pilt disparate (usando in gensre parala del vitire per
tornare indietro se possibile). Mon permettono che altri
chierici minori o servitori ne facclano use,

Al moments, se le torce vengono zceese @ hessuno dei
pali viene spostato o aleeraro in aloun mode, il vortce della
girandola mostra il Tempio del Male Elementale,

Mella parte sud del muto ¢’ un pannello segreto che una
volte eperto rivela una piccola nicchia con doe perni di pe-
tra nera. Chinngue toecki il peene di destra scompare ¢ riap-
pare al centro del Sorralivello 1. Chiunque toechi il perno di
sinistra viene reletrasportate al centro del Sorolivello 3.

Creature: La statua & un golem di pietra. Se gualcune
tecea 1 pali nella stanza si anima, assumendo una farma va-
gamente nmanaide trs 1 tentacoli (o qualungue cosa siane)
e attaeea tued guelli nella stanza, Solo uno dei membri del-
Ia Triade pus ordinargli di Fermarsi, benché se i personaggi
lazciana Ia stanza e poi vi fanno ritorno lo troverebbero di
nuave nelln sua posizione originaria di statua ineree,

BColem di pietra: pl 110; vedi Manuale dei Mosiri,
pagina 100,

Sottolivello 3; Biblioteca maledetta

1l centro del paviments di guesias stanza ratonda reca un
grosse sigillo nero a forma di sole nero ardente. Te pa-
reti sono coperte da seaffali che contenpono opni tipe di
perpamend, toma e cumauli di vecchie carte, ingiallire
perleth,

11 sole nero rappresenta la conoscenza proibita ed & il sim-
bole della Bilioteca dei sopnatori di morte. Come biblicteca
& di piccole dimensioni, ma ogni volume & raro ed estrema-
mente malvagio, Gli argomenti includono: necromanzia,
demoni, diavoli, torture, assassinio premedirato, ladrocinio,
conquists, mostrl, non mort, creature che vivane nellosew
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ritd ¢ altro gneors, Ognune di quest livori vale 5dé mo e ce
ne sono circa duecento, 1t queest @ un volume di una certa
importanza sia per la sua mole sia per il sue aspetto, Siwarta
di un artefurto, 1 lbeo delle fosche tenebre,

Meila parre sud del muro ¢ un pannello segrem che ura
volta aperto rivela una piccola nicchia con due perni di pie
tra nere. Chiungue tocchi il perne di destra scompare @ tap:
pare ol centro del Sorralivella 2. Chivngue toechi il perno di
sinistra viene teletrasportato al centro del Sotolivelfo 4.

Sottolivello 4: Reliquiario del male

Cmesta picenla stanza rotonda contiens solo un ogpetto:
wn piedistallo di basalio nere decorite con demoni scel-
piti che complone aziond sy umani di una gravit inme
dizz = non aneeta viste nelle alire decoraziond del
Tempio, Sopra il piedisrallo ' una coppa di vere con
all'interne il pitt nero dei liquidi.

Il liquide nero & puro male concentrato: ensegia negativa,
Toccarlo infligge due livelli negativi e le crearure non mal-
yagie sono stordire per 1d6 round. Nessun tiro salvesza &
consentito per resistere a quest'effetes; la CD del tivp sal-
veiza sulla Tempra per vimuovere i livelli negaeivi & 20

Tn [ondo alla coppa <8 un telismans del bene paro: uie ar-
tefarro racuperate dai sognatori di morte molto tempo fa da
un nemico, Hanno cercare di trasformarlo in un talismano
Ael ale estrema ma senza tuscitvi.

Il talismans ha ancora due cariche.

Mella parte sud del muro '8 un pannelle segreeo che uea
volea aperta rivela una piccola nicchia con due perni di pie-
ma mera. Chiungue woechi il perne di destra scompare ¢
rigppare al ceniro del Sorrolivello 3. Chiungue tocchi il per-
no di sinisira viene telerrasportato al centro del Sotrolivello
5, appeso per un braccio a un uncine sul soffitto,

Sottolivello 5: Tana dei quasit (LI 8)

(juesta strana stanza-& uncono al contrarie. Pegeio an-
core, le pareti sono chiare invece che nere in modo che
patere vedere il magma che si mueve lento datotne alla
base di quests strana torte, Uneini di fermo sono appest
al snffitro. Lin cadavere & appeso a uno 4l questi da al-
meny un glorn. :

I personagpi possono muoversi nella stanza atrraverso il
soffitte aiurandosi con gli uncini. Richiede una prove di
Scalare (CD 100

Un personaggio che cade si incastra nells punta del cono
e subisce una penality effewdva di -+ alla Desrrezza @ alla
Totra con un moedificatore addizionale di -2 per opni aliro
personaggio che dovesse cadere o che resta incastrato,

MNella parte sud del muro (vicine 2] soffiro) ¢'@ un pan-
nelle segreto che una volia aperte rivela una piceola nic-
chia con un perno di pietra nera, Chiungue lo tocchi scom-
pare & tlappare al centro del Sottolivello 4.

Creature: Custtro quaesit sono appési i qUesta sTanga
sotte forma di pipistrelli, ma si trasformano immediata
mente e aftaccano non appena gualcuno che non sis un so-
gnatote di morte entra nella stanza.

B Guasit (4 pF17, 16, 14, 18 (4 per ointo ¢ profaaare gii
inclusol; vedi Menuale ded Mosld, peging 41,

Tattiche: I quasic apprefitteranno del fatra che i BG qui
SOTIO COSTTECR 3 usate una mano per tmanere appesi aghi
uncini. Artaccano e poi volane fueri portate.

Modifica ad hoc dei PE: Garantire un addizionale 10%
di punti esperienza per questo incontro per la difficile si-
tuaziome in cui g frovana a combattere i personaggl.
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TERZA PARTE:
LA RIDASCITA

DEL MALE
ELEMEDTALE

& guesto punte, i elimax dell'svventura, 1 personaggi do-
yrebbero sapers bene a cosa vanno incontro.

IL PIANO DELLA TRIADL

Sei sono i punti del complesso piano del culio di Tharadun
per liherare il loro Dio Oscura. Non & necessario che i vari
puntd slane completat in erdine.
1. Scoprire il livello pin basso del Tempio del Male
Elementale. La squadra di scavo comprendes un heholder
(che usa il suo ragpio di disinlegrazione), un esiguo grup-
po di giganti delle pietre e svatiati schiavi raccolt nell'a-
red {perlopit hobgobling.
2, Riconsacrare il Tempio Maggiore (vedi Capitolo 7: "1l
tempio riscoperta”} all'Antico Occhie Elementale, alimi-
nando qualsiasi traceia di Tuz e Zuggtmoy.
3, Scoprire i porkali per i quartre nodi elementali,
4. Trovare le gemme del potere elementale e porle nel
givbe dall'o¥lie, cosl che § povtali slano di nuove del mrto
funzionanti.
5. Lt i che il Camplone del Male Elementale richiami
Frincipi del Male Elementale nei loro rispertivi nedi.
6, Portare i principi nella stanza interna del Tempio
Maggiore, dove nseranna il glabo dell'ablio per infondere
a Tharizdun il potere necessario perinfrangere | sua pri-
giome extra-dimensionale,

Situazione attuale

Il punto 1 & stato guasi del turee raggiunto, mentre il 2 &
tutt'zltre che complero. Solo uno dei nodi elemeneali (il
Nodo del Fuoca) & completamente accessibile: la gemma del
potere del fupce sitrova ora tel globa dell'oblio e Tinix, Principe
del Fuoco Malwagio, si trowa all'interne del node.

La virroria per il male & gii in vista. Con un solo Principe
Elementale e i glabs dell'oblio esiste la possibilied che
Thurizdun posss essere libérato,

Vittoria del bene

Imix & molto potente e gli avventurieri potrebbero non es-
sere in grade di sconfiggerlo in combartimente. Tuttavia,
possene lo stesso “vincere” facende in modo che Imix non
riesca a evocare Tharizdun e addiviteura intrappolandole
nel Nodo del Fuoco. Per farlo deveno trovare il globo dell’a-
Hip ¢ nasconderlo o distuggerlo, e provocare sostanziali
dannd al culte nel tempio riscoperte ¢ nel Tempio della
Distruzione Totale. Dovrebbe quindi essere poco probabile
che i restanti sognatori di morte possane raccogliers abba-
arhgn potere per ticostitniclo,

Gl abitantt di Hommlet hanne viste il male rinascere nel
tempio gid due volte, pereld sone all'evts allinché non se-
cada di nuove. Cuando i sognatori di morte cominciareno
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a scavare il Tempio del Bale Elementale, i personaggi pit
potenti & influenti di Hommler non tardarono a venirne &
conoscenzza, Canone Ydey ha evocaro un arconte segugio
pet investigare e conoscere le modvagiond ¢ la potenza di
questa nueova, misteriosa forza del male, Tarconte non ha
mai fatto ritorno. Adesse Ydey stz radunando le persone
pit potenti del paese e sta cercando di convincerle che &
ora di agire. Tra queste visono (vedi Capitolo 1: "I paese di
Hommmler” pee dettaglil: Elmo, Terjon, Rufus, Burne, “Jaroo”
{assente qualora il doppelganger sia srato scoperio),
Spugnoir, Ingrith e Kells (vedi 1] tempio in roving® nel
Capitols 3.

Se gli avventurieri ritornane dal Tempie della Distru-
edone Torale con l'idea di esplorare il Tempio del Male Ele-
mentale ¢ come Prima coss §i Tecane a Hommler, VENZOMD
avvicinatl da Elsno. Beli l porta alla rocca deve Yiey ha rac
colto un certo numero di persone influend e potenti.
Iuterropa i PG e quindi H include nel gruppo che sta plani-
ficando il da farsi. Pitt informazioni decidone di condivide-
re, pill autorevale divenrerd la loro opinione.

Sia Elmo che Tngrith sone prond ad sccompagnare
chivngue decida di combartere 1 chiesici e i lom servitori.
Eella usa il suo ilatlero del cambinmenla (vedi Appendice 1)
per assumers le sembianze di un ogre e si unisce a quelli
che si trovano al momento nell'zres 8 del tempio riscoper-
to. Siteova gid li quando glungone § PG ma ki aiucerd se liin-
contra. Gli alod offtiranne incantesimi, equipaggiamento
ordinaric ¢ consigli.

e g]t avventurieri non s recano 3 Hommlet pmre[;htem
COTHUTGLIE Incontrare alcuni di questi gruppt nei boschi
intorne al tempio, all= fcerca di informazioni. Perlomene,
guest individul saranne in grade di dire &1 PG come en-
trare nei dungeon attraverso'l'entrata esterna che usano i
cuitisti.

— NEMICIDANULB

Seguendo il consiglio di Hedrack, la Triade ha recuperaro
Larerh il Bello da Wulk (risuscitandelo se necessario) e [o ha
portate 2l tempio riscoperto. B ctato proclamate Campione
del Male Eletnentale e ghi hanno e compiere il tituale per
richiamare Imix. Lareth ha avuroe successo e ora & considera-
to-particolarments preziosa dal culto, Lo contrallane da vici-
no I DM doveebbe posizionarle nell'area 29, 30 o 31 del
tempio tiscopert, o persing nel Noda del Fueeo con qual-
che pergamena di prolezione dagli dlesenli.

Gli altri nodi e i Principi

& secenida del livello di potere del pruppo & possibile alte-
rare lavventura in modo che il culto sia molwe ploovicine
a radunare 1 vard peineipi e quindi a liberare Tharizdun. I
PC devono cosl fassi strada attraverso tured i nodi elemen-
tali per trovare il globo dell'oblio ¢ sventare il folle piano
della Triade.

Un'alterazione di questo tipo vichiedera pavecchio lavoro
da parte del DM che dovri creare gli altri nodi elementali e
arricchichi Ji createre: vedi "Mostd per tipo (e sollotipo)”,
pagina + del Manuale dei Mostri. Sara necessario anche crea-
e le statistiche per uno o pitt deghi 2ltri Principi del Male
Elementale usande Imix come punto di partenza, Gli alod
principi sone Yan-C-RBin {Aria), una nuvola senziente senza
fotma; Olhydra (Aequa), un'onda dacqua vivente; e
Ogremech (Terra), un grosso colosso di pietra amorto.



CAPITOLO 7:
IL TEMPIO
RISCQPERTO

I membri della Trade stanne lavorando il pii velocemenea
passikile per scavare i livelli pitt profondi del dungeon
sotto il Tempio del Male Elementale.

La sicureszu in quest'ares & ai massimi livelli. I cultisii
samno che una valta il tempio era un brulicare di erearure
di tutel i tipi & non vogliono che nessuno vaghi libera-
meénte per questa zona, Inolire, sono a conoscenza del farto
che qualcuno sa della loto presenza, poiché hanno cattu-
rato I'srconte segugio che era stato mandato per investigare
(wediarca 251,

Le guardie sono ostili nei confronti di chiungue non
sembri un sopnatore di morte o uno dei mostri che abita
gui. Tultavia, riconoscone & fanno passare lassassing Smig-
mal e il mage Falrinth (vedi aree 15 & 16 rispettivamente).

ENTRATA ESTERNA

Una stalls abbandonata & un casclare seno in roving vicing
a un pozzo a qualche chilomerro & nord e a est del tempic.
Sehhene i membei della Triade skbiane farro quelle che
hznno potuto per nascondere l'andivivieni dei lero servi-
tori, non & difficile trovarne le prove per qualeunc che vi
faccia artenzione. Con una prova tiuseita di Osservarve (CD
157 un personspgio nota che la vegelazione circostante &
stata calpestata e che alcunc pile di pletre accatastate come
tumuli sone visibili ned pressi del casalare. Un'esplora-
wone dell'area (Cercare CD 20 rivels tracce di considere
vole allivird vicino al pozzo e una perlustrazione (Cone-
scenza delle Terre Selvagge €0 15) pud confermare che
malte creacure, aloune di grossa taglia, sono passate qui di
recente direrte al pozzo.

Guardiano (LI 9)

Creatnre: Un succube tiene d'occhio le rovine, 8i
neseonde sotto forma di hellling nel bosco vicino [(Mascon-
dersi +117%, controllande il pozra con chigrsudicnsa/ chiam-
VEEEIRIL.

B Cnccube: pf 33 vedi Manuale dei Mostri, pagina 41

Tattiche: Se vede gente dall’asperto comune che si infe-
ressa alle tovine, il sucoube assume la forma di unogre e I
carica da lonrane sperendo di spaventarlic Potrebbe anche
tentare di usare charme & poi usare il suo risucchio di ener-
gia suun solo avversario,

Se invece vede un gruppe ben armato di avventurierd, il
demene ol teletrasporta presso le puardie nelle aree 2 e 3
per avvertirle. Poi seende al livelle inferiere e avverre i
sopnatori di morte,

1] succube non si ferma a combatters, neppure per un
round.

Tunnel segreto

1l pozze & abbandonato & asciutto, ed & profondo cirea &
tnetri, Sul fonde, nel muro del condetre, £ une pera di
legm} pesante che si apre verso un tunnel segrefn. Mon
appena entrati, ¢'e una scala che pud essere appoggiata
allinterio del pozzo per fornive una via dwscira,

Peer 15 merri il passaggio ha murl di argilla puatellati con
del legname, Si restringe poi a soli 90 em di larghezza, i
muri di caleare, & prosegue verso sud per 30 metri, Declina
lentaments mentre muts direzione verso ovest conti-
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ruande per cisca 60 merrd fino g unapermra nel murm nord
di una stanza ovale di 12 metrd.

Dalla caverna il passaggio curva di nuove ¢ serpeggia
versn sudovest, § muri in parts lavorati e dh parte narurali.
Dopo 162 merri si apre nel muro est di una stanza sotterra-
nea di 3 metri per 4,5 metri (area 2D in “Il tempio in
Toving', Capilul{:- 3],

Lz caverna ovale contiens un'entrats segrera agli scavi
del tempio. B nascosra nella paree est del muro sud da una
lastra di pietra girevale dotata di contrappesi (Cercare CD
22, 1! pessagpio & largo 90 centimetri e porte piil o meno
verse sud per 180 metri diventando progressivamente sem-
pre pin ripido. Termina con un passaggio di pietra larpge 3
metri a est che gits verso sud dopo  metd (come mosteato
nell'zngelo in alto-a sinistra dells mappa 241

I DUNGEON

E evidente che vi sono degli seavi in corso. Ovanque
puareliate vi sono macerie e pietrisco pec terra, Travi di
legne di supporto sorreggone il SL}fEEl’D instabile, I1
posto ¢ umido & sporco e vi & un foree edore di terra e
‘i muffa,

I corridoi aul sono larghi 3 metrd con soflin ad arco ale
poce piil di 5 mefri. A meno che non sia segnalaro diversa-
mente, tutte le altre aree hanno seffic ad arco-ald & merd,

Torce in support di ferro illuminano tutte le aree
tmeno che non venpa diversamente precisato.

1 cultisti hanno scavato salo il recessario del rerze
livello del dungeon per svere accesso all'area del Tempic
Maggiore che si trova al di gotto,

|, Entrata

In passato L stanza deve essere crollata completamente:
il soffitta & rovinato e frastaglizto, i sued axchi lavorati
completamente distratti. Darea & al momento relativa-
mente libera da pletre e macerie ma ln murstura delle
pareti & del pavimento & crmai rovinata c irregolare, e i
tutto & ricoperio di piccole pictre e di polvere. Due
porte di legno e due passaggi conduconn allesterno
dells stanea. Le porte somo lievemente danneggiate ¢
non sembrano perfattaments incassale nei carding
anche se non si direbhe che siano state sfondate.

1l passaggie 2 sud ha il soffivto basso, circa 3.6 metri  ter-
mins in una scalinara molte ripida che conduce a2 una
botala (e allinterno dell'apea 5).

Entrambe le porte sono lievemente socchiuse,

2. Guardie (LI 10)

Sebhene recentemente ripulita dal pietrisco, questa
stanza ¢ ancora molte polverosa e le muratura delle
parcti ¢ del pavimento & danneggilata & segnara da sealfic-
tuge in piit punt. Cingue giacigli fart di canne intrec-
ciate 51 trovano uno sopra lalme vicine al mure ovest e
LN Unico massa serve come una specic di tavalo s cud si
TrovEns Un vassoio o e e tazee di ceramica,

La ports segreta in questa stanza & pasticolarmente difficile
da trovars (Cercare O 250 & infatti non & srarm ancora sco-
perta dagli scavatori. Falrinth |2 conosce, ma nan ba motive
di rivelarne lesistenza,

Creature: Quallto ogre combattent in armatuza com-
pleta & un ogre barbaro sone di guardia in questa stanza, 11
barbaro & il comandante di questi ogre e di quelli nellarss 3.

#0gre Com# (4): pl 50, 52, 58, 59; vedi Appendice 3.




B Teond: Opre Bhes; pf 84; vedi Appendice 3.

Tattiche: Questi ogre sfruttano la loro vantaggiosa por-
tata pec attsecare ai fanchi e bloccare quanti pit nemici
riescono. Preferiscone combateere nell'aren 1 se possibile,
insieme ai loro colleghi dell'ares 3.

3. Guardie (LI 9)

Angor in parte vicoperta di pietrisco, quests stanza
puzza di-trina e di birre stantia, Una porta di legno st
(rove sopra due grosse pietre come un rozeo tavolo con
sopra degli astragali, un colrello, & un grosso corno ani-
male, Altre pietre sono state spinte intorno sl tavelo
come sedie.

Clucsta stanza era un tempo lalloggio del mage Faldnih, Se
i PG sl guerdane intorne con attenzione (Cercare C1 200
passano trovare 9n vecchio e shiadito sitnbole magico di-
pinto sul pavimento vicine alla ports, aleune candele ira il
pietclseo e sotto una pictra un topo crudele impagliato, am-
muttito e rovinato.

Creatute: Quatiro ogre combattenti in armatura com-
pleta sone di guardia qui.

#Ogre Com4 (4): pf 52, 55, a0, 69; vedi Appendice 3.

Tattiche: Se artaccati, o se sl accorgono dell'arrivo di
intrusi, uno degli ogre usa la sua prima azione per suonare
il cecne in modo da avvertite chiungue nelle aree dall
all's, Gli ogre preferiscone combartere nellarea 1 se possi-
kile, insieme ai loro colleghi dell'area 2.

4. Stanza segreta

Sembra che questa stanza non sia mai stata ripulita, ma
& sicursmente meno danneggiata delle altre: Solo quak-
che pietra glace que e li sparsa per la stanza. Un tavolo
da lavaro di legno percoree tutto il muro rord fino alla
porta, Sul muro sono-allineati anche numerosi seaffali,
alewni distrueti ma alerd ancora con piccoli contenitori ¢
recipienti. Un piccolo camino & pieno di pietrizco.
Lungo il muro sud ¥ sono una scrivania parzialmente
distrutta e ricoperta di polvere ¢ un palo di leggii,
entrambi caduti al suole. Di Hanco a une di quest ¢'s
i Libro aperio che pisce o faccia in i,

Melln parte pit a est ¢'& un tavolo coperto di pietn-
zeo, na sedia dalle schienale alto rovesciac e nn arma-
dietto aperto. Sul tavolo tea le pietee & distinguibile una
scatola di ferro.

Questo-era tn tempo il laboratorio segreto di Falrinth.

Tesoro: La scarela, [ contenitori sugli scalfali e 1a serivania
sone vuetl. Tha prova rivscitn di Cereare (CD 15 sul ravalo
rivels mowve gemIne sparse a il pietrisco {due del valore di
10 mo, zei del valore di 100 mo e una del velore di 500 ma),

Il libre sul pavimenta & un varuoe grimorio, Una ricerca
generale per la stanes produce un altro volume cadura ned
pressi: un foro del comendo ¢ dell'inflisnza (+1),

Larmadietto contiene tre cofani di ferro, rutti e tre
chiusi a chiave (Scassinare Serrature CI 50). I primo con:
tiene 107 mp, il secondo 310 mo e il terzo 228 ma. Falrinth
ivedi area 18) possiede ancora le chiavi sebbene non abbia
usate di recente questa stanza, In fondo all'armadieto o
qILE'].lrJ che sembra uno .l.T.-E::c]'Ls'n ratto,

5. Posto di quardia (LI 11)

Cluest'aren circolare sembra essere if fondo di un con-
dotto, ora ostruito da pietrame vario tanta da estendersi
per zoli 4,5 merri. Tfng botole, forse un tempo ben
nascosta sotte wia lastra di pletra & ors ben in vista,
aperta grazie & una pesante manigla,

Al dili della betola si trovano scalini molto ripidi che por-
tano in profondizi per circa 4,5 metrd (no a un passaggio
che si connerte con Parea 1.

Creature: Con gli scavi ormai quasi completari, i sogna-
tori di morte hanna assegnato un elementale dells terra
magpiote alla solita guardia, un gigante delle pierre. Dal
momento che & troppo alto per adattarsi bene all'interno
dell'ares, l'elementale combatte parzlalinente inserito nel
pavimento (da ricordare che pud passare attraverso la lerea
e la pletra tanto facilmente quanto una persona nellacqua),

#Elementale della terra maggiore: pf 200; vedi Ma-
reuale dei Mostri, pagina 78,

#Cigante delle pictre: pf 118; vedi Manuale dei Mastri,
paging 93,

Tattiche: Mentre lelementale della terra colpisce dure-
mente 1 suoi avversari con il suo attacco di schianie, il
gigante delle pletre ¢ ritire di 9 metri nel corddoio a est e
lancia pietre nella mischia,

b. Area comune

Sebbene Nintonace sulle pareri di questa stanza sia
pieno di crepe e spaceature, guello che rimane mostra
numerosi triangoli ned con delle ¥ capovolie. circon-
dati da eechi dipint oi tuetd i Hipi: umani, elfici, gnome-
sehie altri decizimente pit mestruosi.

Le aperture verso nord erano un tempo chigramente
chiuse da porte le quall devono essere seate distrutee ¢
mai rimpiaszate.

Gl schiavi hobgoblin in entrambe le stanze indizate con 7
possone facilmente vedere in questa stanza ma non reagi-
ranno a eventuali intrusi

7. Schiavi hobgoblin

Per la maggior parte ormai ripulita, questa stanza gia
puzza di sedicinme e di sudore. fhran'.ari letti EOSTITiT
da stracci, foglie & paglia coprono il pavimento con
intorno vari strumenti & utensili. Una volia le pared e il
pavimento erano decorati con mosaici ma e ormai
!.mp-ne:sii:ﬂz riconoscerli.

T personaggl che esaminane i mosaici troveranno tracce
sufficienti per capire che si martava di scene di deprave-
elone & OrTOre.

Creature: Entrambe le arce ospitano venti schiavi hob-
goblin. Sono al momento presentd dieci di essi in entrambe
lz stanze e non combattons 2 meno che non siano attaccali.

@ Hobgoblin (10): pf 4 ciascuno; CA 11; nessun’arma o
armarura; vedi Menuale dei Moshi, paging 108,

Modifica ad hoc dei BE: Quest hobgoblin sone disar
mati e non desiderano combartere. Non scno una sfida per
i Pz, per cui guesto incontro non devrebbe conferire lore
FE.

Attitudine degli hobgoblin

Se ip:rﬁnnaggi anna esplorato in prer.r;d.enza le aree
soprastantd il templo (vedi Capitolo 3) ¢ hanno interagiro
amichevolmente con qualungue degli hobaoblin note-
ranno gualche velo familiare qui. Questi hobgoblin, e di
conseguenza pli aleel, saranno da subito amichevoli (vedi
pagina 14% della Guida del Dunceox Master). In caso con-
trario, il comportamento degli hobgoblin sard indifferente,

8. Lavoratori ogre (LI 7)

Sul pavimento vi somo sparpagliat parecchi giacipli
Intorno ad essi arnesi vari e armi, La stanza & stata quasi

del turta ripulita dal pletrisco.



La pietra delle pareti e del pavimento & stata colorata in
modo steato: 2 est & color ocrs mentre a ovest color verde
muschio,

Creature; Enttambe queste stanze ospitano oo ogre.
Solo sei sono presentd in entrembe le stanze. Questi bruti
sono utilizzati sopratiutio per sollevare pesi, ma difen
dono l'area se vadono degli inerusi o venpene allerati dal
corne (vedi area 2,

P Opgre (&) pl 24, 25, 26, 26, 27, 28 vedi Manuale dei
Mostr, pagina 137,

Kella
Lno di questi ogre & in regltd una droida trasformata,
Eella, in qualith di spia (vedi Terza Parte: "La rinascita del
Male Elementale”). Se incontrata, aiuta gli avventurieri
actaccando gli aleri ogre nalla stanza (se si preferisce,
incontea i persenagei nel corridoio che poree all'area 6 e si
fa riconescere grazie a un oggerto lasciarole da Yidey.

unPc}nendG che SOPIAVVIv alla ba r:aglut, Kells da ai
PG oun buen resoconte della disposizione delle stunze di
quesia zona e dei servitori che vi abltano {un heholder,
giganei, fustigatori, alcuni gelem e perecchi ogre). Dird
lora che il capo di nutea quests operaxione &, euriosamente,
un aboleth che aleggia intorno in un bozzolo dacqua. B
venura a conescenza anche del fatro che i cultistd hanno
aperto la strada che conduce al Noda del Fuoco. Pet
ultimo menziona it farto che ha visto qui Lareth il Bello &
che era tenuro soro stretta sorveglianea,

Dopo aver dato queste informazioni, Kella suggerisce
uha di queste tre possibifich, Puo:

1. Continuare a spiare i cultisi;

2. Andarsene e riferire a Yidey e aglialtri; o

3. Continuare con gli aveenturieri ¢ aiutatli nella lorea,

9. Giganti delle pietre (LI 8 o 10)

Cuiesta stanza & stats per metd liberata dal pietrisco ma
sembra eggere Inutilizeata,

All'oechio non allenato le pietre qui sembrano semplice-
mente sparse qua ¢ 13 Invece sono pesiziomate apposta pet
formare lett, sedie e superfici di tavoli per i giganri delle
pietre che vivono qui {un personaggio che abbia ls capsciti
di esperlo minatore o che abbia come nemici presceltii gi-
ganti pud scoprirle),

Creature (L1 8 o 10): Due giganti delle piemre vivonoin
ognung di queste guattro stinze, La stanza a sudest aspita
un solo gigante al momento poiché lalire & stato asse-
gnato al posto di guardia (avea 5). I giganri delle piete
sono stati melti utili in precedenza durente il processe di
scave, ma ora hanno meno da fare dal momento che la
magpior parte del lavors consiste nella pulizia dai detritd,
Tuande i sognatori di merte cominceranno A scoprire i
puntl di sccesso agli aleri nodi elementali, i giganti
saranno di nuovo messi al lavoro,

#Giganti delle pietre (1 o 2} pl 119 ciascune; vedi
Manuale dei Mastri, pagina 97,

Tattiche: Questi piganei preferiscono combactere
insieme nella stanza centrale cocupata dal loro capeo, Dein
{vedi area 10} Fanne qualsiasi cosa dica loro Dein e
qu"mdo combattono al sue Hance la sus presenzd li comta-
mina rutti col male {in modo tale che sono sopgettia
incantesimi e oggetti magici che hanno come bersaglia
creature malvagie). In questo case il LI diventa 14,

Tesoro: Ben nascoste tra le pietre (Cercare TD 25), oghl
aigante tiene 2dé gemme del valore di 50 mo ciescuna,

10. Capo dei giganti (LI 10)

Cesta stanza esagonsle ha un soffitte @ cupola alio 9
metri, Al centro della stanza ¢'6 una zona ripulita che
sembra un grosso letto, quantungue poco confortevols,
costitnito da pierce. 1Tna scatola di ferro sl trova sapra
wna pietra di srosse dimenstoni H vicino.

Creature: Dein, nn mezzo-demene gigante delle pietre,
capa dei gigant delle pictre lavoratord, ha famee di questa
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stanza centrale la sua tana. Gli sono state promesse grande
ricompense da parte dei sognatori di morte riguarde il
Nu{lu I'.i\'_"l.].H.TL'II.'a a4 Eﬂ qualu.nqui: Coza pl'_"l.' ﬁnp'rav'."lvcrt {EIED
aquando il node non sard scoperto.

#Dein: Merzo-immondo gigante delle pierre; pf 160;
vedi Appendice 3.

Tattiche: Dein sfrutta gli altri giganti come meglio pus,
chiamandoli 2 s& per combarrere al sua fianco e sacrifican-
'i]L'lI.:i PEr HHI.\"H TE 5C STeSS0D 58 C& ne 'FGSHH b'i.ﬁ{?gl'lﬂ. H’I,'ﬁ]'l.fi{."l'l{]ﬂ
il sue rp.r:nlum' Engine+1 entrs in combattimento dopn avor
laneisto surn sackilega per proteggere se stesso o gualsiast
altro giganre con lui

Se deve bartere in ridraca, usa esouvibs ¢ 51 muove nells
stanza nordovest, cercatde di indebolire chiungue lo
sagua con influenze sacrilegn se sembra essere di allinea-
mento ]:!uunn:].

Tesoro: La scatols & chiuss a chisve (Scassinate Serra
ture CI 233 e la chiave & in possesse di Dein. Contiene
trenta gemme di tutti 1 tipi del valore di 100 mo.

11. Statue distrutte (LI 4)

Sembrerebbe che quando quest'area & collassara, un
certo numers di statue che s trovavano qui siano state
distrutte. Sehbene la magpior parte del pietrisco sia
slata poctaty via, slenne defle starue sono dmaste. Un
arande drago di piersa, con ali e coda rote, & in posi-
zipne eretta con lo sgeardo fisso sul pavimento. Una
palla di pietra con disegnats Sopra un grosso occhia al
centro piace per ferrs, SO0 U0 Certo nUmern di peEEl
staccatisi dalla parte superiore, Una testa umanoide dal-
Fapparenza mostruosa, con denri affilati, & un pezzo di
aquella clie sembra essere il posteriore di un grosso gatto
si rrovane vicino al mure sud, mentre la statua di un
umenoide bestiale alto 2,7 metri, senza una gambs,
giace a terra al centro della stanza.

Una prova riuseita di Cereare {CD 18) tra le statue distrutee
permette a Un persohdgpio di rovare una custodia per per-
giAmene CONCENERTeE UWha PeEgamelna con ampo anti-muagia.
Lacustodia & protetta da un incantesimo trrppala 31 fuoco,
<" Trappala di fuoco: ©5 4; esplosions di fuoco nel rmggio di
1,5 tnetrl (1d4c16 danni); tiro salvezss sul Biflessd CD 16 per
dimezzare; Cercare (CD 297, Disattivare Congepni (CD 25},

12. Fontana del male

Orribili volti. scolpiti nella stessa roccia del passagrio,
distonti in smorfie dispusiose vomitano rivoli di acqua
-r.i:le Vengono rar.r.ulti in um becile_ a p[ﬁ.'ﬁpiani, ,i_!::u;qu:a
odora di zolfo mentre il baeile & plenc di una vepeta-
zione verdastea,

Sebbene l'acqua abbia un sapere disgustoso, non ha efferd
collaterali.

13. Beholder (LI 13)

Fifi avantd il pavimento seende improvvissmente in una
fossa profonda circa 4,5 metri con bordi larghi 30 centi-
tneted intoras ai lad nord ¢ sud. Qua e 13 nells fossa, 1
MUTG & COperto con uni patina di bronzo corroso e
ammaceato. 11 pavimente non & del tutto ripulite dal
pietrisco ma & evidente che un qualche sforzo in ral
sense & stato farvo. Pin avanti verso est la fossa si allarga
in quella che sembra essere nna stanza dalla forma ota-
gonale con il borde che vi continua intorne,

La fossa & segnata sulla mappa con delle linee intornoe ad
essa, Mella stanza ottagonale inferiore passaggi ad arco con-

ducono verse stanze pif piccole sin a nord che a sud.

Creature: Kex, un behalder e capo degli scavaceri, ha
gui [z sua tanz o i stz dposande nells piecels stanza a sud.
I suo raggdo di didategrasione ba disteurto la maggior patte
del pietrisco e ha crearo dei passaggi attraverso di esso. Bex
indossa un anello di profezionc (+27 su uno dei suoi steli,

S ¥ex, beholder: pf 70; CA 22 vadi Manuale dei Mastvi,
pagina 2.

Tattiche: Kex ha scelto questa fossa per la dillerenea Jel
livelle. Sperz che eventuali intrusi resting nelle vieinanze
del barde in mada da velare silenziosaments all'incerno
dellz fossa e colpire gli ignarl persenaggi con turt i suoi
oechi. Alle stesse modo ceres di rovare siparo da avversari
in grado di volare, scalare o levitare,

Diversamente, la prima cosa che fa & attaccare con i suei
occhi pitt moreali: disindegrazione, corme in gietia e dita della
wiotle. Solo & questo punto cerca di rendere soggetio 2
charme il guerriero piti forte affinché artacchi i suoi avver-
sari. Un'alira rartica & quella di spostare un incantatore con
felecines? in un q_ualr_'ht posto dove stz izelao dal resto (but-
tandole gia dal borde, ad esempio): su di lui dirige il sus
cong antimagia e gli aliri occhi sugli aliri nemici.

Tesoro: Mella stanez 2 nord Kex tene una grosss borse
contenente il battino raccolte durance li scavi: un paio di
stivali elfici, una baschetta dei fubmini {10 cariche), 121 mo, 45
mp, & gemme del valore di 50 mo e un braccialerto d'ar-
gento del valore di 220 mo. Lo maggior parte di quesd
oggetll £ ancora sudicia e sporca,

14, Stanza vuota

Una uce grigla illumina questa stanza rotonda. I sof-
fitro una volts era una cupola ma ermai la maggior
parte & crollaro. 1 muri e il pavimento sembrano in un
prima momente danneggiatl, ma diventa presto evi-
dente che sono stati in realtd shilmente scalpiti per
assomigliare 3 formazioni naturali come erbe e arbusti
che spuntane dalle rocce false. Le pacte piit a sud della
stanza & ben lontana dall'essere ripulita, Alcune ossa
gigcciono sparse nel pistrizco e una corrente fredda sof-
[ia dalle aperrisre in alto nel soffio,

15. Stanza segreta (LI 15)

Entrambe e potte segrefe nel Tassaggio che poTia a questa
stanza ruptano sul lato ovest & per trovarle bisagna SUpe-
rare una prova di Cercare (CD 22). Entrembe sono proteite

da trappole magiche (vedi sotto).

I questa stanza ripulita si trovano una branda, un
ravolo di legno grezze, una sedia e un forziere. Apprsi al
mura visono due seimitasre, un pugnale da mischia,
dite mazze, nn coltello con la fama ondulata & un paio di
nunchalku. Tutte le grmi sono decorsre. T porc 3 sod

£ sEmiapertd,

Creature: Smigmal Redhand & una mezzorca assassina
che di solito indossa un travestimento da mezzelfa. E socia
del maga Falrinth (vediarea 16 pitiavant) e hanno lavorato
assieme fin dai tempi del vecchio Tempie del Male Ele-
mentale. Di fateo, & stato grazie alla loro guida che il temopio
& stato cosl efficacemente e velocemente ripulito. Non
erano allora, come non lo sono neppure opgi, dalla paree
dei chierci: sono dalla parte del loro guadagne personale,

A dsperionare la mappa dei dungeon ripuli {che mostra
tutee le aree tranne le aree 4, 15, 16, 24, 30 & 31} con Smig-
mal ¢’ un sognarore di morte di nome Dugarr, anchegli
mezzorco. Dugart si ¢ invaghito di Smigmal e preferisce
lavorare con lei piuttosto che con Falrinth sebbenc il mago
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3]'.'1'.':3 ]'I'I.ng:l:]'l'l. CONOSCEmLe.

#Smigmal Redhand: Meezores Gres/Ldr2/Ass7; pf 87 o
vedi Appendice 3. e nl

#Dugart: Mezzorco Chrlo/Sognarere di morres; pf :
101; vedd hppun-:‘fil_'r: a,

Tattiche: Se 5i rende conto dell’arrivo di eventusali
inrrusi Smigmal arrende invisibile (usando i suo anello di
invisibiliti) con del veleno saila lama della sua arma in
modo da poter studizre ur bersaglio ¢ compdere il suo
attacer mortale. Mentre & in questo processe, 51 beve rran-
quillamente turee le sue pozieni clie nen siano di guari-
gione. Impicga poi un rou nd :Dmp!cm FErT rititarsi nel pas
sagplo che porta 3 nord, usa la sua pergamena con
invisihilita migliorate {ricordarsi di effettuare una prova di
livells dell'incantatore 1 C18) cost da restare SEmpre invi-
sibile dope lattacco e spostarsi indietro per il colpo di gra-
zia (adarrendosi se necessario gualora il bersaglio sia in
movimento) Se ferita gravemente o individuate, fugge o
utilizza la sua perpamena con porta dimensionsle per rag-
giungers Falrinth,

Smigmal usa Dugsrt per distearrve I nemiel durante il
combattimento, szerificandolo volewtieri per salvare se
slessi.

Dugart ha perennemente lanciat su se stesso forza s
dinarin e vigore, Se ha il tempo di prepararst, lancin liberti di
movimerte, arma magica superiere, protezioneg iag!t elemendi
:Jﬁmcuj, vesle mags, prolezionc dit! bene, e anche _I-:.l tzn straomdi-
naria su Smigmal, Nell'impossibilitd di vedere Smigmal nna
volta che In barraglia & cominciata, usa i suei incantesimi di
guarigic:lr.:: H11 #E BTESR0 !an{_':'s L:l'.ﬁm'?'zzﬂ S-C'n.ﬂ'lil'!‘glll euiea moslie
W colpo frfuscato e fubmin disbolici (vedi Appendice 2) contro
i nemici, affidandosi a tansizione eferea per fuggire se seria-
mente ferive. Adova lanclare guarizione su se stesso proprio
quando i suei nemici sone convinti diaverlo sconfitto.

Trappole: Le porte segrete sono state protetie con frap-
pola di fugee lanetaro da Faclinth (lanciato al 147 lvello).

" Trappola di fuoce: GS 3 esplosione di fuoce in un rag-
gio di 1,5 metri (1d4+14 danni); tiro salvezza sui Riflessi

AT | ; ;. . bk "
IW ﬂfr.’ff,_‘ LI 17 per dimezzare; Corcare (CD 295 Disattivare Conge-

7 gni(CD 29},

La serrarurs sul forsiere (Scassinare Secrature CD 25) &
intrisa del veleno da contanto di Smigmal (che lei chiama
“gelating cremisi').

+TSerratura avvelenata: GS 1; contatto, 1dé For/ids
e Tor; tire salvezza sulla Tempra (CD 16) per resisters; Cer-
'“-“ care (CIV21); Disartivare Congegni (S5 207,

'lrl'lﬂ"m" Tesoro: 1l forziere & chiuso a chiave (Scassinare Serra-
rure 13 25) che & in possesso di Smigmal. All'interno vi
sone uh pugnaele ornate con gemime (del valore di 300 me),
UNad PETEAMEna con cambinre sembianze e una horsa conte-
nente 98 mp e £35 me, oltre a una serie di abidl di tared § eipd
adarri a camuffarsi.

Smigmal collezions armi. Tutte le armi presenti valgono
il doppio del normale grazie alle loro elegand decorazioni.
Larredameénto & stato inveee recuperato ira 1 rimasugli in
tutts il dungecn ¢ non ha valore.

Sviluppo: Se messe in guerdis con anticipo, Dugart non
rimane qui ma invece §i reca nel lempio '.‘ﬂ:lgginre f:;]l'F:E
29 per affiancarst all'ultima lines di difiesa,

16. Stanza di Falrinth (LI 14)

La porta & chiusa a chizve (Scassinare Serrsture CD 28) &
proterta da una trappola (vedi sotee).

Uz semplice branda, un paio di sedie, un tavalo sgan-
g[‘ﬁ{-.r:ltn'e un alto ca:ndefahrn costitu scona [Farreda-
mente della stanga: Sulla brenda o' un Hbeo, Da an
incensiste sul tavelo. vicine a un borselle di eusia, si
emana per thtts o stanza un odare di incenso,
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Creature; Falrinch € un mago epoista & malvagio. Ha la-
YOTAT p-o?.r lI'I.'I::I'I.'E(:- TE'.'I'.I'I'I:'!ID —on Sl'.l'llgl'_l'l ﬂ! mai ﬁﬂ.!’eblﬁﬂ‘ﬂﬂpﬁl’.c dE
tradirla in un batter daechio se questo servisse a salvarglila
vita, Al momente levora per § culiisti di Tharizdun come
esperte della disposizione del vecchio rempio. Lo pagano
bene ¢ quindi tutto procede al meglio. Non gli importa
nulls di difendere il posto e se attsceata sempliceinente i
feletrsporta via,

@ Ealrinth: Umano Magi4; pf 62 vedi Appendice 3.

Tattiche: Falrinth ha posizionzto una porte in fase che
conduce dal muro sud all'sres 14 in modo da poter fugpive
o da usare 2 proprio vantaggio, Ha sempre su se siegso
vignre e grazia felina. Come Smigmal, combatte benefi-
cizndo di invisivilitd polenziata e si prepara immediata-
mente con visione del vero, pelle di pietre & velocita non
appena si rende conte che il pericols & vicino.

In combartimento Faleinth non perde tempo. Esordisce
con dite della morte (preferibilmente contro un evidente
mage o stregone, o forse un ladeo) seguita da un fulmine
massimizzato (60 danni] o calens di fultnind a secondz della
pesizione dei suoi nemici. Se Smipmal & un potenziale ber-
saglio di quest’ultimo incantesimo potrebbe cambiare
Incantesime.., oppure ne.

Trappole: Li porta che conduce alla stanza & provetta da
un incantesimae freppals af funee,

=" Trappola di fueco: G5 3; esplosione di fuoco in un rag-
gio di 1,5 metri {1d4+14 danni); tiro salvesea sui Biflesst
CD 17 per dimezzars; Cercare (CD 29} Disattivare Conge-
gni (CD 23],

11 libro sul letre & un falso libro degli incantesimi di Fal-
rinth, E proterto da sigille del serpente sulla coperting &
all'interno con delle rune esplosive massimizzate (che
distruggono il volume wna volta esplese).

=" Hune esplosive massimizzate: GS 5; esplosione di
[ueco nel raggio di 3 merri (36 danni da fuscol; nessun tiro
selverza per il letrore, runed ghi altr tivo salvezza sei Riflessd
CD 17 per dimezeare; Cereare (CD 28); Disarrivare Conpe-
ERI(CDY 28,

=" Gigillo del serpente: GS 3; lettore immobilizzato per
Ledd+14 giorni; tiro salvezza sui Riflessi (CD 17) nega; Cer-
care n/a; Disattivare Congegni nfa.

Tesoro: I1 borcells A cucio contiens 290 mo e nove
gemme del valore di 75 mo, e anche una pozione di curn ferite
gravi e ung bacchetta dello scassimare (32 cariche), Falrinth he
con sé le chiavi che aprono i tre cofani di ferro nellarea 4

1l mobilie & state recupersio dai dungeon e apgiustato
con incantesimi ripare. Mon ha valore,

Sorto il letto si trovano i due massicei libri degli incante-
simi di Falrintl, questi autentici, entrambi nascosti grazie 2
un incantesimo relare. Entrambi sono chivs a chiave (Scas-
sinare Sercature 0 30) ¢ protecdd de agillo del serpente (vedi
soptal. I primo contiene { rucchetti e gli incantesimi dal
1* al 3° livello, 'altro gli incantesimi dal 4° al 7° livello.

17. Lavoratori (LI 2)

Il pavimento di questa stanza semiripulits & costituite
da semplice terra In mezzo alla stanza ¢'& un grosso
ammassa di pietriscu e l'a ngqln sudevest sermbra un
passaggio chiuso, Aleuni funghl e vesce crescono sul
teTTeno. '

1l passaggio bloceato a sudovest erano una volia delle scale
che portavanoe al livello superiore.
Creature: Diec schiavi hobgoblin sgobbano qui sotto la
supervisione di un ogre, spostanda le pletre sulle carrale.
@ Hobgoblin (10): pf 4 ciascuno; CA 11; nessun’arma o
armatura; vedi Manuale det Mosh, paging 108,
B Opre: pl 26; vedi Manwale dei Mostri, pagina 137,
Tattiche: Se ne hanno la possibilita, gli hobgoblin si

rivoltano subire contro l'ogre. La lero attitudine iniziale
nei confront dei PG £ al pegpio indifferente (vedi area 7
sopra) & preferiscono parlare piuttosto che combarttera,
Artracearli o trattarli male, mattavia, li dissuade da ogni ten-
tative di nﬂgoziar: ¢ combatteranno come mr:gliu possono
usando i lore artrezzi,

Sviluppo: Gli hobgoblin condivideranno subito quella
che sanno degli scavi, inclusa la disposizlone gpenemle
delle stanze e le creature presenti. Non sanno nulla di aree
seprere e non sanno dive la ditferenza tra i vari chierici.
Una volra che hanno detto quelle che sanno tenteranne di
lasciare per sempre il tempio.

Tesoro: Con una prova tluseita di Ceteare (CD 20) nel-
l'ammasso di pietrisco centrale, uno dei personaggi
pate kbe rinvenire le ossa di una qua]i:]:u: strana creatura
inumana (une dei lamia che un tempo abitava questa
stanza) e una spads srfasd.

Madifica ad hoe dei PE: Non ricompensare con alcun
PE per aver sconfitto in combattimento gli lm-bgnblin.

18. Entrata al livello inferiore
(LI 12)

Le scale artivane a un plenerotiolo solo parzialmente
ripulito dal pistrisco. Le pareti del pranerottelo sono
ricoperte con orribill mosaict che rmffgirano demoni
che si diverrono, melme o funghi.ﬂ Elgeiti umanoidi,
tutti che danzano in un campo composto dalle loro wit-
time morte, siragiae & orturare,

Creature: Due [ustigatori particolarmente ben nutriti,
che pia vivevane nelle rovine del sorrosunlo, sono soro
Peffetro di un incantesime charme lanciato da Falrinth
(solo per sicurezza, visto che il Secondo he usato le sue
capacitd psioniche per assoggettarli). Adesso contrellano
guest'area e artaccano chinngue il mago non riconosea
come abitanti di questa parre del rtempia.

¥ Fustigatori (2} pf 409, 123; vedi Mavuale do Mosir,
pagina 87,

Tattiche: 1 due fustigatori restano in agguato tra le
rocce [Mascomdersi +18) nella parte est della stanza. Se sen-
tono UN gruppo arrivare, attendono finche almeno due
bersagli non sono nells stanza (alivimenti attaccanc subito
il medesimo avversario). Le loro sferze raggiungono facil-
mente pgii plinto della stanza ¢ con queste tirano le loro
wittime di 3 metri ogni round pia vicine alla lore posizione
finché riescone ad attaccare col morse. In guesto modo,
per esempio, una vittima che si trovi in fondo alle scale
viene trascinaea alls boecs del fustipatore in 3 round.

Sviluppo: Se ¢'é tempo, il Secondo (vedi area 30) pre-
para ulceriormente i fustigatori » scontrarsi con gli introsi
lanciandn su di essi pratezione daglt elementi {fusco) per dimi-
nuire la loro wulnerabilics.

19. Golem di ferro (LI 13 0 15)

Une prande e relativamente intatra statua di fereo & la
sola cosa che sitrova incquesta stanes piit o meno dalla
forma triangolare, E stata relativamente ripulisa del pie-
trisco & il soffitto & pinttosto alea Gli affreschi alle pared
sone ormal consusnatl e anche aleuni pezzi di cio che
POTEVAND £55ETE aTazai glacciong qﬁarsi per la stanza

Csistone due di queste stanze, ognuna con una statua (in
realté un golem di ferro}, indicata con una X sulla mappz, E
anche possibile che eventuali intrusi li incontring en-
trambi nello stesso momento.

Creature: Queste guardie di merallo sone la gioia e lor
goglio delle difese del culto. Attzccans su comande di
qualsiazi sognatore di moree o quando qualcuno entra nella



stanza dove si trovane senza pronunciare le seguenti
parole: "I ritorno-del Die Oscuro & imminente”.

A Colem di ferro: pf 99; vedi Maonuele dei Mostvi, pa-
pina 100,

Tattiche: I sognatori di morte, se allertari e prepazati,
comandanoe ai golem di attaccare chiungue scenda le scale
che nom siz una di loma (e quindi inlermane gli altil servi-
tori del culto di stare alla larga).

Sviluppo: Anchese due golem di ferzo doveebbera
essere in grado di tenere a bada qualsiasi intruso, i cultisc
prendono altre precauzioni in caso vengino preventiva-
mente avvertiri, Posizionano gli agre d'elite che s ovane
nell'area 23 2 difendere la parte nord del passaggio che con-
duce al Tempio Maggiore (drea 297 con lerdine diattaccare
insieme ai golem di fecro.

20. Alloggio dei sognatori di
morte (LI variabile

I duse camini nel muro sud sono liberi dal pietriseo ¢ in
uso. can della fuliggine intorna 2 entrambi e Braci
ardend tuttora presentl. Gingue glacigli sono sistemari
qui intorno a un vecchio tivolo di lepno ¢ ad alcune
sedie, Sul tavolo '8 un candelabro di cttone, svariate
carte & un grosso libro,

Vicino a ogni letto '8 un piccelo baule, Due botse
da viaggio sono appoggiate contro la pareie vicine allu-
seita sud. .

Cyui & dove 1 sognator di morte di questa missione {ad
eccezione del Secondn) riposano ¢ tengonoe i loro efferd
personali.

Bauli (LI 3 0 &); Ognune dei cingue bauli & chiuso a
chiave (Scassinare Servature CD 300 & proteco da un ghifo di
inferdizione,

=" Glifo di interdizione: G5 3; come specificata; tiro sal-
vezza sui Riflessi CD 15 per dimeseare; Cercare (CD 28}
Disattivare Congegni [CD 25).

=" Glifo di inferdizione superiore: G5 6 energia, 6d# danni;
tire salvezza sui Riflessi CD 22 per dimezzave; Cercare (C1D
31}; Disattivare Congegni (CI 311

Ognune contiene abitl ed eguipappiamento persenale, e
imoliee:

Bawle 1: (Glifo di fupco, 3d8 danni da fuoes, tito salvezza
sui Riflessi CD 15 per dimeriare) Borsa contenaiite quattro
gemme del velore di 40 mao e quatire gemme del valore di
150 mo; una tromba d'argento (del valore di 100 mo). Ta
chiave & in possesso di Estalion {vedi area 28).

Baule 22 (Glifo di freddo superiore, 5d8 danni da freddo,
tive salvezza sui Riflessi C 18 per dimezzare] Cappells del
careiffamento, due ampalle dacido, borse contenente 240 mp.
La chisve & in possesso di Thuchos Nalred (vedi area 28,

Bawle 3 (Glito della cecits, tivo salvezzs sulla Tempre CD
15 nega) Condela della veritd, una piccola scatola ornata con
gemme {del valore di 200 mo) che contiens un braccialerro
d'oro (del valore di 75 mo), una collana di corallo (del
valore di 250 mo) e un fermaglio di assidiana (del valore di
375 ma). Lachinve & in possesso di Dugart (vedi acea 15).

Beule & {Glifo sonoro superiore, 648 danni sonord} Borsa
con 548 me, scatola contenente 34 tizzoni ardenti, pozione
di visione, cavisma e vimuoud salaltie; glare & solvente univer-
sule, balsams della pietra e wnguento di Eroghtom. La chiave &
in possesso di Susain Carun (vedi area 29),

Buanle 5: {Glifo di acido superiore, 648 danni dz acida)
Turica dell'indebolimente, sfera di erisrallo (del valore di s0n
mo); un petting ornato con gemme (del valore di 200 mo),
tre libiri rilegati in oro di argomento religiose (del valore di
100 mo ciascuna), & pazioni di scurovisione ¢ tocca del Eﬁuu[. ILa
chizve & in poseesse di Malislora (vedi area & ne "Il Nodo
del Fuoeo™.
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Borse da viaggio: Una di queste contienc due borse
dell'impedimento & due ampolle di fucco dell'alehimista
insieme a un paio di pugeali perferti @ un bastone di fumo.

Laltra borsa contiene una lettera seritia da Hedrack
{wedi area 19 del Fano Esterno) in cui si parls di Lareth il
Bello come del profetizzare Campione del Male Elamen-
tale, Contiene anche tre pergamene con profezione dagh ele-
mendi (fuprs), 272 mo e 59 mp,

Carte: Le caree sul tavelo trattano in dettaglio i piani
della ‘Iriade, i nodi elementali e 1 risulad raggiunti fnomn
dal cules.

Quest'ultima lista corprende: ingaggiare Falrinth; ripu-
lire i dungeon {usande il behelder, 1 glgaad delle pietre e
ali schim‘:i,}, trovare Lareth; scoprire il Modo del Fuoco; eva-
care Imix. Le carte affermane chisramente che, menire
essi tentane di scoprire tutti 1 punti di accesso del nodo,
esiste comunque una possibilita di liberare Tharizdun
anche solo con Tmix

Libro: 1] grosso libeo sul tavelo & una copia del Libo del-
I'Chehio Oscaera, un tomae che trarta in decraglio la venera-
zione dell'Antice Occhio Elementale (un'alira copia si
trava nell'area 122 de *Le miniere sulla cima del cratere"),
Degerive in modo esatto come weilizzare uno degli altari di
pietra ner (quello nell'area 121 de "Le miniere sulla cima
del cratere” o quello nell'area 344 de "1l manierc} insieme
con le verghe tentacolar,

Candelabro: Il candelabro sul tavole & mapico e si
accends a comando {del valore di 200 ma).

Sviluppo (L1 ) 1] succube che conerolla Pentrata atira-
verso il vecchio pozze (vedi il paragrafo "Cuardlane” sopra)
si sposta qui una volta avvertiti i sognareri di morre dellar-
rive di intrusi Se i PG incontrang il demone qui, st pre-
senta con fe sembianze di un'elfa e tenta di sedurre e affa-
scinare i personaggi in modo da entrare a far parte del
gruppe. Se cio nen dovesse funzionare {e probabilmente
sard cosl), potrebbe combartere abbastanza a lungo per cer-
care di risucchiare qualche livelle e poi si teletrasporta via

[ET SEMpLE,
20A. Alloggio del Secondo (LI 6}

1l corridoio che connetie questa stanza e Iarea 20 & coperio
da un'immagine persistents di un ripostiglie (cessc, barili,
seaffali pieni di seatele} dierrs al quale &'2 un murg illusoria.
La porta dietro questa illusione & proterra da una trappola.

Trappola: La porta che conduze 2 questa stanza & pro-
tetta da un glifa di fnterdizione.

- Glifs di interdizione: GS 3%; esplosione di acido in 1,5
metri (3ds denni da acide): tivo salvezza sui Riflessi CD
18 per dimezzare; Cercare [CIY 28 Disattivare Congegni
(CD 285

Aleggia per la stanza un foree odere di acgea sslmastra.
Lina grossa vasca, mesza piena d'acqua e composta da
pinstre di vetro tenute insieme, occupa la maggior parte
della stanza. | lati della wasca sonoalt 3,4 mernd o
recane simboli iseritti nel yerro che richiamane teschi
intrecetati con tentacol. Vieine alls vasca €' un plecolo
tavole di legne su cui vi sono tre pergamene arrotolate,

Il Seconda, un abolerh, ama stare in acqua (vedi area 30, &i
& fatto porrare le pinstre da applicare alla vasea e s & fawe
creare megicamente Uecqua dat chienicl.

Creature: Allinterno della vasea vi sono due slom, ser-
vitori del Secondo. Attaccana chiungue encri nella stanza s
meno che non si tract del lore padrone, sebbene impie-
ghingun round completo & uscire dalla vasca.

W Skum (2): pl 10, 14 vedi Manuale dei Mostri, pagina 159,

Tesore: Le pergamene sul ravolo contengono entrambe
incantesimi divini: cura ferite criliche, comumione e diving-
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zione, Appartengone al Secondo e si trovane qui per mante-
nerle asciutte.

In una delle pareti dellz vasca si pué vedere una nicchia.
Allinterno si trovano dei bracciali decorati con perle e
coralle (del valere di 250 mo clascuno), un paie di Bale di

L cristalle {del valore di 50 mo ciazcuna) che contangono
T 5 pozivir dif venitd e del velime ¢ una borsa impermeabile con
! Tu:"r 1 B3moc un'ampo]la d'zcido.

sl
. 21. Area aperta

Juiesta grossa stanza € stata ripulita dal pietrisce, seb-
bene un certo numere di frammentd di ].I:E;m} COPTE il
pavimento delias zona ovest dove forse del mobilio &
stato distroten da una frans.

A MNel muro sud '8 un vecchio cuming plens i pieti-
J seo. Vicine si trovano uns gran quantiti di casse, barili e
altri conrenitom,

X All'interne dei contenirori si trovano approvvigionamenti
é@h i per i chierici e i loro servitori, portati qui dal Tempio della
\xjj Distrusione Totale o da un'slira grea vicina, Contengona

e attrewsd, cibo, acqua, coperte e altre merci di Frima necessita.

22. Lavoratori (LI 4)

Chiesta grande stanza e stata ripulita solo per meta, Sec-
chi com piccole pistre e artrezzi per scavare di tuttd § tipi
sono sparsi per la stanza,

Creature: Dieci hobgoblin, sotto la supervisione di due
agre, stanng ammassando pletre perché vengano disinte-

;.,.;gn' grete o trasportate in superficie.
I | {: %, E "'H:}bgﬂl}lin i10): pf 4 clascune; CA 11, nessun'arma o
R ! i armatury; vedi Menuale dei Mosl, pagina 108,

#FOgre (2): pi 26, 28; vedi Manwale dei Mostri, pagina 137,

Tattiche: 5e ne hanno |a pnssihih’tﬁ, g|{ i'uohgnh]in 51
tivoltano subilo conire gl ogre. La lore atiludine indaiale
nei canfronti dei PG e al peggic indifferente (vedi area 7
‘iﬂFTﬂ.:I [ Pri:ﬁ:r]'ﬁr.unn PET]ETC P!IL;[TDETL-] I:L-IE Eﬂmhﬂ ttero.
Artaceatli o trarrarhi male, tuetavia, li dissuade da ognd ten-
tativo di negoziare e combarteranne come meglio possono
usande i loro sttrezei.

Sviluppo: G hebgoblin condivideranna subits quello
che sanno depli scavi, incluza la disposizione generale
delle szanze e le creature presenti. Non sanno nullz di aree
segrete @ non sanno dire la differenza tra § vari chiesiel
Una volta che hanno detto quello che sanno renteranno di
lugeisre per sempre il tempio.

Modifica ad hoe dei PE: Non ricompensare con aleun
PE per aver sconfitto in combartimento gli hobgoblin,

23. Caserma degli ogre d’elite
(LI 14)

Sette grosse brande sono sparse qua e i per la stanza,
Vicing, sorro o difiance 1 ognuna o8 uno zaine,

Vicine all'estremitd ovest dells stanza, contro il
muro sud, ¢ una fesss poco profonda.

[Due chiazze di [“:mghigha verde si rrovana allinterne della
fossa profonda 1.8 merri

Creature: Sette ogre, tTurti esperti guertieri, vivono qui,
Sitratra dell'elite degli opre addesrrati dal culeo,

FOgre Crrs (7): pf 40, 55, 48, 40, 53, 52, 42; vedi Ap-
pendice 3.

Tattiche: Due degli ogre hanno fino 2d ore nutrieo le
chiazze di fanghiglia verde che hanno scoperto durane gli
scavi. Cluando vengone atraccati per la prima volra, g|§ ogre
immergone il loro randello grande nel fango e ne gettane

un poco addosso ai leto nemici (fa fanghiglia verde
inﬂigge danni alle armi normalmente, ma la durezza delle
armi magiche nege virtealmente tutee il danne inflitka).
Cruesto & un atrscce di contacto & distanca che passeno
complere {ino a 12 metrd di distanza: Il round successivo
artaccann l'.lﬂTn'Iﬂ[mEl'ltE.

Sviluppo: Se i sognatori di motte sono stad aveertin di
pcrlmh in arrivo, Qsd:in:r:no 1 questi ogre di difendere il
cortidolo tra le arec 18 ¢ 290 In questo caso pli ogre tentane
di distznziarsi un po' in modo da non tevarsi tuttd nel rap-
gio di azione di une stesso incantesimo) e caricano in bar-
tEE]iE dH. nler quEl'lI'IU i gu].l:m I'.]CI].‘H.TCE 19 atlaccano g ].ﬂ.H.'Ll
volea.

Tesoro: Ogni zaino contiene dell'squipagpiamento
comulie e 1d12+50 ma,

Modifica ad hoe dei PE: Le fanghiplie verdi sono un
pericole insolito. Se gli ogre hanmao la possibilita di farne
use, questo incontro dovrebbe garantire il 110% dei nor-
mali PE.

24. Tana del Rakshasa (L1 9 g 11)

Le paretd di quests stanzs sono dxaprpeggiar’e in rosso e
ore. La stanza conticne un piecuib tavolo con SOprd Una
tovaglia nera, ur grosso lerto di legno e una sedia
tanche questa coperta con un telo nera). Sopra il tavalo
vizono un paio di teschi umancidi, una botriglia di
vino pregiato e an delicato calice di cristallo.

Me esistone due di quesie stanze, con in mezzo un'area
vunta. Le porte segrete richiedono una prova ruscies di
Cercare (CD 22) per essece trovate.

Creature; Ognuna delle due stanze & occupata da un
rakshasa alleato con il culto di Tharizdun. Da quandn SO0
arriveti in questares, gueste creature malvagie hanno con-
tinuara a sgattaiolare a Hommlet per depredarne la popola-
zinne, carpire informazioni & rubsre Parcedumento attual-
nente presenie in enttainbe le stanze,

# Rakshasa: pf 52; vedi Manuale dei Mosh, pagina 147,

Incantesivn conesciuti (6,7 /7/5): 0-frastarnare, individua-
ziome del magice, lampe, lia danzonti, mane mogicd, prestidigi-
tazione, suone farlasma; 17animare corde, ermalin mogios,
cuta ferite leggere, dardo incanidate, souda dalle fede; 2°-grazia
feling, immagine speculare, invisibilita; 3%-palla di fuace, valare.

Tattiche: A condizione che vengano avvertiti, i vakshasa
abbassane la loro immunitd apli incantesimi e lanciano i
seguenti incantesimi su se stessi secondo quest'ardine:
ermatura magica, scudo della fede, grazia feling e volare, Poi
assumono le sembianze di figure note di Hommlet come
Vesta Gundigoor, Canone Ydey, Joman Darr o anche Elmo.
Con animare conde 5i legano nella stanza nord e fingone di
eS5ETe Prigionier] (possono liberzrsi dalle corde animete in
qualsiasi momenio se necessaviok. Usano le loro capacirs
natuzali di individuazione dei pensieri per commportarsi come
ci si asperterehbe dalle persone di cui hanno assunta le
semhbianze [chiamando per nome i PG che conosconao le
persane di cui hanne preso le sembianze]. Da non dimen-
care che dal meomento che i rakshasa sono immuni agli
incantesimi e alle capaciti magiche di 8° livello o infericre,
individunzione del megics, mdnaduazione del male e mvela
baugie non saranno di alcuna nrilith nello smascherarli

Una volta “salvati’, i vakshasa tenteranno di scoprire cosa
sanno i PG {con domande e indwiduezione der pensier) e b
accompagneranne fing a quando il gruppo non s scontrera
CON Avversari degni di lora. A rlurl punta attaccheranno i
loro salvarori.

Dal momento che & immune o tali elfeni, un rakshasa
nan si fard il minimo scrupelo a lanciare una palla di fuaco
con se stesso nel bel meeso dell'esplosione.

Tesoro: Opni bortigliz di vine vale 25 mp e ogni calice



20 me. Il rakshasa che pccupa la seann nord ha nascosto in
une dei teschi {Cercare €D 18] una collana d'oro con ame-
rista (dal valore di 950 mal.

25. Prigionierc nascosto

Un grosso camino di matroni con una mensola di
-marmo domina la stanza che per il resto & vuota. Sulla
mnensala vi .l.uhu svatiale statuette EWIIIJ.EE £un paip di
strani oggetti scuri che sembrano essere delle teste
ymane nmpu:l;mhm

Le statuerte & le teste sulla mensols sono state tecuperate
duranee gli seavi, Ognung vale circa 25 mo.

Creature: Nellangolo nordovest <& un arconte seguaio
i1 manete dirensionali (Earte in modo da essere adatare alla
sua forma eimpedicgli di scappare in forma canina) e sotro
gli effetci di un incantesimo celars, Evocate da Canone
Yiey per scoprite che cosa sta accadendo nel templo; que-
ro arconte & stato sorpreso ¢ catturato. I oulristi non
hanne ancera deciso che cosa farne ma hanno la cerceeea
che qualcunno sospetta del lote operato e sono quindi in
guan.{ia.

FArconte sepugio: pf 38 vedi Manusle dei Mostr,
pagina 32,

Sviluppo: Lsrconte, una volea liberato, s allea con chi
Tha salveto a meno che cuesti nen decidane di andarsens:
viele vendicarsi e vedere § suci carcerier] 2l suol pledi.

26. Fantasma di Senshock (LI 11)

Per yn momento guests stanzasembra avere un arreda-
mento che farebbe golaa qualsiasi mago: moehili ele-
ganti di chano e pa.l.i.ss&ndro, un ravele da lavero caon
ampolle gu:gﬂghanh e poxicni in ebollizione, il
coperti da arazsi & ung Hhraria

Tmprovvisamente DUt svanisce, L stanza & piend
di pietrisen & pesd di solliie collassat, Omamenti che
wna volts doverans far patre dlei mobili si trovano spars
sotco il pierrame, Gli arazzi song masci ¢ ammassat in
muechi di soreura,

Lz prolungata visione di come appariva una volta quests
seanza & il risulrato del fatto che gquesto posto & inlestaro dal
[antasme del sus precedenre occupante {se Zuggpimoy & gil
vitornata nel suo pisno di esistenza, vedi Livello 2 del Tune
Interno, non appare alouna illusione).

Creature: Senshock era un tempeo unlimportante figors
nel Tempio del Male Elementale, assassinate qui quando il
tempio ¢ cadute. Una volea era il Mago Suprema del Tem-
pio Maggiore, Ora vaga qui come fantasma.

@ senshock: Fantssma Mags; pf 58; vedi Appendice 3.

Tartiche: Senshock attacen chiungue gli si avvicini, per
prima cosa lanciando distorsione e velociid su se stesso men-
tre & in forma eterea. Se delle crearure lo raggiungano sul
Piano Bréreo, lancia eontro di laro congede. Se i suol
memici si rovane sul Piano Materiale, si menifesta e usa
alhicinazions maortale & fempeita di ghiaccio, seguito da mestel
evocati e dardi incantati {come Fantasma non ha pin bise-
g0 di studiare i suod incantesimi in un libro degli incan-
tesimi, ma non & pid in grado di cambiare la selezione
degli ineaneesimi).

Distruggere il fantasma: Senshock erz un devoro
seguace e servicore di Zupglmoy, & come lei non ha alcuna
idea che dietro al Tempin del Male Elementale o fogse {1
culte di Tharizdun. S Zupgtmoy viene rimandara sul
piann 3 cui appartiene (vedi Livello 9 del Fano Internol,
allora Sensheck potrd findlinente riposare per tutca leter-
niti. Aleriment, torna indietro dope 24 ore per continuare
a infestare il tempia.

CAPITQLO 7: IL TEMPIO RISCOPERTO -

S‘p‘i]uppo'. Senshock considers il verme purpiireds nella-
rea 27 come un amico ¢ lo protegge, andando immediata-
mente in suo aiue se gualeosa lo disourba,

27. Verme purpureo (LI 12)

ety primde stanzs @ piene di deteiti, Un tunnel,
spparentemente di recente creazione, si apre dal lata est
delli sianza mentre an passaggm malto pittvecchio ¢
pitt complete (ma rovineto] conduce verso sudovest,

1] tunnel & est & il punto in cui il verme purputes si & iber-
nato fine a poco tempe fa e dove attualmente s trova la
su4 fama,

Creature: Sensheck una volis teneva pripionierc il
verme purpures in uno specchio imprigiomonte (ho speecfio &
andate disteurto durante il crollo del dungeon). 11 verme,
diserientato ¢ confuso perla sua lunga prigionia, & entrato
in ibernazione fino a poco tempe fa, yuando & stato sve-
gliato dagli scavi in arro. Ora, se si avvicing qualouno, lo
attacca immediatamente,

FVerme purpureo: pi 220; vedi Monuale dei Mostri,
papinag 181,

Sviluppo: Se non & stato distruteo, Senshock srriva dal-
Larea 24 per attaccare chiungue dia fstidio a] verme pur-
purec. 1 verme & talmente abitvae alla presenza di Sen-
shock da aver capito che non pué mangiarlo (almene la sua
percezione tellurica lo induce a dtenere che non sia corpo-
ren}, ma non comprende che il lantasma lo considera un
sua alleatn, Per guesto, nen collabors con Senshock, Anche
ge i due vengono incontrari insieme, il verme purpuren
artacca da solo e Senshock agisce di conseguenza.

28. Grande stanza (LI 15)

51 trata i una stanza decisamente grande con al cenrro
un ammasso di pisirisco alte 2.4 merd. Delle porte,
aleune aperte, alire appena sui lore cardin e alre solo
appoggiate alla loro cornice, conducenc 2 piccole
stanze non aneots dpalie,

Creature: Due sognztori di moete, Thuchos Malred ed
Estalion, si stanno preparando a combartere il fantasma e il
verme purpures (o sole quest'ultime, se Zuggimoy & ritoe
narta al sue piano di appartencnza).

Thucos & una figura imponente con un braccio destro
demoniaco (vedi zrea 26 del Fano Esterno a pagina 1207,
Estalion & mugeo, con occhi werissimi @ lunghi capelli neri.
Entrambi indessane una lungs tunica visla sen¢a cintura
che nasconde la forma del corpa & un elmo che rivela sola
gli oochi con punte di ferro da entrambi § lad. Entrambi
sono estremamente malvayi: Thuchos dispotico e distruc
tivoy, ed Dstalion wraditore e connivente,

Estalion ha gid lanciaro distrrsiorie e wigare su entrambi ¢
giute solo su se stesso, mentre Thuchos ha lanciato wuds,
favare divine, potere diving, arma magica suprrore, vesle magicd,
Furia (vedi Appendice 20, giusto peicre, scudo della fede, tmimu-
nitd agli incantesimi (fempesta i ghaccin, fulmine ¢ dando
incartato) @ resistenza agli meaniesimi (BRI 24) su s stesso,
Supporre che abbia lanciate gli incantesimi di durata
minore per ultimi, dandogli quindi & rourd per agire con
pienio potenziamento.

P Estalion: Elfo Stré/Chre/Sognacore Jdi mortel; pl 44
vedi Appr:nﬂi.x:u 3.

HThuchos Nalred: Uimans Chrd/Sognatore di morted;
pf93; vedi Appendice 3.

Con questi incantesimi lanciatd su di g8, ke siatistiche di
Thuchos sono le seguenti:

Forza: 26 (+3 da pafere divino, +4 da ginsto potere, +4 da

furin),
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Costituzgione: 22 [+4 du vigere, +4 da furial.

Punti Ferita: 153 {148 per Paumente di Cos, +12 da
potere divdiio, nessun pf temporanee da eiule perché non si
accumulang).

CA: 32 (+4 da scudo della fede, +4 da veste magica, -1 per la
taghia Grande otteruta con giusls polert),

Attacchi: +28/4+23/+18 (progressione del guerriern di
12* livello da petere diving, +1 da aiuto, +4 da frn-'r.rre' divine, +6
per {'aumento di For, +4 da wrme magica superiore, -1 per la
tagliz Grande ortenuta con ginsie potere),

Danni: 2dé+15 {eeglie dell'arma aumentata con giuslo
potere, +4 da favore diving, +6 per Faumente di For, 13 da
arad magica siperiore)

Tattiche: Thuchos impegna gli avversari in un combarti-
metto fisico, mentre Estalion lo aiuta con i sued incante-
simi tra eud blocea persene, rymnatels e dardo incanlalo,

Sviluppo: Se vengone a sapere che potenti nemici sono
sulla loro steada, si spostano nell'area 29, Qui Thuchos
come prima cosa laneia burriera di lame per tenere lontaal §
nemici ¢ quindi lancia gli incantesimi di cul sopra su se
L (e

%‘9 Tempio Maggiore
LI varlahlle]

uesty orande ares sembra essera srara del mirro sgom-
betata e Spﬂ.ﬂ:ﬁl’a per bene. L mun Lo SLEni rl‘i’estlrl.
con pietra nera e il sofficta & alto almeno 18 mesri. Un
certo numern di corridod completamente collassati e
quindi ostruiti porrava fuoti dalla stanza di cui sole
ung, con la  pareti P1tt|.|.1‘ate di rossg, & ‘l.gi!J:IE?-

Drae alti pilastri, con delie chiazze dorate, fancheg-
giano una larga scalinats che porta a un alrare di colar

eliorropia trasparente @ COM U CENTTD SCHTO. Subite die-
rro Paltate vi sono un paio di candelabri di oltone accesi
¢ di Ranco o questi an grosso fmpano. Bid in 1, dierro
V'sltare, ¢'¢ una larga tends color porpora.

Sembrerebbe che stin avendo luego una qualche
cerimonit, Un enovme sgre suons il dmpane con un
paic di magli, 1 suol ocehi cuciti & In bocea picna di
bava. Un uomo glace sullaltare, immobile. Una figara
umanq;de COTLOnd tunicd porpora e un alo CAPPUCTin
s punia e maniche malto larghe canta di frone allal-
tare, nel cui centro sembrerebbe ci sia qualcosa che s
sta muovendo. La remperatura & sta abbassando rapi-
damente.

L'intera area & sacrilega, risultaro dell'incantesimo
profanare. In guest'arsa c'¢ un efferto permanente di profe-
ziore dal bene e quest'sure maligna conferisce una penalitd
profana di -4 ai tentativi di scacciare i non mored (+4 per
intimorirli). Tineantesimo profapare concede 2 cuttd ghi
esseri malvagi protezione dal fucco permanente, come per
pratezione dagli elementi lanciato da un incantarore di 13°
J_ix?eU.cu, mentTe 51 trovano ih Juesta stanza,

Altare, candelabri e timpane (L1 8): Caliare & nuovo,
portate qui arraverso la Girandola (vedi Sottolivells 2 del
Fano Internol. E una parte necessaria del rituale per libe-
rare Thardzdun, una volta che turt § nodi sone statl recupe-
rari &1 Principl del Male Elementale sono tutid presenti.

Se laltare viene toccate da carne viva o colpito con forza,
comincia a svanite, Tn 3 round muta il suo colore in ameti-
5ta trasparente con U centro nerg e amaorfo. Chiungoe toc-
chil'altare dopa questo stadio deve ellettuare con successo
un tiro salvezza sulla Tempra (CIF 18) o rimanere paraliz-
zato per 144 ore.

Mceendendo i candelabri e suonando il timpaneo un
oechio dorste lucente affiora alla vista dal centro della pie-
tra che continua a contorcerst, Tutce Le crezture che vedono
l'occhio deveno effettuste un tito salvezza sulla Voloned

CAPITOLO 7: 1L TEMPIO RISCOPERTO -

(CD 200, 1l fallimento risulta in uno degli efferti a caso
descritti sotto:

d%% Risultato

01-05 Marte

06-20 1ad2 livelli negativi

2140 Demenza [come se effetto permanents

di confusiong)

4780 Rizucchio permancnte di 1d3 punti di Saggezza
61-50 246 dannl temporanei alla Forza
21100 1d6 dznini terporanei alla Costitusone

Ciocchio esce fueri dallaltare dopo 3 round e diventa un
uovo giallo, che comincia immediatamente 3 ingrandivsi
{durante questo processo ha durezea 5 e 60 pf, con €1 per
romperle 26}, Dopo aliri 3 round, se I'novo sopravvive,
diventa lunpe 3 metti con un diametro di 1,8 merri e pro-
duce 1d3+1 salamandre che staccano chinnque non
indossi il simbalo dell'Antico Occhio Elementale.

Ceffertn magpiore dellaltare richiede la presenza di una
verga beatucolare (il chierico in questa stanga ne ha ung, le
altre & trovana nellarea 120 delle miniere sulla cima del
cratere, nell'area 19 del Fano Bsterne o al Livello 8 del Fane
Interno) quande locchio compare, In guesto caso Paleare
diventa di color eliotropia tasparente, la massa nera al cen-
tro comincia a ingrandirsi @ si riempie di gonhie vene color
porpora mentre l'occhio diventa di un acceso rosso-arancio
{l'altare sta al momento raggiungende questo stata). Un
tentacole esce dall'sleare e afferra la creatura vivente pid
vicina titandola verso la pietra (425 al tiro per calpire,
bonus di +10 alla Forza, considerario di taglia Grande ). Una
eraarura attirata verso Ialeare viene diserutea, menrre o pie-
tra vitorna di calore nere opace. Sopra Yaltare compere un
singolo ogpetto mapgico desiderato da coloro che =i crovano
in questo santuario, fine 2 un valore massime di 50,000 mo
(se il desiderio riguarda pil oggentd, sceplierne une a caso
tra quelli desiderati),

Il Libva dell'Occhio Oscuta (area 122 delle miniere sulla
cima del cratere, di cui si trova una copia nell'area 20,
sopra) descrive in modo dertapliate come attivare lalare.
T'ucve appare comungue se ¢ presents Lo verge fentacolare
ma colui che la impugna pud distruggerlo con un tocca,

Qaliare: durewsa 12; pf 100; CA 5; CD per distruggerlo
30, Se viene distrutto, Peffeito di prafonore ha termine.

Tenda (LI 10} La tends color porpora & nuova, Se qual-
el si avvicina e non & allinterno del nemba di luce
creare da una toreia delle rvelozione, dalla renda fuoriescono
dodici tentacoli e arraceano gli intrusi. 1 enweoli hanno
una portata di 3 merd e colpiscono con un honus di steacco
+15. Un tentacalo che colpisee cerca di comineiare una
lotta (considerarlo come una creatura Grande) e infligge
anche ¢ danni. Chiungue venga colpito da e tentacoli in
un singolo round deve superare un tire salvezza sulla Tem-
pra {CD 17) o subire gli effert! di un incantesimo lenfezza
per 10 round, Chiunque venga calpito da sei rentacoli in
un round deve superare un tire salvezza sulla Tempra (CD
17) ¢ subire il risucchio permanente di & punie di
Destrezza. | tentacoli in lotts venpone considerati come se
avessero colpite per yuesto scope, di conseguenza chiun-
que sia state afferrato in 1 round da un tentacolo e colpito
da aleri due il round successive, mentre & sempre in lotta, &
in realtd stato *colpite” da tre teneacoli @ quindi deve sffer-
tuare un tiro salvezza sulla Tempra,

La tenda compie uno o pitt attacchi di opportunich con-
o chiungue cerchi di attraversarla {ne pud compiere fino
a 12 per round, @ seconda del numero di reneacolt liberi).

W lenda: pf 200; CA 20,

La tends & immobile & non atracca per 1d4=1 round in
presenza di incenso che hrucia in un funbale nevo (vedi
Appendice 13,

e o




PITOLO 7: IL TEMPIC RISCOPERTO

Creature (LY 13): Susgin Cerun, uns sognateice di
morte, sitrova qui e sta tentande di consacrare nuava-
mente il tempio gl Antico Qechio Elementale, Possiede
ung verga fenfacolore minove @ una pamba destra demoniaca
fwedi area 26 del Fano Esternc). Susain he al momento
attivi su di sé diselvt i bene & resislonza ugf!' incantesimi (R
237, Offre uome sullaltare ell'Antice Oechio Elementale,
sperando che il tentacole lo prenda in cambio di nn amu-
leba dell'armatien naturele (+57,

Se tutti 1 chierici di Tharizdun sonoe in una L]uall_'hl:
misura dementi, Susain & l'archecipe del culeizta felle,
Ridacchia con voce stridula e urla, specialmente nei
mumr:nﬁ e U'P'FI:JI['L!]'UI:, =t PET[E I'jE h'IJJ.E IncEssEniemenie
dandost del tu. [ calva ¢ muscolosa.

L'ogre che suona il impano s & fatto cucire gli pechi in
medo da non guardare in nessun caso locchio dell'alrare.

Lareth

Lareth il Bellg, il consacrato
Camplone del Male Elermen-
tale {vedi Capitole 3], & 'ele-
mento pill prezioso del culto,
Salo lui & in grade di evacare |
Principi del Male Elementale
per liberare il terribile Thariz-
dun. | cultisti nan vegliono
che il loro campione venga
ferite in zleun modo e lo ten-
gono sotto stretta sorve-
glianza. E consigliabile posi-
zicnarlo nelle aree 2%, 30 0
31, o se gli eventi vanno male
per il culte, nel Modo del
Fuoce (probabilmente vicine
a Imix) in stato di massima
sicurezza con pergamene di
pratezions  daghi  elementi
{firoca). Lareth & in possesso
degli aggetti nella Ciste Nera
farea 21A del Fano Esternc)
che sono stati destinati al
Campione, a mene che i PG
nan li abbiane rubati.

T'uomo Paralizzatn sullaleare & un cittadine di Hommlet

di nome Agman Stope. B rerrorizzato olire
ogni possibile pensiero razionale,

¥ Susain Carun: Umans Lde2/Chré/So-
gnatore di morted; pf 7o; vedi Appendice 3.

& Ogre: pf 26; probabilitd del 50% di man-
cate in combattimente a cansa della cecitd;
wedi Mapuale dei Moshr, pagina 137,

P Apman Stope: Umano Popl: pf 2 {non
combattente),

‘Tattiche: Susain lancia polere diving su e
stessa, distruggere viventi ed esposions di forma
[vedi Appendice 27 sul supi nemici. Se neces-
sarie, sl ritira dietro la tenda coler porpora,
ma questa azione richiede che sprechi un's-
zione srandard ad accendere la sua farcia della
rivelazione,

Sviluppo: Sc gli ogre dell'ares 23 si tro-
wano nel corridoio a sud e dei nemici si
stanno avvicinando da quella direzione,
Susain si muove dietro di loro slutandoli con
enfluenza sacrilegn potenzizts. Cuindi i ritdre
per lanciare mure di forze {dalla sus perga-
mena}, separando il tempio dal corridoio.

Meodifica ad hoc dei PE: A causa dell'in-
cantesimo ]'Jm_farmm, garantire un addizionale
10% di punti esperienza per matte le creature
sconfitte in quest'area. Conferire PE per aver

diserurie la tenda come se fosse un mostro

con G 10

30. Stanza interna (LI 17)

Cuesta stangza & incredibilmente fredda, e rappela il
vostro spicito e tallenta la vostea mente. Contiens tre
lunghi altari oveidali di pieira nera, sistemari nel
mezzo della scanza perché forminouna ¥ A est e a
ovest delle tende nere nascondono passapgi o altre
sratze larerali

Sopra unc di questi altari vi & an grande corne d'as-
gento, su cui sohe ineise tmmagind di tentacell in
TEVITRE T,

Cluest’ares & stats sigillata con un iheantesimeo probizione
in mode che nessuna creamara che non sia caotica malvagia
possa entrare nella stanza a mene che nan superi un tito
salverza sulla Violonea (G0 13). Chi fallisce il tiro salvezza
subisce anche 3dé denni {6d6 se legale buono).

Il [redde in questa stanza & imtenso, Messun equipaggia-
menta nocmale per proteggersi dal fredde né gli incanite-
sitni proteggone da quests freddo apphizeciante di natura
trgpiea. Chinnque now indossi la funica porpara di Therizdun
subisce 164 danni da lteddo per ogui minuto rrascorso nel
tempio. Tovcare un oggetto metallico (a meno che non si

sia protetti dalle lunghe maniche di unz fumica perpoma)
infligge aleri 2d4 danni, Chiungue indossi un'armarura
metallica subisce 1d4 danni al primo round e 2d4 danni
per agni round successivo, a meno che non sia protetto da
Lia o parpet.

Cmest'intera area & sacrilega, risultaro di un incantesimo
prafanare, I liogo & sempra protetta da protezione dal bone ¢
I'aura sacrilegs conferizce una penalits profana di -4 al tea-
tativi di scacciare non mortl (+4 per intmoridi), Lincante-
sitno profanere concede anche a tutte le creature malvagic
di beneficizre sempre degli effett di aiuls mentre 51 tro-
VAN in qu?.sl‘a ELATZA.

Corne dell'Cscuritd; Queste corne d'argento & una
“chiave" magica, Se viene suonato, il terribile sueno rim.
bombante crea un nembe di oscuritd pulsante wa gli aliard
Se uno dei Principi del Male Elementale allora pone il
glaka dellablio all'interno di questa area escurs, Tharizdun
viene attraverszto da un torrente di energia malvagia e ha
una probebilits del 25% di liberarsi dalla sva prigione ultra-
tetrena. Se sono presenti due Principi del Male Elemen-
tale, energia & maggiore e la percentuzle sale a 50%. Se
0RO i e, diventa 75%, mentre se Ci sono tuttl e quattro
emergiz sprigionata & tale de liberatlo sutomaticamente,

In ogni ceso, questo processa distrugge 'artefatro, 1l globo
della morte avgentata pud esserc ancora usato per accedere al
Modi Elementali, ma un nuove globo dell'oblio deve essere
creato per liberare il Dio Oscuro se questo rentative fallisce,

Altari: Tutti gli altari in quests stanzs aplscono come
dispositivi di imprigionamento delle anime come deserdto
nellincantesimo legare antma. Se un persenaggio dovesse
morire in guesta stanza interna, la sus anima verreble
imprigionata nell'zltare pitl vicino & non pud essere ripor-
taro in vita finché l'altare non viene distruro.

WAltare: durezza 10; pf 60; CA 5 C1 per distruggerlo 28,
Se l'altare viene distratto, lefletto di profanare ha termine,

Creature: 1l Secondo della Triade, un aboleth, trazcorre
molte del sug tempo qui. Fluttua in una massa d'acqua levi-
tante larpa 2.4 metri e linga ¢ metri, tenuea insieme da una
sorta di puaina di forza dura come la pelle. 11 Seconda pud
allungare i suoi rentaceli attraverso la guaina senea versace
Facqua e si muove a una veloeitd di 9 metri spingendosi
Lungo il pevimento o i muri. La gnaina permette di lanciare
incantesimi attraverso di esss, ¢ fornisce un bonus di arma-
tuma =4 alla CA e protegge i Secondo dal freddo della stanza,

#11 Secondo: Aboleth Che7/Sognatore di morret; pf
161; vedi Appendice 3.

Allinterne dell'acqua della guaina il Secondo ba un
alleato planare minore, un elementale dell'acqua Grande.
Cuando gli viene ordinaro, 'elementale sales fuori dallz
massa flurtuante ricoperto della melma dell'sboleth, Cost, il
sup attacen di schianto pora con sé Uefferre della nube di
muca dell'sbaleth (fuori dalla guaina di forza, lelementale
dell'scqua subisce danni per il freddo dells stanza),

#Elementale dell'acyua Grande: pl 67; vedi Menuale
det Mastri, pagina 74.

Tattiche: 1| Seconde si nasconde dietre il murs lusoria
che ha cresto tre quest'ares e Farea 31, Ha gid usato le sue
capaciti psicniche per creare una tmmaging programmata. di
uns creaturs cnorme g forma di lungo gonfiato con quartmo
pambe da elefante, due braccia, e un arribile muso sotee 1=
cappells, Limmagine sembra provenive areaverso la tenda a
ovest per chiungue entel nells stanza da sud. Dird: *Sono
Zuggumoy, la Reging Demone dei Fenghi e signota di que-
sto luege: Dra merirete assaggiando il porere di uns dea”

Limmagine quindi si ritita verso il muro noed (illusorio),
Con questa copertura, il Secando osserve la sttuazione e lan-
cin influenza sasvilega o blacca persore dalla sua baccherta, 1
personaggi nells sranza possono effettuare prove di Osser-
vare (G0 251 per riuscire & vedere qualche steano tentacolo o
faccia non wmana spuntaze da dierro il mure ilusorio,



In bateaglia laboleth libera il suo elementale dell'acqua e
tenta di assoggeitere | suoi nemici con poteri paicnici. Sole
dopo aver lertninale gueste Tisorse procederi ad attaceare
con i suoi tentaceli insieme g incantesimi a contatio comne
infliggi ferite grav,

Se sta per perdere lo scontro, il Secorido usa la sua perga-
mena con transizione dlered per [upgivs (riens la pergamena
in una custodia impermeabile che apre una volta vscite
dalla guaina), Cercherd di trovare gli aleri sopnarori di
morte sopravvissuti o un qualsiasi servitore del culeo per
orgunixzare un contratiacco contro i nemici. Sole come
ultima risorsa si reca al Mode del Fupea, dove lacqua dellz
Ehaina alla fing evapora (il calore nen lo intastidisce grazie
al sug anelle di resisienza agli dlementl minore e potri Tespi-
rare idlal momento che & anfibic}.

Tesoro: Mella picmht staniza a est, dictro la tenda, o'é on
piceolo baule sul tavalo che non & state chinse a chiave. In
guests baule ¢i seno setre pergamene con profezione dagli
elemenid (fuoce) e due com scudo di fuoen.

Modifica ad hoe dei PE: 11 Sécondo é completamente a
sun agio in guest'ares ¢ 51 é preparato bene a un possibile
attacce. Questo incontro dovrebbe gacantice i1 150% dei
normali PE {gueste comprende i PE bonus per lincante-
simno profanere). T1 LT di questa stanza é stato avmentato di
+1 proprio per guesto motive.

31. Vecchio legame

Cmesta stanza roeenda ha mod ald 6 merd e un sottina
& cupola che sele per aleei 3 metyi, Le parert e il soffitmo
sone decorati con un moesaice vrmai quasi del turto
ravinato, Cuelle che rimane suggesisce che fe pierre di
cui era fareo fossero preziose, La scena doveya rappre:
sentare moment di gloria ¢ di conquista,  l& terre cie-
costanti viste come dall'alto del Temple del Male Ele-
mentale. La campagna piena di ticttd 1 tipi di crearure
che rendono omaggio al tempio:

Al centin della stanza, su una pedana rotonda alta 60
centimetsi, o' un trone d'argenee decorato, con molte

pietre preziese dispoate in moda da formare facce
demonische dall'aspetta sinistro, reschi e Tanghi.
Alcune delle pemime sonio state sottratto.

Una valta questa stanza éra un luoge di grande potere, ma
orz hs perso molta dells sua magia con Pallontanamente di
Luggrmey,

1l fromm era un tempo un mezse di comunicazione men-
rale con Zuggimoy stessa, Chiungue vi si sieda sopra pud
ancora sentire la sua voce debole ¢ distante. La voce non si
identifica, ma promette tre desideri a chi dissolvera [a
magia sul grande altare nel Tabernacalo dell'Oscuriti Com-
plety in cime alle Guglia Wera ivedi Livello o del Fano
Interno) Sole un personaggio sente questa voce (se Zugprr
Lo & SEaEn likerata dall'altare, non secade nullal,

Tesoro: | personeggl possono recuperare cinguantadue
gemmme dai i, Trenta valgono 10 mo ciascuns, undic 50
maoy sei 100 mo, tre 500 mo ¢ due 1,000 mo,

[l tromo contiene 333 gemme che sono state perd rovi-
nate ¢ cortose in una qualche maniera, per cui il loro valore
& limitato 2 1 mo ciaseuna.

32. Portale per il Nodo del Fuoco

1l rosso corridoio che porta fuori dal rempio dalle
paceri nere diventa pidt laminose passando dal rosso
sANgue o un Tossn erancione man mand clie i prncede
lunge il sup pereorso. Improveisanente i rintg (scheg-
pima e scalfitayassomigliaa fiamme o creature di fooen
che saltzno o balzano tra di ezse.

Il eorridoio terming in ung stanza @ forma di dia-
mante con otto punte, {ui sul pavimento CF il zimbolo
del Tempin del Fuoco costituito da luminase pietre
rosse © inscritte in un cerchio magico largo 6 merti,

Rimanende all'interno del cerchio, un gruppo di al massimo
dirci creature di taglia Media viene immediatamente spe-
diter al Made del Fuoco {vedi Capitole 8.




CAFITOLO 8: IL NODO DEL FUOCO

CAPITOLO 8:
IL DODQO
DEL FUOCO

Se 1 personagzi passano atraverso il porrale nell'area 32 del
teimpio tHscoperte (vedi Capitolo 7), finfscone nel Nodo del
Fuaco. Quest'ultime & il centro cave di una piccola luna,
flurruante allinterne di un piano pargiale, creato dal potere
di un artefarto ormai disceatto, conescluw col nome di globo
delle marte domta. Situato molto vicino {metafisicamente par-
landa) 2] Pizne Elementale del Fuocs, il nodo & un luago di
sottocante calere, liamme crepitant, polvers & cenet,

CONDIZIONI
ALL'INTERNO DEL NODO

1l calore del piano parzisle contenente il Nodo del Fupco é
simile a quelle soffocante del Plane Elementale del Fuoca.
Cuindi, la temperatura allinterne del noda, sebbeni non sia
ut inferns mortale, & cemungue tremendamente calda. Sola
la creprure del tuoco si rovano a loro agio qui

a
K.l

Wiy

Il Piano

Elementale del Fuoco
Questo plang & composto quasi
interamente di flamme sferne
che non consumano mai il lore
combustibile. Lambiente & e-
stremarente ostile per le crea-
ture provenienti dal Piano ha-
teriale; guelle senza resistenza
o immunitd al fuoco vengono
presto immalate. Legho, carta,
vestiti e altri materiali infiam-
mabili privi di protezione, pren-
done fuoco quasi all'istante, e
quanti indosszno abbipliamen-
to inflammabile non protetto
prendono fuoco (vedi pagina 86
della Guida del Dunceon Ma-
5TRR). Le creature & pli opgett
subiscone 3d10 danni da fucco
ogni round che rimangono sul
piano. Le creature del sottotipo
dellAcqua si trovano estrema-
rmenle & disagio, ¢ quelle che
sono costituite d'acqua (come
gli elementali} subiscono danni
raddeppizti opni reund.

Mentre queste sono le condi-
zieni tipiche del Piano Elemen-
tale del Fuoen, esistong luoghi
sul piano (pozze di lava, fiumi di
magrna, crater] vulcanicl) dove
|2 circostanze ambientali sone
addirittura peggior, La gravita &
normale ovungue,

Danni ambientali

Il Modo del Fuoco & un posto ostile a tune le
creature non appartenentl al setretipe del
Fuoco, Queste creature subiscone 1 danno da
fuoco per ogni minuro che si trovano al suo
interno, Cresture del sottotipo dell Acqua pro-
vano estremo disagio, e guelle fatte dacque
{come pli dlementali) subiscons 2 danni ogni
round.

Lanciare incantesimi
Incantesimi non adatti a un ambiente cosl
caldo & non basati sull'elemento del fuoco
soma pid difficili da lanciare qui, 1] piano
i.mpl'.{li.‘il:l'. incantesimi dei Hpi del |'r'u'.q1.|a e
del Fredde, cosicome guelli auti ad evocare
clementali di questi ripi.

Per lanciare un incantesimo cosi limitara,
l}[!'ll'.ﬂ nitatare dEVE Z‘iu]'.l'Erﬂ'l_'E uma p'l,'ﬂ"r"ﬂ d.'l
Sapienya Magica (CD 15 + livello dellincante-
sima). Se la prova fallisee, lncantesime non
ba effetro, ma é comungue cancellaro dalla
memeria dell'incantatore, Se fa prova riesce,
l'incantesime funzions normalmente.

Cunﬂg[uraziﬂne fisica
Linterno di questo luoge & stato scavate nella
nera reccia wulcanica. Le superfici seno
spesso coperte di cenere e fuliggine, e segni
di nere bruciarure sono alrretranto comuni.

Tutre le porte nel Nodo del Fuoce sone di
pletrs con cerdint d'ottane. Tutti 1 corridoi
hanne soffitd alt 4.5 metti e le stanze soffitd
di 7.5 metri, 2 meno che non sia indicato
diversaments,

W rorta di pietra; Spessore 10 cmy
durezza §; pf 60; CA 5; C1 per sfondarla 28,

VIAGGIARE VERS
E DAL NOD

parte del nodo al Portale del Fuoco (ares 32 del tempio
riscopetio).

Wannstante la sua somiglianza e "prossimita”, il Nodo
del Fuoce non ha una connessione specifica con il Piano
Elementale del FPuoco. Tuttavia, le creature nel nodo, furra
eCoezione per g]i efreet, non Pass0Ne Viaggiare verso que]
Pizno Elementale {il piano native di meld di lora) senza
gualche tipo di assisienza esietna,

SICUREZZA/ORGANIZZAZIONE

A mene che queleune provenients dal tempie riscoperio
nem sia giunto al Nodo del Fuoco e abbia aveertito i suei
abiranti di un passibile arraceo {inverosimile, a meno che
non s sieno rititat gui per sicurezza), le creature del nedo
non possone avere idea se i nuovi venuti siane alleati o
nemici. 1 personaggi che fanne credere di essere membri
del culto possono olirepassare la maggior parre degli abi-
tanti, daro che questi non conoscone cosi bene la gerarchia
dell'organizzazione da riconoscere chi sia veramente un
chietico e chi no.

Cose ben diversa per Maliskra ¢ Tmix (vedi atea 3), Mali-
skra riconosce di vista nuetti 1 sognarori di morte (bonus di
+4 alle prove di Osservare per scoprice un camuffamento)
ed &difficile da raggivare (Percepire Inganni +6). Imix rice-
nosce a vista gli adoratori dell Antico Oechio Elemen-
tale/Tharizdun.

Tutte le creature all'interne del node obbediscono apgli
ordini di Imix per paura, e lo difendono quando & minac-

LEGENDA DEL NODO
DEL FUOCO

Molte di queste aree arrualments sone vuote, anche se ci
patrebbero cssere pit shitanti se appropriate alla campa-
Ena in corso

1. Arrivo (L1 9)

esta & una stanza a forma di dinmante, con muri di
neta raccia vuleanics e atto porte fatte di pietra grigio
catbone rinforzate con dellfottone. ITn wna punta del
diamante si trova uno strane tipe di sedia d'ottone priva
di schienale, costruita per una grande creatira,

Le creature che si teletrasportano qui dall'area 32 del tem-
pio riscoperto appaione al centro della stanza.

Creature; Tha salamandra nobile & 2 capo dell'entrata
del Nodo del Fuoce. Oltre a impugnare una lancia lurga
Enotme+3, indossa un anello di velocifa (stessi effert degli
stivali della velocitd).

#Salamandra nobile: pf 115; vedi Manuale dei Mosiri,
paging 153

Tattiche: La salamandra nobile non attacea colore che
tanno credere di essere cultisti, ma domanda loro perché
sian0 venutl.

]T! Casd d'i cnmbet:im:n!n, EYVICE 1N E].'Eml'.']'ltﬂll'.' de]
fuees Bnorme e guindi laneis dissalvi magie, tentando di
eliminare qualsiasi pretezione dal fuoce in possesso dei
suol nemicd. Subito dopo, uss la sus avione pareiale extra
derivante da velocitid per compiere un attacco completo e
lancia palls di fuoce o mura di fusce opni tound.

2. Bodak (LI 10)

Un grande idolo demoniaco si erge nella stanza, la sua
forma simile 2 un pargovle che si innalzz con ali spie-

Chiungue sia in possesso del globo deflobhe o del globe della
morfe argentata con incastonata all'interno la gemma di
tuoco, pud teletrasportarsi sutomaricamente da qualsiasi

gate in posa dartaces. | murd hanno incisioni di vulcani
eruttant ¢ torrenti di lava.




Creature: Un paio di bodek si nascondone alla base
della statua, Ognune impugna uno spadanes2,

®Bodak (2): pf 56, 59 spadoneed, +& mischia, 2dé+3
danni: vedi Manzale dei Mostri, pagina 29.

Tattiche: Gli intrusi possono accidentalmente caderc
vittime dello sguardo del bodal nascosti, ma le creature
attaccano solimente s& minacciste o se viens ordinare lora
da Imix.

3. Giganti (LT 12)

Qi i mumi henno spustoni di ferro inchiodat in scane
forme che rappresertanc immagini di teschi, simbols
dell’Antico Occhio Elementale e alrri disegni ancota
pitr singolari. Un massiccio tavala di ferro e due sga-
Lelli si trovane al centro dells stanza, mentre due letti
molte grandi sono sppoppiat ai mur.

Some presenti quatiro di queste stanze.

Creature: Due gigant del fuoce alloggiano assieme in
ogni stanza, annoiati ¢ desiderosi che accada gualeosa di
stimolante,

#Ciganti del fuoco (2): pf 130, 159 vedi Manuale dei
Mok, pagina 92.

Tattiche; 1 giganti sono maldisposti ma non attaccano a
meno che non siang avvertitl del pericolo. Per esetnpio, se
sentono rumaori di combattimento in un'slora ares, si prepa-
rang per |z batraglia = suppongono che il prossimo scono-
sriuto incontrato sia ostile.

Se minacciagi, un gigante s fa immediaramente avant
con I'arma in pugno, menrre Paltre ribalea il cavolo e scaglia
rocee da dietro (ottenenda metd copermira),

4. Flementali (LT 12)

Tucisioni sul muro mestrano piante.ed edifici che bru-
clano, e persone che Fuggono avvolte dalle Hamme.
Sembra quasi che guésta stanga stia ardendo, ma pol
naeate i voll che shirciano dal fuoco eompiaciusi, che st
nitmano e vengens verso di vol,

Sono presenti tre di queste stanze.

Creature: Tre elementali del fuoco magglod dimorano
in ognurna di queste stanze e attaccano .guslunque CTearara
nen di fudens che el avvicini. Essi considerano che sia
responsabilita di quanti non dovrebbero essere attaceati
tchierici dell'Antico Occhio Elementale, ad esempio)
difendersi ¢ ditnostrare la propria identit,

S Elementali del fuoco mapgiori (malvagi) (3): pf

171, 178, 190; vedi Manuale dei Mosiri, pagina 77.

5. Forgia delle salamandre (LI 10)

1l supne di un martello battuto sul metallo wi di il ben-
VTG SEREE ¥i gy cinate, :

Diesta stanza e molre fosse flammegoianti, e
intorno ad esse vi sono ineuding, repaghie, martelli, e
ogni tipe di ueensile, I merallo fusp & raccolie in pozze
sul pavimento, che alla fine =1 raffreddanc abbastinza
per formare depli oggerd solidi. '

Sono presenti due di queste stanze. Le fosse sono profonde
3 metri e piene di carboni ardenti,

Creature: Sel salamandre lavorane qui, ma met di que-
ste i trovano all'interno delle fosse infuocare e inixial-
mente potrebbero non essere visibill

& Salamandre comuni (8 ): pl 33, 34, 38, 39, 40, 4 vedi

Manuale dei Mostyi, paping 153
Tattiche: Quests creature sone intente a fabbricare armi
per il tempio. lgnotano i nuovi venuti a meno che non

CAPITOLO 8: 1L NODO DEL FUOCO -

slano attaceare o alerimentd avvisate.
Tesoro: Le salsmandre hanno completato 2d4 cadsunc
di lance lunghe, tridenti ¢ spadoni perferti,

6. Scheletri ardenti (LI 9)

Cssa annerile glacciono sparse in gquesta slalza,
Improvvisamente, le ossa cominciano @ unirsi da sole
formando schelerei che brocizne nelle Aamme e avan-
Zang MinAcsios.

Senp presenti due di queste stanze (24 scheletri in turra).
Creature: Le ossa formano dedici schelerri ardend che
attaccano qualsiasi creatura non di fusce che non sia in
grado di intimorirli o contrellacli.
4 scheletri ardenti (12): pf 25, 30, 31, 31, 32, 32, 33, 34,
37, 39, 40, 40; vedi Appendice 1,

7. Efreet (LI variabile)

I muri di questa stanza sono ricoperti di piastre di
ottone incise con un intricato disegno asatte che sem-
bra alquanto minaccivse. Gli unici mobili della stanea
sono (n enorme forziere di ottene proveiste di intri-
care ingisioni & una grossa scodella d'ottone su ona scaf
fale, piena di carné cotta.

Le aree segnate con una P sulls mappa 26 sono incancare
CcoOn Wita immagine permanenic ra.rﬁgl.!rﬂme LT 8NOTINE Testa
di drago rozse che shircis dell'angolo, guardando verso le
porte. Serve a spaventare gli intrusi.

Trappele (L1 10 ciascunal: Ogni area segnata con una T
sulla mappa & una cappols a lossa, profonda 18 memo, gli
ultimi 3 metri ricmpit di magma,

=" Botola con fossa: GS 10; profonds 18 metrd (sde),
fomds piens di magma {20da per round); tiro salvezza sui
Riflessi (CD 20) per evitare; Cercare (CDr 21); Disatiivare
Congepni (CIF 20,

Creature (LI 10): Due efreer dimorans in gquesta stanza.

HEfreet (27 plet, 62; vedi Manusle don ddostri, pagina 84,

Tattiche: A guesti efrcct place usare forme gassosa &
ingannare gli avversar facendoli fuggite sulle trappole, o
diventare invisibili per sorprenderli in mischia.

Tesoro: 1] forziere & chiuse a chiave {Scassinare Serra-
ture CD 30), e contiene 981 mp, 3.549 mao, 4.320 ma, e
8,346 mr. Uno degli efrest & in possesso della chiave.

8. Demone (LI 15)

Questa lunga stanza puzza di morte e decomposizione.
E coperea pet tutta la sua longhewea da cadaveri inchio-
dutl alle nere pareti di pietra, 1a loro carne corta-dal
cilore del posto. Alla fine di guesto lungo corridaia
deeli orrori & situata una stanza ovale piena di ossa e
armi infrante. La parete lontana reca il simbolo delPAn-
tico Dechie Elementale dipivio col sangue.

Creature: Questarea & abitata da un glabrezu, E un servi-
tore dell'Antice Oechio Elementale ma in realtd & irritato
dalla presenza di Imix Per questo motivo il demane viene in
giute del principe solo se gli viene ordinate. Per adesso,
arrende un'occasione migliore, sapendo che la Triade dovri
alla fine rivolgersi a lui. E celato a tuet, infaeti, che il
demone possiede le rimanenti tre gemme del pofere elermentale.

B Glabresn: pf 80; vedi Munuale dei Mostri, pagina 41.

Tattiche: Questo demone & la creatura pit malvagla
all'interne del nodo, ma & anche la piti portata a parlare agli
avvenrorier, in particolar modo se fanno credere di essers
cultisti. Pub dive lora dove si trova Imix, e che il *Cam-
pione del Male Elementale” ha evocato il principe non




CAPITOLO 8: IL NODO DEL FUGCO

molto tempo prima. U demone li informa anche che gli
el nodi nor possono essere ragginntl fnche i loro portali
nel Tempio del Male Elementzls non saranne seoperti, « le
carrispondenti gemme del pofere clementale tovare {sorride
mileficamente pronunciande guests ultima parte).

Tesoro: Wascosta in agruna delle bocche di tre cadaveri
ippesi c'¢ una delle sltre tre gemme del potere elementale,
Queste sono necessarie per completare il globe dellublio o il
globe della marte argentata.

9. Trono di Imix (LI 17)

Cyuesta ]unga saln pigna di fosse circolari infugcate ha
un cerchio bianco e argentato largo 2.4 metel, posto
nellz pietra a una estremitd, Intorno ad esso immagin
di fume ppio sono dipinte sulle pareti.

Mell'altra pif streits estremita 'é un massiceio
tromo che riempie un'ilcova, E costruito in vetro pieno
di finmme crepitanti, dando impressione di essere
fartn interamente di fuoco. Due enormi rubini laeci-
cang dalla paree superiore del trono,

1l sotfirro é alto almeno 15 metri. Sopra il trono
delle rune fizmmeggiandi ardena con un messaggio,

Le rune sona in lgnan, Dicono: “Oui risiede Imix, Principe
del Male Elementale, Signore del Fuoca!

Se il Node dell Aris fosse accessibile, stare nel cerchio
tragporrerebbe fino o otto personaggi alla vole in quel
nedo. Ore perd, non funziona,

Creature: (i sono due esserd in questa stanza, I primo &
Maliskra, la rappresentace dells Triade nel noda, incaricata
di mantenere le sue crezture seddisfatee e 2l sicuro, in attesa
che arrivi il momento di liberace il Dio Oscuro, Memrme-
duse/mezza-elementale del fuoco, Maliskra 2 seata 2 lunga
addesrrata dal culto per ricoprire questa posizione, Le sue
seaglie sono di un rosse lucente ¢ 1 suot cochi brillane di un
bagliore giallo sulfureo. Maliskra possiede il gloha delloblic.

[l secondo & ovviamente Imix. Ouesta creatura alta 15
metsi & una masss rossa infuocatz di aspetto umanoide, ma
eesenzizlmente priva di tratti cararteristici, fatta eccerione
per g]i occhi che bruciano di un bianco intensa, Impugna
une spadene infurcalo+? Colossale tempestato di rabini
iche aumentane if suo valore di 10,000 me). Imix & incre-
dibilmente fiere e fiducioso di causare presto la distru-
zione di ogni cosa liberando Tharizdun, unlides che lo fa
fremere di gioia.

W Maliskra: Mezro-medusa/mezzo-elementale  del
fuoco ChesSognatore di morted; pb 71; vedi Appendice 3.

B Linix, Principe del Fuoco Malvagio: pf 342 vedi Ap-
pendice 3,

Tattiche: Maliskra & cosciente di quante Imix sia impor-
tante per la sua causa e non &l allontane mai dal suo fianco.
La mattina presto lancia vigere e forza straordinaria su se
stesse & seude dello fede esppena prima della battaglia.

In comhartimente, Maliskra tiene le distanze, usando
incantesimi {(blocca pevsane, cecitd sondifd, comanda e [a sua
pergemensa con influenze sacrilega) e il suo artacco con lo
sguarde pit a lunge possibile, prima di entrare in mischia,
Ad Tmix piace il comhattimenta e azsale subito i nemici
per Farli a pezzi con la spada, in pratica ighorando le pro-
prie capacitd magiche,

Tesaro: Olire agli alri ogzert che si possone rovare nells
stanes, i due rubini nel rrono valgonoe 5,000 me ciascune.

10. Portale per il Nodo dell’Acqua

Un corsidoio lungo & ampio, le cul paret] sono scavate
in modo da sembrare nuvole di vapors, conduze in una
stanze con un grande quadrate blu-verde incassaro nel
pavimento,
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Se il Modo dell'Acqua fosse accessibile, entrare nel qua-
drato trasportercbbe fino a otto personaggi alla volta in
que] nodo. Ora perd; oot funziona,

11. Portale per il Nodo della Terra

Un trisngole martons & incassate nel paviments allin-
terno di questa stanza rriangolare. 11 more pia distante
dul simbalo mestta un enorme toa fozze murale di ple
tre brucianti che cadono dal cielo notmorne, distzug-
gendo una cirti

Se 1l Moda della Terra fosse accessibile, antrare nel trian-
golo rrasporterchbe oo a otto personaggi alla velta in quel
nodo, Ot perd, non lunziona,

INCONTRI AGGIUNTIVI

Tl Modo del Fuoco & paco popolato, Se il DM desidera pit
inconiri, pud aggiungetie unoa pit fra i seguent come
incontti casuali o come abitanti di gualcuna delle stanze
vuote.
* Sei mephit del fupco (11 8% vedi Manuele det Mostri,
pagina 126,
+ Sette mephit del vapore (LI 8); vedi Manuale dei Mostri,
paging L2e.
» Sei mephit del magma (LL &) vedi Mosuale dei Mostr,
paging 126
= Ot mast (LT 11); vedi Manunle dei Mostri, paging 147,
« Piroidra con wedicl reste (L 42); vedi Manuale dei
Moz, pagina 109,
+ Drago tosso aduleo glovane (L1 12} vedi Manuale dei
Mastrd, pagina 57 (o usare le statistiche di Chymen, il
drago nell'area 1 del Fano Esterng; vedi Appendice 30,

APPEDDICE I:
DUOUI
OGGETTI
MAGICI €

MOSTRI

I mold nuovi pegett magicl & cregture di quests avvenura
sone descrirr in derraglio qui di seguiva,

N T1TI

Amnelli dellarmatura di forza; Questo paio di anelli di ferre
nern per funzionare devono essere indossad in coppla, uno in
ngni mena sehza sleun almo anello magico. Avvolgone chi li
indossa in un campe di energla, che conferisce un bonus di ar-
maturE +4 (come se s fosse soppettl allincantesimo oonehin
magnea). I campo & danmoso al contato, cosl qualsiasi creatura
che tocchi chi li indossa & mani nude subizce 144 danni.
Tnolire, grazie al campo di energin, gli attacchi sena’armi di chi
li indossa attengone un bonus di polenziamento +1 e aggiun-
gono 1d4 danni addivional,

Livells dellincantatore: 9% Prevequisit; Forglare Anslli, arma
magice, armature megisd, mum A farza; Prezmo di mercalu: 45004
oy Peso; -

Armatura di chitina: Questa speciale axmatura non magics &
prodotta dalle pelli erganiche di bestie mosmuoese come ghi
scarebet pigant. Siccome & organica, & facile mucversi menire
Iz of indosza, Ha tutee le propriet® di una corazza di piasere,

mezza armatura o armatura completa perfetsa {a seconda del o
pol, inclere sumenta il bonus di Destrerza massimo per il tipo
di armarura di +1. I segreti della costruzione di questa semats-
o sono conesciuli solo dagli artigiani rogladiti,

Livella dell'incantatore: nfay Preveguisiti: Messuno, Prezzo di
mercalo: 500 me (cotazza di piastre), 900 me (merca armatuta),
1.800 mo (armatura completa ), Pe: Come una normale arma-
ruta

Boccale semprepieno: Con una parola di comando, questo
beccale dallnsperto comune st demple con 360 grammi dlac-
U, birta econamica, o vino ennacquato (o scella dell'urilizza-
tore ). Funziona ire volie al giorne,

Livello delltncantatore: 17 Prevequisiic. Creare Ogget
Meravigliost, creare acqua; Prezzo di siermate: 800 mao; Peso: -

Bracciale di riduzione: Queste bracciale menllico permetze
achi o indossa di ridutre la sua altezza a meri del normale, co-
me se gl fosse lanciato addosso lincantesime ridure, Questo
effeteo funziona una volts al giorno e dura per 2 ore (e pub es-
sere dissolta 2 voloned da chi lo indossa),

Livelle dell'incantatore; 5% Prerequisilic Creare Ogpetei
Meravigliosi, vidurre; Prezzo di meveolo: 2,000 mo; Pesar 0,45 kg,

Filarterio del cambiamento: Chi indossa questo oggetto
pud invocare Feffetto dell incantesimo aufometamorfos per una
durata indefinita {o fino 2 quando i flatrerio pon vengs 1i-
maosse, distrutte ¢ dissalto) i pud adottare una nueea forna
salo una volta al givrne, Tutlivia, chi la indosza pud tornare al-
la sua forma naturale senza limid,

Livello dell'tncantetore: 7% Prevequisiti: Creare Opgerti
Meravigliosi, automelamorfist; Brezzo di mevcndo: 11,200 mo,

Incense ded sogni: (uesto incenso dal colore scuro é s
creato dagli adorator di Tharizdun per essere usata con il lun-
kole nera (vedi sotto) o le foree della vivelazione vedi sorto).
Lincensa creato per il fribolo newe & a forma di palla, menme
quello per le torce delle mhalazione & a forma di cona. Lincenso
non ha aleun effetto quando viene bructato al di fueri di uno
dei due oggettd sopra nominati.

Livello dell'incantafore: 3% Prerequisili: Creare Ogpgete
Meravigliosi, oscuriti; Prezzo i mevcalo: nyfa; Costo di creaziong: 25
min; Fesp: -

Medaglivne di eontaito: Una volea al giorno, chi lo indossa
pud pronunciare una parola di comando e creare un lagame te-
lepatico {come lagame felepatica di Ravy) con una persona per la
durata di 1 minute. Il raggio di azione s 1,6 km,

Livello dellvnconialore: 9% Prerequisitic Creare Oggettd
Mer:wigh’n.lri, legume fffnpctlrn dt Bary; Prezzo diomercato: 3.000
iy Hedo; -,

Occhio di guardia: Quest'oggetto Minuscolo a forma di ue
calln permerte al sue possessore di pronunciare una parola di
comando ¢ vedere atrraverso & esso, Toechio di guandia ha CA
18, durcsza 8, pf' 5, ¢ non pud muoversi da solo eccetto che vel-
tando la testa secondo i desideri del possessore. Non esistono
lituiri 2] raggio di arione del poters, se now che il possessore e
lagaeto devong movarsi sullo stesso pianc di esistenea,

Livelle dell'sncantatore; 5% Preveguisit: Creare Ogpetu
Meravigliosi, allarme, animale messapgere; Prezzo di mercatn;
10,000 mio; Pese 0,9 kg

sferamartello: Questa sfera megice & di 10 cm di dismermo,
fatta dargento ¢ coperta di piceoli rubini. Inciso in quattro
ayunt c'é il simbele di incudine e marelle della divinic
Moradit, Quande viene sollevata e attivata con una parola di
comiande, la sfera evocs un mariello giganree, Il mareells fun-
ziona carme un'armea spivitiele, ma inflipge 3d6 danni per colpo,
iMon bisogna concentrarsi sul martello né tenere sollevata n
sfera mentre & in funsione). La sferamartella & utilizzabile una
volta al glorne.




Livells dell'incantatore: 7% DPrerequisitic Creare Oppettd
Meravigliosi, arma spivituele, prme magion supertong Prezzo o
merento: 2,500 mo; Pesa: =

Spada del Puoco: Quesea spade corta+? ha un rombo rosso in-
ciso sul pome ad indicare [z suz alleznza elementale. Qmando
la spada viene estraten, il possessore ottene lelfesa di conlr-
stave elerenti [Juocs), Una volta al giorne, il posscssore pud
prodettare un'esplosione di fiamme dalla lama che infligge
4de danni da fuaco come un artacco A conteto & distane
cot un taggio &8 arione di 12 metd,

Livelle dell'imeantatore: 8% Prerequisiti: Creare Armi e
Armature Magiche, palle di fuocs, protezione dagli elementi;
Brezzo di marzate: 13,310 moy Costo df creazione: 6.810 mo + 520
FER; Pesn: 1,35 kg,

Spada dell’Acqua: Guesta spada lunge+2 ha un quadrato bla-
verde inciso sul pamo ad indicare la sua alleanza elementale,

di comtrastare elementi {fredda), Una volre al giorne, i possesso-
re pand prajettare un flusso dacqua normale dalla lama che in-
fligge 3di danni da imparto come un attaceo di conratto a di-
stamza con un raggio di azione di 15 metri.

Livella- dell'ineantalore: 55 Prevequisiti: Cresre Armi e
Armature Magiche, tempesta i nevischie, profezione degli ele-
menii; Prezzo di meercato; 12,830 mo; Costa 21 creazione: 6.565 mo

500 PE; Pos: 1,8 kg

Spada dell'Aria: Questa spada lumge+2 he un cerchin dar
gento inciso nel pome ad indicare la sua alleanza elementale,
Omando la spada viene esteata,  possessore otticne Peffetto
di comtrasiare clementi (eletbricita). Una volea al giorna, il pos
sessore pud proiertare un colpe di vento dalla lama che in-
fligge 2ds danni da impatro come un attzcco di contatro g di-
sranzd con un rageio di azione di 30 metri.

Lwelle dell'incantatare: 5% Prevequisiti: Creare Armi e
Armarure Magiche, foleta di sents, prolezione dagli elements;
Dyezzo di meveats: 12,315 moy Costo di creazione: 6.315 ma + 480
PE; Prsoz 1,8 lrg.

Epada della Terra: Questo spmdmae+2 ha un :rjangn]n T
ne inciso sul pomo ad indicare L sua alltanza elementale.
Qusndo la spada viene estratts, il possessore ottiens l'efferto
di contrastare eleweenti [agide). Una volra al glorne, I possesso-
re pud proieteare urlesplosione di pietra solida dalla lama che
infligge 3dé danni da impatto come un attaces di contates a
distanza con un raggio di azione di 18 metri.

Livellon dell'incontafore: 8% Prevequisiti: Creare Armi @
Avmmature Magiche, pielre magice, profeziome dagli elementi;
Prezzo di peercato: 12,850 mo; Costo di creazione: 6,565 mo = 500
PE; Beso: 6,75 kg

Torcia della rivelasione: Quesea torcia di ferro nero ha una
testa 3 coppa che & medellata per poterci inserire facilmente
Pincensa dei sogni a forma di cone (vedi sopra). Quando 1'in-
cense dei sogni viane messo dentro la torcia e acceso, produce
uma luce vicletta del ragpio di 3 metrd ¢ raffredda laria
Cueste torce hanne ano scopn malta preciso: la rivelazione
di specifici aggertd nascosti magicamente all'interno dei 1em-
pli e dei sanmari dedicad a Thardedun.

Livella dell'tncartatorve: 10° Prevequisiti: Mon pud essers crea-
ti (i segreti della sua creazione sono andati perduri); Prezze di
mercato: nfa.

Tunica porpora di Tharizdun: Queste tuniche hanno dei
cappucei a punta e maniche cosi lunghe da copeive le mand di
chi le indossa di almeno 15 cm, Servono a proteggere dal
freddo tipice dei templi dedicati al Dio Oscuro, Non fanno
nullaltra, & nen forniscone alcuna protesione magica contro
il freddo normale {olive 2 quella che porrebbe fornive una tu-
nica comune).

Livello dell'incantatore: 10% Prerequisiti Man put essere crea-
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La (b segret dells creazione di guesio oggetto sone andati per-
dutil; Prezza di mereata: nfa; Peso: 0,45 kg

Turibole nero: Si tratta di un incensiere per bruciare lincen-
g0, un uovo rero di ferre {con dei cardind per aprirlo & insedrvi
allinterno lincenseo) appeso a una catena in modo da traspor-
rarla com facilith, Lincensiere a forma di uevo ha dei fori per far
vscive lodere dincense, Questo congegno ha diverse funsioni
allinterne dei templi dedicat a Thaszdun, perlopin di difess.
{Cmeste funziani sono descritre nellrvennim nelle stanze in
cut il furibale ners & efficace). Funziona solo quanda una palla di
frtcenss ded sogni {vedi sopea) viene bruciate al sue interno,

Livello dellincantatore: 10% Prevequiahi: Non pud essere creato
iizegret della creazione di questo aggetto sone andati perdutiy;
Prezzo di mercato: nda Beso: 0,45 kg,

Verga di forza: Questa verga & facta di ferro nero ed & lunga 45
cm e larga 1,25 cm. Lavorga ha tre funzioni, CENUNE delle qua-
li pué essers wiilizzats, in qualsissi combinezione, cingue volts
al ginrno:

Lsplasione di forza: Un'esplosione di forza si prolecis dalls ver-
ga con un raggic di azione di 30 metri. Cuest esplosione fun-
riona come un araceo di conratmo @ disranza e infligee 10ds
danni da forza,

Mt di ferz: Come Vincantesimo omonime,

Lama i forza: Una lama di forza brillense lungs 9 meri sca-
turisce dalla verge e dura per 10 round. Pub essere utilieeats co-
me una spada lunga dell'enevgio lumeirnsa+1.

Livello dellincantatone: 137 Prenequisiti Creaze Vesghe, dands
incartato, mun di forze, spada di Mordenkaines; Prezzo dil seercato:
125000 ma: Peio: 1,35 kp,

Verga tentacolare: Questa verga esiste in due varian: I verga
tentecolare maggiore ¢ la vergs tentacolare minore. Entrambe
sembrano delle lunghe e sinuose verghe di materiale sconao-
sciute (ma probabilmente organica). La verga minore terming
in e *rami”, menire quells maggiore ne ha sei.

A comanda, questi tami sl animane ¢ lottene come rentzcali,
utilizzando il proprio bonus diattacco {l:nmpl:zﬁn il bomus n,']'i o
tenmigmienta +3 della vergal pivrtasto che il bonus del possesso-
e G attacchi della verga sone considerad un'selone siandarnd
per il possessore,

Gli attuechi dei tentacoli seguono tutte L nermali n:gulr: de-
ghi aracchi di lotra, con due eccezioni: quesd artacchi non pro-
voczne attacchi di opportunies e il possessare non deve entrars
nello spazic del bersaglio per continare & latta, T tentacalo, e
non il possessore, viene considerate i lotore (e il possessors
non subisce nessuna delle penalicd per essere lui il lottatore].
Considerare la verza una creatura di taglia Media ai fini dello
speciale modificarore di taglia per |z prove di lottare.

Opni verga ba wno o plit poterd speciali che agiscona su gual-
siasi bersaglio toceato da tre (o sei) dei suei tentacali nello stessa
roid (che i tentecoli stiano o meno lortando con il barsaglic),

Se tuttd e pee 1 tentacoli di una verga minoee wecine un ber-
saplio, questd deve effettuare un tiro salveres sulla Tempra (CD
14} o subire l'effetro di un incantesima lenlezza per 12 round. Se
e qualsiasi dei tentaceli di una vergs maggiore roccang wn sin-
golo bersaglio, quesd deve effettuare un tro salvezza sulla
Valont (C1D 4] o subire Pefferto di un incantesimo scagliare ma-
lediziane {una penaliti di porenziamento -+ permanente ai tird
por colpire, ai tic salvezea e alle prove). Se tutd e sei { tenmacelt
i tna verpa magpiare foccano un sinpolo bersaglio nello siesso
toutd, la vitdma deve effenuare un deo salvesea sulla Tempra
{0 17) o subire 1 punto di rsucchio permanente di Destrezra.

Opni tentscclo ha durezza 10, pf 20, ¢ wna CD per romperlo
di 30,

Mumero di  Bonus di abtecco/
Verga attacchi Prava di lottare®  Danni® For
hinare 3 +5 & danni 16
Maggiore 6 15 2 danni 2

#0Questi valor comprendono il bonus di Forza della verga,
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Livells dell'incantatore: 12% Preveguisiti: Creare "'.-‘erglse, AniHarE
pgpeth, scagliane nealedizione (solo verga maggiore), tentweal nem
i Evard, lerteaza (solo verga minorel; Prezzo di mescale: 21.000
mo fverad mingre) o 57000 mo {verge maggiore]; Pesoe 1,35 k.

VI ARTEFATTI
b MINORI

Gemme del potere elementale: Esistono quattre di queste
memme, cizscung delle quali deve essere inserira in uno ded rra
globi magich: il glaba dellablio, £l glebo delle morle dorf (ora di-
steutto) o il glebo della miovte egentte.

Cpni gemma, quando viene toccata, trasporta quel perso-
nagpio e cutle le éreature entro 15 metri al corrispondence no-
do alemencale, Cuesta capacitd funsiona solo e il porfale nel
Tempio del Male Elementale corrispondante a quel nodo & sta-
(18] :,'ip‘ulito & reso funeionale,

Clucste getnme possono essere posizionate dentro uno dei
giobi [oblio 0 morte argenteta), che permetong di utilizzarne 1
pieni potert

Ciicste gemme non venpond disteutre insiemne al gleho in
cui sone incastonate, Invece, vengang rispedite verse uno &
pitt dei nedi elementali.

Pictra del demone: Cluesta roccia scura sembra avere asper-
to nacurale di wa piccola creatura demoniaca con ali da pipi-
strelle avvolte intorno al corpe. E semilmsparente con un cen-
teo oscuro che a volee sembra mueversi, A velre sembra bighi-
ghare, ¢ se wno ascolta arrentamente, il bishigho pud essere
compreso: un suggerimento malvigio ¢ terzibile a compiere
qualche orribile atmo. MNel frtempe, perd, i suo possessote
guedagna un bonus di fortung =1 ai it per colpire, 2i danni da
arma, alle prove di abilith e ai tiri salves.

Dopo un giorne di vicinanzs (entro 1,5 metri) con la pietra,
il personaggio deve effetfuare un dre salvezza sulla Voloata
(CD 15} o fare come gli viene ardinara dalla piema e diveneare
di allineamente caotico malvapio. Se il tire salverza riesce, de-
ve essere effertuane un alto tivo salverza per ognd giorno suc
cessivo, con la CD che aumenta di 1 ognd vola

1 personagai convertit al male dalla pietra del demone sune
particolarments aberrand per le loro orribili ¢ sadiche azioni,

Una volta che il personaggio & diveneato tomalmente malva-
gio (oppure e ena i malvagio all'inizio), la pietra non deve
pitl rimanere in suo possesso per fargli guadagnare il bonus di
tortuna. Esso dera fine & quande la feapile pletea non viene di-
siritta {durezza 4, pt 10, CT per romperlz 24} o fino a quande
quelcun altro non soceombe alla sua enezione (fllisce il suo
tirg salvezza sulla Yolonrh mentre si trova vicino ad es=a).

Onanda un personeggio che & state convertite al male dalla
pierra perde il suo legame con essa (se viene distoutia o se tro-
Wi ub nuova viriima) gli rorna la r.uns:!pemlﬂ.za dei suoi ated
malvag, gettandolo di solito in uno stato di profonda coster-

NUOVI ARTEFATTI
MAGGIORI

. |

Globo dell'oblio: Cuesto artefatte sembra un reschio di cri-
stalla rrasparente e arrotondato con guattee piccole nicchie
equidistanti intorno alla soa “sommind”. Cesto & il "globo
macstre” dz cui vennere modellad i globa della movte dovata
iora distrotto] o il globo dells morte srgentata,

Ti per s, il globe ha questi poteri, accessibili a volontd: mdi-
viduazione del bene, individuazions del male, rivela bugie, inouti
paura e tuna volra al giorno, demenza, 1 poteri del glebo ¢ il o
utilizzn vengono comunicari mentalmente dal globa al sue pos-
FLEE0TC.

Le sepuent capaciti e penalird non vengone invece descrit-
te mentalmente dal globi

» Nessun incantesimo divino lanciate da un chierica di
Tharizdun o dell Antico Oechio Elementale pud avere af-

fetra sul possessore quando impugna il globs (come se il
chierico fallisse ung prova di resistenzs apli incanresimi
conto il possessore).

1 possessore conosce la locazione del globa della morte ar-
geatala (e del globe dells movit dorate se esisresse sncora) co-
ine se avesse lancia un incantesimo rivela locazioni.

I possessore pub comandare le creature malvagie come se
stesse usando suggestione di massa (COF 20). Ogni volta che
questa capacit viene urilizzara, il POSsRsS0TE subisce 1
punto di deucchio permanente A Carisma,

5e il possessare & un incantatore divico di allineamento
buans, riceve 1 livella negative mentre & in contarto con il
aluba,

1 gleba can e gemme del poier: elementale: 11 globs delloblio owie-
ne i sepuent poteri quando una delle gemme del potere elemen-
tair vi viene inscrita:
* Una capacith magice utilizzabile una volta al giotno
Fupeo: Colpa infunsate,
Avque: Muro di ghinecie,
Ana: Volare,
Terva: Mure di pietro,
» Spostermento planare da ¢ verso il corrispondente planc ele-
mentale # volontd come una capacic magica.
« Immunitié 2 danni ambientali subii sul comispondente
piane elementale, oltre che le sepnanti immunita/capacita:
Fuceo: Immuniz al fnoco.
Arqua: Respimre ot 'aequa 3 volone {solo il possessore).
A Cadwtin movbida 2 volomti, immune 1 qualsiasi gas.
Term: Immuiich alla pietcificazione e al velend.
« Fuacs mostyi VTIT (aolo elementali del o Enr!‘js}mndcnr.t]
come capacitd magica una vl a settimana,
= Furace mcstri VIT {solo esterni malvagi) come capacith ma-
gica una valta a settimana,

Distrugpere il glabe: 11 alako dell'oblio non pud essere distrutie fi-
no 2 quande il glebe della morle argentals & ancom ntegro,
Cuande il alobo minove viene distratra, il possessore pud or-
dinare al gisho dell'shlio di consumars e diventare una sfr an-
niertatrice, se tutte & quattra le gemme del potere elementale
sono inserte.

Globo della morte argentata: Quesra arteline sembra un te-
schio durpento arrotendate con quaoo piceole nicchie equidi-
sranti intorno alla sus “sommita”. Come il glohe delle morie dor-
i (ora disteuero) si marra di una copia minore del globe dell'sblio.

Di per sé, il globo ha quesd petert, secessibill & velourd: indi-
vidunzione del beme, individuazione del wale, vivela bugie, et
panra ¢ velero, | poteni del globe e il loro utilizes vengono co-
municati mentalmente dal globs al suc possessore.

Le seauentd capaciti & penaliti non vengono invece descrit-
te mentalmente dal glebo;

» Mazsun incantesime divino lanciate dz un chierice di
Tharizdun o dell'Antico Occhio Elementale pus avere of
fetto sul possessove quande impugna il glebo {come se il
chisrico Gillisse una prova di vesistenza agli incantesimi
conira il possessore ).

+ 1l possessore pud comandare le creature malvagie come se
stesse wsando suggeshione di s (CD 20) Cpnl volta che
questa capacit viene urilizzata, il possessore subisce 1
punte di risucchio permanente di Carisma,

o 11 possessore del plobo deil'oblio conosce la locazions del
globe della morte ergeniata come se avesse landato un in
caneesime rivela locadiond.

» %e il possessore & un incentatore diving di allineamento
buene, riceve 1 livelle negative mentee & in contatto con il
EIUEI:L

1i glabo con fe gemme del poiere elementale: 11 gloko della wmorte or-
genfata ottene {segnent poter] guando una delle gerame del po-
fore elementals wi viene inserirn:
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* Una capacitd magica utilizzabile unz volta al giorne:
Feepen: Colpo fnfuncakn,
Acqua; Muro dt ghincos.
Ari: Vilare,
Term: Mo di pietm.
» Spostarentn planave da e versa il corrispondente piano ele-
mentale a volonrd come una capacith magica,
» Immunicd i dannd ambienali subit sul corrispondenie
plano elementsle, olize che le sepuenti immuniedfespacitic
Fuace: Imnmaunicd al fuoce,
Acque; Respivare soff'asquae 2 valonta (solo il possessore).
Aria: Caduba mevbida 2 voloned, immune a qualsiasi gas
Terva: Immunira alla piemrificazione e ai veleni.
» Eroca tosti VIT (solo elementali del eipo corrispondente)
COmE capscits magica una volts & setimana
* Evora mestn VD (solo esterni malvagn) eome capacitd mapl-
s una volta & settimana,

Distruggere 1l globe: 11 globo della morte argeniata pub essere di-
strutte solo se utee le gemnme vengona approprialdments in-
serite. Deove poi essere sottoposto ai seguend offeet, in succes-
sione ¢ nellordine appropreiaro, che produrmanno 1a rotouea del
globo:

* Un vents di 80 km/h o supetioze.

* Un colpe portato da un maglio fatto di un solido pezzo di

granito.
+ TIna fiamma molto calda (480° C).
+ Acqua moleo fredda 107 C),

NUOVI MOSTRI

Folgoratore

Esterno Medio

Dracli Vita: 3d843 (16 pl)

Imiziativa: +4

Velocita: 1,5 m, volace 9 m (peddeta)

EAy 14 {14 Des)

Attacchi: Coneatte +7 mischia

Danmi: Contarto 1d8 eletmicii

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Eletericiti

[bl.aliti H'Pr:r_iali: Scarica ’r-nlgurvantc. riduzione del danno
20442, immunitd, resistenza al fueeo 10, resistenza al [red-
do 1o

Tiri salvezza: Temp ++, Rifl +7, Vol +2

Caratteristiche: For 10, Des 18, Cos 13, Tnt 10, Sag 8, Car §

Abilita: Ascoltare +5, Muoversi Silenziosamente +10,
Mascondersi +10, Oservare +5

Talenti: Arma Freferita (contatra)

Clima /Terreno: Cualsiasi terreno o somerranen
Orrpaniesarione: Solitario o sciame (2-11)
Grado di Sfida: 3

Tesoro: Messune

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanesamento; 4-6 OV (Medic); 7-9 DV (Grande)

I folgoratori provengeno da qualche sirano posto ulmaterrena
fatto 13 fulmind ed elearicit, Le lom motvasion sembmnn
minlto misterinse, ma siblscono uno scarsa senso di anro-con-
servazione da un punie dl wist umng,

Sembrano umanoidi di un colore blu scindllante composti
interamente di enargin elettrica,

Combattimento
Linters esistenza di un folgoratore sembra bagara sulla possic
bifird di scaricare la sua energia, La quancitd di carica possedu-
ta da un folporztore viene misurata dai sucd puntd ferita, Sia i
danmni che subisce che quelli che infligge vengone scetrat dai

suci punti ferita totali. Guando raggiunge 0 pund ferits ¢ me
no, soompare.

Elettricita (Str): Lactzcco di contatro del folgoratore inflig
ge 1d8 danni da eletericieh. I dannd vengono inflitt anche 2l
tolgoratore,

Scarica folporante (Sir)k Se roccate a pelle nads (anche
guando viens colpito in combartimenta da un pugne o da un
artiglio) o con un'srma metalliea, i folporatore infligpe 1d8
danni allataccante, La cosa funziena che l'stracco sia o meno
in grado di danneggiare il folgoratore. [ danni inflisd vengono
soteratt anche dai pund fecita torali del folgaratore.

Immunita {5t} [ folgeratod sono immuni a effeti che in
fluenzanc la mente, velend, paralisi, stordimente € malattie,
Mon sone soggetti a calpi CLitici, danni -:':-r:]J:ili.l.‘,ELnti. dannd alle
caratreristiche o risucchia di energia.

Grell

Aberrazione Media

Dadi Vita: 5da+10 {32 pf)

Iniziativa; +2

Velocitdh: 1.5 m, volare 9 (perfeta)

CA; 16 (12 Des, 14 naturale)

Attacchi: 10 tentacoli +4 mizchia, morso -1 mizchia

Danni: Tentzcoli 1d4+1 e paralisi, morso 244

Eaccia/Poctata: 1.5 mper 1,5 mf3 m

Attacchi speciali: Afferrare miphiorte, pagalisi

Qualita speciali: Vista cieca, immunitz alleletrricit, immu-
nitd allz paralisi, ripenerazions dei tenmeali, volare

Titi salverza: Temp +3. Rifl #3, Vol +

Caratteristiche: For 12, Des 15, Cos 14, Int 10, Sag 10, Car §

Abilitd: Ascoliare 44, Muoversi Silenziosamentes +12,
Nascondersi +12, Osservare +8

Talenti: Attaceo in Volo

Clima/Terreno: Qualsiasi terrense o solterTanen
Organizzazione: Solitario o branco (2-7)
Crado di Sfida: 3

Tesoro: Messuno
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Allineamento: Generalmente neatrale malvagio
Avanzamento: 4-6 DV (Madio); 7-9 DV {Cranda)

1 511:].1 zono oiribili creature deformi che deordane agli aled dei
giganteschi cervelli flutmanti munit di cenraceli, Cruesd perfi-
di predatori pessiedomo un grossa corpo bulkoso con della pel-
le prigin e mpprineiy, un beceo allllato ma nessun'aliva caratie-
rigtica visibile, Dieci langhi tantaccli spinosi pendono dalla par-
te infericre del corpo, T1 grell flurmoa nelfaria di propria valonti.

Combattimento

Un grell preferisce tendere imboscate, utilivranda i suoi ten:
tacoli per paralizzare un avversario, ¢ poi fuggire con la vittims
verso la sua tana per divorarls, Le creature sono astute ed evi-
tano i confronti dirert con gruppi numerosi. Puo attaccare
con tutri i suoi tentaccli, contre qualsiasi numers di avversazd,
nello stesso round, Maordera sole le prede paralizeate o come
ultima risorsa.

Vista cieca {8tr): Un grell pud individuare le prede tramice
Foltatro e le vibrazioni enma 18 metri.

Afferrare mighorato (Str): Quando un grell colpisce con
un tentacolo, cerca di lottare come azione gramirs, senza pro-
vocate artacchi di opperrunitd, Se riesce a ratteners, infligge
automaticamente 1dd+1 danni ogni round fine a che Uavversa-
rio mon si libera. Se il grell ricsce a lotrare con un avversaric
con due tentacoli e il suo drecen paralizeante ha successo (ve-
di soteo), cercherd di trasporiare via la vittima per divoratla

Paralisi (Stx): [ tentacoli di un grell hanno delle piccale
spine come quelle di una seppia (sekhene si mward di un tipice
caso di evoluzione COTVETEEnbE ) Ciuando un greu riesce ad af-
[errare gualeuno, questl deve efletruare un tiro salvezza sulla
Tempra (C1Y 14] o rimanerc paralizzato per 4 round,

Rigenerazione dei tentacoli (Ste): Un grell pud rigenera-
Te i rentacoli PETELIn un gierno,

Volare (Str): 11 corpe di un grell flurua magicamente.
Cuesta capacits di Aucmare gli permere di volare come per

lincangesimoe omonimo o una velocit di 9 meed. Tnolire, gli
aarantisce un efferto parmanance di ceduta miorbida con un rag-
i di azione personale,

Abiliti: Un grell ottiens un bonus macdale 2 alle prove di
Waseondersi ¢ Muoversi Silenzistamente.

Rana gigante

Bestia mapgica Media

Dadi Vita: 3d10412 (28 pf]

Iniziativa: +0

Velociti: 6 m

CA: 14 [+ narurales

Attacchi: Linpua <2 a distanza, morse +2 mischia, o morso
+6 migchia

Danni: Lot con lingus, morse 24612, o morso 2dé 6

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m (3 m con [z lingua)

Attacchi speciali: Alfertare miglicrato, ingelare

Qualita speciali: Scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +7. Rifl +3, Vol <0

Caratteristiche: For 18, Des 11, Cos 18, Ini1 2, Sag 8, Cuc &

Abilita: Mascondersi +4, Qeservare +1

Clitna/ Terreno: Terveni, acquatici o sollersanel temperail
ocaldi

Orpanizzazione: Sclitario, o brance (2-51

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Nessunao

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 4-6 DV (Medio); 7-8 DV (Grande)

Le ranc giganti sono massicel predatori anfibi che si nutre-
no di qualsiasi cosa possano afferrare con le loro lingue, A
differenza delle rane pit piccole, hanne in bocca grandi
denti affilar,

Mon sono pid inelligentd delle loro cugine pit precole, &
vivone nello stesso tipo di ambiente.

Combattimento

Afferrare migliorato (8tr): Per urilizzare questa capa-
citd, la rana gigante deve colpire con la lingua. Le viedme
Media o pit piccole afferrate vengeno trascinate verso lz
bocca nello stesse round per un attacco cor il morso:

Ingpiare (Str): Ls rana gigante pud ingoisre una creatura di
taglia Piccola o inferiore nel round seguente in cui & rivsci ad
afferzarla. 1Ina creatar ingoiata pud scalarc la rana con una pro-
va di Jottare efertuata con suceesso, tornando nella boeea della
rana dove deve effermare con successe un'alma prova di lomare
per liberarsi. Una creatura ingoiata pud enche aprivst la sads
utilizzando g|i art[EJiD armi tag[ienri Piccale o Minuscole perin-
fliggera 10 danni alle interiora della vana {CA 14). La rana pus in-
goiare solo una creamira Piccols, quatiro ereature Minuscole, sc-
dici crearure Mimite o trentadue creature Piocolissime alla volt.

Scheletro ardente

Non morto Medio
Dadi Vita: 5412 {32 pf)
Imiziativa: +32
Yelociti: 9 m
CA: 16 (42 Dhes, 44 naturale)
Attacchi: Schianto +4 mischia
Danni: Schianto 1ds+1 ¢ 1dé da fuoce
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m 5 m
Attacchi speciali: Fuoco
Omalita speciali: Won morto, immune al fuoco
Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +3, Val +5
Caratteristiche; For 12, Des 14, Cos -, Int 10, Sag 13 Car (0
Abdlita: Ascoltare +9, Cercare +7, Musversi Silensosamente
+10, Mascondersi +9, Osservare +4, Scalare 45
Talenti: Arma Preferita (schianto), Sensi Acucd
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Clima/Terreno: Cualsiasi terrenc o safterranao
Organizeazione: Sclitarle, banda (2-5) o branco (6-11)
Grado di Sfida: 3

Tesoro: Messuno

Allinecamento: Sempre caotico mEl].‘.-'IlEj.l}
Avanzamento: 6-10 OV {Media)

APPEMDICE J: MUOVI OGGETTT MAGICI E MOSTR]

CA: 16 [+4 Des, 42 deviazione)

Attacchi; Tocen incorporen +8 mischia

Danni: Toceo incorparca Ld4

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Animare armi

Cmaliti speciali: Non morto, incorpores, reststenes allo
soacciare 42

Tiri salvezza: Temp +3, Bifl +7, Vol +8

Caratteristiche: For -, Des 18, Cos-, Int 14, Sag 14, Car 15

Abilith: Azcoltare +14, Cercara +10, Intimidire <12,
Mascondersi +16, Orienlamento +10, Osservare +14

Talenti: Combattere alla Cieca, Iniziativa Migliorata, Riflessi

da Combattimento, Schivare, Send Acud

4 Clima/Terreno: Cualsiasi terrene a satterranen
le Crrpanicearione: Solitario
F Grado di Shda: 2
=7 Tegoro: 1dé+1 armi con lama percfetre (vedi soro)
Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: 10-18 DV (Medio)

Gli spiriti della lama sono i resti non morti di potenti fabld,
quasi sempre legati alla propria forgia. Cli spiriti della lama
spRo spesen, ma nen sempre, gl spieiti di pand che restano o
infestare il mendo, attaccando con malizia & disprezzo chiun-
gue piunga nel posto-da lore inlestao,

Una spirito della lama appare come un nugelo di aemi di
metalle Qurmant interne 2 ua volre semitrasparente con ros-
si pochi incandescend, simili ol deeont di una forpis. Viene
spesso accompagnate da suoni spetteali di metallo cozznte
inspiegahili vampare di calore,

Combattimento
Sebbene uno spitite della [ama abbia un rocco incorporeo che
disnugge i corpi viventi, praforisce straccare utilzzands armi
animare & tependosi lontano dallo scontra nella sua forma in-

ED!'PGZ'CE.

Anvmare armi (Mag): Uno spitio dells lama pod animare fine a
sei armi raglient, € viene sempre incontrsto con 1dé+1 aomi di
queste tipo di qualith perferta. Cueste armi fsiche possona muoc-
versi o 4,5 metrd dallo spivits, attaceands con wn bonus di+11,

-,
i

Gli scheletd ardentt sone non mord che infestano zone legate
al fuaco: valcani, forge, fosse infuocate e cosi via. Sono di solita
gli spivit animati di colora che morirana tra le fiamme e sono
mormati a seminare ]“' dLﬁm.LT:IClTl'C' -LBEHLLEIL a 5c hl:cbh CCECAnD dl Jrf'-
cancellare la vira & bruciare o cid che trovano.

Quest non mord sembrano dei normali schelerrd, ma le ossa
sone di solito carbonizzate. Un'aura di fiamme tremalanti, par-
teolarmente intesa intorno alle mani e sl eschio, & sempre vi-
sibile, i loro occhi brillane come tizzoni ardenti.

Combattimento H
Cuesti non mortd si lanciano deitd in combatimento, i
Mon morto: Immune a efecti che influenzano s mente,
veleni, sonno, paralisi, stordimento e malattie. Mon & sog-
getto g celpd eritic, danni debilitant, danni alle camrerisi-
che, risuechio di energia o mornte per danne messieedo,
Immunita (Str)k Gh scheleri ardenti sono immuni al
freddo ¢ al fupco. Siccome non hanne orgemi inteTni o carnc,
autbiscomo sola danni dimezzati dalle armi perforanti o [*tghen'rs

Spirito della lama
Non morte Medio (Incorporeo)
Drauli Wit 912 (58 pl)

Iniziativa: +8
Velociti: 12 m, volare 24 m (buoma)
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Dominia dell'arma (Mag): Come aziore standard, uno spiri-
te della lama pus dominare qualsiasi arma tapliente nelle vici-
nanze, Cualsiesi personeggio che impugna sn'avma taghiente
entro o metri dallo spivite della lama deve effettuare un rive
salverza sulla Violoned (CD 18] o sitscearsi da solo con quellar-
tq {questo non conta nel normale numers degli auacehi del
Ptr&uhaggju‘].

Imimuniti alle armi: Uno spizite della lama & immune a mis-
1i i danni inflitd da u'arma weliente, non impoec il suo potere
magioco, anche se i danni associati vengono inflitd normalments
{per esempio, gli 1ds danni da fupco dells spada infuocata),

Non morte: Immune a effeni che influenzane la mente, ve-
lei, souame, paralisi, stordimento e malattie. Mon & sopgetto a col-
pi critici, danni dehilitanti, danni slle cararerisdche, dsuechio di
energia o morte per denno massiceio,

Incorporeo; Pud essere celpito solo da altre creature neorpo-
tee, armi magiche <1 o miglior o dalla magia, con wna probabilic
del s di ignorare qualsiasi dznno di crigine cormporea, Pud pas-
sare attraverse pli oggevi solidi a piacimenta, e i suoi attacchi ar
rraversana le armature. 81 muote sampre silenziosmente,

NUOVO ARCHETIPO:

Pin rari dei meszo-celestiali o depli immondi, i mezzo-ale-
mentuli sonwil tisultato dellunione fra clementeali ¢ crearure
mortali oppure venpono creati da qualche infusione magica
di potere elementale in un mortele alls sua nasci {di solito
trammite strani @ teeribili viti} Tali crearure di solite vongena
abbandonate tra i love parcntt mortali, per sempre dimenti-
cate dai oo genitori wlmarerreni.

| mezzo-elementali hanno sempre qualche aspetro della
loro naturs #lementale messo in evidenza sia nefla hisiono-
mia che nel temperamente,

I mezzo-clemeneali dellacyna hanne un colorite blu-ver-
de, che sia nei capelli o sulla pelle. Sono di solite caritateveli
e generosi, ma terribili quande infudat

I meszo-elementali dell'aria spesso hanno i capelli mossi
da uma brezza mistoriosa o vori sussurruntl. A volie la penre i
descrive come distrart, visra che per loro & difficile concen-
Trarsi roppe a |ungn sullo stesso Hrpomme i,

I mezzio-elementali del fuoco hanne capelli, occhi o la
pelle di colare rosse. Sono suscettibili c rapidi nel saliace ad
una coticlusione,

I mezzo-elementali della terra hanno un riflesso roccican del-
lz pelle. Sono spesso lend ad agive, ma resrardi una volta decisi.

Creare un mezzo-elementale
“Mezzo-clementale” & un archetipo che pu essere aggiunto a
qualsiasi creatura corporea con ih punteéggio di Incelligenza di
& o'pift [indicata da qui in poi come ‘creaturz base”), Visto che
il megza-elementale & principalmente una creatura di carne,
non puo essere indicato con i dpe elementale. Tavece, il fipn
dellz creatura cambia in "esterno®. Di solito possiede tatee le
staristiche ¢ capacits speciali della creatura base, eccetto dove
indicate altrimenti.

CA: Cermucurs naturale aumenea di <1, rranne che nal ca-
g0 di un mezza-clementale della terra, per i quale Marmatura
namirale aumenta di =3,

Attacchi speciali: Un mezze-elementals mantiene nutti
gli artacchi speciali della creatura base, I mewsa-elementali
con un punteggio di Intelligenza o di Saggesza di 8 o pili pos-
siedono le seguenti capaeitd megiche, urilizeando il loro li-
velle come livello dell'incentatore, come indicero nella label-
la seguente. Ogni capacita & urilizzabile una volta al glorne.

Cmalits speciali: Un mezzo-elementile ha rotre le qualita
speciali della creatura base. | mezzo-elementali sono immu-
ni alle malattic ¢ agli cffetd prodod dal lore elemento (fred-
dao per Iaria} e artengono un bonus razziale di +4 ai tird sal-
vewes sulls Tempra contpo iveleni,

Tiri sql\re.'zza: ;i sressi dells creatura base,

Caratteristiche: Aumentare quelle della creatura hase co-

me segies
Acquar or 42, Des +0, Cos +2, Inl +2, Fag +2, Car +2
Avia: For +0, Dex 42, Cos 43, It 42, Sag =2, Car +2
Funca: For +0, Lkes 44, Cos+0, Int +2, Sag +0, Car +2
Terra: For +4, Des -2, Coy +4, Int +0, Sag 42, Car 10

Acgua
Livelo Capaciti Livello Capacita
1-2 Foschio accultante 11-12. Conw di freado
14 Nube di nebli 13-74  Newvbia acida
56 Respirare sott'acque 15-16  Chrido awvizginenta
78 Controliare sequa 17-18  Sciame glementale™”

8.0  Tempesta di ghincsio 19 o pit Spostements plonors
#arcigto solo come incantesimo dell'acqua.

Aria
Livello Capacita Livello Capacita
1.2 Foschin nccultonte 11-12  Catena di fulmini
34 Muro di vento 13-14  Controllare lempo
58 Faormo gussosg: atmasfencn
78 Camminare 15-T6  Tiirkime

neli'ario 1718 Sclame elementale=
910 Canbrofiare weeati 19 o pif Spostamento planare
*Lanciate solo come incantasimeo dell’aria.

Fuoco
Livello Capacita Livello Capacita
1-2 Wani brusianti 1-12 Semi di fuoca
34 Produrre finmema 1314 Tempesta di fioco
56 Siera infuncata 1516 Nube incandiaria
-3 fifuro ai fusen 17-18  Sciame elementale®

S0 Sewdo di fuoes 19 & pitl Spastammento plarare
#Lanciato solo come incantesimo del fuoco.

Terra
Livelle Capacith Livells Capacita
1-2 Piglng riagicn 1112 Pelle ai pietra
34 Ammaorbidire terra 13-14  Jerremoto
& pigtra 15406 Corgo o fére
56 Scofpire pletra 17-18  Scigrme eletnentais™

7B Rocce aguzze
210 Mo ol pietre
*Lanciate sale come incantesima dalla tarra.

153 o pilt Spostamenta plandre

Abilitd: Un mezzo-elementale ha 8 punti abilita, pin il suo
bonus di Intellipenzs, per Dado Vit Considerare le abilich
della lista della creaturn base come ahilita di classe e le alere
abilita come abilics di elusse incrociata, Se la creamuea ha una
classe, acquisisce normalmente le abilitd per il suo lvelle di
clesse. Cuelsizsi bonus razziale che =i spp].u:a alla crearura ba-
se sl applica anche al mezzo-elementale,

Talemti: 1 mezzoselementali henno vn alente pec ogni
quattro [fwelli o il torale dei talened della creatura base, l.luali
stano di pif,

Clima,/ Terreno; Lo stesso delli creatura base o dellelamentale,
Cllrga.n.i.zzazi.nn:: La stessa dells creatuta bass,

Grado di Sfida: Lo stesso della ereatura base +2,
Allineamento: Lo stesso della creciu base,

Tesoro: Lo stesso dellz creatura base.

Avanzamento: Lo stesso dells crearora base.

PEI’SUH&E[E[I mezzo-elementali

C:li umanoidi merro-elementali spesso hanno una classe di
personaggia. 1 mezzo-clementali l']':.‘l].,a.l:l.llla Prrfl:r:sr_'unu
chierici e druidi, § mezze-elementali dellarla preferisconc
burdi e ladyi, i merzo-elemeantali del fuoce preferiscono ma-
ghi e stregoni e 1 mezzo-eleinsnali della terr preferiscone i
grrerrieri. T chierici mezzo-clementali sevvono le divinitd ap
propriate al loro elemento,
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La religione del culra di Tharfzdun @ Basata sulls follia, 01 ni-
chilistno, i sacrificl umani ¢ sitd malvagi cooppo orribili per es-
sere deserittd. Trovs placers m;:]|3 Wffr.::cnza 2 in turto cio c]‘ue
' i spdacevele, disprezzande al contempo il bene, la luee e la
pietd. Infarti, i culrisd di Tharizdun odiano esistenza stessa e
cercane di promucvers la velend distructiva della loro divi-
i3 ma]vag‘ia ¢ dare fine a tutto il crearo,

Mot esiste minaccia maggiors per il mondo di quest folli
fanarici dal cuore nero, Sfortunatemente (o fome fortunata-
mente), poche persone ogel sanno dell'ssistenza dellantica
divinith a cui questi caltisd sono devort. In tempi molto re-
moti, essa venne infac bandita in una prigione uliralerrena
da tutte le altre divinita che opcramong in concerto. Lo scopa
dei cultisti di Tharizdun & di liberare la loro divinica prigio-
niern cosi che possa consumare ko ¢io che o' da divorare e
poree fine a tuto,

Efferrivamente sono pazzl,

THARIZDUN E L'AN] 1%’%
OCCHIO ELEMENTA

Tharizdun & una diviniti colnvolia con la manipolazione di
forze cosmiche per partare la dismuzione di massa, E una divi-
it del caos, del male & della fallia.

Lantica Qcchic Elementale & un “aspetta’ di Tharizdun, il
Dic Oscuro, creato originariamente per mascherare il culw
agli oechi del monde e attirare potenziali adoratosi interessati
ai poteri nacuri ma spaventari dalla reputazione di Tharizdun.

Cost, nonestnte 1 faue che moli degli adorator dellAniico
Occhio Elementale siano ignorarnti della cosa,  nonostante le
due divinith conferiscanc accesso a domini different,
Tharizdun e 'Antico Occhio Flementale sona la sressa diviniti,

Larma preferita di Tharizdun & un pugnale ficurve (ueiliz-

zata principalmente nei sacrifici rituali).

BIC OSCURG

[ chierici dell'Antico Qcchio Elementale indossane tuniche di
color ocra e portano un simbolo tangelare (un tdangalo ne-
ro con una ¥ invertita iscritta allfineerno). IH solito, le lomo tu-
niche o simboll vengeno medifical in medo da rifleters qua-
le elemento (fuoes, aria, terra o acque) preferisconoe, se ne han-
no uno praferita,

I chierici di Tharizdun indossane tuniche nere o porpora e
portano un obex: un simbolo che assomiglia 2 una piramide a
due gradond nera, angelare, dvoltata.

I capi del culto sone chiamad segnatodd di mornte. 1ndos-
sano tuniche porpora ed elmi muniti di punte che nascondo-
no i loro vold.

Domini dell'Antico Occhio Blementale: Caos, Male, Follia
{wedi sotro), & uno dei seguenti: Funcn, Terea, Aria o Acqua,

Domini di Thariedun: Caos, Male, Follia, Forza e

L DIDEMENZR

Che abhiane o meno scelte il dominio della Fallia, tuni i chie-
rici di Tharizdun & dell’Antico Occhio Elementale hanno un
azperio comune: sono pazei. Olirepaszate il velo e attingere 2]
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poters di Tharizdun ¢ come ToCcare la follia sho=5a, ¢ TICESUNO
pud farlo senza restame alterato,

Come repola speciale, ogni chierico di Tharizdun o dell'dn-
tica Oechio Elementale ottiene un punteggio di Demenza pari
alla meti del suo livello da chisrico (comrare i livelli da sngna-
tore i morte come lvelli da chierice al fine di celeolare questo
walorel Per lanciare gli incantesimi {determinare incantesimi
bonus e CD), sommare questo puntepglo ol puntegpio d
Saggezzz del chietico e utilizzare il risultato al poste della sola
Saggerza, Fer tutti g]i aleri SCOP, come Iz prove di abilits ¢ i tivi
silvezza, sortearre questo puntegpio dal puntegpio di Sippesea
del chierico e wrilizzarlo al posto della sola Saggesza. it sigri-
[ica che & melw difficile resistere apli incantesimi dei serviton
del Dic Oscure. ma quegli stessi servitord di solito non sono
consapevoli di cid che ste loro intorno e téndono ad sgive in
modo imprudente & spesso imprevedibile.

IL DOMINIO

DELLA FOLLIA
Divinitd: Tharizdun.

Potere concesso: Una vola al giome, il persenaggio pud ve-
dere e wgire con le chisresza della vera follin Pud quindi ub-
lizzare il sue punteggio di Demenza come bonus a un singolo
tiro ri.guurd:a:m:: l= Saggesra, COME UNY ProvE di Ascolrare o un
tiro salverza sulla Volontd, Bisogna scegliere se urilizzave il po-
tere prima di tirare il dade.

Incantesimi del dominio della Follia
. Arione cusuale

. Tecco di Tharizdun (vedi sorto)

. Fuiria {(vedi sormo}

. Conlusione

. Fulmini diabolici {vedi sotto)

. Allucinazione mortale

 Demenzs

. Ul di follis Jdi Tharizdun (vedi sotto)

. Fatale

g

s [ L G S P R Y

o

Fulmini diabolici
Ammalismento [[nfluenza mentale]
Livello: Follia 5
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Effetto: Raggic
Dhurata: 1 round per liwvelln
Tiro salvezza: Volonta nega
Besistenza agli incantesimi: 51

Queste incantesime garantisce allincantarors la capacicy di
compiere un atacco con taggio per round. 11 raggio frestorna
una creatura vivenre, annebbiando la sun mente in modo che
non possz compiere wsiond per 1d3 round, La eventura non &
stardita (quindi gli attaccanti non ricevone nessun vanteggio
speciale contro i azaa}, ma non Pud TuLoversi, lanciare incan-
Lesiml, usare capacith mentali, & cosi via.

Furia
Ammaliamento (Compulsione) [Influensa mentals]
Livello: Follia 3
Componenti: V5
Tempo di lancio: 1 azicne
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creamura toccata
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Volontd nega [innocuc)
Besistenza agli incantesimi: 51 {innocua)

Lincantatore pud mandare una creatura in una [renesia udante
di sangue. Una volta possedusa da questa furia, la crearura guade-
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gra ++ alla Porza, +4 alla Costituzione, & un bonus 2l merale 42 2i
tiri salvezza sulla Volontd: Diversamente dall'isa bachatica, questa
forma oi furia non comporta nessuna penalic alla CA, e nessun
periodo i affaricamento wna volts che la furds s & asaurit.

Tocco di Tharizdun
Ammaliamento [Influenza menrale]
Livello: Follia 2
Componcnti: ¥V, 5
Tempo di lancio 1 azone
Raggio diazione: Contateo
Bersaglio: Creaturs toccars
Tharata: 1 round per livello
Tire salvezza: Volonc: nega
Resistenza agli incantesimi: 51

Lincantatere pud [rastornare una creatura vivente se effetiua
COTy SUCCessn un attacca di contatte. S2 la creatura non supera
i tira salvezza sulla Volont, la sus mente & onnebbiata ¢ non
compie grioni per 1 round per livello dellincantatore, La crea-
eird feastorhats non & stordita [quindi ghi attaccantd non han-
no perticolari vanragei conrro di essa), ma non pub muoversi,
lanciare incentesimi, usare capacitd mentali @ cosi via.

Urlo di follia di Tharizdun
Amrnaliamento {Compulsione] [Influsnes mentale)
Livello: Folliz &, Mag /S &

Componenti: V'

Tempo di lancio: 1 azione

Rapggio di azione: Contarto
Bersaglio: Creatura vivente raccata
Turata: 1d4 + 1 round

Tito salvezza: Messuno
Besistenza agli incantesimi: Si

1 soggeito nen pub wattenersi dallurlare, delirare ¢ baleare in
airo come se [osse completaments pazzo. Quests incanresime
abbassa di-4 la Classe Armatura del soggetto, rende npossi-
bili i ciri salverza sui Ritlessi ranne che ottenendo 20, € rende
impossibile uso di uno scudo,

ILDOMINIO DELIA FORZA

Divimiti: Tharizdun.

Potere concesso: Manipolande le forze cosmiche dells di
struzione, una volta al giorne 2 chierice pui rrirce qualsiasi
tire pet il danne (per un'arma, ur incantesimo o una capacita},
e tenere il miglione dei dus vt

Incantesimi del dominio della Forza
1. Armatura magica

2, Daedo ihcantata

3. Esplosione di forzs (vedi sorme)

4, Stera elasrica di Oluke

&, Muro di forea

&. Bepulsione

7. Gabbia di forza

&, Shery 1elecinetica di Criluke

9, Annientamento {vedi sotto)

Annientamento
Inwvocazinne [ Farea)
Livello: Forza 9
Componenti; V, 5
Tempo di laneio: 1§ azlone
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Effettos Globo di nulls di enem
Durata: 1 round per livello
Tiro salverza: Messuno
Besistenwa agli incantesimi: Si

Utilizzande un colpo di forza ineredibile, lineantatore apre
uno squawio remporanes nells rama dells realis. Questo
syuarcio prende lo forma i wia sfere aamicntatvice. Lingan-
tatore controlla la sfera come se possedesse un lalusmane della
gfera, Al termine della durara, lo sguarcio si richiude ¢ lu sfers
soompare, lasciandos] ulle spalle una scia di discruzione,

Esplosione di forza
Invacazions [Forza]
Livelle: Forza 3
Componenti: ¥, 5
Tempao di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 5 m per livelln)
Efferto: Raggio
Durata: Istantanes
Tire salvezza: lempra {vedi tesiwo)
Resistenza agli incantesimi: St

Tincantarore ditige una singola esplosions di forza invisibile
contra un bersaalio, 51 tratta di un attacco di contarro 2 distan-
7a che infligge 146 danni per ogni due livelli, fine 5 un massi-
mo di 546, Inelre, un colpe andaro 2 sepne obblipga il bersaglio
a effetuare un tiro salvezza sulla Tempra o essete buttato a ter-
ra {si spplicanc i modificator per I taglia e L stabilitd come se
si tratrasse di una spinta).

NUOVA CLASSE

DI PRESTI&IH:
N

1 sognatori di meree sono lelite nei ranghi del culto di
Tharizdun. Il nome deriva dal fatra che proclimana di essere
stati contatteti dal Die Oscuro ned loro sugnt Sone lunanied de-
liranti estremamente malvagi o sadici, cupi e crudeli individus
incredibilmente corvetd. Tuted § sognavori i morte song pa-
droni di antiche conoscenze prothite, dells follia, ¢ devoti ]
michilisma,

La maggior parte dei sognatord di morte sono chiericd, ma
anche mag]'r[ £ SITegoni ma[uagl posspno diventarlo.

Turti i sognatori di merte vivono nel Tempio Interno del
Tempio della Distruztone Torale, Viaggiane inlungo e in largo,
operzndo in mode da poctare avantd 1 piand per liberage Ia Joro
diviniti dalla prigioniz. Sanne che un atto del penecs porle-
rebbe alla fine del manda, ma non gli imparta. Infatti, sono
ralmente falli che giciscono all'ides.

Dado Vita: ds.

Requisiti
Per diventure un sogoaiore di morte, un persenaggio deve sad-
disfare i seguenti requisid,

Lanciare incantesimi: La czpaciti di lancisre tre dei se-
guenti incantesimi: axone cesaile, tacco. di Tharizdun, furis,
confusione, fulmint dichalicr, allucinazione mortale, demenza, ur-
{o-di foilia di Thavizdun, fatale, armatua magica, davds incarta-
in, esplosione di forza, sfern elastica &1 Oiluke, muro i forze, re-
puisiope. gabbia di forze, sfeva felecinetica di Otiluke; o annienta-
el

Conoscenze (religioni): 2 gradi.

Conoscenze (arcane); 9 gradi.

Talenti: Incantezsima Focalizste (Mecromanxia),

Speciale: Deve aver avuto un sogno in cui ha comunicato
con Tharbedun, 1] Dio Oucuro,

Abilita di classe
Le abilita di classe di un sepnarore di mevee (e le caratteristi-
che chiave di ogni abilitd) sono Alchimia {Int], Concen-
mazione (Cos), Conoscenze (teligioni) (Int), Intimidice (Car),
Professione {Sap), Sepienza Magica (Int), Scrueare (Ini). Vedi
Capirolo 4: "Ahilics® del Manuale de! Gicalore per ls deserizione
delle abilic,




Pund abiliti ad ceni livello: 2
+ medificaroze di Int

Privileqi di classe
Le voci seguenti sono tueti privilegi di
clasze della elazse di prestigio del so-
gnatore i morce.

Competenza nelle armi e ar-
mature: [ sognatori di morte non
goquisiscono alcuna competen-
za in armi oarmatuce,

Incantesimi al giorno: Un V/
sognatore di morte prosegos f
sempre il suo addestramento
nel campo dells magia oltre che
nel sna campo di vicerca, Ciando il
personmuggio oy isisee un nuova lic
velle di sagnatore di marte, gouada-
gnat anche nmovi incantesimi al
plotng, proprio colioe S8 avesse
guiadagnate un livells di chieri-
o, Non ottiene perd aloun altoo
beneficio che avrebhe orrena-
ro L chierico {possibilith mi-
eliorats di contrallare o in-
HmoTiTe 1 NON MoT,
per esempic), In pra-
rica, euesto significs
che il sug Bvello di
sopnalore di inorie viens
aggiunto-al livello di chierico,
prima di deperminece gl incantesimi al
giorne e il comzeguents livella dellincantatore,

Segreto: Mei loro studi di conoscenze proibite, i sognateri
di marte incappano in qualsiasi sara di terribile ma urile co-
noacenz ¢ segrete. Aleuni derivane dalla sperimentazione di
droghe pericelose, dulla comunicasdone con i demoni o da fol-
li visioni. Al 1° livelle e per ogni due livelli dope (37 e 57,1 50-
phateee di movte sceglie un sepreto dalls lise sepuente. 1 suo
livelle pit il suo modificatore di Intelligenza determinano
quall segretl possa scegliere, Un sognatoce di meorte pud sce-
gliere liheramente di apprendere un segrero inferiore al suo
massimo (ciog, un segnatore di morte di 1% livello con un mo-
dificatere di Int 42 potrebbe scegliere vitalitd innateszle). Man
pua scegliere due volte |o stesso segreta,

Sapienza oscura (Soph Unz voltz al giorno, il sagnatore di
moTte; pus, come azione seandard, guardare una creatura in-
[L']l'i.g‘.'['.tﬂ." T -H.P‘PI{."EI"]CT‘E 1n ';.]L!R!C]'.I.L" QECUTD 5|'.'E|.'E!ﬂ' :C].'I.E 'l'i.EL'I.ﬂI"
da una teasgressione o Un errore passati, un'ssperienza orribile
ccc. ) Adla rivelazione di quel segreta, la creatura deve efferna-
e un tive salvezza sulls Valonrd (G115 + i livelli del sognato-
te di moree) o peagive come se fosse stordita per 143 round. (Se
necessario, I'oecuro segroto puo essere potenziate con delle fal-

_,

IL SOGNATORE DI MORTE

Bonus Tire Tiro Tiro
Livelle di attaccs  salverza salvezza salvezza
di classe base Tempra Riflessi Volonta
1 4 +0 +x +2
g +1 +0 +0 +3
£33 i 4 +1 +3
4" +3 +1 +1 -
i +3 +1 +1 4
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sitita cul la wittima che fallisce il tive salvezza crede per la du-
vata del potere).

Gelare Fanima (Sop): Al 3° livello, un sognatore di morte
pud compiers un attacoe di contatto contie una creaniry vi-
vente g infliggere 3d8 danni, gelanda 1 suaanima. Ta capacita
plid essere usala o conplunzions a un Incantesimo inflige fer-
fe, ma viens negata se la vittima indossa le funiche porpore di
Tharizdur. Pub essere wsata una volta al glocna,

THulato di follia (Magh: Al 4° livella, il sognarare di morte
pud emetiers un wlulae che ha elletio su tutie le coeature vi-
ventl entro 15 metrl. Qoant s trovano nell'area devono of
fermare un tivo salvezza sulla Valontd (CT 15 + i livelli del se-
gnatore di mecre), I fllimenio indica che la vitdma rimane
ferma I:L'utl:u: se fosse frastornata) per 1 l:ur_-nLL mentre la sua
mente & ayvolt da pensieri folli. E urilizzabile una volta al
Elorno,

Comunione oscura (Mag): Al 5° livello, una volts a settimana,
il sngnarare di morre pue svolgers un rituale (che richiede una
nette intera e deve essere compiute in un tempic con un si-
crificio nmana) che g].L permette di ottenere conoscenze dalla
sua divinita, 5i trarta effertivamente di un incantesimao comu-
mone, mi le risposte sono pil generose di un §i o ng, ¢ il Die
Dscuro pud scegliers di fornire informazioni del tumo diffe-
rentl da quelle dehieses, se appropriste ai suol pscurd intentl,

SEGRETI DEL SOGMATORE DI MORTE

Livella +
mod. di Int  Segreto Effetto
1 Meme del Puts richiamare ur dermene
dermone (St fina a 10DV quardo fancla
alleate planare inferiare
2 Vitalich innaturale (Str) 3 punti ferita
3 Profonda follia [SH_;' Borus + 2 al punteggio
di: Demenza
4 haledizions del +1 livello dell'incantatare
potere [Seop) quando lanciz irantesimi
del male
5 Fedelz alla 41 alla €O degli
marte [Sap) incantesimi che pravacana
effetti @i morte
6 Racia deila han Raddappia il livella affettive
marte [Sop) di scacdiare del personapgio
quanda intimarisce o
comanda i non maorti
[campreso il numera
massima di non morti
comandati)
7 Patto blasferna {Str) Una volta & sestimana, non
c'e bisogno dialoun
pEEEMENtD per usare
qualsiasi degl incantesimi
alleats planare
Speciale Incantesimi al giorno
Segrato +1 livelio da chierico

Sapienza oscure +1 livello da chierico

Segrelo, gelare 'anims
Lfeifata di foliia
Srepreto, comuminme ostum

+1 livelio da chierica
+1 livelle da chierico
41 livelle da chierloa
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(i di seguita vengone formite le staustiche complee di
rurri i PNG importanti che compaiono nellavwentura, insie-
ma 2 numerast archeripi di crearure, | personaggi sono divi-
siin base alla sexione dell'avventuza dove compaiono per la
prima volra. Ogni sexione infeda con le seatistiche ded com-
barrenti o aliri PNG senza nome (o non unici) riportati alfa-
beticamente pet razza & continua can un elence alfabetico
dei PG unici per nome. I famigli vengony indicatl sublia
depo i Jore padeoni,

11 blocee di statistiche i agni personaggio che compare
in quests appendice tiene conto degli oggerd che il perso-
naggio indossa o ports con s e che sono sempre in funzio-
ne, Per esempia, il mage Burne [vedi serro} ha ra § suci og-
gewd un enelie di profezionesd, un mantelio della vesisfenzio+2,
bracciali dell'armaiire+2, un smuieto dell ermalwen nabumlesd @
una foscie dell'frtellettod 2. T henefici di questl oggetti sone gii
incorporati nella sua CA, tiri salvesza ¢ puntepeio di
Inrelligenza. Gli oggerd che devoneo essere mandpolat per
funzionare jcome le pozioni, bacchette, verphe e pergame-
nel non sono presi in considerazione.

IL PAESE DT HOMMIET

P RBurne: Umana Magli: G5 10; umanoide Medio {umancl;
TV Lod4+20: pf 28; Iniz +4; Vel 9 m; CA 14 (contarto 11, alls
sprovvists 147 At +7 mischia (1d442, 19-20, pugnalel o <7
mischia (1d6-3, basrone fedrara) o +5 a distanza {1d&, 1920,
balestra leggera); AL N; TS Temp +7, Rifl +7, Vol +9; For 15,
Des 10, Cos 15, Int 21, 5ap 11, Car 12

Abilit e talents: Ascoltare +3, Cercaze +8, Concenirazione
#15, Conescenze (locald) +11, Conoscenze (dei piani) +11,
Conaoscenze {religioni) <11, Conoscenze (stocla) 10,
Mupversi Silenzinsamente +3, Dsservare +3, Percepire
Inganni +2, Sapienza Magica +18, Sarutare +12; Incantesimi
in Combartimente, Incantesimi Massimizeati, Incantesimo
Inarrestabile, Infziativa Mig|im’ata. Mescere Pozioni,
Padronanzs deghi Incantesimi (dissalii magpe, favza siaovdina-
rig, fulmine, sonnp, velarel, Riflessi Fulminel, Scrivere
Perpamens,

Ircantesimed pregorali (476/5/4/4/3; CD base = L5 + livells
dellincantesime): O-individuazione del magics (20, leliwrs def
magics, mand magica; 1-charme, davde incentato (3], scdo, son-
oy 2% farze shasrdinaria, frecoa acida di Melf (2], .;m.la felina,
protezione dalle frecee; 3°-distorsione, fulmine, palla di fuoen, vala-
ries A%-madomiclamerfosi, inveisibilith mielionaia, metomorinsd, mum
di ghineriog F-congedo, dominare persane, nube movtale,

Lilyo degli incantesimi: O-aprirve/chiudere, distriggere non mor-
ti, frastarnare, individuezione del mogico, individuazione del vele-
ey lampe, lettura del magice, luce, e danzanti, mang mogica,
prestidigitazione, vaggio 4i gelo, resistenza, viparare, sigills arrano,
s famtasmo; 1%allarme, armaluvn mogicos, codula merbida,
cancellare, charme, davdo incandatn, frantemen, ingrandive, nani
brugiamty, ndwre, v vapida, scude senae; 27-dissiemalarg, for-
za straordinaria, freccia acida di Melf, grzia feling, individugzzio-
ne dei pevsierd, ascuviba, pivotecnica, protezione dalle frecce, scura-
visione, serraium arcaan vedere inuisihilita, vigore, 3™-anti-indivi-
duazicnie, capanna di Lewmuned, corchio magico conino il goas, cer-
chin magico contro il male, distorsione, fulmine, palla di fuoca, sug-
gestione, velocila, velere, 47-putometamarfosi, evoce mostri IV glo-
o minere 41 invidlnerahilita, invisibilita migliorata, melemorosi,
wizern df fueen, muro di ghioceia, wruro illuseris, sorulave, fompesla
di ghinscioy 5*-cangeds, cone di bredde, contattare aliri piand, domi-
v personte, Hube maoyhile,

Proprield: Anelle & prolesioner 1, mantelle della wesislenzal 2,
bracciali dell'ermatura+2, amulets dellarmatuva naturalesd, fo-
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seie dell'inteletto+2, baccherta dei davdi incantati (77, 38 cari-
chel, compana dell'apertura (42 cariche), pozisne di veleeita,
pecgamena arcana cot feletrasporio,

# Canonc Ydey: Umana Chrid; G2 10; umanoide Medio
(umanoy; DV 10d&+30; pf 70; [niz +2; Vel § m; CA 25 (eon-
titee 13, alla sprovvista 240 At <1055 mischia (188+2, maz-
za pesanler ) o 08 & disianse (1d8, 19-20, halesien legpera;
AS Scaccisre non mortd 4 valee al glorno; AL LE; TS Temp
+10y Rifl 5, Vol +10; For 13, Des 15, Cos 18, Int 12, Sag 17,
Cer 13

abiliti e talemti: Concentrazions +12, Conoscenze (arcane)
+i Conescenze {relig;i:mi} +4, Lﬂipll:rmazia. +10, Guarire +12,
Sapienza Magica +10; Arma Focalizzata [mazza pesante),
Incantesimi in Combattimento, Mescere Poriond, Schivare,
Scrivere Pergamene.

Ineanfesimi preparati (6/6/6/5/4/% CD base = 13 + livells
dellincantesimo’ Merreare acqua, indwiduazione del magizo, in-
diidwazione del velens, luce, purificare cibe ¢ bevende, riparmng
I-arma magica, henedizione, comprensione dei linguaggi, prote-
siong del ceos®, vimumed pauva, santuaris; 2 -ralmare emazioni™,
presagio; ristavare infevicre (2], vigare, zona di verily; 3 -cerchin
mogico cortiro 1] ceos®, dissalyi m:.g*'c, lovatizza ogmetha, ¥imtoni
maledizione, vistuew malalliog 45-ddnazione, iar dellovdine®, -
stovare, vivela hugie; 5%-oomumione, disselvi 1l caes®, ramimare
LiTH e

*Incantesimo del daminie. Divinita: St Cuthhere. Domini:
Legge (lanciz incantesimi della legge all't1” livello);
Protezione (1 voltaal giorno conferisce a un ]:l-r_*rs-aghn un bo-
nius di resistenza +7 4 un tivo salvezza),

Proprietd: mazzo pesante=1, armatume complela+l, sendo gran-
de di melallo+ 1, anello di procezione+2, pozione del :nffln a1 funce,
pozivne di etoismn, balestra lepgers, 20 quadrelli per balestry,
31 mo.

A Chatrilon Unosh: Umane Ldrs/Ass1; GS & umanoide
Medio (umano); DV 5dé15 piil 1d&41; pl27; Iniz 16; Vel 8 m;
CA 17 (conmarto 12, alla sprowvisea 170 At +7 mischia
[1ega-1, 18-20, stocce) o +6 & distahza (Ldé, cell %3, arco cor-
to composite perfettol AS Attacce furtive 408, attacco
mottale; 28 Eluders, reappale, schivare prodigioso (honus
di Des alle CA guande colio alla sproveists, non pub essere
artaccato gi fianchil AL NM; TS Temp +2, Rifl +8, Vol <0, For
11, Nes 14 Cas 12, Int 16, Sag 9, Car 12.

Abihia ¢ talenli: Acrobazia +11; Artista della Fupa +11,
Camuffare +10, Comunicazione Segrera +4, Diplomazia +5,
Disarrivare Congepri 11, Equilibeio +4, Falsificare +11,
Intimidire +3, Muoversi Silenziossmente +11, Mascondersi
211, Osservare +7, Percepire Ingapni +7, Raggirare 10,
Saeltare +2; Sapienza Magica 14, Scassinare Seérratire +10;
Arma Focalizzata (stoccol, Arma  Preferita (stocco),
Tniziativa Migliorata, Tite Ravvicinato.

Attacco mortale (Str): Se Passassino soudia Le sua vitima
per % round e pol compic un attacco furtivo con un'arma da
mischia che riesce a infliggere danni, l'attacen furtivo pua
avere Feflerio aggiuntive di paralizzare (per 1d6: 1 round) o
uccidere |z vittima. Tirn salvesza sulla Tempra a (1Y 12 per
reslslere.

Tricartesimi preparati [1; ©D base = 13 + livelle dell'incan-
tesimo’: 1™faschin oreulfente.

Libre degh incantesimi: 1*cambiore sembianze, foschin occul-
tante, individuazione del velena, mavimenii del regao, suang fan-
fasma,

Proometi: slseco+d, armaetara di cusle borchiate perferta,
buckier+1, pozione di cura ferite noderate, pergamena arcana
con allineaments impesseratabile, bacchetta dell'invsibilita (15
cariche}, arco corta composito perfetto, 20 frecce.

HChenashi: Umana Chr2; G8 2; umanoide Medio (ume-
roy TV 2d8; pf 11 Tmiz-11 Vel & m; CA 18 {contarra 9, alla
sprovvlsta 18) ALl +3 mlschia [1d8+1, merning star) o 40 a
distanza 'LlliS: 19-20, ]:ralu:srra lcggcra}: AS Intimorire non
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morti 5 volre 2| giomno; (35 emenza; AL CM; LS lemp 43,
Bifl -1, Vol +5; For 13, Des 8, Cos 10, Int 12, Sag 15, Car 14

Abilitd ¢ talenti: Concentrazgione +5, Conoscenze [atcane)
+4, Conoscenze (religionid +&, Sapienza Magica 46
Incantesimi in Combaitimento, Scrivere Fergamens.

Demenga (Str): Puntegeio di Demeneza 1. Sag 18 per in-
cantesimi bonus e {13 Sag 14 per ruree le alre prove hasare
sulla Saggeaza.

Incaniesta? preparati (4/4; CD base = 13 4 Hvelle dellin
camresimal; Crindividuazione del wurgicn, Tuece, resistenza (2 1%
anaiema, ol para, infliga ferite legoere®, souds della fede,

*Incantesime del deminio, Divieitd: Artico Occhic
Elementale, Domini: Distruzione (plnice 1 volta al glorno,
+4 al colpire, +2 danni}; Forea (1 volta al giorno pud ritivare
il dampe per un'srme, un lncaniesimo o una capaciti}.

Proprivhi: Mezza armatura, scudo prande di legne, balestea
]tggcra con 20 quadre”i. MOTHINE Star pr:]'ﬁ:rtslJ pergamens
divina con profezions dagli elementi (funca), 5 pergamene divi-
ne di cura ferite lepgere, collama del vesario (2 benedizioni],

B Elmo: Umane Rges; G5 & umanolde Medio (umana); DV
ad10+18; pf 50; Iniz +3; Vel 9 m; CA 21 {contaro 12, alla
sprovvista 19% Atr <12/47 mischia (1d8+s, crit x3. asin da
balleglia=1} o +11/4+8 & distanea (1d8+4, crit x3, arco potents
lungo composito perfecto [konus For +4]) AS Nemico pre-
scelto {pablinoidi +2, non merti +1}, combattere con due ar-
mi; AL NB; TS Temp +8, Rifl +5, Vol +5; For 19, Des 16, Cos
17.Inc 15 Sag 16, Car 11,

Abilita ¢ falemti: Addestrare Animali +6, Ascoliare +8,
Cavalcare {cavalle) +10, Cercare +5, Concenmazione +6,
Conoscenza delle Terre Sclvagge +8, Conoscenze {natir)
+7, Empatin Animale +&, Muoversi Silenzinsamente +3,
Sascondersi <4, Nuotare +10, Orientamento +6, [ilizzare
Corde +8 Arma Focalizzata (arco hunpo composito), Arma
Focalizzata (ascia da bateaglia), Attacco Poderoso, Scguire
Tracce, Tiro Ravvicinato.

Combattere con due armi: Ambidestria & Combartere
zon Due Armi quando indossa un'armarura leggera o nessu-
na armatura, (Mor disponibile attualmente perché indossa
wha cothe di mag]ia'-'rl}.

Inceatesimi preparati (2; CD base = 13 + livello dell'incan-
tesimo: 1 -parlare cor g[:’ animali, ritarda velena.

Pragricta: Cotta di maglins1, scudo grande di legno+1, ascia da
batlaghind 1, arce polente lungo composilo perfetio (bonus
For 4], 40 frecce, 31 ma,

#Crune: Umane Comi; GS 1; umanoide Medic (umano};
DV 1d8+1; pf B; Iniz +2; Vel & m; CA 19 {eontatto 12, alla
spravvista 170 Art +3 mischia (1d 1042, 19-20, spada bastarda
perferta) o +%a distanza (1d8, crit x3; arco lungo composito)
AL LM; TS Temp +3, Rifl +2, Vol -1; For 15, Des 14, Cos 13,
Int 10, Sag 8, Car 12

Abiliti ¢ talenti: Intimidire +5, Saltere +0, Scalare <0; Arma
Focalizzata (spada bastarda), Comperenza nelle Armi
Esotiche (spada bastarda).

Proprista: Corazze di pisstre, spada bastarde pecfetis, scudo
grande di legne, arco lungo composito con 20 frecce, 3 po-
zieni di cura ferile fcggl.'n'.

PIngrith: Mezzelta Mnct/Bgrs; GS 7, umancide Medio
imezzelfo); TV 4ds+ pin 3d10+3; pf42; Iniz +1; Vel 12 myg
CA 17 (contatte 17, alla sproveista 16} Atr +8/+3 mischia
11842, colpe senzarmil o 16/ 16/ 1 mischia (1842, raflica
di colpi} o +7 a distanza (1d10, 19.20, balestra pesante); AS
Metnico prescelto (poblineidi #1), combarrere con due armi,
attacco stordente; 08 Immune a sonng, visione CEEP"IIEC:}I.RIC.
capacitd del monace, borus +2 & e salvezza contro effend
di ammaliamento; AL LE; TS Temp +8, Bifl +&, Vol +9; For 14,
Des 13, Cos 13 Int 12, Sag 18, Car 1.

Abihtia ¢ laleni; Acrobazia 16, Artsia dells Fuga +5,
Asenltare +10, Cercare +2, Conoscenza delle Terre Sclvegge
+@, Bquilibrio +8, Guarire +9, Muoversi Silenziosamente +6,

Crientamento -9, Osservare +7, Saltare 5, Scalare +7; Artac-
co Poderoso. Combattere allz Cieca, Deviare Frecce, Schi-
vare, Sepuire Tracce,

Combartere con doe armi: Ambidestriz e Combatiere
con Due Atmi qu:andn indossa un'armarura ].cgg{:m O MESEL
riA armatura,

Attacen stordente (Str): 4 volte 2] giorno; CD 16

Capa’cjtﬁ det monaco: Eludcn:. mente lul:i.da. caduta
lenta & m.

Proprieid: Polvere della spanizione (un utilizes), ancllo di pro-
lezionie=2, balesira pesante, equipaggiaments da viaggio,

Bhaestro Dunrat: Umano Chrs/Strl; G5 6 umanoide
Medio (umena); DV 548410 pil 1d4+2; pf 36; Iniz +0; Vel &
m; CA 15 [contatro 10, zlla sprovvista 15); Att +3 mischia
i1d4, 13-20, pugnals) o +3 3 distanza Jd10, 19-20, balestra
pesante); OFS Demenga, indmeorire non morti 3 waolre al glor-
no; AL CM; TS Temp +6, Bifl +1, Vol +6; Tor 10, Des 10, Cos
14, Int 11, Sag 13, Car 11,

abilitd e talenti: Concentrazione +11, Conoscenze (religio-
ni) +4, Diplomazia +&, Cuarive <4, Scrutare +4 Autoritd,
Incantesimi in Combattimento, Inecantesimi Immobili,
Incantesimi Silenziosi.

Demenea (Siel: Punieggio di Demenza 2, Sag 15 per in-
cantesimi bonus @ CD; Sap 11 per tutte le altre prove basire
sulla Saggezza.

Incantesime da chierice prevarafi (3/5/4/2: CD base = 12 = li-
vello dell'incantesimo): O-indivduazione del magics, infligm je-
rite minori, lettune del megicn, luce, vesistonzay 1 %-anatema, co-
andn, incubi paura, maledive Pacqun, prolezione dol bene®; 27
hlocen persane, rinior di warle, feeco di Thavizdun™ (2 3°-ani-
mare mork, furia®,

*Trcantesitmo del dominio, Divinita: Tharizdun, Damiri:
Male (lancia incantesimi del male al &° Livellol Follia {1 wal-
te 2l giorno somma punteggio di Temenza g un timo basato
sulla Sappeseal.

Incantesimi da stregone conesciuti {5/%; CD baze = 10 + Livel-
lo dell'incantesimo; 25% [allimento incantesimi arcanil 0-
individuerione del magion, befiwma dlel magien, [uce, mano magicn;
17-chairnz, soudo,

Eropricti; Bighia di forza, fermegho dello soudp, simbolo sacro
(obex), pugnale, balestra pesante, corazea di piastre perferta,
anelie dello scudo mentale.

SMaridosen: Mezzelfs Gerd; GS 3 umanoide Medio (mez-
zelfo); OV 3d10+4; pf 27 Iniz +3; Vel ¥ m; CA 16 (contatto
13, ulla sproveisia 13); Al +8 mischia (1de+1, 18-20, stocco
perfetio) o 48 a disranza {1 dé, crit x3, arco corto Composite
perfettnl; (15 Tmmune a sonie, visione crepuscalare, bonus
42 al tri salvezza concre efferti di ammaliamento; AL Ch;
TS Temp +5, Bifl +4, Vol +2; Tor 13, Des 16, Cos 14, Int 10,
Sag 12, Car B.

Abilid ¢ talent: Ascoltare 42, Cercare +1, Osservare <1, Sal-
tare +7, Scalare +7; Arma Focalizzata (stoceo), Arma Praferica
(stoccn), Mobilitd, Schivare,

Proprietd: Armarura di cupio borchiato perfetia (nem),
stocen perfetto, atco corta composito perleito, 20 frecce per-
fette, 2 piuse di Quaal {uecella), pozione di forza sireosdinaria, 2
pioziowi di pura ferite moderafe {370

#Nicrethi Poscurian: Snomao I14; G5 4 umanoide Pic-
colo (gnomal; 10V £d4+3; pf 13; Iniz +1; Vel 6 m; CA 14 (con-
tarto 12, alla sprovvista 13% Art +3 mischia (1d4, 1920, pu-
grale) o +4 a distanza (1d4, 19-20, pugnale); (25 Truccherdi,
visicne crepuscolare, parlare con animali da tana, bonus 42
ai tirl selvewea contre le illusiond, bonus +1 al calpive contro
coboldi e gablinoidi, bemus per schivare +4 contro giganti;
AL NM; TS Temp +1, Rifl +2, Vol +5; For 10, Des 13, Cos 11,
Int 14, Sag 12, Car 10

Ahilita ¢ talemti; Ascoltare +3, Concentrazione 7, Cono-
scenze (arcand) +3, Conoscenze (storia del rempia) +4, Na-
scondersi <3, Sapienza Magica +9; Incantesimi in Combatti-



mento, Scrivers Pergamene.

Trucchetti: 1 volea 2l giorne: lued denzanti, prestidigitazio-
ae, suons funfesma [turtl come Stri). C1 12,

Decantesimi prepavaii (57504 CD base = 12 + livello dellin-
cantesimo: 0% fallimento incantesimi arcent’; O-indivddie-
ziowe del magica, Tettura del magics, huce, reggio di pels, suang far-
Lo ™ 1-armabie magist, cambiare sembianze®, immagine si-
lenziosa®, spruzio colrrate®, ventriloguin™ 2-immagine sperm'r:-
e, invisbiliba®, scesanan sfocatun™

*Questi  incantesimi  appartengono ells scucly di
Ulusione, che & la specializrzions del persanaggio. Scuola
preibita: Ammaliamente.

Proprieti: Armatura di cucio, pugnale, bacchelin det dundy in-
eariteli (5% Hvello dellincantatore, 37 carviche), 46 mo.

HQuestin Himmble: Halfling Lde2/Bhe2; G8 45 umanocide
Biecolo (hallling): DV 2d6+4 pia 2d1244; pf 32; Iniz +4; Vel
9 m; CA 17 (contateo 15, alla sproveists 177 Att +8 mischia
i1de, 19:20, pugnale) o +9 a distanza (1d4, 19-20, pugnale];
AS Atlaces [urtive =1de: OFS Eludere, tratti halfling, trappo-
le, ira, schivare prodigioso (honws di Des alla CA guando
colto alla sprovvista), bonus +1 al calpire con le armi da lan-
city, bonus al morale +2 ai el silverza contra paurg; AL CN;
TS Temp +4, Rifl +&8, Vol +1; For 11, Des 19, Cos 15, Inc 14,
Sag 10y Car &

Abilita e talenti; Acrobazia 8, Ascoloare o7, Cercare +15,
Conoscenza delle Terre Selvagge +&, Equilibric +2; Muovers:
Silemziosamente +8 MNascondersi +14, Orientamento +4
Cleservare +5, Saltare +3, Scalare +3, Scassinare Serruture +8,
Svuotare Tasche +5, Utilveare Corde +6: Arma Preferita {pu-
enale}, Bchivara,

Tea (Str): 1 volta al giorno: pf 40; CA 15 (contatte 13, alla
sprovvista 15); Att <8 mischia (1d412, 19-20, pugnale) o +9 2
discanza {1d412, 19-20, pugnale}; TS Temp +8, Vol +3; For 15,
Cos 19 Saltare +5, Scalare +5. Dura 7 round, poi affaticato.

Progricta: & pugnali, amarura di cooie, leate dell'individua
zione, 39 mo.

B Redithidoor Halfmoon: Umneno Brdl; ©F 1) umanaide
Medio (umanck TV 1dé; pE 5 Iniz +3; Vel 9 m; CA 16 [con-
eatto 13, alla sproveista 13); Are +0 mischia {1de, 19-20, spa-
da cortad o +3 & distanze [1dB, crit &3, arco lunpoe); Q8
Conoscenze bardiche +1, musica bardica (controcanto, affe-
seinare, infondere corageiod; AL NB; TS Temp +0, Rifl +5, vl
+2; For 10, Des 17, Cos 14, Int 11, Sag 10, Car 10

Ahilitd e falenti: Arviste della Fuga +6, Tnirartenere {zufolo’
+4, Mascondersi +5, Osservare 42, Raccogliere Tnfarmazioni
+4; Correre, Schivare.

Incaniesizti conpsciulf (25 CD base = 10 + livello dellincan-
tesimo; 15% fallimento incantesimi arcani): O-lettune del ma-
arico, mign o magice, prestidigitazione, suono fantasma.

Froprieli: Zulvlo [nemente decorarn ivalove 20 moj, abid
da viaggio & da esihizione, earmatura di cusie, sendo piccelo
di legnoe, spada corma, aven lungo & frecce, 23 mo.

¥ Rufus: Umano Grog; GS 8 umanoide Medio (umano); I
8d10+8; pf 69; Iniz 44: Vel 5 m: CA 22 {contatte 12, alla sprov-
vista 210 Art +14/49 mischia (Ld8+7, crit 13, o do batta-
glind 2} o 420755 a distanza (1d8+3, crit x3, arco potente lungo
campnaita perfetto [bonus For +3]) AL LB: TS Temp +4, Ritl
+4, Vol 43; For 1€, Des 13, Cos 12, Int 15, Sag 10, Car 14

Abilits ¢ folenti: Addesirare Animali +8, Ascolrare +2,
Cavalcare [cavalle) +9, Indmidive 44, Muorare +9, Osservare
+2, Percepire Ingamni +2, Raccogliere Informazioni 44,
Baggirare +4, Salture 5, Scalare +4; Arma Focalizzata {ascia
da battaglial, Attacco Poderoso, Attacea Bapido, Combartere
alla Cieca, Critico Migliorato {ascia da bartaglia}, Incalzare,
Mohilita, Schivare, Spe'cializzaziunu in en'Arme (ascin da
battaglia).

Proprista: Cotla di maghae+?, scatdo prande di metallpr1, ascia
da befuglins2, avce potente lungo composito perfetio (bonus
For -2, 21 freeces 1, posione di cura ferite modevate, pozione di vi-
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gove, marcelle delle vesistenza+1, anella df profezisnes 1, lalismano
antizuelens, palvers della sparizione (12 dosi),

#Spugnoir: Umeno Magr; G5 7; umancide Medio (uma-
nod; DV 7d4+17; pf 33; Inmiz 46; Vel 9 m; CA 14 (conrno 13,
alta sprovevista 12) Att =3 mischia (1d4, 1920, pugnale) o -5
a distanza (148, 19-20, balestra leggera); Q8 Benefici del o
miglio; AT NH: TS Temp +4, Kifl +6, Vol +5; For 11, Des 15,
Cos 14, Int 19, Sag 11, Car 7.

Abilita = talenlt: Alchimia 114, Ascolmre 43, Concen-
traziome 1172, Conoscenza {arcane) +14, Conozcenze (locali)
=14, Muoversi Silenvinsamente +14, Deservare <3, Sapienza
Magica +14. Scrutare +14; Incantesimi in Combanimento,
Tniziativa Migliorara, Mescere Pozioni, Biflessi Fulminei,
Robustezza, Scrivere Pergamena, Sensi Acuti.

Benefici del famiglio: Sensi Acutl quande il famiglio &2
portata, bonus +2 alle prove di Muoversi Silenziosamenre,
legame empaticn, condividere incantesimi con Buniglin, in-
centesimi di contatio wramite il famiglio.

Treanfesim preparati (475,/4/372; CD base = 14 4 livello del-
Uincantesimeol: O-frastornare, individuazione del veleno, lamps,
resistemza; 1 -prmaiurn magica {2}, dards incantaty, individuazio-
ae defle porte seavele, seevifore frossenvato; 2°-grazia felina, inwisi
biliia, e divrre, mgnatela, sfore infupeata;, 3 -anti-individuszio-
pie, dissalul wiagis, fu[m[nc; Aoaserela di J'um.'u, Scriine,

Libva degli incanlestnn: D-apeine/chindere, distrauggers non mar-
H, frastarnare, individaczione del megico, individuazione del vele-
oy lampo, lettura del magice, luce, i danzanti, mano wagica,
mestidigitazione, raggio di gelo, vesisienza, riparare, sigills aveo,
suong fanlasma; 1-avmature magica, darda incantato, individug-
ziane delle prrie segrede, ingrandire, moviswenti del rage, ridurre,
spltaye, servitors inossevveto; 2% alivrare se sicsso, forza dlvaonding-
vim, grazin feling, individuogione dei pensieri, invisibilita, levita-
signg luce dirna, vagnatela, searovisione, sfocahur, vigomes 3%-an-
ti-individuazione, dissslvi magie, forme gassosa, fulming linguag-
ai, pratezione dagli elementi, respiare sof¥asqua, velocila, volorg
45porta dimensionale, scudo di fucco, sorutare,

Froprieti: Bacchete dello seudo (18 cariche), fasaia dellintel-
letto+2, anello 41 prolezfoned 1, amuleto dell'mrmatin naturale+1,
acchiali della vistone dettagliols, pugnele, balestea legesra can
20 guadrelli, 125 mo,

% 5ebbekai: Catto famiglio di Spugnoein G5 - bestia magica
Minuscala; DV 1,/2d8 (7 DV pf 16; Iniz -2 Vel 9 m; CA 18
feontarto 14, alla sproveisie 16); At 47 mischia (1d3-4, 2 ar-
tigli) & 42 mischia (1d3-4, morso) Facoia/Poreata 75 cm per
75 cm/0 cm; Q8 Eludere migliczato, parlave con Spugnair,
parlare con i gared; AL MB; TS Temp +2, Rifl +4, Vol +6; For 3,
Des 15, Cos 10, Int 9, 5ag 12, Gar 7.

abilite ¢ telenti: Ascoltare 44, Bquilibeio +10, Muaversi
Silenzicsamente +14, Wascondersi =17, (Osservare +4,
Scalare +5 (14 alle prove di Nascondersi in erba alta o folta
vegetazione); Arma Preferita (artiplio, morso).

HTerjon: Umano Chrs, G5 6 umaneide Medio (umanoj;
DV ed&+18; pf 49; Iniz +1; Vel 6 m; CA 19 {contatro 12, alla
sprovvista 180 ATt +6 mischia (1ds+1, mazze pesanie+i) o =5 a
distanza {1d8; 19-20, balestra legpera); AS Scacciarve [ non
morti 3 volie al giorno; AT LE; T8 Temp +8, Rifl +3, Vol +5
For 11, Des 12, Cos 16, Tnt 10, S4p 16, Car &,

Ahilita e talenti: Concentrazione +%, Conoscenze {arzane)
+4, Conescenze (religionl) 14, Guarire +5, Sapienza Magica
+4; Arma Foealizeata (mazza pesante;, Incantesimi in
Combattimento, Mescere Poxioni, Schivare,

Bncomiesivnd preparabi (55754, D base = 13 + livello del-
lincamtesime) O-cure ferife minorr, imdividuazione del megico
(.20, lettura del magizo, lue; 1%-arma magica, comande, indnagun-
riane del caas, mrltum'rn"_. scudo della _|'L'|:1r:; 2*-hlocea DETSOTL, ﬁ:lm
strmondinavia, rimuowi sovalisi, audoe su altei®, wigore: 3%-cerchin
magioo contro i caes®, luce diura, Tuce incandescente, preghiess.

*Incantesimo del dominio. Divinitd: Se. Cuthbert, Domini:
Legge (lancia incantesimi della legge al 7* livella); Protezio-
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ne {1 valta al giorne conferisce a un bersaglio un bonus di
resistenza +7 a un tivo salvezza).

Evopricti: Cotta di maglia, seudo grande di legno, anelio di
profezione+1, mazza pesanle=1, balesera leggera, 20 quadrelli da
balestra, pozione di cura ferite leggere, pozione di riterda veleno,
pazione di ristevare minore. pergamena divina con dissolwi ma-
gie, 69 Imo.

Fioridan: Merzorco Gy GF 2 umanoide Media (mes-
zorcoly OV 2d10+4; pf 19; Inte +1; Vel 6 m; CA 19 (contatio
L1, alla sprovvista L&) Aw +7 mischia (1d12 ¢4, cric x3, aseia
grande) o +3 a distanza (1d&, 19-20, balestra leggera); Q8
Srurowisione 18 m; AL OM; TS Temp +5, Rifl +1, Vol +1; For
17, Des 13, Cos 14, Int B, Sag 13, Car 6.

Abilita e balenbi: Osgervare +2, Saleare +0; Arma Focalizeara
(ascia grande), Attacce Poderoso, Incalzare,

Prapricki: Armatura completa, ascia grande perfetea, bale-
stra legpera e 10 quadzelli, 2 pesiond di cum ferife leggere.

Wacra: Tltﬂing [femmina Muag3; G5 3; l:;lrrnu Redic; DV
3d4; pf 10; Iniz +2; Vel 9 m; CA 12 (contatto 12, alla sprovvi
sta 10k Arr +1 mischia (1d4, 19-20, pugnale) o +3 a distanza
(1d10, £9-20, balestra pesante); 05 MNon pub essere danima-
ta o risorta, resistenza a freddo, eletericits © fuoco 5, pscurila,
scurovisione 18 my AL LM; 15 Temp +2, Rifl +3, Vol +4; For
11, Des 14, Cos 13, Int 15, Sag 12, Car 10.

Abilita ¢ talenti: Concentrazione +7, Conoscenze (arcans)
+8, Mascondersi +5, Rapgplzare 44, Saplenza Magica 48; In-
cantesimi in Combattimento, Schivare, Serivere Pergamene.

Crepuritd (Mag): 1 wolra al giorno (come Ste3),

Incanbesimit preparali (4/3,2; CD base = 12 4 lvello dell'in-
cantesimo) Deaprivefchiudere, individuazione del magico, indivi-
duazione del velena, lellwra del magcl; 1ol larme, dardo 1icemla-
to, identificare; 2-invisibilita, levitazions,

Tibro gepli tncantesimi: Q-aprive/chivdere, distruggere ron morti,
frastarnare, individiazione del mugico, individuaziane del velens,
lampa, lelivrm del magics, Tuge, luel donzanhl, mano magica, preshidi-
gitazione, ragzio di gelo, resistenza, viparare, sigille avcana, suomo fan-
tasma; 1"-allorme, chavme, dardo incantaby, identificare, mani b
cionl, scude; 25dnuisibilila, levitoziane, resistere aphi elementi,

Praprigia: Pergamens arcana con vesisfere agh elementi .‘frz.'i-
dnl, pugnale, balestra pesante, 20 guadrelli, libro degli in
canlesimi {nascosto nella canting dell'area 28 nel Paese di
Hommlet), bacchetle del combien sembinnze,

F¥aod ecisore: Umano Pald; G5 4; umanoide Medio
tnmanes DV 3d10; pf 28; Inte +0; Vel & m; CA 19 {contatto 10,
alla sprosvistz 193 Att +7 mischia (1d&+2, 19-20, spada lunga
perfetta) o +4 a distangs (1d8+2, erit %3, sreo potente lunpoe
compusite [bonus For +2]); AS Punire il male (1 volta &f gioe
TeCy, +34 al rn|pire: +4 :l:t:nni‘,', scacciare mon mort 10 volte al
plorne Q8 Capacita del paladine; AL LB; TS Temp =7, Rifl +4,
Vol +4; For 14, Des 10, Cos 10, Int 13, Sag 10, Car 16,

Abiliti ¢ talemti: Addeserare Animali +10, Ascoltare +1,
Cavaleare {eavalle] +7, Conoscenze [religioni) +7, Guarire
+4, Dsservare +2; Combartere in Sells, Riflessi da Combarti-
mento, Sczeciare Extra.

Capacita del paladino: Individuaziong dol male, grazia di-
ving, salute divina, imposizions delle mand (12 puntl al gior-
noj, suts di coraggio, rimuei malabtia 1 volea a settimana,

Proprieta: Guareto della conservazione {contiene un pugnale),
cavalle da guerra pesante, mezza armatura perfetta, scudo
grande di merallo perfeteo, spada lungs perfetea, arco poten-
te lungo composite {konus For +2), martello da guerra.

L MANIERO

SFestrath: Umana Chrs; G5 5t umanoide Medio (umano);
OV 5845 pf 32 (al momento 24% Iniz -1; Vel 6 m; CA 19

icontatto 9, allz sprovvisea 19); Ate +5 mischia (1da+1, 1920,

spada cortmed ricurva) o +2 a distanza {1d8, 19-20, balestra);

AS Intimorire non mart 3 volte al giorne; QF Demenza; AL
CM; TS Temp +5, Bifl 0, Vol +&; For 10, Des 9, Cos 12, Int
11, Sap 16, Car 10,

Abiliti ¢ talentt: Concentrazione +9, Conescenze (arcane]
=B, Conoscenze (religioni) +8; Arma Focalizeara (spada cor-
ta}, Competenza nelle Armi da Guerra {spada cortal,
Maestria.

Demenza (Strh Punteggio df Demenza 2, Sag 18 per in-
cantesimi honus e C13; Ssg 14 per tutte le altre prove basate
sulle Sagperza,

Tncartesimi preparati [5/5/4/3; CD base = 14 + livello del-
I'incantesima) O-cure ferite minori, indnidunzione del mageo,
luge, resisienza, rviparare; 1%-anafema, azione casuale™, comando,
cura ferite leggere, proteziome del bene; 2-blocca pevsone, forza
straardingria, vintocen di morte, tocen di Tharizdun™; 3-raniagin,
evcea mosin 1L, funa®

*Incantesimo del dominio. Diwinila: Antice Occhio
Elementale. Domini: Follia (1 volta of giorno somma punteg-
giedi Demenza a un tire hasato sullz Saggezeal; Acgue (scac-
ciw o distrugpe le creature del fuoco, intimorisce o comanda
le creature dell'acqua).

Propricta: Tuniche ocra, messaggio (vedi erea 32E nel
Muniero), perde del potere (17 livello), pozione di volare, speda cor-
la+41 rcurva, armatura completa, scudo grande di metaflo, ba-
lestra leggera, 10 quadrelli, 23 mo, gemima da 20 mo, simbelo
saceo (triangolo di ferve ners con una Y gialla rovesciata),

#Garrile Gnoll Rgr?; G5 3 umanaide Medio (gnoll); 17V
2de+2 pifi 2d10+2; pf 28; Iniz +1; Vel 2 m; CA 16 (contateo 11,
alla sprowvvista 15} Att <6 mischia (1d8+3, spada lunga per-
fertz) o +4 mischia (1d8+2, 19-20, spada lunga perferra) e +4
mischiz (1d&+1, 19-20, spads corta pecletta), o <4 a distanza
i1ds, ceit 23, arce corte); OF Nemico prescelro (fumani +1),
combartere con due armi; AL NM; TS Temp +7, Bifl +1, Vol
+0; For 15, Des 12, Cos 12, Int 9, Sag 10, Car 2.

Abilitd ¢ talenti Ascolrare +5, Conoscenza dells Terre
Selvagge +2, Dsservare +5; Aracce Poderoso, Estrazione
Bapida, Seguize Tracee.

Combattere con due armi: Ambidestria ¢ Combatierse
con Due Armi quandoe indossa un'armatura leggera o nessu-
nda armatura.

Proprieli: Armatura di cuoio borchinto+ 1, fermaglio della seudo,
spada lunga perferra, spada corta perferta, arco coree, 20
trecce,

& Ceynor Ton: Umang Chr2; GE 2 umanocide Medio {uma-
nod DV 2d8: 4; pf 16; Tniz +0; Vel & m; CA 19 {contacto 10, alla
sprovvistz 19% Att +2 mischia (1d8, metnieg star perfeia) o +1
e distanza (1d&, 19-20, balestra lepgera); AS Intimerire non
marti 3 velte al gicrno; 08 Demenza; AL CM; TS Temp +5, Rif]
+2, Vol +5; For 10, Des 11, Cos 14, Int 9, Sap 15, Car 10,

Abilita e talenti: Ascoleare +4, Concentrazione +7, Ouservare
+4; Riflessi Fulmined, Sensl Acutl.

Demenza (Strh: Puntegpio di Demenza 1, Sag 16 per in-
cantesimi bonus e CDp Sag 14 per witte le altee prove basare
sulla Saggezza.

Incantesimi preparati {4,/4; CD base = 13 = livello dellincan-
tesima): (-individuazione del magics, leliwn del magics, lice, reu-
stenzm, 1 ~azione casuale, benediziong, comanda, protezione dal bene®,

Tneanteslmo del dominie. Diviniti: Antico Occhio Ele-
mentale, Domini: Arie (scaceia o distugge le crearure defla
terrs, intimorisce o comanda le creature delllaria) Male lan-
cia incantesimi del male al 3° livella),

Proprieta: Tuniche ocra, pezione di cuva ferile maderate, per-
pamena divina con benedizione & curg ferite leggere, morning
star perfetta, mezza armatura, scude grande di metalle, bale-
stra leggera, 10 quadrelli, 53 mo, 2 ma, simbalo seero (trian-
golo di ferro nero con una ¥ gialla rovesciatz),

B Cren: Umana Chr2; G5 2; umanoside Madio (umana); T
2df<5; pf 18; Iniz =0; Vel & m; CA 18 (contatto 10, alla sprov-
vists 18} Att +3 mischia (1481, morning stae) o +1 a distan-



za {1dg, 19-20, bulestra leggera) AS Intimorire non maorii 4
volte al giorno; 08 Demenza; AL CM; TS Temp +4, Rifl +0,
Vol =4; For 12, Deg 10, Cog 12, Int 13, Sag 14, Car 13

Abilita e talenti: Ascoltire +4, Concentrazione +&, Cono-
soenze (arcanc | +2, Conoscenze (religioni) +6, Osservare +4,
Sapienza Magice +6; Robustezzs, Sensi Acuti.

Demenza (Stry Puntegeio di Demenzs 1, Sag 15 per in-
cantesimi konus e Tk Sag 13 per tutte lo alize prove basate
aulla Saggexza.

Licemlesimi preparati (444 €D base © 12 + livello dell'in-
cantesimo ) O-imddviduiazions del magics, letar del magice, luce,
registenzo; 1%azione casuale®, bepedizione, comando, cura ferile
leggere.

#neantesimo del demdnic, MHuinitd: Antico Dechio Ele
mentale. Dowmdni: Caes (lancia incantesimi del cacs al 3° k-
vello); Fuoco {scaccie o distrupge le creatnre dellacqua, inni-
merisce o comanda le crearure del fuoca).

Broprieti: Tuniche ocra, pozane di furtiviti, poziome di atuin,
pozione di cur ferile leggere, moming star perfetts, corazea o
srrisce, scude grande di metallo, balestra leggera, 10 qua
drelli, 17 mo, 20 ma, simbals sacro (relangelo di ferro nero
con ung ¥ gialla rovesciara).

B Utreshimon: Drago blu giovane; GS 5 drage Medio {ter-
ra}; DV 12d12+24; pf 102; Thie +0; Vel 12 m, scavare & m, vo-
lare 4% m (scarsa); CA 21 [contateo 10, alla sprovvista 210 An
115 mischin (1d8+3, morso) e +10 mischia (1da+1, 2 arrigli)
e +10 mischia (1d4e1, 2 alil AS Arma a soffie, capacitd ma-
giche; QX Vista cleca 37 m, immune a sonneo, paralisi, eletrri-
citit, wista acuta; AL LM; TS Temp + 10, Rifl =&, Vol +9; For 17,
Des 10, Cos 15, Int 12, Sag 13, Car 12,

Abilita ¢ talenli: Ascoltave +13, Cercare =13, Concen-
trazione +14, Diplamazia +15, Intimidire +3, Osservare 113,
Percepite Inganni <8, Raggirare +13; Attacoo in Wale, Attec-
oo Poderase, Fluttuare, Incalzare.

Arma a soffio (Sopl: Soflio lineare di elerrricita 18 m,
sda danni da elertricita, tiro salvezza sul Riflessi €0 18 di-
TEXTI.

Fluttuare: Pudattaccare con il morso & 4 artigli. Nube se-
misferica con rapgie di 27 m spegne piccoli fuochi, oscura la
vista, sececa quanti sono all'interne & per 1 round dopo la lo-
ro iscita. Concentrazions CD 16 per lanciare un incantesi-
me al suo interno.

Capacitd magiche: 3 valie 2] giorno: creave/distruggere ac-
g (CT 17

Vista acuta (Strk: Il quadruple del normale ragpie visive
con luce searss; il doppio del normals raggic visivo in piena
luce; scurovisions 80 m,

#¥sslansh: Tropledita Chrz; ©F 3 vmanoide Medio {reeri-
led; O 2d8+4 pin 2dB+4; pf 28; Tniz +0; Vel 6 mj CA 24 (con-
tatre 9, alla sprovyista 247 Au +5 mischia (1d8+1, morning
star perfetta) o +1 a distanzs (18, 19-20, balestra leggeral;
A% Inrimerire non merti 3 volee gl piorno, ferore; Q8
Scurovisione 27 m; demenza; AL Ch; TS Temp 9, Rifl 40,
Vol -4; For 12, Des %, Cos 14, Ine 9, Sap 12, Car 10,

Abilite e talenti: Ascoltace 42, Concentrazione +4, Condg-
soemee (religiond) +0, Nascondersi -4%; Arma Focallzeata (gia-
vellotte}, Arma Focalizzata (morning star), Multiatraceo.
*Ronus +4 alle prove di Kascondersi in ambienri roceiosi o
SolLETTaneL

Fetore (Str): Turte fe creature (troglodied eselust) ene 9
metri da un troglodit arrabbiato o spaventato deveno supe-
rare un tivo salvezza sulla Tempra [CD 13) o essers nauseati
per 10 round, subendo 1ds danni temporanei alla Forza.

Demenza (Ste): Penteggio di Demenza 1. Sag 13 perin-
cantesimi bonus ¢ CI Sag 11 per ructe le alire prove basare
sulla Saggezza.

Incantesine preparati (4/4, CD baze = 11 + livella dellin-
cantesimo’: D-indwiduazione del magico, lethura del mogheo, luce,
tesistenze; 1 -azione casuale, evoca mostri 1, foschin oceultonte, pro
teziane dal bene®.
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*Incantesimo del dominlo. Divinidd; Antico Occhio
Elementale, Domini: Caos (lancia incenresimi del caps al 37
lisellol; Male {lancia incantesimi del male al 37 livella),

Propricti: Tuniche nere, pazione di levitazione, pozione 0 v
ferite moderate, mantello della resistenza+ L, morning star per-
fetta, mezza armatura, scude grande di metalle, balesira leg-
gera, 10 quad relli, colrelln ricurvo, 8 mo, 12 ma, simbolo sa-
ero {ohex).

PAESE FANTA
TEMPIO IN R ‘»%JE

# Hobgoblin combattenti: Hobgeblin Comi; G2 1; uma-
noide Medio (goblinoide): DV 1d8+3; pf varia (vedi testo);
Iniz +1; Vel & m; CA 17 {contatto 11, alla sproveista 16]; Ant
<5 mischia (2d6+43, 19-20, spadonel o +2 a distanza {1d6+2,
Ejavel]_atto}; 38 Bcurovisione 18 my AL LM; TS Temp =5, Rifl
=1, Val -1; For 14, Dew 12, Cos 16, Ini 11, Sag 8, Car 10,

Abilita e falentis Intitnidive +3, Muoversi Silenziosamente -1,
saleare +0; Arma Focalizeata (spadoria ).

Prapricta: Corazea di barde, spadone perferra, 2 gizvellor
tl. pozicne 4 forza straordineria.

% Alubva: Hobgoblin femmina Adp3; GS 25 umanoide
Medio (goblincide); DV 3ds+8; of 18; Iniz +0; Vel 9 m; CA13
icontatee 10, alla sprovvista 130 At +0 mischia (1d&1, crit
3, lancia corta) o +2 & distenea (188, 1920, balestra leggera
perfetta’; OF Scurevisione 18 m; AL LM; TS Temp +3, Rifl
+1, Vol +5; For & Thes 11, Cos 14, Int 10, Sag 14, Car 12,

Abilita ¢ talenli: Ascoliare +6, Concentrazione +6, Cono-
scenza delle Terre Selvagge +6, Muoversi Silenziosamente
+3, Osservare +4 Competenza nelle Armature (leggere),
Senst Acuth

Ineantesimi prepavati (3/3; CD base = 12 4 livello dell'in-
cantesimol: O-créare acqug, viparare, suono fantasme; 1cim fe
vite deggere, foschia eecullante, mani brucianti.

Proprizfi: Armatura di cuoio borchiato, lancia corra, bale-
stre legpera perfar, 19 quadrelli, poziose di come ferite mode
rate, pergamens diving con forze staordinarin, braccialetto
doro (65 mal

#Eella: Mezzelfa Drds; GS 5 umancide Medio (mezzelfc);
o odeg; pf 51; Infz +3; Vel &6 m; CA 17 [contarto 13, alla
sprovyista 143 At #8713 mischia (1d6+2, 18-20, scomitarra=1)
o +10/+5 2 distanzs (1d4, Bonda con proiettili perfert); (8
Capacitd del druide, immane a sonne, visione crepuscolare,
bonus +2 a1 tird salverza contro elfetti di ammaliamento; AL
NE; T8 Temp 7. Rifl 45, Val +9; For 12, Des 16, Cos 13, Int
11, Sag 16, Car 15

Ahilita ¢ talenti: Addestrare Animali -8, Ascoltare 14, Ca-
valcare feavalle) +5, Cercare +1, Concentrazione +7, Cono-
scenzd dells Terre Selvapee +13%, Connscenze (natura) +6, Di-
plemazia <8, Empatis Animale & Guatite +7, Orientamente

+7, Oaservare +4; Incantesimi in Combartimento, Schivare,

Scrivers Pergamene, Seguire Tracce.

Capaciti del druido: Senso delle natora, andamra nel
hosco, passo senee tracee, resistenza al richiamo della naru-
ta, lfcfma selpatica (3 volie al giorno, tagliﬂ Piccola, Media o
Gramde), i ai veleni.

Incantesivnt preparali (6/5/5//2/1; €D base = 13 + livello
dellinrantesima): C-creave acgua, cura ferile minerd, individua-
zione del veleno, luce, purificare cibo e bevarde, resislenza; 1%l
mare animali; cuv forite leggere (2], ovora alleats naturale 1, in-
dividurrione di epimali o 1-'é‘g£‘l"|l|fi 2 gnimale PHESEAEFD, charrie
sie persone o antmili, pelle covincen, viscaldare i metalln, vistarane
riiriore; 3 -cur ferite moderate, invocane 1l fubming rinuoti ma-
leetbin, seolpive pietra; 4°-Liberta di movimenlo, rncarnazions 5
fempesta di ghiaccio,

Propriett; Armatura di pellesd, seimilernnd, fonda, 10
profetli perfetti, baschetta 2i cura ferite leggere (12 catiche], fi-
latieria del cambiaments, 10 mo.
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#Hrebbich: Hobgoblin Adpe; G5 5 wmanoide Medio {go-
blincidel; DV ade+15; pf 38: Iniz +1; Vel 9 m; CA 17 (contat-
to 11, alla sprovviste 163 Ate 45 mischia {1d8+1, moring
star perfetta); QF Scurovisione 18 m, benelici del famiglio;
AL LM; TS Tetnp +4, Bifl +3, Vol +7; For 13, Des 12, Cas 14,
Int 14, Sag 14, Car 10.

Abilita ¢ talenti: Ascoltare 46, Cencentrazione +11,
Conoscenza dells Terve Selvagge +4, Concscenze (religioni)
+8, Muoversi Silenziozamente +6, OReTvITE +6, Bapienza
Magica +7; Comperenzd nelle Arinature (lepgpere), Mescere
Pozioni, Robustersa, Sensi Acuti.

Benefici del famiglio: Sensi Acuti quanda il famiglic e
porlats, bonus +2 alla Costituzione, legame empatico, condi-
videre incantesimi con famiglic, incantesimi di contaten tra-
mire il famiglic.

Lagunesient preporali (3/3/2; C1 base = 12 + livello dell'in-
cantesimo): O-cura ferite minori, guide, suono fantesma; 1%c-
marida, tnowti pawra, protezione dal beses 27-forza shaordinarin,
iisililita.

Proprieta: Giace di maghier 1, morning siar pecletta, amulets
dellarmatura naturale+ 1, formaglie delle soude (puo ancora as-
sorhive 47 dardi incancati}, baschetta di cora fenic leggere, per-
gamena divine con cura ferife gravi, pazione di cora fevite mode-
vate, pozione di vigore, pozione di loguaciti.

PHubo: Rospo famiglio di Erebbich; GS 5 bestia magica
Minuts; DV 1/4d8 {5 DV); pf 19; Iniz +1; Vel 1,5 m; CA 138
[comtatio 15, alla sprovvista 17); Art - Faceia/Portata 30 cm
per 30 em/0 em; Q5 Eluders migliorato, parlare con
Krebbicl; AL LM; TS Temp +2, Bifl +3, Vol 47; For 1, Des 12,
Cos 11, Int 8, Sag 14 Car 4,

Abilita: Ascoltare =6, Mascondersi +21, Osservare +6.

#Larcth il Bello: Umane Chry; G5 7 umanoide Medio
{wmane); DV 7de+21; pf 60; Iniz +7; Vel 9 m; A 14 (conrat-
t 13, alla sprovwista 11 Atc #11 mischis (1dé+&, bastone
fererato perfetto); AS Intimorite non morti 1 volra al giorne;
(18 Demenza; AL CM; TS Temp +8, Bifl +5, Vol +8; For 18,
Des 17, Cos 16, Inl &, Sag 19, Car 5.

Abilita ¢ lalenli: Concentrazione +7, Conoscenze (religio-
ni) =3, Diplamazia -+, Sapienza Magica +5; Arma Focalizzata
(bastone [errata), Arracco Poderose, Incantesimi in
Combartimento, Iniziativa Miglioraia,

Demenza (Str): Puntegpio di Demenza 3. Sag 22 per in-
cantesimi bomis e CIv Sag 16 per tucte le altre prove hasate
sulla Sagpezza.

Incantesimi preparali (6/7/6/4/3; CD base = 1& + livello
dellincantesima): O-guida, mdividuazione del wmagico, infliggi
ferile murovi, lettern del magics, luce, vesistenza; 1™-anatema, de-
pastazione, fevore divine, inculi paura, protezione dal bene®, san-
tuarin, scada della fedey 2*forza straordinoria, rinbocee di morie,
tocea ¢ Tharizdun® {3), wgore; 3dssolui magie, epurare invisi-
bilifa, furia®, luce incandescente; A™arma magics superiore, con
Fusione®, velens,

“Toncantesime del daminio. Divinita: Antico Occhio Ele-
mentale, Domini: Male {lancia incantesimi del male all's” 1i-
velloy; Follia (1 velta al giorno somma puntegaio di Demen-
72 a un ting basato sulla Saggewea),

Broprieie; Brarelali dell'armatumsd, mantello dell'aracnide,
hﬂstﬂ'r_ﬂ FCT!"ﬂtl-.l 'FlETFf!:l.'{r.

P Rarkus: Hobpoblin Grrd/Ldri; GS 5 umencide Medio
fgoblinoddel DV 41048 pit 1dé+2; pE 40; Indz +2; Vel & m;
CA 18 (contatte 132, alla sprovvisea 16), Arr +7 mischia e +7
mischia (1d8+a, 19-20, spada a due lame) v +7 a distanza
(1ds, 18-24, balestra ]cggcr:z Pcrfﬂtnj, AS Artacco furtivo
+ide; 05 Scurovisions 18 m, trappole; AL TM; TS T
Rifl +5, ¥ol +1; For 16, Des 15, Cos 14, Int 40, Sag 10, Car 12,
Abilite e talenti: Diplomazia +3, Intimddize 16, Muoversi
Silenziosamente <6, Pereepire Ingenni +2, Scalare 3% Ambi-
destria, Arma Focalizzata (spada 2 due lame), Combartere
con Due Armi, Compelens: nelle Armi Esotiche (spada 2

due lame), Speclalivesdione in un’Atma (spada a due lame),

Broprieti: Cofta di maglio+1, spade a due {ame=1, balesira
leggera perferea, 12 quadrelli, 1 ampolla di fuoco dellalchi-
mista, poziorie 41 cura ferite moderate, pozione di moviment del
ragn,

FUndra: Umana Chrz/Ldrz, GS 4 umanaide Medio (umma-
noj; DV 248 pia 2da; pf 19, Iniz +7; Vel 9 m; A 19 {contatta
13, alla sprovvista 16}, Att 43 mischis {1ds, 19-20, spada cor-
ta perfenia) o +7 a distanza (1d8+1, 1920, balestra legpera
perfetta con quadrello+ 1) AS Intimorire non mortd 4 volee al
giorno, stracen furrivo +1de; OF Eludare, demanza, trappole;
AL CM TS Temp +3, Rifl 46, Vol +5; For 10, Des 16, Cos 10,
Int 13, Sag 15, Car 12,

Abilita e talenti: Azcoltare 46, Cercire +3, CoRcentrazrions
+5, Conoscenza delle Terre Selvagge +3, Concscenee [peo-
grafia) +2, Conoscenve [religioni) +&, Diplomexia +8,
Mucwversi Silenriosamente +%, Nascondersi +5, Osservare
+6, Raccogliere Informazioni +4, Raggivare +3, Saplenza
Magica +4; Inietaciva Migliorata, Scrivere Pergamens, Sensi
Aot

Demenza (Str): Punteggio di Demenza 1. Sag 16 per in-
cantesimi honus e CT; Sag 14 per wite le alire prove basate
sulla Saggenza.

Trcarptesini pregarati (474 CD base = 13 + livello dell'in.
cinlesime): Dovenve aoqua, lece, purifizare cibi e bevende, ripara-
re; 1-arta magicn, comprensione dei Heguaggl, [schie oceultan-
be®, seada della fede.

*“Incantesimo del deminio. Divinila: Antico Dechio
Elementale. Demini: Aria (scaccia o distugge le creature
della rerra; intimarisce o comanda le ereature dellariz); Caos
{lancia incantesimi del caos al 3° livellol.

Propriet: Giaco in mithral, seudo di legnoscure, spada
carta pecletts, balestia leggera perferta, 20 quadiellis1, per-
gamena divina con pura fevite moderate (2), pergamena divina
con evpdd mostn 11 e zora di verili, pozione df movimenti del vo-
gne, § giorni di razioni da viaggio, giaciglio.

WWat: Fantasma Ldrs/Ass1; GS 4 non morto Medio (in-
corparecy; DV 5d12 pin 1d42; pf 39; Iniz +3; Vel volare 9 m
iperfertal; CA 16 (contatto 16, alla sproveists 163 At —4 mi-
schia{1d8+1, 19-20, spada langa) o +6 mischia {144, toeeo in-
corporens; AS Attacco mortale, aspetto spaventoso, manife-
stazlone, attacco furtivao :—4:‘]5; Q5 E|1H:|e|'e, incotpare, [rap-
pole, use dei veleni, ringlovanimento, schivare prodig’mso
ihonus di Des alla CA guando colio ally sproveist, non pui
esgere attaccaro ai Aanchil, non morto, resistenza allo scac-
clare +4; AL CM; TS Llemp +1, Bifl +9, Vol +4; For 10, Des 16,
Cos-, Int 12, 5ag 13, Cards.

abilita e talentic Artista della Fuga +12, Ascoltare 118,
Camnuffare +12, Cercare +17, Conecscenze (locali) +5,
Diplomazia +5, Intimidire +13, Muoversi Silenzicsaments
12, Nasconderst +20, Osservare +18, Raggirare +11;
Combattere alla Ciecs, Competenza nelle Armi da Cuerra
{spada lungal, Riflessi da Combartimento, Schivare.

Contro avversari immateriali: €A 19 {contano 1€, alla
sprovvista 16} At +3 mischia (1d4, roceo incorporen).

Attacco mortale (Str): Se Uassassino riesce 3 studiare Lo sna
vittima per 3 ound ¢ compiere un aracce Qrtivo con unirma
da mischia che riesce a infliggere dannd, lattzeco furtive pud
anche paralizzare (per 1da+1 round) o uecidere la vitting. Tito
salvezea sulla Tempra con CD 12 per resistere,

Aspetto spaventoso (Sop): Le creature vivent che vedo-
no il 'FETLTEE]‘HE e =i rovang entro 18 m devono Slperare 1n -
o salvezza sulle Tempra (CD 16) o subire 1d4 punti di risuc-
chio permanente di For, Dles ¢ Cos. Le creature che supers:
noil tiro non possono essers soggette all'aspetto terrificance
del fantasma per un gicrno.

Manifestazione (Sopl: Gli artacchi e gli incantesimi di
un fantasma menifestatosi possono colpire normalmente
bersagli sul Piano Mareriale. I fantasme diventa visibile sul
Piano Mareriale ma rimane incorpore,



Incorporeo: Pui essere colpiio solo da altre crearure in-
corporee, armi magiche +1 o migler, o della magia, con uns
probabilitd del 50% di ignorere ognl danto di origine corpo-
rem Pul passare arraverso gli ogpecd solidi o piacimento, e
suol atracchi attraversane le anmature, Si muove sempre si-
lenziosamente,

Hingiovanimento (Sop): Lo spirito "distraie” AL Wat si
rifortng in 2d+ giorni con una prova di livello effertuata con
successo (CD 16} T'unico mode per distcupggere definiriva-
mente Wat & Jdare fuoco all'estello.

Mon morte: Immunc a efferti di influenza mentale, vele.
o, sonno, paralisi, stordimento ¢ malattie, Non soggetto
caolpi eriticl, datini debilitand, danni alle ceraeristiche, ri-
succhi di energia o morte per danno massiceio,

Inganiesimi preparat (1; CD base = 11 + livello dellincan-
tesimaol: 1% /oschia aceultante,

Libia degli incantesimis 1%cambuise sembianze, foschia poeuls
barrte, movimenit del ragne, suonp fantasme.

Proprieli; Spada lunga con focco fantosmatd, armatura di
cuoio borchiato pecletia {etereal.

LE MINIERE SULLA
CIMA DEL CRATERE

# Bugbear esploratori: Bughear Ldrl; GS 4 umanoide
Medio (goblinoidel, v 3da-3 pit 1ds+1; pf varia (vedi te-
st Iniz +1; Vel 91my CA 14 (contztte 11, alla sprovvists 133
Att +3 mischia (1d842, morning star) 0 +2 2 distanza [1dé432,
g[aveﬂcrrm:l; AS Artacce furtivo +1de; 08 Scurovisione 18 m,
trappole; AL CM; TS Tenp +2, Rifl +6, Vol +4; Tor 15, Des 12,
Cos 13, Tnt 10, 5ag 10, Car 9.

Ablitd ¢ talenh: Ascoltare +6, Conoscenze (relipioni) <1,
Muoversi Silenriosamente +8, Mascondsrsi +4, Osservare
+6, Bcalare +3; Sensl Acuri.

Propricti; Fozione di cura fevite moderate, pozione di invistoe-
hid, armatura di cucis, scudo piccolo di legno, merning star,
2 gisvellort, borsa con 250 me.

¥ {ombattenti umani: Umano e umana Com1; G5 1; ui-
roide Medie (umane); DV 1d8+2; pf varia (vedi testo); Iniz
#1: Vel 6 my CA 18 {coneario 11, alla sprovvista 175 At +5 mi-
schia (1d10+2, 19-20, spada bastards perfetra) o +2 a distona
{1dE, crivx3, avce lungo); AL NM; TS Temp ++, Rifl #1, Vol
+1; For £5, Des 13, Cos 14, Int 11, Sgg 12, Car 8,

Abilita ¢ telentis Intimidics +3, Saltare +0, Scalare +0; Arma
Focalizzata (spads bastards), Competenza nelle Armi
Esotiche {spada basterda).

Prapricta: Corazza di bande perferea, scudo piccola di le-
ano, spada bestards peclena, arco lunge, 20 frecee, poziome di
cerrd fevite leggere,

SEf combatienti: Elfo ed elfs Coml; G5 1; umaneide
Medio (elfoy DV 1ds; pf varia (vedi testo); Iniz +% Vel.6 m;
CA 18 fconcacw 13, alls sproveista 15); At +5 mischia
(1d&+3, 19-20, spuda lunga perferta; o +4 a distanza (1dé+2,
crit %3, arco poiente corta composito [bonus For +2]n Q8
Immune a sonnp, visione crepuscalare, bonus +2 ai el sal-
vezza conrrn efferti di ammaliamente; AL CM; TS Temp +2,
Rifl 3, ol -1; Tor 15, Des 16, Cos 11, Int 12, Sag &, Car 10

Abilits ¢ talenti: Ascoltare 11, Cercare =3, Osservare 43,
Salpare +3, Sealare +1; Armu Focalizeats (spada lunga).

Propreiic Corazza di piastre, spada lenga perleiia, arco po-
tente corto composite (honus For +2), 20 frecce, 2 pozion Ji
cura ferite legpere

HKuo-toa guerrieri: Kuo tea maschio e femmina Crrl; G5
3; umanoide mostruose Medip (scquatico); DV 2d8+2 pin
1d10+41; pfvaria (vedi testo); Iniz +0; Vel 6 m, nuotare 15 m;
CA 20 (contatio 10y alle sprovvista 200 An 16 mischia
{1da+1, erit x3, mezza lancia) e -1 mischia (1d4, morso} o +4
= dictarzs (1de+1, crit x5, mexza laneia); Q8 Appiccicare, an-
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fibin, resistenza all'eletericiti 30, immune a ragnarels, vele-
nn, peralisi, bloceo e finzioni, wista eoura, cecith alla luce, sci-
valare; AL MM, TS Temp +5, Rifl +3; Vel +5; Far 13, Des 10,
Cos 13, Int 13, Sag i+, Car &

Ahilita ¢ telenti: Arrista della Fuga +18, Ascolare 410, Cerca-
e +10, Conoscenge (religiont) +&, Muowersi Silenzivsumenrs
+5, Muotare +2, Osservare 115 Arma Focalizrata [mezga lan-
cial), Artacco Prderosn, Sensi Acuti, Tempea Fossanre.

Appiccicare (Strh: Quando fallisce unatiecee in mischia,
l'aggressore deve superare un tivo salvezza sui Riflessi (CD
12, o la sua arma si stracee allo scude del kuo-toa & ne perde
la presa,

Anfibio (Stc): Selibene i kuo-toa respirine tramite le bran-
chie possono sopravwivers indetinitamente in superficie.

Vista acuta (Str): | kuo-tow notano gli oggetti o le cres-
ture in movimenio anche se sone invisibili, crerei ooaseeali.

Cecita alla luce (Str): Accecato per 1 round di improvei-
sa espasizione 2 una luce intansa {come la luce solere o quel-
la dell'incantesimg e diurme). Subisce una penality di cir-
costanza -1 a tuttl  tiri per colpire, tiri salvezza, e le prove in
piena luce.

Scivolare (Str): Non soggetto a ragnatele o alirs forme di
cosiriziane.

Eropricli: Bazione di cura fevite modevate, poziome di grazie feli-
e, pozione di forza slesndinaria, mezza lancia perfertz, borss
con 50 mo, armatura di cuoio, scude grande di legno.

4 Orchi combartenti: Oree Com1; G5 1; wnencide Medio
torcol; DV 1484 2; pf varia (vedi testo) Iniz +0; Vel 6 m; CA
16 {eontarto 10, alla sprovwista 163 At +0 mischia e -+ mi-
schia {1dB+1, cit ¥3, doppia ascia archesca pr:rfttr,aj c+la
distanza (1de+2, giavellotio; QS Scurovisione 18 m, sensiki
litz alla luce; AL CM; TS Temp <4, Rifl +0, Vol -1; Far 15, Des
10, Cos 14, Int 9, Sag &, Car &8

Abilibi ¢ {alernhi; Saltare -1; Competenza nelle Azmi Eso-
tiche [deppia ascia orchesca).

Sensibilita alla loce: Penalits di -1 ai tizi per calpire of-
terruati alla luce del zole o dellincantesime luse diserma.

Progrivtil: Corazza a strisce, doppia eseia orchesca perfetta,
2 glavelloter, pozione di cura ferite modrerake.

#Trogloditi combattenti: Troglodita maschio ¢ femming
Com1; 08 % umanoide Medic (vettilel DV 2dg+4 pin 1da=2;
ol varia {vedi resta); Iniz -1; Vel 9 m; CA 15 [contatro 9, alla
sprovvist 15); A +3 mischia [1d8, crit 3, lanciz lunga) e +0
mischia [1d4, maorse) o +2 a distanza {1de, giavellatto) AS
Farore; 05 Scurovisione 27 m; AL CM; T8 Temp -4, Rifl +2,
Vol «0; Far 10, Des 9, Cos 14, Inr & Sapg 10, Car 10

Abilild ¢ talembi: Ascoltare +3, Nesconderst +6%, Scalare 11,
Arma Focalizzata (giavelloto), Arma Focalizzata {lancia lun-
gal, Multiattacea. *Bonus +4 alle prove di Mascondersi i
amnbienti recciosi o sotterranci.

Fetore (Str); Turte le creature (rroglodic esclusi) entra 4
man davn roglodits arrabbinte o spaventato devono supe-
rare un tito salvezze sulla Tempra {CD 13) o essere nayscati
per 10 round, subendo 1dé dann? temparanei alla Forza.

Praprietd: Lancia lunga, 5 giavellotdd, borsz con 200 mio,
perdente di smeraldo sucaena dargento (1.000 mo}.

B arlainth: Mazzelfo Sme; G5 6 umanoide Medio {mez-
zelfa); IV ad4; pf 207 Inix +1; Vel 9 m; CA 11 {contarto 11, al
la sprovvista 10} Art 1 mischia (1d4-2, 19-20, pugnale) o +£
a distanza (1ds, 19-20, balastra leggeral, QS Immute 4 sonng,
visione crepuscolare, bonus <2 ai il salvezza contro cffertd
di ammaliamenco; AL CM; TS Temp +2, Bifl +3, Vol 15 Tor
&, Des13, Cos 11, Int 14, Sag 12, Car 158,

Abilita e falenti: Alehimia +10, Ascoltare +6, Cercare 43,
Conoscenze (greane) 4 6, Osservare +6, Sapienza Magica 4105
Caorrere, Tncantesimo Focalizaato (Invocazione), Mescere
Povioni.

Tneantesive convsonili [6/76/1; D base = 14 + livells dellin
cantesimo): O-individuazione del magice, in dividuaziane del velens,

r ¥
=
‘.
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letbure del wagdon, heee, mana magiva, prestidigitusone, mwsisienzn;
Parialuva magica, dardo incentats, waned bruciont, vifisata rpi-
do; 2*freccin aride di Melf, sfem mfuncata; 3%-palla di fiesee.

Progrizta: Bacchetta della plla di fuoc (&° livelle dellincan-
tatore, 14 cariche), pugnale, balestra leggers, pergamena ar
cana con i bilild, pezione di cura ferite gravi, pozione di scovo-
visiome, pozicne &f carisma, posiond i atulo,

#Choranth: Umana Chré; GS 4; umancide Medis (uma-
ned; DV 4da+4; pf 26; Iniz +1; Vel 6 1) CA 21 {contatro 11, al-
la sprowvisea 20); Att +4 mischia (148, mazza pesante perfer
) o +4 a distanza (1d8, 19:20, balestra leggera); AS
Inrimarire non moerti 5 volee al giorno; OF Demeénzs; AL
CM; TS Temp +5, Bifl +2, Vol -7, For 10, Des 12, Cos 13, Int
14, Sag 17, Car 14.

abilita e talenti; Concentruzione +8, Conoscenze {1eligio-
ni) +7, Sapienza Magica 17; Incantesimi in Combaitimenty,
Scacciare Extra, Scrivere Pergamena.

Demenza (8tr): Puntepgio di Demenza 2, Sag 19 per in-
canresimi bonus e CIY Sag 15 per tutte le aliee prove basare
sulla Saggesza.

Irtealestme preparati (5,54 CD base = 14 + livello dellin-
centesimo: O-cura fevite minori, guide, individucziane del magi-
e, [ettura del magico, resistenaa 1%-comando, cum ferite leggere, fa-
vore chving, profezions di! beae®, soudo della fede; T -arma spivi-
teale, Mlacee pevsene, smarro di vents®, silenzic,

*Incantesimo del dominio. Divinita: Antice Occhio Ele-
menrale, Daming Aria (scaceia o distrugge le crcature dells
Lerra, intimorisce o comanda le creature dell'arial; Male (lan-
cia incantesimi del male al 5° livello),

Proprieta: Tuniche ecra, peluere dell'illusione, pergamena di-
vina con benedizions, arma magica, devasfezions e rur ferile wmo-
derate, pergamena divina con vigote, presagio e osouritd, mazza
pesante perfetra, armarues completa, scude grande di metal-
Lo, balestra leggera, 10 quadrelli, 131 mo, simbolo del rempio
dellaria, chiewe meinare dellaria.

B Descritad: Halfling femmina Bhe3/Ldrs; G3 5 (6 con l'e-
quipaggiamento appropriato); umaneide Piceole (halfling);
DV 34123 pit 3de+5; pf41; Tniz +8; Vel 12 m; ©A 19 (con-
tarto 13, alls sproveista 190 Avc+8 mischia (1dg+1, 18-20, sci-
mirarra perfetea) o +10 & distanza (1ds42, erit 3, arco poten-
te cor composito perfetto [bonus For +11); AS Tra, attacca
furtivo «2de; QS Eludere, rrappole, schivare pradigioso (ho-
rus di Des alla CA quandso colea alls sprovvista), bonus +1 ai
tiri per colpire com le armi da lancio, bomus al marale +2 ai
titf salverza contra paura; AL CN; TS Temp +a, Rifl 19, Vol
+3; For 13, Des 19, Cos 12, Int 11, Sag 11, Car &,

Abilita ¢ lalenti: Ascoltare +6, Canoscenza delle Terre Sel-
vagge +5, Equilibrio +7, Muoversi Silenziosamente +5, Na-
seondersi +10, Nuotare <7, Osservare +4, Saltare +7, Scalare
=8 Attacco Poderoso, Incalzare, Iniziativa Miglioraea,

Tra (8tr): 1 volta al glomnoe: pf 53 CA 17 {contatro 11, alla
sprovvists 170 Att +10 mischia (1de=3, 18-20, scimitarra per
forta) o +10 o distenza (1d6=2, crir x3, arce potente corta
camposito perferta [bonus For +17); TS Temp +8, Vil +5; For
17, Cos 16; Muotare +9, Saleare +92, Scalare +10. Dura 6 round,
poi affaticata,

Proprieti; Messune (ma vedi “Tesorg” nell'irea 43 dells
Miniete sulla Cima del Crarere).

#D'Cran: Mezzo immendo/mezze-ogre magi; G5 10
esterno Grande (melvagio, ceotical DV 5d8+20; pf 43; Iniz
+i; Vel 2 m, volare 12 m (buona); CA 21 (contato 11, alla
sprovvista 19% Att +10 mischia (2d8+12, 19-20, spadone
Enotme) o +4 a distanza (2de, crir %3, arco lungo Enorme);
Borrata 3 m; AS Capacith magiche; Q8 Hesistenza ad acids,
freddo, elettricici e [uocw 20, scurcvisione 18 m, immune ai
velent, rigenerazione 2; BRI 18 AL CM; TS Temp +8, Rifl +3,
Vol +3; For 27, Des 14, Cos 19, Int 18, Sag 14, Car 19,
Abiliti & talenti: Ascoltare +8, Cercare +7, Concentrazions
#10, Conoscenze (arcane] =7, Intimidire +7, Muoversi

Silenziosamente +3, Mascondersi -1, Orientmmento +5,
Osservare +8, Sapienza Magica +10: Tniziariva Migliovaea.

Capacitd magiche (Magh: A volontd: invisibilitd, oscurifa;
1 volta al giorne: autemetamorfost, chavme, cono di freddo, dissa-
crare, forma gassose, nfluerza seorilega, sommo (tueri come Strs),
0 =14 4 livelle dell'incancesima.

Propriela: Guanti del potere orchesco, giaco di muglia Grande,
spadane Enorme, arco lungo Enceme, 12 frecee, simbolo del
tempio del fusco.

PEcridik: Umano topo mannaro Str8 (forma ibrida); G35
10; mutaforma Medio; DV ad4i24; pf 445 Iniz +3; Vel 9 m;
CA 18 (contarto 13, alla sprovvista 161 At +7 mischia
(1d4sl, 19-20, pugnale) e +4 mischia {1d4, morsol; A5 Male-
dizionc delle licantropis; 08 Torma alternativa (topo crude-
le o umanc}, riduzione del danno 15/argento, empatia con i
topi, alfatto acuto; AL LM; TS Temp +7, Rifl +4, Vol +10; Far
10, Des 14, Cos 16, Int 13, Sag 14, Car 16,

Abiliti ¢ talenti; Alchimia +12, Asealtate +10, Cercare 44,
Concentrazione +14, Diplomazia +5, Muoversi Silen-
iosamente +5, Mascondersi a6, Osservare =10, Percepire
Inpanni 47, Sapienza Magica +12, Scalare +5, Scrutare +2;
Arma Preferita {morse), Arma Preferita {pugnale), Contral-
lare Forma Migliorato, Incantesimi in Combettimenta, Me-
seere Porioni, Mobilith, Multiattaceo, Schivare,

Maledizione della licantropia (Sop): Gualsiasi wmanoi-
de colpita da un arracce con il motso o con il pugnale deve
effetruare un tizo salvezza sulla Tempra con CD 15 0 con-
trarre a |1'r.:1nm;upj;1,

Empatia con i topi (Str): Beridik pud comunicare con i
topi rormali e i topi erudeli, Riceve un bonus razsiale di +4
alle prove per influenzare la lore aitudine.

Incatesimi covosaubi (6/7/7/6/3, CD base = 13 + livello
dell'incantesimal): d-aprive/chindere, individuazione del magi-
oo, irdividunzions del velpno, letur del magico, mens magicn,
resistenza, sigillo arcano, suono ﬁm]asmz; 1 ecambiare sembian-
¢, davdo incantets, messaggio, vitivata repida, soudo; 2 farze
stranydinaria, grazio feling, vigore 3%fulmine, velociti; 4%pelle
di pietr,

Proprieti: Bracoiali del'armatwra=2, pugnales ), anello di prole-
zione+d, becchette della seppafurs areana 111 cadehel, peTgame-
1 avcand con invisibehid miglionzta,

@ Fachish: Umano Chry; GS 7 umanoide Medio (umana);
DV 7da+14; pt 50y Iniz -1; Vel 6 m; CA 21 (contatte 9, alla
sprovvista 2100 Arr+7 mischia {1d8+1, morning star perfetea)
o +5 a distanza (1d&, 19-20, balestra leggers perferra); AS
Intimorire nen morti 3 volte &l plorno; Q8 Demenza; AT,
CM. TS Temp +7, Rifl +3, Vol +6; For 12, Des 9, Cos 14, Int
12, 5ag 16, Car 11.

Abilita e falenti: Ascoltare +3, Concentrazione +12, Cono-
scenze (religioni) +11, Guarire <9, Osservare =4, Sapienza
Miagica +11; Esrazione Rapida, Riflessi Fulminei, Sensi
Suzutd, Tirg Ravyicinara,

Demenza (Str): Puntegpio di Demenza 3. S2g 19 per in-
cantesimi bonus e CIF Sag 13 per tutte le sltre prove basare
anlla Sagpezea,

Incantesimi praparati (66,5 /4% CI bage = 14 + livello del-
'incantesineo): O-cure ferile minor, guids, individuezians del
magiea, [ethura del magics, luce, vesistenza; 1%aeiane casuale®, be-
nedizione, cormahda 2], iHcut praire (2} 2%bincea persane, curg fe-
vite moderate, muve di venlo®, osouriia, resistere agli clementi, vi-
gore; -cecifia/sordill, evoca mostrt 101, forma gassosa®, scagliape
maledizions; 4"-camminen nell'ana, congedo, confusions®,

*Incentesimo del dominie, Dvimifd: Antico Occhic
Elementale. Domini: Ara (scaccie o distrugge le crearure
dellz rerra, intimorisce o comands le ereature dellaria)
Follia {1 vwolta al giorno somme punteggio di Demenza 2 un
tro basato sulls Saggezzal,

Proprieti: Tuniche octa, bacchetia del favore divina (25 carl-
che}, bacchelle di infliggi fevite leggeve (20 cariche), pergatne-
na divina con rianiete morti e cura ferite criliche, morning



star perfette, armuliurs completur 1, scudo grande di metallo+ 1,
balestra leggera perfatis, 10 quadrelli, 22 me, 23 ma, anello
doro da 150 e, simbole del rempia dell'aria, chicve mirere
dell'eria.

#Fesad: Bugbeer femmina Chrs; G5 7 umanaoide Medio
tgoblinoide) DV 1dR+3 pit 5d8+5; pf 46 Indz +1; Vel 9 m;
ChA 18 (contatro 11, alla sproveists 17k Arr +7 mischia
{1d8+2, morming star) o +6 & distanza (1de+2, giavellorie);

Intimorire non morti 2 velte &l glorne; QS Scurovisione
18 m; AL CM: TS Temp +7; Rifl +6, Vol +7; For 1§, Des 13,
Cos 13, Int 10, Sag 13, Car 4.

Abilita ¢ ialenti: Ascoliare +4, Concentrazione +7, Cono-
scenza (Teligioni) 43, Guarire +2, Muoversi Silenziosamente
=7, Mascondersi +4, Dsservare ++, Scalave +3; Incantasimi in
Combatiimento, Sensi Acuti.

Incamlesivni preparati (575737 G bage = 11 + livello del
l'incanresimal: O-gaida, maniduazione del magieo (2), resisten-
2o, virliy 1-oomando, devastazions, profezione dal hene®, senlua-
rio, seuda delle fede; 2°-franfumen®, suona divempente, vigores 3%
cevchin magica coniro i bere®, contagio.

“Tneantesimo del dominio. Divinifi: Hmggek, Doweine
Caos (lancls incantesimi del cans al 67 livello); Male (lancia
incantesimi del male al 8° livello).

Provtietd: Scude piccolo di legnos 1, mantella della resistenzot 1,
perla del potere (incantesimi di 17 livello), morning sear con
zaffiro a stells ble nellimpugnaturs (300 ma), giavellome,
pozione di cura fevite sodernte, armatura di cuoio.

S Firre Oranac: Gnomo Gred/Chrs; G5 7; umanoide
Piccolo (gnome); OV 3d10+3 pil 4d8+4; pf 38 Indz +7; Vel &
m; CA 22 (contatte 13, alla sprovvista 200 Act +10/45 mi-
schia (1de+2, 1920, spada covfar 1) o +10/+5 a distanza
(1da+1, crit 3, arco poterite corto composito [bonus For
+11% AS Inimorive non more 2 volte al giorno; Q8
Trucchetti, demenza, visione crepuscolare, parlare con gl
animali da rana, bonus +2 at ded salvezza conree illusiond, bo-
nus +1 ai tiri per colpire contro coboldi e goblineidi, honus
perschivare 4 contro giganti; AL CM; TS Temp <10, Rifl <5,
Vol +&; For 12, Des 16; Cos 17, Int 11, Sag 15, Car 9,

Abilita e talenti: Ascoltate +6, Coficentrazione 47,
Conescenze (teligpioni) +4, Nascondersi +2, Scalare +2; Arma
Focalizzata (spada certa), Infzlativa Miglicrara, Mohilit,
Schivare, liro Ravvicinate.

Trucchetti: 1 volta al giorno: lue donzanli, prestidigitezio-
ne; suonn fartasma (tutel come e} CO L0,

Demenza (Str): Punreggio di [emenza 2. Sag 17 perin-
cantesimi bonus ¢ CDLSap 13 per e le alire prove basace
sulle Saggesea

Incantesimi preparih (57545 OT hase = 13 + livello dell'in-
cantesime; 25% fallimento ingantesimi arcani O-cun ferite
mingr, gutda, fndividuezione del reagico, lettwra del magice, vesi-
stenzay 1-comarndo, cura ferie leggere (23 favere divieo, mani k-
cranh®; 2w spivituale, bloeca persene, forza straondinaria, pr-
durre fiamma®,

“Incantesimo del dominio. Diviniti: Antice Occhio
Elementale. Domini: Male (lencia incantesimi del male al 5
livello}; Fuoco (scaccia o distrugge le crearure dellacqua, in-
timorisce o comanda le creatire del funca),

Propristi: Spada covfos 1, cotha di maghias 1, souda grande i me-
fellot 1, braccieli della salute+2, arco potente corto composito
{bonus For =1}, 20 frecce, 8 mo, simbola del tempia del fuo-
oo, chiave minore del fusin, paio di chiavi {per il fareiere nel-
l'area 118 delle Miniere sulla Cima del Cratere), 3 dosi di ve-
leno lama di movte (tiro salvezza sulls Tempra C0 20; 1ds
Cosf2des Cosl.

#Conquog: Strega maring Gred; G5 8 umanoide mostro-
5o Grande (acquaticel; DV 3d8+3 pit 4d10=4; pf 34; Iniz +13
Yel 9 m, nuotare 12 m; CA 13 (contatio 10, 2lla sprovvista
125 ALl + 14414 mischia (1d4+8, 2 artigli); Portata 3 m; AS
Diechio malvagio, aspetro spaventoso; 05 Bespirare sote'ac-
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qua; BI 15; AT CM; TS Temp +46, Rifl +5, Vol <5; For 22, Tles
12, Cns 13, Ino 10, Sag 13, Car 10

Ablite ¢ telonti; Ascoltave +9, Conoscenze (Fano Estemno)
+4, Mascondersi 16, Osservare +9, Saltare +7; Scalare +7;
Arma Focalizeats (artipli), Armcco Foderoso, Incalzare, Sensi
Acuti, Specizlizearione in un' Anma Gaeigli),

Oechio malvagio (Sop): 3 volte al gicrne pud dirigere la
spuardo contre un bersaglic entre 9 m. I bersaglic deve of-
ferruare con successo un tire salvesza sulla Tempra (CD 110,
Le creature che falliscone hanno una probabilits del 25% di
morire israntansaments dalla paurs; anche se sopravvivono,
cadano i ulg St cataronico per we giomni

Aspetto spaventoso (Sopk Al vedere una strega, la vitti-
ma deve superace un Hre salvezza sulla Tempra (CD 11) o su-
bire 2d8 danni temporanei alla Forza, Le creature che supe-
o il tita non possono essere soggette all'aspetto spavens
toso della sressa Sfrefa perun Eiﬂr"l'll"-'.

Proprieti: Poziore di sfocatura, brazoali del polere orcheseo (eo-
me i guanfil, 4 perle (1000 mo),

¥ Graud: Meszorco Bbrd; G2 4 umaneide Medio (mezzor-
coj; DV 4d1244; pf 42; Iniz +2; Vel 12 m; CA 16 {contarto 12,
alle sprovvisa 167 At +8 mischia {1d12+5, crit =3, asrin gran-
de+1} o +7 a distanza (1d8+3, crit x3, areo potente lungo com-
pozite [bonus For +3]) AS Iray OF Scurovisione 18 m, schi-
varg prodigioso (bonus di Des alla CA quande calro alla
sprovyistal AL CM; T8 Temp +5, Bifl +3, Vol +£; For 17, Des
14, Cos 13, Int 14, Sag 10, Car &,

Abilitd ¢ leleniic Ascoltare +7, Conoscenza delle Terre
Selvagee +4, Intimidire +5, Nuetare +6, Odentamento +7;
Arma Focalizeara (asels prande), Schivare,

Trea (Str): | wales al giorne: pf 50; OA 14 {contatra 10, alla
sprovvista 14); Ate +11 mischia (141207, crit 23, ascia gran-
detl) o +7 o distanza {1 da=3, orit 23, arco potente lungn COm-
posito [bonus For 3]0 TS Temp +7, Vol +3; For 24, Cos 17
Muotare <8, Dura & round, pol affaticato.

Praprieia: (yiaca d['rn::gliz 'i:u::ﬁ:tr.u, AT gmmlz-r!, ALCa po-
tente lunge composito (bonus For +3), 20 frecce perferre, po-
riowe di cure ferite moderele,

P Greshia: Troglodita fermmina Ldr3; G5 4 umanside
Medio (rertile); DV 2d8 pin 3dé; pf 19 Iniz +2; Vel 2 m; CA
2% (contatte 12, alls sprovvista 233 A 14 mischia (1d8; ceir
%%, lancis lunga} e +1 mischis (1d4, morso) ¢ +6 2 distanzs
{1da, giavellotral AS Artacco furtive +2dé, fetore; QS
Scurovisione 27 m, cludere, tappole, schivare prodigioso
{bonus di Des alla CA quando colts alla sprovvistal; AL OM;
TS Temp +4, Rifl 45, Vol +1; For 10, Des 14, Cos 10, Int 8, Sag
10, Car 10.

Abilitd e falenii; Ascoltare +8, Cercare +32, Muoversi
Silenzicsamente +4, Mesconderst 187, Osservare +2; Arma
Focalizeata (giavellotto), Arma Focalizeara (lancia lunga),
Multiattacco. *Honus =4 alle prove di Nascondersi in am-
bienti foceiosi o sotterrane,

Fetore {Str): Turte le creature (troglodiel esclusi) entro 9
metri da un roglodica areabbiate o spaventato deveno supe-
rare un tiro salvezza sulla Tempra {CD 13) o essere nauseati
per L0 round, subendo 1446 danni lempatanei alla Forea.

Proprieta: 3 peziond 4i invisibiliii, stivali olffied, corazza d pla-
stre di chitina, lancia lunga, 5 giavellot, borsa con 100 mo.

@ Heunar: Mezroreo Magd; GS 4 umenoide Medio (mee-
zotco) DV 4dd4+4; pf 13; Infz +0; Vel 9 m; A 10 (contarto 10,
alla spromevisea 10) At +4 mischia {1d6+2; bastone ferratal;
28 Scurovisione 18 m; AL LM; TS Temp +4, Rifl +3, Vol +4;
For 14, Des 10, Cos 12, Ine 13, Sap 10, Car 8.

adiliti e tolenit: Concentmzlone +8, Conoscenze arcans)
+8, Sapienza Magica +8; Riflessi Pulmined, Serivere
Pergamene, Tempra Fossente,

Tncantesimi preparati (4742 CD base = 11 + livello dellin:
cantesimo ) Dirdividuaszione del magico, lettura del magisa, rmi-
Ho magica, resisfenza 1-charme, dardn incantatn, scudn, sonna;
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2%evnoa mushel 1T, tnuvisibalida,

Libro degli incantesimi: C-aprive/chiudere, distruggere nan mor-
ti, frasternare, individuazions del magio, individuazione del vele-
ng, Jampe, lettura del magicn fuee, lice donzantd, mane mapic,
pres!l'djgifnnme. Tggio di gelo, vesistenzn, riparare, ;igl'h'n arcan,
suphe fantoseas T-charme, darda incantafo, scudo, sonng 2%a-
ca mostei T individuazione det pensier, invisibilita, ragnotela.

Propriefi: Dagchetto di frantusmore (10 cariche], pozone di le-
vifasione, pergamens arcana con seudo, bastone ferrato, 8 mo

Frurrikath Musseloto: Umane Brds, G5 5, umanocide
Medio (umano); DV 5d6+5; pf 32; Iniz+2; Vel 9m; CA 12 {zon-
tarte 12, alla sprovvisea 10k At +3 mischia [1d3 debilitanti) o
+5 a distanes; Q5 Conescenye bendiche =7, musica bardics
(conttecanto, afawinan, infonders coraggio, ispirare grander-
za) AL NE; TS Temp 2, Rifl <&, Vol +&; For 11, Des 14, Cos 12,
Ine 14, Sag 14, Car 15,

Abilitd ¢ falenti: Decifrare Seritture +10, Diplomazia +14,
Imtimidire +2, Intratrenere (melodial =10, Muoversi
Silenziosamente +10, Mascondersi 410, Percepire Inganind +10,
Raggitare =10y Ambidesrria, Arma Preferita (spada corra),
Crombattere con Due Armi.

Iceniesint cotogeiut {3/4/2; CD base = 12 + livello dsllin-
cantesimoy Sindividuezione del mageo letfaon del magion, hice,
prestidigitesone, ripareee, swono fanfesma; L-armatim segicd,
chayme, stnno, walo; 2o J1-|:1':|!£' mpderate, THIRAZEE TRINOTE, Sig-
gestioe,

Broprieli: Nessuna, (Gl oggettd perzonali di Turdkath sone
stati divisi tra [ suoi precedent aguzzini; Firre non re ha
nessunn),

¥ Kadiss: Blfo Mage; GS & umanoide Medio (elfol 0V ad4;
pf 17; Iniz +2; Vel 9 my CA 12 (conmatie 12, alla sprovvista 10];
At +4 mischis (148, 1920, spada lunga perfetta) o 46 a distan-
za {1d8+1, ot ¥3, arco lungol OF Immune a sonae, visiona
crepuscolare, bonus 42 ui i salvezza contro pli efferi di am-
malianento; AL MM, TS Temp +2, Rifl +4, Vol +7; For 11, Des
14, Cos 11, Int 16, Sag 14, Car 13,

Abilitd e telenh: Azscolrare +&, Cercare +7, Concentrazione +9,
Conoscenss (srcene] 412, Osservare 16, Sapisnga Mapica 412
Incantesime Focalizzate (Ammeliamento), Padronanza deghi
Incantesimi [supgestione, volare, fulming), Scrivere Pergamene,
Tite Preciso, Tiro Bavvicinato.

Kadiss ha arenaturm magica, scudo, sfocatura © vigore attivi su di
56 quanl:ln inenntrato. Con armalirs magica, seuda, s_F:lmruh:l & -
gore: pl 29 CA 16 (0 23 se soudo & urilizealile’; S0 20% di esse-
o mancate; TS Temp +i, Rifl =7 contro gli artacchi ad ares; Cos
15, Concentrazione 11,

Trcariesim preparmin (4/4,/4/% CD base = 13 4 livello dell'in-
camtesimo: D-individunzione del magico, lettune del magico, presti-
digitazione, vesishenza; 1-ermebura magica”, dardo incantats, sou-
di, sanno; 2evace mastrd 1T, shecatura®, vedere imasibilifa, wgore™;
3 ulrine, lnguagg, volare.

Libra degli incantesimi: D-aprive/chiudere, distruggere non mort,
frastorrrs, individunzione del magice, individuazione del velenn,
lammip, Tettama del magce, lece, fuo danzanti, mano magics, prestici-
gitazione, raggia di gelo, resistenza, riperars, sgillo ereans, suono fan-
fasma; L-armature magica, dardn meantate, evace mosti I, scud,
sonme; 2-aitertre s sdess, evaca mostri TT, framtumare, immagine
speculre, oscurild, sfocaturn, vedere invisibilita, vigere 37cvocs mo-
shri 111, fulsine, linguaggd, palla di fupco, volere,

Proprieta: Avcd lengo+1, 20 frecee, haschetta df eveea mostyl TV
(6 ciriche), pergimeni arcani con e seiame, pergimena ar-
cama cob tidividuazion: ded peasier], spada lunga perfara,

Felashein: Umana Cher; CF 7; umannide Medio (umana);
DV Fda«1 4 pf 45; Iniz +0; Vel 6 m; CA 20 (conratro 10, alla
sprovvists 200 Art +10 mischia (1d8+3, mazza pesante perfetta)
v +6 o distanea (1d8, 19-20, balestra legperl AS Inlimoerite
nom morti 4 volte ol giomao; Q8 Demenza; AL COM; TS Temp +4,
Rifl +4, Yol +2; For 16, Des 10, Cos 12, Int 15, Sag 17, Car 13
Abilitd ¢ talenhi: Ascoltare +5, Concentrazione +11,

Conpscense (religioni) +10, Guarire -3, Nascondersi =2,
Bagpirare +3, Sapicnea Mapiea 1+12; Arma Tocallzzata [halestra
leggera), Arma Focalizzara (mazza pesante), Riflessi Fulminei,
Voloma di Ferro,

Demenza (Str) Puntegpio di Demenea 2, Sag 19 per in-
cantesimi bonus & CD; Sag 15 per tutte le altre prove besate
sulla Szggesza.

Trcantesimi preparati (6/6,/5/4/% CD basc = 15 = livello del
Vincanresitmod: D-cure ferite winori (20, guida (2], lztiune de! ma-
gy, resislemza; 1-comande, conimasten dlementi, cue ferite logge-
ve, fvare diving, foschin accaltante, protezione dal bene®; 2% arma
soiritunle, cura fevite moderate, nube df nekbia®, rintocco df movi,
silenzim; 5%-rceciti/sordite, preghiera, resprrre solaqua®, scaglore
saledizione 47-evoca rostri IV, influenza sacrilega®, likertd di mo-
Vvt

*Tncantesimo del deminio. Divinitd: Antico Occhio
Elementale, Dostind: Male Jancia incantesimi del male all's” -
velle); Acqua (scacciz o distrugge le crearure del fuoco, int-
morisce a comanda le creature dellacqual

Proprieti: Tuniche oora, bacchetts 2 infliggd ferite soderate (20
cariche), lente dell'indinduazione, perpamena divine con nruln-
lizze velens, mazza pesante perferts, armatura complera perter-
ra, scudo grande di meatzlla p-er[':errn, balostra lr:ggcra. 10 qua-
drelli, 35 mi, corona di corallo da 200 me, simbolo del tempio
dellacqua, chiave minore dell'acgou.

& Kellial: Umano Grr?; G375 umanoide Medio (umane); DV
Fdioed4; pf 57; Iniz +1; Vel 6 m; CA 1 [contacmo 10, alla sprov-
vista 215 Att +12/47 mischia (1d8+8, 1920, gude fungas1) o
+9/=4 & distania [1d8+3, crit 23, srce potente lunge composito
perfetio [bonus For +3]); AT CM; TS Temp +8, Rifl ++, Vol +5;
For 16, Des 13, Cos 14, Int 13, Sag 10, Car 11,

Abilits e telenti: Ascoltare +4, Cavaleare {ravallo) +5, Osser-
vare +4, Saltare 16, Scalare +6; Arma Focalizzata {spada lunga),
Attacco Rapido, Attacco Turbinante, Maesirds, Mobilith,
Riflessi da Combattimento, Schivare, Eptcializzazinn: in
un'hrma (spada lunga).

Propricti: Mezza armaturamd (nera), scudo grande di metal-
lo+1, spada hunga-1, arco potente lunge composite perfets (e
nug For 3}, 20 frecce, mantelle della resistemzas+ | {nero), pozione
di grazio feling, posione di cune ferite moderate, chiave per la porta
dell'area 823 nelle Miniere sulla Cima del Craters.

PErall: Troll Gre2; G5 & gigante Grande; DV ad8+36 pin
2d1o+s; pf 86; Iniz +2 Vel 9 m; CA 23 (contateo 8, alla sprovvi-
gta 230 Att+7 mischia e +2 mischia (2ds+8/2d6+3; 1920, sps-
daa due lsme Enorme) o 141 mischin (1da+s, 2actigli) e +6 mi-
achia {1de=3, morsa); Portera 3 m; AS Squareare 2desd: QS
Seurovisione 27 m, rigensrazione 5, olfatto acuro; AL CM; 15
Temp +14, Rifl +4, Vol +3; For 23, Des 14, Cos 23, Int 6, Sag 9,
Car A.

Akl ¢ talenli: Ascoltare +5, Nascondersi -8, Osservare +5,
Saltare +2; Ambidescria, Competenza nelle Armi Esotiche
(spadz a due lame}, Sersi Acurl, Valonra di Ferrn.

Sguartare (Str): Se un troll colpisce con entramld gli aei-
gli, afferra il corpo del suo avversaro e ne dilania le carni, in-
I_',Iiggem']c aucamaticamente 2de+9 danni addizionsli

Rigenerazione (Str)h Il fuoco e Tacido infliggona danni
normali a un troll Se un croll perde un arie o una parte del cou-
o, la parte persa ricresce in 3d6 minutl. La creatura pud riat-
taccarsi e partl recise istanraneamente tenendale a contarto
del monchedno.

Propricti: Mezza armatura pr_'rfcr.tn Grande, Sp@da adue lame
Encrme, pezione di forza straordinaria, pazione di erorsmo, pozione
dt protezione dughi elementi (fuoce), 2 orecchini di petla (100 mo
ognune.

P Maestro di Spada: Troglodita Crrd; GS 57 umanoide Medio
{rettile), DV 2de+4 pit +dios8; pfa0; Iniz +4 Vel 9 m; CA 23
{contatte 10, alls sproveists 23); Ant +10 mischiz (2ds16, 19-20,
sprda delln fovea) e 45 mischia (1d4, movso) o <& o distanza
i1de+2, giavelloto) AS Fetore; (8 Scurovisione 27 m; AL CM;



TS Ternp 43, Rill +1, Vol +1; Far 14, Des 10, Cos 14, Int &, Sag
10, Car B.

Abifita ¢ talenti: Ascolrare +4, Mascondersi +i0%, Scalare -3
Arma Focallzzate (piavelloto);, Arma Focalizzata (spadone),
Attaceo Poderoso, Incalzare, Iniziatdea Mipglicrara, Bultiar-
racca, Specislizzazione in un'Arme (spadone). *Beous +4 alle
prove di Wasconders in ambient rocciosi o sorreraned,

Fetore (Str): Tutte le cregture (mogloditi esclus) enteo 9
metri da un troglodita arrabbiatw o spaventaio devono supera-
re un tive salverzs sulla Tempra (CD 13) o essere nauseati per
10 round, subendo 1dé danni remporamai alla Forza,

Propreii: Spade della ke {vedi Appendice 1), + giavelloni,
TNCEES ATIEETLIEE.

#Mereclar Mewelfo RerS G5 5 umanoide Medio (mez-
zelfol DV sd1o+5; pf 36; Iniz +3; Vel 9 m; A 17 {contaern 13,
alla sprovvista 14)% Att 7 mischia (1d8+2, 19-20, spada hunga
perfetra) e +6 mischia (1dé+1, 1920, spade corea perfertz) a
410 g distanza (1d842, coit x3, arco porsnte lunge composito
perfetto [bonus For +2]; AS Nemico prescelto (nani +2, ani-
mali +135 08 Combatrere con due armi, immune a saman, visio-
ne EI‘E]_'I]JRED'.HT-P,, bonus +2 ai ticd salvess contro Eli efferd di
armmalismento; AL CM; TS Temp o6, RBill 5, Vol 43; Tor 14,
Des 16, Cos 13, Int 10, Sag 12, Car 8

Abilite ¢ talenti; Ascolrare +10, Cercars +1, Comoscenza delle
Terre Selvagge +9, Guarire +5, Muoversd Silenddosamente 45,
Mascondersi +5, Deservare +15; Arma Praferita (spada lunga),
Estrazione Rapida, Seguire Tracce,

Combattere con due armi: Ambidestria = Combattere
con Due Armi quande indossa un'armatura legaern o nessima
AT

Iitcantestind preparati (s O base = 11 + livello dell'incantesi-
moy: 1 resistere agli elementi.

Proprict: Spada lunga perferta, spada corta pertetia, arco pa-
tente lungo composito perfetva (bonus For 420, 20 [recee per-
fetre, mepmatura di runis bovchimtos 1, mantelis deils resistenzas+ 1, oc-
chi-dellaguile, pezione di cuna ferite legoere,

#utiikolak: Troglodita femmina Ches; GS & umanoide
Medio (rerrilel; DV 2d&=4 pid 5d8+10; pf £5; Iniz +0; Vel & m;
A 24 {contatto 10, ells spreveista 24} An 46 mischia [1ds, ba-
arone ferracn) @ +2 mischia {1d4, morscl o +5 a distanea {1da,
ginvellorio; AS Intimerire nen merd % volte al giorno, ferore;
08 Scurovisione 37 m, demenza; AL MM; TS Temp =10, Rifl
+2, Vol +5; For 10, Des 11, Cos 14, Ine 10, Sa¢ 13, Car 10.

Abililg ¢ telenti: Ascoltare +3, Cencentrazione +7, Cono-
ECCNED (re]iginni] +5, Wascondersi +2%, Scalare +4; Arme
Focalizzata {hastome ferrato), Arma Focalizzata {giavellotto),
Multiattacee, "Scrvere Pergamene. “Bonus 4 alle prove 4i
Mascondersi in ambienti rocciosi o sottertanet.

Fetore (Strk Turme le creature {trogladid esclusi) entro @
metri da un troglodim armsbbiato o spaventano devane supera-
re un tiro salvezes sulls Tempra (CD 13) o essere nauseatl per
11 round, suberdo tds danni temporaned alla Forzs,

Demenza (Ste): Tuneggio di Demenza 2. Sag 15 per in-
cantesimi bonus e C0; Sag 11 per tutte le altre prove basaee
sulla Sagpesza,

Incanicsimi preparali (5/5/4/2; CD baze = 12 + livello del-
lincantesimod: G-curn fevite miriori, guidn {2), individuazione del
sagico, resistenza; L -anatema, benedizione, favore divino, prote-
zione dal bene®, soudo delle fede; @-ammorbidine tere ¢ pietra®, ar-
i spinifaele, forz slraordinarin, vigors 37-dissoled snegie, scolpi-
¢ et

*Incanresima del dominic. Divinitd: Antico Occhio Ele-
mentale, Domiini: Terra {seaccin o distrugge le creaure dell'acia,
infimorisce o comanda le creature dells terma); Male (Jancia in-
cantesimi del male al & livells).

Prapricla: Anelle di sealare, mantello della restslenzas 1, pozione di
cuta forite grevi, pergamena diving con o ferite madenzie ed
evven mostr 101, 2 piavellotd, bastene ferrato perfetio, armatira
:omplﬁm di chitina, calrelle vicurve, 56 mo, simbolo del tem-
pio della terres,
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SMoolowil: Kuo-tea Ldrd; CF & umanoide tmostruoso
Medio (ncquarico); TV 2dB+2 pit 4d6+4; pf 29, Iniz +1; Vel 6 m,
nuorare 15 m; CA 20 contaia 11, alls sproveisi 200 A +7 %1
mischia (1des2, coit %3, mezza lencinn 1; 1d4, morse] o 47 a di-
stanza (1d6+2, mezza lancia+1); A3 Attacco furtive +1dé; 0%
Appiccicare, anfibio, resistenza ell'elenricitd 30, eludere, im-
mune g rgratele. veleni, pacalisi, bloco e Hnziond, demenza,
vista acuts, cecicd alla luce, trappole, scivolare, schivare prodi-
gioso (bonos di Des alfa CA guando colto alls sprowvistal; AL
MM TS Temnp +4, Rifl+8, Vol +4; For 13, Des 13, Cos 43, Int 13,
Sag 10, Car 8.

Abilili ¢ Iulenti; Artista dells Fuga +24, Ascoltare +9,
Cercare +14, Conoscenze (localt) +35, Conescenze (religiont)
+6, THaartivare Congegni =3, Muoversi Silenziosamente +11,
Mascondersi +8, Osservare +13, Percepire Inganni +4, Scalare
+5; Combatrere alla Cieca, Schivare, Sensi Acuti, Tempra
Fogsente,

Appiccicare (8r): Cuandoe fallisce un arracca in mischia,
Faggressore deve superare un Uro sulvessn sui Rillessi (CD
14}, o la sua arma 5i areacca alle scude del kuo-toa @ ne perde
Ia presa,

Anfibio (Str): Sehhene i kuo-roa respiring rramite lz bran-
chic ppesons sopravvivere indefinitamente in superficic,

Demenza (Str): Punteggio di Demenza 1. Sag 16 per in-
cantesiroi bonus & CI; Sag 14 per tutte le alire prove basace
sullz Saggerea.

Vista acuta (Str): T luo-roa notano ali oggerti o le crepmre
in movimento anche se sone invisibili, eterel o astmli.

Cecira alla hice {Str'): Accecato per 1 round di improveiza
esposizione a luce intensa {come la luce solzre o quellz dell'in
cantesimo luce divene), Subizce una penalitd di civcostanza -1 0
tuttd § eird per colpite, e salverzs, e le prove in plens luce,

Scivolare (Str}: MNan saggetto a ragnatele o alire forme di
costrizione,

Propricta: Mezza lancias1, borsa con 200 ma, armatune di
cugio+1, scudo grande di legno con une zaffire al suo internc
(400 mo).

P Muorant: Oreo Bhrs; G5 5 umanoide Medio (oreo), DV
sdiz415; pf A7 Iniz +2; Vel 12 m; CA 16 {contatmo 12, alla
sprovvists 16%5 Att +4 mischia {1d8+4, crit x3. doppia ascia ar-
chescal e +3 mischia (1d8+2, crirxs, doppia ascia orchesca) o
+7 o distanza (tdBe, rridenrel; AS Veleno, ims; OS Scurovi-
slone 18 m, sensibilich alla luce, schivave prodigiose (bowus di
Dig alla CA guanda coleo alla sproveista, non pud essere attac-
cato al Hanchil, AL CM; TS Temp +7, Rl 43, Vol +1; For 19, Des
14, Coa 17, Int 8, Sag 7, Car 9.

Abdlita ¢ talenti: Ascoltave +6, Indmidive +7, Orienlzmento
+ip Ambidestria, Combatrere con Due Armi.

Veleno (Str): Velena di scorpione Grands su entrambe le
eatremird della dappia ascia orchesca. Tiro zalvezza sulla
Tempra CI 18; 1da For/1ds For.

Ira (St} 2 volee al gioTnm PF 57 0A 14 (contatta 10, alla
sprowvista 14% At =6 mischia (14846, crit £3. doppia ascia or-
chescu) & +5 mischiv (1d58-3, crit x3, doppis ascia cechesea) o
=7 adistanza (1d8=, widente); TS Temp +2, Vol 1 1; For 23, Cos
21, Dura 8 round, poi affaticatn.

Senzibilits alla luce: Penalita di -1 ai tiri per colpire effer-
cuati alla luce del sole o dellincaniesimo luce diurna,

Proprieia: Dappia ascie orchessat 1 armatiora di pelle+1, tridente,
pazione i sfocatuva, veleno di scorpione Gracde {1 dose su opni
estremita dellascial,

S Nilbool: Kuc-toa Chez/Aaps; GF 9 wmaneide mostruosa
Media [acguaricu:l; Y 2dss2 pin adg+2 pitl Ged45; Pc{"-{nﬂ: Iniz
+0y Vel & m, nuotare 15 my CA A7 (contatto 10, alla sprovvism
173 At +6 mischia (1d8+1. mazza pesante) e +1 mischia (1ds,
merso); AS Intimerine non merri 2 velee al gierne; Q8 Anfibic,
resistenza all'elettricit 30, immune a ragnatele. veleno, parali
ai, hincen & finzioni, demenza, vista acura, cacitd alla luce, seivo-
Lare; AL MM TS Temp +7, Rill +6, Vol +14: For 13, Des 1.0, Cos
13, Int 16, Bag 15, Car B.

|
o
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Abilite e talenti: Artigianato {mel:auurgi:t} +8, Artizea della
Fuga +20, Ascolrare +9, Cercars +8, Concentrazione +8, Cono-
scenze (grcane) +10, Conescenze [relipioni) 410, Guarire +3,
Muoversi Silenziosamente ~5, Osservare +9, Sapienza Magica
210, Berurare 18 Creare Bacchetrs, Tncantesimo Tocalizeatn
(Invacaxione], Riflessi Fulminei, Schivare, Scrivere Perpa-
mene, Sensi Acuti, Tempra Possente, YVelonth di Ferro,

Anfibie (Str): Nenostante 1 ko toa tespitine per mezea
delle branchie, sono in grado di sopravvivere per un tempo in-
defimito anche sulla terraferma.

Demenza (Str): Punteppio di Demenza 1. Sag 16 per in-
cantesimi homus e O Sag 14 per tutte le altre prove hasate
sulla Suggezza

Vista acuta (St} | kuo-toa scorgono un oggetto o una
creatura in mevimento anche se & invisibile, eterea o astrale,

Cecitd alla luce (St Accecato per 1 round dallimprovi-
sa esposizione alla luce intensa (come la luee del sole o unin
cantesima [uce diwrna). Subisce una penalica di circostanza -1 2
tutri i tir per colpive, tiri salvezza e prove in piena luce,

Scivolare (Str): Non soggetto a regnatele o altre forme di
costrizione,

Incantesimi do magn preperati (4/4/3/2 CI hase = 13 + livel-
lo dellincantesimo): O-indwvidinione del megica, lellume del ma-
gice, mane magics, vesislenzs; 1% colpo eccurato, darda incantato (2},
settehe; 2-immagine speculere, mvisinlil, rgnetcls; 3-distorsione,
Jﬁﬂ'rm'rw.

Libre degli incentdesimi: Daprive/chindere, dishrugaese non morti,
ﬁmr.'umﬂn'. rﬂdi!'?dl.'lﬂxll'.l.‘iﬂ dl’:lI mﬂ_!{lil:'. mdlvfdmzz:mr ﬂ!fr 'I.-'E]Eﬂﬂ.
lampo, lettum del magi, luce, luci danzanti, mana magice, presiidi-
gitazione, raggie di gein, vesistenza, riparare, sigillo arcane, suona fan-
fasrrit; 17-armatun maegica, colpe accuntto, contrastare element, dor-
din ineantale, cuoca mostei T, scuda, sunno; 2grazin feling, immagine
specilere, trivisibiling caouritd, vagratela, soeatim, vigore 3distor-
stane; fulming, inlermitenza,

Trcartesimi da chierico preparati (4/4; CD base = 13 + livello
dellincantesimao: Ceindividuazione del magico, lettura del magioo,
luice, vesistenza; 1%-comands, evama maosti 1 foschia scculbanie®; pro-
feziowne dil bene.

*Incanresimo del dominic. Diviniti Antica Oechio Ele-
mentale, Domini: Cacs (lancla incantesimi del cans al 37 livel-
loj; Acque (scaceis o distrupge le creature del fuoes, intimeri-
sca o comands le creamre dell'acqua).

Propmichi: Bacchelfe delle lentfezza (8 cariche), bacchetta della le-
vitazione (25 eariche), bacchetta dellarmatura magiea (50 carl
chel, pozipne 2i velocita, pazione di protezione dagli elementi (fuca),
pozione di anti-individiazions, anells di protezions+1, coltello ri-
curve, mazza pesante, due orecchind d'oro da 10 me, anello di
corallo da 50 mo, anelle d'oro da 75 mo, orecchino di coralle da
110 mo, simbolo del temepio dell'acqua.

® Oamarthis: Duergar Grey; G5 & umancide Medio (nanal;
DV 7d10421; pl63; Inie <4, Vel 4,5 m {armatura completa; CA
21 {contarto 10, alle sprovvista 2100 Art +12/4+7 mischia
{1d 1046, crit %3, ascin da guerra nanicasd); OF Scurovisione 34
m, immune a parslisi, allucinazioni e veleni magici o glchemi-
ci. sensibilied alla luce, capacicd magiche, esperto minatore, bo-
nus 42 ai tivi salvezza contro veleni, incantesimi o effarti ma-
gict, bonus 41 al viri per colpire conteo orchi e goblinoidi, bo-
nus per schivare 44 contre gigand, bonus 2 alle prove di
Valutare o Artigianato relztive slla pietra o al metallo; AL LM
T3 Temp +9, Rifl +2, Vol +2; For 16, Des 10, Cos 18, Int 10, Sag
10, Car 10

Abilita e talenti: Artigianato (lavorare pietra) £2, Artigianato
imeeallurgia) +2, Ascoleare +5, Muoversi Silenziosamente <3,
Muatare +5, Dsservare +5, Scalare +6, Valurare +2; Arma Foca-
lizzats (ascis du puersa naniea), Attaces Poderoso, Competenza
nelle Armi Esotiche (ascia da guerra nanica), Incalzare; Incal-
zare Patenziate, Iniziative Migliorats, Sensi Acuri, Specializ-
zarione in un'Arma (zscia da guerrs nandea).

Sensibiliti alla luce (Str): Peralich di -2 ai i per colpi-
e, ai tiri salvezza e alle prove effettuati zlla luce del sole o
dellincanresimo huee divme.

Capaciti magiche {Mag): 1 volta al giorno: ingrandise, invi
sihilita (amtrambi come Magi4) Queste capacied possono solo
avere effermn sul dusrgar @ s1 quUANLD CASpOTT.

Froprigta: Ascia da guerra nanica+1, armalun mmpiufn+l. b
cicli della salutes2 (inclusi sopral, pemme assortite (300 mal,
scudo grande di metalls, chizve di merallo per larea 206,

& Oomkaan: Mezzo-dimmondo/merzo-kuo-toa Chrd, 05 o
esterno Medio (malvagioly DV sd8+12; pl40; Iniz +2; Vel 6 m,
volare & m [normale), nuetere 15 m; CA 23 (contatto 12, alla
sprovvista 24 Att +8 mischia (1de+3, morse) & +3 mischia
(1cd4+1, 2 artigli); A5 Intimorire non mord 3 valte al giomo,
capacith magiche; OF Resistenza ad acido, freddo & fuoco 20,
appiccicare, snfibio, scurovisione 18 i, resistenza all'eleriri-
cird 30, immune a ragnarele, veleno, paralisi, oo e finziani,
demenza, vista acuts, cecith alla luce, scivolare; AL NM; TS
Temp +9, Rifl 46, Vol +8; For 17, Des 14, Cos 15 Inc 17, Sag 15,
Car 10

Abilita ¢ talenti: Artista della Fuga +20, Ascoltare 47, Cereare
+11, Concentrudens 16, Conoscenze (arcane] 17, Canoscenze
{narura) <7, Concscenze (religioni) +7, Guarire <5, Muoversi
Silenzicssmente +5, Osservare +9, Sapienza Magica +7; Arma
Focalizeata (morsa), Mobilict, Riflessi Fulminei, Schivare,
Sensi Acuti, Tempea Possente,

Capaciti magiche (Mag}: 3 volte al glorno: pseuritd; 1 vele
al griorne: dissacrere, inflienze sacrdlegn (UL come Sieg). CD -
100+ livello dellincantesimo.

Appiccicare (Str): In caso di amacco in mischia Eallivg, chi
attacca deve superare un tivo salvezza sui Biflessi (0D 14) o
I'srma s sppicciea allo seado del kuo-tos ed & sotcratta alla pre-
ga di chi la impugna.

Anfibio (Str): Nonostente i kuo-lon respiring per meszo
delle branchie, sono in grado di sopravvivere per un tempa in:
definito anche sulla rereaterma,

Demenza (Str): Puntegypio di Demenes 2. Sup 17 per in-
cantesimi bonus e CTY Sag 13 per fucte e aloe prove basate
sulla Sagpeeza.

Vista acuta {Sre): 1 kuc-toa scorgono un oggetto o una
crestura in mevimento anche se & invisibile, stered o uscrale,

Cecita alla luce {Str): Accecato per L round dall'improvve-
21 esposizions alla Ince intensa {come | luce del sole o un in-
cantesimo lure diwmn). Subisce una penalicd di circostanza -1 2
rutti i tiri per calpire, tir salvezza e prove in picna luce.

Scivolare (Str): Fon soppeto o ragnatele o altme forme di
costrizione,

Incantesimi preparati (5/5/4 CD base = 13 4 livello dellin-
canrasimal; G-pure ferite miners, guida, individuazione del RUEEL,
vestslenza (20 1cura feriie leggere, fovere diving, foschia occaltaste™,
scuda della fede, soudo entropico; 2°forza streonlinasie, cum fenie
moderate, (ocee di Tharizdun®, vigore,

*Incantesimo  del dominio. Ihuinitd: Aatieo Qcchio
Elementale. Domini: Follia i1 volta al giorno somma punreggic
di Demenza a un tivo basato sulla Sagpesea); Acqua (scacela o
distrugge le crearire del tuoce, infimorisce o comanda le crez-
ture dellacygual.

Propricti: Seude grande di melallos2, porions di grazia feling,
pergamena divina con rum fen’!e maderade (2}, 12 mp, simbole
del rempio dell'acqua, chiave minore deli'acqua.

S Poolidib (esecutore): Kuo-toa Chrs; G5 73 umancide mo-
srruese Medio {acquatica); OV 2d8+2 pia 5d8+5; pf 41; Iniz +0;
Vel & m, nuatare 15 m; CA 18 lcomtacto 10, alla sprovvists 185
Att +6 mischis (1841, mazza pesanra] & +1 mischia (Ld4, mor-
=0 AS Intimorire non mortd 2 volie ol plorno Q8 Appiccicare,
anfibio, resistenza all'clettricitd 30, immune & ragnatele, vele
no, paralisi, blocee e fingioni, demenza, wista acura, cecird alla
luce, scivolare; AL NM; TS Temp +7, Rifl +4, Vol +9; Tor 13, Des
10, Cos 13, Int 13, Sag 14, Car &

Abilild ¢ folenti: Arvista della Fuga +18, Ascoltice -9,
Cercare +10, Concentrazione +6, {Jonoscenze {n:]iglnnl} +,
Guarite +6, Muoversi Silenziosamente +3, Osservare +13,
Sapienza Magica 12; Incantesimi Immaohili, Schivare, Sensi




Acuti, Tompra Possente,

Appiccicare (Str): In caso di setaceo in mischia fallite, chi
ertacca deve superare un tiro salverza sui Riflessi (CD 14) o
I'arma si appiccica alle seude del kug-toa ed & sortrasa alla pre-
g di chi la impugna.

Anfibio (Str): Monoesmanre | kuo-toa respiring per mesoo
delle branchie, sono in prade di sopraveivers per un tempo
indefinita anche sulla cerraferma.

Demenza (Str): Puneggio di Demenza 20 Sag 16 per in-
cantesimi bonus ¢ CIY Sag 12 per tutee le alire prove basate
sulls Sappezea,

Vista acuta (Strk [ kuo-toa scorgono un oggetto o una
creatura in moevimente anche se & invisibile, eteres o asirale,

Cecita alla Ince (Str): Accecara per 1 round dallimprovia
sa esposizione alla luce intensa (come la luce del sole o un i
canresima [uce diyre), Subisce una penalic di circostanza -1 a
tutei i tiri per colpire, tiel salvezsn e prove in piena luce.

Scivolare (Sir): Won soggetto a ragnetele o alis forme di
costrizdone.

Tenbesing preparati (5/5/4/% CD bage = 13 - livello dellin-
cantesima): O-eurt ferife minord, individuazione del magien, lebure
del magico, resistenza (20 1-comando (2} cura ferile legger, foschia
sectltante™, protezions dal bere; 2blocea puUTIORL, forzin shyaordine-
wir, bacea di Tharizdun®, vigore; 3°-bocca persone immohile, cum fi-
rile groav, furia™,

*ncantesime del Jdominio, Disiniti: Antico Occhia
Elementale, Dostini: Fallia (1 volta al giormo somma puntegglo
di Demenza a un tiro basaro sulls Saggezza); Aciqua (scaccia o
distrugge le creature del fuoca, intimorisce o comanda le crea-
rure dell'zcqual,

Erogricti: Anello-di profeziones2, przione di pelle di petre, seudo
prande di legno, mussa pesante, 12 mp, simbole del tempic
dellacqua.

# Beokallitan: Troglodita Lde3/Ched; G5 9 umanoide Medic
(rextilel; DV 2d 8+2 pitr 3dc+5 pii 4d 8445 pf 49 Inte 4 2, Vel 9 my;
CA 25 (contatta 11, alla sprovvist 25% At +6/+1 mischia
f1de+2, 19:20, speda covfard} @ +5 mischia (1dé, 19-20, spada
corta petferta) e +5 mischia (1d4, merse) o 4804 & distanya
i 16 1, plavellotiol; AS Inrimorite non morti 4volte al glormoe,
attacco furtivo +1dé, ferore; S Scurovisione 27 m, eludere,
demenza, rrappole, schivare prodigioso (bonus di Des alla CA
quando calto alla sprovvistal; AL NM; TS Temp 1%, Rifl 5, Vil
+7; For 13, Dies 15, Cos 12, Int 11, Sag 15, Car 12

Ahilita e falenli: Ascoliare +7, Cercars +3, Concenrraziones +3,
Conoscenze (religioni} +4, Disartivare Congegni +3, Equilibrio
-1, Muowvearsi filenziosamente -1, Nascondersi #77%, Osservare
+4, Ragpirare +#4; Ambidestria, Arma Focalizeata (giavellotio),
Combarrerescon Due Armd, Multanaceo, Scrivere Pergamene.
*Bonus +4 alle prove di Mascondersi in ambient rocciosi o sor
Terranei.

Fetore (Strk Tere le creature [trogledid eselusi) enio 2
metri da un troglodita arrabblate o spaventare deveno supera-
e un tive salverza sulls Temprs (G0 13) o essere nausest pec
10 round, subendo 1ds danni temperanei alla Forza,

Demenza (Serl: Puncegpio di Demenza 2. Sap 17 per in-
cantesiml bonus e CI Sag 13 per e le altre prove basate
sulla Sagjrecea.

Incantesipe preparafi {5/5/4 CD base = 13 1 livello dellin-
canresime): O-cura ferite minovi, puida, individuazione del wiagics,
individuazione del veleme, vesislenza; anatema, goome cesiale®,
comanide, cum ferite lepgere (2% 2evaca mastri 17T, forza stroovdina-
vim, toceo di Tharizdun®, o

*ncantesimo dal dominio. Divinikd: Antico Occhio Ele-
mentale, Dorning Terra {scaccia o disougge le creatare dell'ars,
intimerisce o comanda le craarure della terraly Fallia (1 valta ol
giotno somma punteggic di Demenza & un tive basato sulla
Suggerza).

Propricta: Spada rortas+ |, pergamena divina con evaca mashi 11,
favore divino e benedhzione, spada corta perfetea, 4 giavellor, ar-
matura mmpista, colrello rourve, 21 mo, bracdaleto doro da
120 mu, simbelo del rempio della rarea,
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4 Skassik: Salamandra Grrd/Gned; GE 9 esternoe bedio (fuo-
col DV 7847 pin 1d 1041 pit 3d10-3% pf 69; Iniz+1; Vel 4,5 m;
A 24 (contatto 10, alla sprovedsta 2475 A 15/ 10/+5 mischia
{2da+3, 19-20, sp:adonc p:rﬂ:tm dentellats e 1ds fuces) e 113
mischia (2de1, borta di coda e 1ds fuocol; A% Comanda non
morti 5 volte el glorne, stiwlamente 2d6<1 & 1des fuoce, vele-
ney punive il bene (1 volta &l glorne, +2 ol colpive, +3 danni);
05 Capaciti della guardia nera, riduzione del danne 10/<1,
sottonipe del fucco; AT CM; TS Temp +13, Ritl +9, Vol +10; For
14, Des 13, Cos 12, Ing 14, Sag 15, Car 14

Abilitin ¢ talenti: Artiglavero (metllurgia) w18, Artise dells
Fuga ~4, Ascoltare +12, Cercare +12, Conoscenze (religioniy
43, Muoversi Silenziosamenie +8, Mascondersi +5, Osservare
+12, Arma Focalizzata (spadone], Incalzare, Multiartzcca,
Spaccare ['Arma Potenziat,

Stritolamente (Sir); Skassik inflippe auromaticomente
danmi con la botta di coda (inclesi danni da fucce) con una
prove di lotrare effetniar: con successo contra creature fino al-
lz taghia Grande.

Veleno: Velene di vespa gigante, Tiro salvezza sulla Tempra
G118 1d6 Des 1 de Thes,

Capaciti della guardia nera: Individuazione del bere 2 vo-
lonta, aura di disperazione (nemici entre 3 m subiscono pena-
litd al morale -2 4 e i G salverza),

Sottotipo del fuoco {Ste): Inmunits al fucco, danni rad-
dappiati da freddo tranne che con tive salverss efetiate con
SUCCEES0.

Tncantesimnt prepamaii (2/1; CO base = 12 + livella dell'incan-
tesimol 1~ ferite legpere, incuti paure; 2-forza strprdinaria,

Proprieti: Mezza armatura tasse accese, spedone perferio
dentellate, saelle di codute movbide, veleno di vespa giganre (2
dosil.

#5laesh: Troll Gorz; CF 4; gigante Grande; DV sd&+36 pit
2d10+12; pfﬁﬁ; Iniz +2; Vel 6 m; CA 26 (contasto 11, alla sprov-
vista 245 At 13708 mischia {2de+7, 19-20, spadone perfero)
a =12 mischis (1de+7, 2 artigli} ¢ +7 mischia (1de+3, morsa’;
Partzea & m AS Sguartare 2dé-10; Q8 Scurovisions 27 m, rige-
nersgdone 5, ol acuio; AL CM; TS Temp +14, Rifl =4, val
=% For 24, Des 14, Cos 22, Int 8, Sag 8, Car 7,

Abilita ¢ talenfi: Ascoltore 46, Osservare +5, Scalare +2;
Attacco Poderosn, Tncalzare, Sensi Acuti, Volonta di Ferro.

Squartare (Str): Se un troll eolpiscs con enitrambi gli atcac
chi degli artigli, si avvents sul corpo dellvwversavio e ne dila-
nia le carni per addizionali 2d6+10 dannd,

Rigenerazione {Str): Fuoco ¢ acide infligpone danni nor-
mali & un troll. Se un troll perde 1in arto o una parte del corpa,
la poreione staccata ricresce in 3d6 minutl La creatura pud
riatraccare la parte amputata istantancamente applicandola al
mancharing.

Propricti: Spadone perfetto; cotta di maglia=1, scude grande
di legna, peheere aosondl im

W snearak: Troglodits Ches; GS 6 winancide Medio (remila);
DV 2dB+4 pin SdE=10; pf 46; Iniz - 1; Vel 6 m; CA 25 (contatie
5, alla sproveista 25} Att +5 mischia {1d8, morning star perfer-
ta) e +2 mischin (1d4, morso) o +4 a digtanzs (1de, giavellotiol:
AS Intimorire non morti 4 volie al giorno, fetore; O
Scurovisione 27 m, demenza; AT NM; TS Temp +5, Rifl +3, Vol
+6; For 40, hes 9, Cos 15, Int 11, Sag 15, Car 13,

Abilild ¢ lalenti: Ascoltare 44, Concentrazione +7. Conoscen-
7e {re],[glm‘.ij +5, Mascondersi +7% Arma Focalizzata l:_g:ia.vcﬂur-
to), Multiartaces, Riflessi Fulminei, Serivere Pergamene.
*Bonus +4 alle prove di Nascondersi in ambiend recciosi o soi-
terranei.

Fetore (Str): Turte le creature {rroplodi esclust) entro 2
metri da un woglodita arrabbiam o spaventato devanoe supers-
e un tiro salvezza sulla Tempra (0D 130 o cssere nauseat per
10 round, subendo 1d6 danni temporaned alla Forza,

Demenza (Sir): Punteggio di Demenza 2. Sag 17 per in:
cantesimi bonus ¢ CO5 Sag £3 per tutte le alire prove basare
sulla Sapgesza.
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Incantesint preparali (575/4/% CD base = 13 + livello dell'in-
cattesimao ) O-cure ferite minori, guida, individunzione del g,
individuezione del veleno, resisterz 1"-anulime, benedizione, co-
manda, pictre magica®, scoudo della fede; Z-ammorbidire term e pie-
tra®, erm spleiuale, bleces persore (23 3%-cura ferite gravi, disolui
tngre, scolprve pietne™.

Incantesimo del dominio. Dwinita: Antico Qcchio
Elementale. Domini; Terra (scaccia o distzugge le creature del-
laria, intimorisee o comandsa le cresrure della terra); Male ¢ lan-
cia incancesimi del male al " livella),

Proprieta: Bacchetta di evocs mostrd 11 (12 cariche), pozione di
cuna fmtf .'zp_gcre,, PETRAITIATY divina con blagra PEFSORE, FUOET
paralist, profezione dagli elementi, 2 giavellate, mosning star per-
Eetta, armatura completa, scudo grande di metalls, gemma del
velore di 90 mo (agata), simbola del tempio dalla terra, shiowe
minare della ferm.

BTac: Umano Mncd; G5 9 umanoide Medio (umana) DV
oda+18; pf 78 Iniz +3 {+3 Des); Vel 15 m; CA 22 (contatto 14,
alla sprovvises 19k Au -7/+4 mischiz (1d10+1, colpo senz'ar-
) o 454542 mischia (1d10=1, ratfica di colpil AS Attaceo
stordente; OF Capaciti del monece; AL LM; 1S Temp +8, Rifl
+9, Wol +8; For 13, Des 16, Cos 14, Inc 14, Sag 14, Car 12,

Abilitd ¢ talenli: Acrobuzia +17, Ascoltare <12, Equilibrio <17,
Muoversi Silensiosamente +15, Nascondersi =135, Osservre
+8, Saltare +15, Scalare +13; Artacco Rapido, Deviare Frecce,
Mahilird, Shilanciare Miglivrato, Schivare, Sensi Acuti:

Antacco stondente (Str): @ volte al giome; G116,

Capaciti del monaco: Mente lucida, cadura lenta 15 i, pu-
reeit del carpo, integritd del corpo, saleo delle nuvale, eluders
migliarar.

Praprieti: Breccieh delllarmatum=2, amulete dell armaters na-
turaler 1, anelle del soslenlamento, anello del calore, pozione di ofo-
i, pozighe di ﬁ'.l:-?ﬂ shranrdinaria, pozione di WEETE, pg-;fphu i
scurpLidane,

P Tarren: Umano Drd8; GS & umanoide Medio (umanc);, DV
Bds; pt 33; Iniz +2; Vel 9 m; CA 16 (contatte 12, alla sproveisea
L4); At +6/+1 mischia (1de-1, 168-21 scimitarra) o +8/4+3 a di-
stz 08 Capacitd del druido; AL NM; TS Temp +6, Rifl +&,
Vol +8; For 9, [les 15, Cos 10, Int 13, Sag 14, Car 17.

Akilitd e talemh: Addestrare Animali +14, Conoscenz delle
Terre Snlvsggc +13%, Conoscenze [matura) +12. Empatiz
Animale =14, Guarire +15, Professione (erthodsta) +13;
Mescers Pozioni, Riflessi Fulmined, Schivare, Seguire Tracce.

Capacita del droido: Senso dells neturs, compagno ani-
mile (Kifho, un oo crudele, pf 110, vedi Manuale dei Mostri,
pegina 19), andarra nel bosco, passe senes tracee, resistenza al
richiame dells natura, forme selvatica (3 volte al giosho,
Piccolo o Medio)

Incantesimt preparah {6/5/4/3/2; C0 bhasa = 12 + livello del-
lincantesimol: O-connseere divgzione, creare dogiva, guida, indivi-
duwzione del mugieo, ey, tesistenza; 1% calmare gnimali, contrastare
elerren 1{, cocra JrE'r'IH' Fegere. PASSRTE PP ITERCE, ZANAE FLagin; *-la-
ma infuncata, pariere con gli animali, pelle eoviacea, viscaldare i e
falle; 3-ceara fevile muderale, prolezione dagli clementi, zanna weegi-
ea superiore; 4 olpe infuscatn, dissolud magie,

Proprigti: Armrtiea di cugios2, labsmans anbi-velens, pozione di
cura fevite leggere, pozione df nislorere infenor, pozione di nenimliz-
za velena, pazione di velens, scimiterra perfeera.

@ lenaris Glimmerdawn: Elfa Gred; G5 3 fal momento 2
senza equipaggiamente); umanoide Medio (elfol; DV 3d10+3;
pl 19 Iniz 47; Vil 9 m; CA 13 (contarto 13, alla sprovvista 10k
Art +5 mischia {1d3+2 debilicand, sene'ermi) o +6 & distanza;
Q8 Immune a somno, visione crepuscolsre, bonuws =2 ai tivd sal-
vesra comiro etferti di ammaliameneo; AT CB; TS Temp +4, Rifl
+4, Vol £1; For 14, Des 47, Cos 13, Int 11, Sag 10, Car 13,
Abiliti ¢ tlenii: Addestrare Animali +4, Asceltare +2, Gaval-
care (cavallal +6, Cercare +2, Osservare 12, Scalare +8; Com
barrere in Sells, Iniziarive Migliorsts, Schivare, Tirare in Sella,
Proprigid: Nessuna,

# Lerrenygit: Troglodita Chrs; G5 & umanocide Medio (reci-
lel W 7da+21; pf 55; Tnde + 0; Vel & m; CA 26 {contaeto 10, alla
sprovvista 261 Att 48 mischia (145843, movning stared) & 54 mi-
schia (1d4+1, morso) o =5 a distanza {1de+2, giavellomo); AS
Intimerire non morti 4 valte al giorne, feore; Q8
Scurovigione 27 m, demenzs; AL NM: TS Tetap =10, Bifl +1,
Wal +6; Yor 14, Des 10, Cos 17, Int 11, Sag 16, Car 135,

Abilita ¢ falenti: Ascoliare 45, Concentresione  +8,
Conoscenze (religioni) +5, Nascondersi +0% Arma Focalizzara
cpiavellottol, Avma Focalizzam (morning star), Multiatacen,
Serivers Pergemene ¥Bonus +4 alle prove di Nascondsrsi in
ambienti rocoiosi o soiterrmne,

Fetore (Str): Turre le creatire (teogladin esclusi) entmo @
metei da un troglodita arrabbizee o spaventato devono supers-
e un tito salverza sulla Tempra (CD 13) o essere nauseati per
1 round, suberdo 1dé danni temporanei alla Forza,

Demenza (Str): Punreggio di Demenza 2. Sag 16 per in-
cantesimai homus e G Sag 14 per utee le alire prove basate
sulla Sagpezza,

Incaniesimi prepanii (575,45 C0 hase = 14 + livello dall'in-
cantesimo: Do ferite minord, guide, individuszione del magico,
individuazione del velenn, resisieriza; 1%-anatema, azime casuale®,
cavnardn, curs ferite lepgere, swods della fode 2 armn spivituale, fore
2o strapthinati, bicco di Tharizdan™, vigore; 3% cecitdsonditd, dissal-
i magie, furia®™.

*Incantesimo del dominie. Divinitd: Tharizdue, Do
Male (landia incantesimi del male al &* bvello); Follia (1 volea
al giomno somma punteggio di Demenza a un tire kasate sulla
Saggezzal,

Priprieia: Tuniche neve, morning stav+1, pazione di grazia feli-
na, pergamend divina con blocea persome, furia e preghient, 2 gis-
vellatd, armarira completa, scudo grande di metalls, colrello
ticurve, colluna di ossa ¢ denti (senza valore), 76 ma, simbolo
sacra (ahax).

B Tessimon: Umana Ches; G5 10, umaneide Medio (fumane;
DV od8+18; pf 64; Iniz -1; Vel 6 m; CA 19 {contatio 9, alla
sprovvista 195 Att +11/+6 mischia (14843, mazza pesante per-
ferta com braccio destro demoniace) o +% mischia (6, 3 tenta
coli della verpa tentacolare minore) o 45 a distanza (1d8, 19-20,
balestra leggeral; AS Braccio destro demoniace, intimorire
non morti §volte 2l giorna; (S Demenza; ALCM; TS Temp <8,
Rifl +2, Vol +9; For 12, Des 9, Cos 14, Int 14, Sag 16, Car 14,

Abilitd e talenti: Concenrrazione +14, Conoscenze (religioni)
+14, Guarire +17, Professione (erhorista) +15, Sapiena Magica
=14; Arma Focalizzata (maezs pesanie), Incantesimi Potensziuti,
Mescere Pozioni, Robustezza, Scrivere Pergamene.

Braccio destro demoniace (Strk Un braccio destro de-
moniaco & muscoloso e nerborute, con una grande mano aeti-
glHate. Quando usa il braccio, Iz Forza del personaggio é consi-
derata pit alta di 4 punti. Pud compiere attacchi conma i ne-
mici con il mighior bonus di attacco del personaggio, inflis-
gende 1dé dannd pin il bonus di For del personaggio (vedi il -
guadre laterale “Svantaggi delle aggiunte demoniache” a pagi-
na 116, per maggior] informazioni}.

Demenza (Str): Punteggic di Demenza 4. Sag 20 per in-
cantesimi bonus & CI; Sag 12 per tutee le alite prove basate
sulla Sagpezza,

Irearitesimi prepecali (6/706/5/4/3; CD base = 15 4 livello
dellineantesimea): 0 cura ferite mingri (2), puida, letture del magi-
ray vesistenza (25 1 eomanda (2], favore diving, mani brucianti?,
protezione dal bene, scude deila fede, scuda entrapice; 27-arma spiri-
tuale, coern ferite moderale, produree famma®, vinteece 8 morde, s
leniztn, wgene; 3-cenibi/sonditd, cevehin magica sontro il hene®, dissal-
i e, protezione dagli efemenld, vesle magicn; 4%=cur ferie ol
che, evaca mostri TV, influenza sacrilega®, potere divinm s*colpo n-
fuoraty, vesistenza agli incanbesin, scuda di fuaes®.

“Incantesimo del dominio. Diviniti: Antico Oechio
Clementale. Domind: Male {lanciz incantesimi del male al 10°
livello), Funce (scaccia o distrugge e creature dell'acqua, inti-
morisce o comanda le creature del fucen).

Pru_rrr'u.'L’[: Tuniche O6TA, VEFpa temtacolare HiROrE, TOZione di



eroismn, pergamend diving con senimare moiti, calpo nfuseato ¢
curat [erile modenate, pergamena divina con colpo infuscelo & cur
ferite penderate, mazza pesante petfetta, armaturs complera per-
fetra, scudo grande di merallo, balestra leggers, 10 quadvelli,
simbolo del tempio del fusca, chizve minoze del fureo,

®Tippesh: Limana Inve; G5 6 umaneide Medio jumana [
pe—6; pf 21 ; Iniz =2 Wel @ m; CA 22 fcontatie 12, alla sprovi-
ata 10); At +3 mischia (1d4, 19-20, pugnale) o +5 o distanza
{1d4, 19-20, pugnalel AT TM; TS Temp =3, Hifl +4, val +4; For
11, Des 14, Cos 12, Int15, Sz 2, Car 10,

Abilitg ¢ lalenti: Alchimia +11, Concentrazione 410, Co-
noscenze (arcans) +11, Conpscenze {religioni) +11, Sapicnea
Magica +11; Incantesimi Potenziat, Incantesimo Focalizzato
{Invocazione), Mescere Poziomi, Robustezra, Schivarse,
Scrivere Pergamene.

Tippesh ha ermalem moges attivo su di sé quande viene in-
conerata. Con ermahin wagic: CA 16 (contatea 12, alls sprov-
visra 14).

Tcanfesimi preparlt (575,573 CD base = 12 + livello dell'in-
cantesimo ) O-individuazione del g, individunziane del velens,
letizom del magico. mans magica, vesistenzy 1 charme (2), donin in-
cantat (27 spnnay 2-frartumane®, sooullare opsetly, oscurifa®, shera
frtfuocata®, vedere inyisibilita; 3‘-ﬁ:[m1’ﬂa (s, paﬂra i o™,

Libra degli incantesimi: D-aprive/ chivdere, distrugers snon mord,
frastermare, individwezione del magics, indiiduazione del weleno,
lamipo®, Tefturn del magico, luee®, luet dantani®, mang magica, pre-
shidigilozione, vesislenza, viparare, sigille arcano, suone foalosma; 1
ellerme, blocea porte, chavhiz; dande incantats®, diseo fluftuante di
Tenser, sonng 2-frantumare®, luce divma®, sooullare oggelly, ason-
verthn®™, fulming®, palls di fuosa®, rune esplosive,

*uesti  Incantesimi appartengone  alls scuela di
Invaocazione, che é la spw:‘:a!iz'z.ar.r_iﬂn-: di questo persenaggio.
A causa di Incartesime Focalizzaro (Invocazione), la CO base
per i tiri zalverza contro questl incantesimi & 14 + livallo del-
lincantesimo. Scuala peoihita: Frocazione.

Proprieki: Pantofole del ragno, pergamena arcana con infemi-
tenza, pazionie di cuns forife leggere, pozione di gmzia feling, pozione
di wigere, pozione di enlelligenza, 2 pugnali, 15 ma,

# Urlurg: Kuo-toa Mace; G5 & umanoide mesmuoso Medio
(acquarico); [V 2d8+2 pih 8d8+6; pf 445 Inie +2; Vel 15 m, e
tare 15 m; CA 25 {contatto 16, alls sprovvista 235 At 4754 mi-
schia {1d8+1, colpo senzarmi) o +5/4+5/+2 mischia (1dB+1, raf-
fica di colpi) o +7/+2 a distanza (1dé+1, crit x93, mezea lancia);
AS Ateacco stordente; Q8 Anfibio, resistenzs all'clertricit 30,
immune & ragnatele, veleno, paralisi, Macro e finzioni, vista
seuta, ceclrd alla hice, capacith del monaco, scivolure; AL LM;
TS Temp +8; Rifl +10, Vol +11; For 13; Des 14, Cos 13, Int 10,
Sag 16, Car 10,

Abiliky ¢ talentis Avristn della Fuga +20, Ascoltare 412, Cet-
care +9, Conoscense (teligioni) +1, Bouilibric +6, Muoversi
Silenziosamente +11, Osservare 14, Saleare +5, Soalare +3; De-
viate Frecee, Shilancisre Miglicrats, Schivare, Sensi Acuri,
Tempra Fossenie,

Attacco stordente (Str): 6 volte al gome; CD 16,

Anfibio (Str): Nonostante i kuo-toa respiring per mewen
delle branchie, sono in grado di sopravvivers per un teimpo i
definite anche sulla tereaferma,

Vista acuta (Str): | kuo-toa seorgeno un oggetto o una
crgarnrd in mevimente anche se @ invisibile, sterea o asirale,

Ceciti alla Tuce (Sir) Accecaro per 1 round dallimprovvi-
za esposizione alla luce intensa {come la lnce del sole o un ir-
cantesima luce divrma). Subisce una penalicd di clocostanea -1 a
tutei i tird per colpice, tid salvezza e prove in piena luce,

Enpﬂcitﬁ del monaco: Eludcrc, mente lucids, caduea lenta
4w, purezza del corpo.

Scivolare (Six): Won soggetta a ragnerele o alire forme i
costrizione

Proprieti: Bracoah dell'armatune+2, formaglio dellp seuwdn, dia-
mnanile {00 ma), 5 mezze lance.
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#Uralax: Bughear fermmina Gredy G5 7 umancide Medio
(goblincidel DV 3083 pii 2d 1044 pf 50; Iniz +1; Vel 3 m; CA
18 (conearto 11, alla sproweists 17); At +13/+48 mischia
[ L1048, 19-20, spadn brstarda+2 o +7/+2 a distanza (1da++, gia-
vellorto!; D18 Scurovisions 18 m; AL CM; TS Temp +6, Rifl +5,
Vel +2; For 18, Des 12, Cog 13, Int 10, Sag 10, Car 17

Abilita ¢ talentic Ascoleare +3, Muoversi Silenziosainente +4,
Oigserwvare +4, Saltare +3; Arma Focalizzata Ifspada bastardal,
Attacco Podercse, Competenza nelle Armi Esotiche (spada ba-
stardal, Incalzare, Sensi Acud, Specializzazione in un'dnma
(spada bastarda).

Progricti: Spadn bastayda+ 7. corzzza di bande, soudo piccolo
di legno, 4 giavellott.

S Tskathath: Trogladita Chrs; O & umancide Medio (retri-
led W 2d8+4 pid 6d8+12; pIl 53; Inde +1; Vel 6 m; CA 27 [con-
tarte 11, alla sprovista 265 Att <8 mischia (1d242, metning
star perfetta) ¢ +5 mischia (1d441, morse) o +7 o distanza
(142, piavellotro); AS Intimorite non morti 4 valte al giome,
fetore; (8 Scurovisiones 27 m, demenes; AL NM; TS Temp +10,
Rifl +3, Vol +6; For 14, Des 13, Cos 14, Int 12, Sag 17, Car 13

Ahilits ¢ falemtic Asceltare <6, Concentrazions +8, Co-
noescenze (celigionis +7, Mitscondersi +1% Sapienza Magica +7;
Arma Tocalizzara {plavellera), Multiataeco, Schivare,
Serivere Fergamene. *Bonus +4 2lle prove di Nascondersi in
ambienti rocciosi o sottermnel,

Fetore (Strk Tuste le creature (troglodit esclusd) entro 2
metrt da un traglodita arrabbiato o spaventato devano supers-
e um tita salverza sulls fempra (C0 13) o essere nausead per
10 round, subendo 1ds danni temporanei alla Forea,

Demenzs (Six): Punteggio di Demenza 3. Sag 20 pes in-
cantesimi honus e C1; Sag 14 per tutte [e alive prove basate
sulla Supggecen

Trcantesingt preparati (576/5/4; CD base = 15 + bvello dellin-
cantesima): (ecuma ferite minort (20, guids, fndividunzione del ma-
gice, vesistenze; L"-arma magica, azicne utmm'e'”, cura j-cntc' IEL'ME'I‘L'.
favore divino (23, soudo della fude; 2%niuba, forze shraordinaria, resi-
stere aghi elewerdi, foceo di Thavizdion®, vigorey 3%furin (27, seaglia-
re saledizione, veske mngica.

“Incantesimo del dominie. Divinild: Antleo Ocechio
Elementale. Deming: Terra (scaccia o distrugge le crearure del-
['aria, intimorisce o comanda le creature della terra); Folliz (1
volta al giorno somma purteggio di Demenz: a un tits basato
sulla Saggere).

Proprieti; Carant delle Destrezza+ 2, pazione i cure fﬂr.‘.*tt ode -
e, pergainena divina con dissolvi megie; morning sear perferta,
5 giavellott, srmatura complets, seudo grande di mealls, col-
tello ricarv, fre gemme da 75 mo [quarzo rosa), chizve di fer-
o (apre forsiers nellarea 223 delle miniere sulla cima del cra-
rere’, chinve minore della ternr.

#Virith: Elfa Comnd: G5 3; umanoide Medio {elfo); DV 444, pf
20; Iniz +% Vel 9 m; CA 17 {contarto 13, 2lla sproveista 145 Al
18 mischia [1dg=4, 19-20, 5p::u:1:3 lunga pm'fr:tm} o +7 a distanza
(1d&+3, crit ¥3. arco potente lungn composito perfette [bonus
For +4]% 0% Immune a sonrn, visions crepuscelace, bonus 42
al tiri salvezza conteo efferd di ammalizmentoy AL CM; TS
Temp +4, Rifl +4, Vol +1; For 16, Des 16, Cos 11, Int 8, Sag 10,
Car 12,

Abilitd e falenti: Ascoltare -2, Cavaleare (cavallo) +4, Cercare
+1, Intimidive 5, Osservare +2, Saltare +5; Tire Preciso, Tiro
Bawvicinato.

Praprictd: Arco potente lungo composito perlfere (bonus For
430, 20 frecce perferre, giace di paglia in mithral, spads lunga
perfelty, pozione di sfocabum, gozions i vigore, pivemes di Queal (e
eella),

SVranthis: Drago verde adolescents; G5 7; drage Grande
(ariak DV 14d12442; pl 133 Iniz +4 Vel 12 m, volare 45 m
(scazsa), nuotare 12 m; CA 22 {conterto 9, alla sprovedsia 223
Art +17 mischia (2dé=4, morso) e +12 mischia [1d8=2, 2 ertigli)
e +12 mischia (1642, 2 sli) e +12 mischia (1d8+6, borma di co-
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dak Faccia/Torlata 1.5 tn per 3 m,/3 m; AS Arma a sollio; 8
Vista cieca 36 m, immune & sonne, paralisi e scido, vista euea, vi
sione crepuscolare, respivare sett'acquay AL LM: TS Temp +12,
Bifl 49, Yol <11; For 19, Des 10, Cos 17, Int 14, Sag 15, Car 14
Abilita ¢ talemti: Artista della Fuga +14, Ascoltare +14, Cer
care +16, Concentraziona +17, Conoscenze {rehgim".ij +1&,
Diplomazia +18, Intimidite +4, Masconders: -4, Osservare +18,
Baggirare +16, Sapicnza Magica+16; Attacco in Volo, Attacca
Paderoso, Iniziativa Migliorata, Spacears I'Arma Potenziarao,
Arma a soffio (Sop) Cono di ges adide di 12 m, &dé danni
da acido, tive salvezza sui Riflessi CD 20 per dimezzare,
Bespirare sott'acqua (Str): Vranthis pud respirare sott'ac-
qua per un tempe indefinite @ puo usare |2 suz arma a soffio e
le alere capaciti mentre & sommerso,
Wista acuta (Str): Include scurovisione fino & 120 m.
Incaniesive conoscindi (575 010 base = 12 + livello dellincen-
tesima); -individunzione del magirg, letfuva del magico, saro mwio-
giza, sigillo aveano; 1-wem aliovg magica, moimenti del vagro.

S Wormspike: Opre Com2; G5 4; gigance Crande; OV 4ds+8
pil 2d B4 pf 39; Iniz -1; Vel 9 m; CA 16 (contatta 8, alla sprov-
vista Lal At +11 mischia (2da+&, randello grande Enormiet 1l o
+3 & distanza (2d6+5, crit %3, lencia corta Enorme]; Portata 3 m;
AL CM; TS Temp =9, Bifl +0, Vol +1; For 24, Des B, Cos 15, Int
6, Sag 10, Car 7.

Abiliti e falenti: Ascoliare +2, Osservare +2, Scalare +6; Arma
Facalizzata (randello grande), Attacco Poderoso.

Proprietd: Rendells grande Erormet 1, armarora i pelle
Enorme, 4 lance corte Enormi, callana d'oro (500 me).

B Zert: Umano Grrd; G5 8 umanoide Medie (umano); DV
Hd10+8; pf 52; Iniz +6; Vel & my OA 17 (contarto 10, alla sprov-
vista 170 Art +11/+6 mischia (1d6+8, 1920 & 1d8 Fuoce, spade
covtin infuscatas ) e 112747 mischia (1de+5, 19-20, sprda del fup-
ey AL O 1S Temp <7, Rifl <4, Vol +1; For 17, Des 15, Cos 12,
Int 13, Sag ¥, Car 10.

Abilite ¢ lalenti: Addestrare Animali 17, Cavalcare {cavalle)
+5, Muatare +7, Saltere =7, Scalare +7; Ambidestria, Arma
Tocalizzara (spada corta), Attacco Poderoso, Combatters con
Due Armi, Combattere con Due Atmi Migliorato, Incalzare,
Iniziativa Migliceata, Schivare, Specializeazione in un'Arma
ispada corta).

Proprietis Spada del fupco, spada corin infuoreta+1, pozione di
igere, mezzd armarica, chiove minore del fuoce, chiave di fer-
ro (apre forziere nellarea 116 delle miniere sulla cima del
cratere),

[ FANI INTERNOQ
ED ESTERNO

FCavalcatori di divora-ragni: Umano e winana Com; G5 1
umanoide Medio (umanal; OV 2d8+4; pf varda {vedi testo); Inie
#1; Vel & my CA 18 (contarto 11, alla sprosevises 17); Art +3 mi-
schida (1d1042, 19-20, spada bastarda perfena) o 45 o distnza
11d8+2, crit x3, arco potente lunge composito perfetto [bonus
For + 271 AL MM; T8 Temp <5, Kitl =1, val -1} For 15, Des 13, Cos
14, Int 11, Sap 8 Car 12,

Abilitd e falenti: Addestrare Animali +6, Cavalcare (divorara-
gni) +8, Intimidire +5; Arma Focalizzata (arco lunga compesien),
Competenza nelle Armi Esoriche (spada bastarda).

Proprietd: Corazen di piasire perfet, spada bastarda perferta,
seindo grande di legno, arce potente lungs compesitg perferma
thenus For +2), 20 frecee, pozione di cum fenle smederaie,

B Cuardie d'elite: TTinano ¢ umana Comd; GS 3; umanoide
Medio (umana); DV 4ds+8; pfvara (vedi testo) Iniz +1; Vel &
m; CA 21 (conrato 14, alla sprovvista 200 At +9 mischia
i1d10+3, 1920, spade bastarda perfetta) o 46 o distanes (14843,
crit X3, arco potente lungo composito perferte [honus For 4315
ALNM; TS Temp +6, Bifl +2, Vol +2; For 16, Des 13, Cos 14, Int
11, Sag 13, Car &,

Ahilita ¢ talmti: Intimidira <4, Saltere +3, Scalare =3 Arma

Focalizzata {spada bastarda’, Atracce Poderoso, Competenza nel
L Armd Esotiche (spads bastarda),

Prapricii: Armatura complets perfetta, spada bastards perfet-
L, sciida prande di legno, arco potenre lunge composita perfet-
to (bonus For +3), 20 frecee, posione & cuva ferile moderate,

W Mezzo-drage mezzo-tirannosanro nero (o blu)l G3 1
draga Enorme (acqua o terral; DV 18d12190 pf 194 (nero) o 199
ibluk Tniz +5; Vel 12 m; (A 23 (contatto 9, alla sprovvista 21), At
+24 mischia (5d&+13, morsa) e +19 mischia (2da+e, 2 arriglil
Faccia/Portata 3 m per 3 m/4.5 m; AS Arma a soffic, afferrare
mighiorats, ingodare; OF Seurovisione 18 m, Immune ad acide
(nero} o eleotricita (blu), immune a sovno e paralisi, visione cre-
puscolave, olfarto acuto; AL CM; TS Temp +16, Rifl 412, Vol +8;
Tor 36, Des 12, Cos 21, Int 4, Sag 15, Cae 12

Adiliii ¢ lalents; Ascoliare +22, Muoversi Silenziosamente +10,
Mascondersi -7, Osservare +22 Attacco Poderoso, Incalzare,
Iniziatisa Migliorara, Sensi Acuri.

Arma a soffio (Strk 1 volts ol glorno (rerol petra d'acido 18
m, G4 danni da acida, tro salvezza sui Biflessi €D 17 per di-
mezzare; oppure 1 volta al giorno (hluk fulmine 18 m, sdf dan-
ni da elerricith, ivo sabverza sui Riflessi CD 18 per dimezzare,

Afferrure migliorato (Str): Ter utilizzare questa capacird, il
tirannosaurs deve colpire un avwersardo di glia Media o infe-
riore con il sup attacco con il morso. Se resce a wattenece, puo
tentare di ingojare lasrersario.

Ingoiare (St Un ticannessure pud-tentave di ingoiare un
avversatio di taglia Mediz o inferiore effertuande con successe
una prove di lortare. Ta creatura ingoiata subisce 2d&+8 danni da
schiscciamento per round pitt 8 danni da acido dallo stomace
del drannosaure, Una creatura ingoiata pud aprirsi o via d'usci-
ta usando gli artighi o un'arma teglienee Piecols o Minuscola per
infliggere 25 danni alle stonvco (CA 20, Una valwa che la crea-
tura & uscita, azione muscolare chivde il bues; un altvo avier-
sario inpoizm deve di nuovo apeiesi ka via duscin.

La stomaca del tinnosauro pud contenere due creature
Medie, quarre Piccole, ore Minuscole, sedici Minute e trenta
due Piceclissime o pif piccole,

S\ finotauri guardia: Minotauro Blr2; CF 4 umanoide mo-
strunse Grande; DV 6d8+12 pit 212445 pf varia (vedi testo);
Iniz -1; Vel 42 m; CA 18 {contatro & alla sprovvista 18} At
+14,/+9 mischia (2d8+6, crit 23, ascia prande Enorme perfetia) e
+# mischia [1d&+3, incornata); Portata 3 m; AS Canica, ita; 085
Astuis innata, olfatio acuto, schivare prodigioso (borms di Des
alla CA quande colio alla sprovvisea); AL CM; TS Temp +9, Rif]
+4, Vol +5; For 22, Ties 8, Cos 1.5, Int 6, Sag 10, Car 7,

Abilitd e talenti: Ascoltave +10, Cercare +6, [ntimidire +7,
Mascondersi -6, Osservare 410, Saltare 47 Artacco Podercso,
Tempra Possente,

Cariea (Str): In appinnta ai normali efferti di una carica, ae-
tacco con incornats del minoraore infligge 4d6+3 danni (o
&da+12 quanda in preda all'iea),

Ira {Str): 1 volta el glerne: pf +16; CA 16 (conramo &, alla
sprovvists 16} At =18/+11 mischia (2d58+8, edt %3, aseis gran-
de Enorme perfertal e +10 mischia (1d8+5, incornata); TS
Temp 11, Vol +7; For 26, Cos 19, Saleare +8. Dura 7 round, poi
aftaricati.

Astozia innata (Str): Immune 3 incantesimi lebininie, non
pub perdersi, pued seguire le reacce dei nemici, e non & mai cel-
to alla sproveistu.

Proprieta: Ascia greande Enorme pecletta, glacs &F maglina 1, po-
zione di velociki.

#Athemal: Halfling Pop2; G5 1; umenoide Piccelo (halfling);
DV 2d4.12; pf & Inie +3; Vel 5 my CA 14 {contatto 14, alls sprow-
wista 117 At +2 mizchia (144, braccio sindstro demoniaco} o +4
a distanz; AS Bracoio sindstmo demoniaes; QF Bowws +1 al i
percolpive con armi da lancio, honus al morale +2 ai sivi salvez-
za contro paurs; AL NB; TS Temp +3, B +4, Vol +1; For 10, Des
17, Cos 14, Int 14, Sag 10, Car 8.

Abilita ¢ talenti; Ascoleare +2, Muoversi Silenslosamente 45,



Mascondersi +7, Muotare +3, Osservire +2, Professione (for-
natel +7, Seltare +2, Scalare +2; Abilith Focalizzata (Professione
[Fornaio]),

Braccio sinistro demonizco {Str): Un braccico sindstra de-
moniace ¢ lingo ¢ fessibile come una liana, con allesmremita
um primitive artiglio a tre dita, Se voor, pué attaccate {come
indicate sopral. Le srmi usate nells mano subiscono uns pens-
ligh di =2 al tire per colpire. Una volea al gioone, pud lancinre
davda incentate come un mago di 5 livello, Achemal be subito
un torale nerto di 3 dannd emporanei slla Saggera come -
suliato della presenza di queste braccie (Vedi il riquadso late-
rale "Svantaggt delle agpiunte demoniache” a paging 116, per
maggior in[:un:na'.:i.uni';l.

DProvietd; Messuna,

#bcthe: Umana Ldts/Assd: GF o umanoide Medie {umana’;
DV SdasS it +dod; pf 40; Iniz +7; Vel 9 m; CA M (eontatto 13,
alla sprowvista 18); At +9/44 mischia (1de=3, 18-20, shoreo+d) o
afed 4 Mstanza (5ds fulmine +2, giavellptln del falmine); AS
Aftacen mertale; attacee Furtvio 1 5dg; OF Eluders, mappele, uso
dei veleni, schivare prodigioso (bonus di Des alla CA quando
calta alla sprovvista, non pud essere attaccata ai fimnchi), bonus

2 al vl salverza conmo veleni; AL CM; TS Temgp 3, Rill +11,
Vol +5; For 14, Des 17, Cos 12, Int 11, Sag 12, Car 2.

Abilitd e telenti; Acrobazia +16, Artista dells Fuga +6, Ascoleare
<13, Camullere +3, Concenmazicne +3, Equilibein 12,
Intimidire +7, Muaversi Silenziosamente 1 14, Nascondersi +24,
(haservare +9, Saltare +11; Attacoo Hapidq Iniziative Miglioms,
Mobilira, Schivare, Volonti di Ferro,

Attaceo mortale (Str): Se lassassine studia lasua vinima per
3 round ¢ poi compie U artaceo furtive con un'arma da méschia
che riesce a infliggere dannd, latwcco furtive pub avere lefferto
gggivntivo di paralizeare (per 1dé=4 round} o necidere fo viiri-
. Tive salvezza sullz Tempra & CD 14 per vesistere.

Incanlesimi treparati (115 0 base = 10 + lvello dellincante
simo; 25% fallimento incantesimi arcani); 1-moimenti del ragan;
2oseurili.

Libwo degli incantesise: 1%cambiare sembinnze, foschia ppoul-
tanic, indniduczione del veleno, movimenti del vagro, suvmo fanfe-
srer; 2% allineements impersoeutabile, altovare se stessa, oscuild,
fossire senaa bacce.

Broprizlé: Stocoa 1, cofte di maglia elffica+1, buckler=1, 2 pavelloll
de! flmine, maniello elfico, posione di curg ferite moderate.

% Chymon: Drago fermming vosso adulto giovane; G5 125 drago
Enorms (fuoce]); OV 19d12495; pf 218 Inde 14; Vel 12 m, volare
45 m [scarsa’; OA 26 (contateo 9, alla sproveisea 26); Att 427 mi-
schia (2d8+10, moeso) & +22 mischia (2de+3, 2 artighi) & +22 mi-
schin (1d8+5, 7 ali) ¢ =22 mischia [2dé+15, botea di coda) o +27
mischia (245115, schinceiata); Faccia/Portats 3 m per € m/3 m;
AS Arma a soffio, presenza testificanre; OF Vista ciaca 45 m, ri-
duzione del danno 5741, sottotipe del fuoco, inmane 3 senno &
paralicd, vists acuts, lomlizze opgeto; R119; AL CM; TS Temp +16,
Rifl +11, Vol +13; For'31, Tes 12, Cog 22, Int 13, Sag 14, Car 15

Abilith e falenli: Ascoliate 421, Cercare +21, Concentrazions
124, Conoscenze (religioni) <21, Diplomasa +23, Intimidire +4,
Mascomdersi <R, Osservare 421, Rappivare +21, Salrare +29,
Sopiense Mugica +21, Scrurare +21; Anscco in Volo, Artaceo
Poderose, Gheomire, Inisiative Migliomta, Spaccare 'Arma
Porerziato.

Arma a soffio (Sop) Cono di oo 15 m, 10810-danni da
fupce, tire salverza sui Riflessi CD 24 per dimezeare,

Presenza terrificante (Str): Rapgio di azione 45 m; cveanize
devono superare w tire salvezza sulls Yolontd (G0 21} o cadene
in preda al panteo per 4ds round (s 4 ¢ meno OV o rimaneres
seosse per 4d6 vound (3 o pitt DV,

Schiacciata (Str): Cataceo con schiacciara di Chyman é ef-
ficace solo contro avversari che sona di taglia Piccola o inferio
re, Ha effetto su tuttd qucgli avrersart chie stanno sorte il sue cor-
po, & devono snperara un tim salvesza sui Riflessi {CD 24) o es-
sere immubilizzad, subendo 2d8+15 danni contundenti duran-
te il round successiva @ meno che Chymon non sl sposti. Se

APPEMDICE 3: STATISTICHE DET PNG -

Chymon seeplie di tenerli irmahilizzati, considerarls un nor
mele attacee di lorta, Le crsature immobilizzate subiscono dan-
ni da schiscoiamento ogni ound se non tescano a liberarsi,

Chermire (Str): Se Ch}l‘mnn CD].P'i.S'L'L‘ un avverssrio
Mdinuscolo o inferiove con un artacco diartglic o un evversario
Piccolo o infetdore con un artaccn di morss, pud tentare di ind
mare una lotts come asiere graniin. Menime lotes, infligge aute-
maticamente danni da artigho o da morse (come appropeiato}
cpni round. Se Chymon non s muove e non compie alive azic-
i in combartimento, infligge danni da morse raddoppizd alla
creatura ghermita. Una creatura pheemita non ortiens fivi sal-
vezza conmro [arma a soffie di Chymon.

Sottotipo del fuoco (Str): Tmmuniti al fuoco, danni rad
doppiati da freddo tranne che con tive salvez effermiam con
SUCCERSO.

Vista acuta (8tr): Include scurovisione 150 m.

Lecalizze oggetto (Mag): 5 volte al giorne {oome Stz5).

Tricanitesieni rorosciai (67,5 0 hase = 12 < livello dell inean-
tesirna): aprive/chisder, induaduazione del magico, lethura del ma-
gic, mang magicn, sigillo avearn, suona fantaser 1%allarme, grma-
fura magiea; colpr eoowralb, curd [erite leggere; 2'-coni ferite soderate,
inwisbiliti,

#Thagra: Annis femmina BgrS G2 % umanoide mostmoso
Grande; TV 7dg+14 pin 5d:10+10; pf 83; Iniz +5; Vel 12 m; CA 28
iconrarte 10, alla sprovvista 280 At +19 mischia (1ds1&, 2 ani-
glid e +14 mischia (1ds«4, morsa) o +12/47/+2 a distanza (2ds,
crit x3, arca lungo Enorme); Bortate 3 m; AS Nemice prescelio
(umani +2; elli +1% afferrare migliorato, squantare, stramiare; O8
Combatrere con due aemi, capacitd magiche, pelle d'acciaio; R
L% AL CM; TS Temnp +8, Rifl +7, Vol +7; For 26, Des 12, Cos 14,
Inc 13, Sag 13, Cirit,

Abilita ¢ folenii; Ascoleare 411, Cezcare 19, Concentrazione
+12, Conoscenzd delle Terre Selvagge +9, Muoversi Si-
lenzicsamentes +8, Mascondersi +7, Osservare +11; Attaccn Po-
derosa, Combatters all: Cisca, Incantasimi in Combarimento,
Tniziariva Migliorata, Seguire Traces, Senst Acurl

Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capacits,
anis deve colpive urma creatura di taplis Grande o inferdore con
un attacoe di artiglio

Squartare (Str): Unnnis che colpisce con entrambi i snoi
atcacchi di artiglio si avvenca sul corpo dellavvezsario ¢ ne dila-
ol le carnl. Questa artacce irfligge automaticamente 2dé+16
danmni addizionali

Straziare (Stx): Un'annis colpisce automaticamente un av-
versario trattenuto con tuct 4 suol artacchi in mischia ad ogni
rourd in cui continus a tracteners,

Combattere con due armi: Ambidestria o Combattere
com Due Armi guande nen indosse asmatura o ne indossa wna
legmera,

Capaciti magiche: 3 volte al gioeno: cambiare sombianze, nu-
be di nebbin {entrambi come Sied), C0 e 104 livello delllincane-
simao,

Pelle d'aceinio (Ste): Ta pelle dacciaio di nn'annis riduce |
danni inflivti da aemd wglienti e perforanti di 1 danno per agni
colpa ricevito. Al contrarin, le sue fragili ossa aumentane i dan-
ni inflitti da grmi contendeni di 1 danno per opni colpo rice-
wito. (Le armi combinare come la morning star sone da consi-
derarsi contundenti.)

Trecantesimni preparaki {1; C0 base = 11 + livello dellineantesi-
mark: L-zanna mogic.

Praprieta: Pozione di vigore, pazione di evodsm, glaco d&f maglie: 2,
aren longo Enorme, 12 frecee, braceisleto di plating {200 me),

P Mhrass: Drow Magle GE 11; umancide Medio {elfo) TV
10d4: pf 37; Iniz +4; Vel 9 m; CA 18 [contaten 24, alla sprovvista
145 At +4 mischia (1d4-1, 1920, pugnale) o 43 a distanza (1d4,
19-20, balestrs a tmane); AS Capaciti magiche; Q8 Cecitd alla [u-
cey BRI 22 AL CM: TS Temnp <5, Rifl <10, Vol -8 For 9, Des 18,
Cos 11, Int 21, Sag 10, Car 15.

Abililic ¢ lalenhi: Ascoltare 12, Carcare +7, Concanimazione +14,
Conoscenze (arcane) +18, Conoscenze [dei plani) +18,
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Diplomazia +& Muoverst Silenziosamente +10, Nasconders: 14,
Dsservare 3, Sapienz Magica 18, Scrutare +18; Competenza
nelle Armi Esoriche (balestra 3 mano), Creare Oggetd
Meravigliosi, Incantesimi Imobili, Incantesimi Potenzia,
Incintesimni Sileneios], Mescere Powloni, Schivire, Scrivere
Perpamente,

Dlirass ha grazin feling, arpaturs magica e vigore (da Maracla)
artivi su di sé quando viene Ineontrato, Con grezia feling, arma-
fune magica o vigare; pE 47, Iniz +6; CA 22 (contateo 18, alla
sprovvista L6 At +11 a distanza: TS Temp +& Des 22, Cos 14
Concentrazione <15, Muoversi  Silenziosamenre =12,
Mascondersi +8.

Capacita magiche (Mag): 1 voliz al giorno: lua damzaniy, fu-
minespenza, oscuritd (rurd come Sri0) D = 11 + livello dellin
camesimon,

Cecita alla luce (Str): Accecate per 1 round dall improsevisa
CEPOSIZIOne alla luce intense (come la bace del sale o un incan-
tesimo luce divev), Subisce una penalita di civcostanza -1 a tutri
i riri per colpire, rir salverza e prove in piena luce.

Incentesini preprrali (4/6/5/4/4/3; CD base = 15 + livelle
dellincantesima): O fadomrare, individuazione del wagies, letivm
de! magico, vaggio di gele; 1"-allavme, armetur megica {27, dando
incarlolo, souds, spruzzo colomio; 2%frecoa acida di Melf, grazie feli-
na®, levilazione, vagralela, sfeatum; 3-anti-tdividuazione, fulmi-
melva, fempeste di ghisceio; 5-cono df fredds, evora moshi ¥, fulmi-
R potelziata,

Propricta: Fascia dell'tntellettord, amaleto dellarmeturm netumm-
le=2, montelle della vesistenza+ 1, pozione di veloeatd, pozese dh cura fe-
rife prasi, pergainena arcana con dando fncasbatn, pasapareti & ve-
dere imvisibilitd immobili ¢ silensiesi, pergamens arcana con dis-
sl magie, v di feocs, povta dimensiorele e deydo immaniaio po-
terziate, pugnale, balestnt 8 mane, 20 guadrelli, 3 dost di velene
di vespa pipene (1iro salvez sulla Tampra CD 18; 1ds Desf1de
Des), 16 mp.

P Erdso: Umano Mneg; GS 8 {2l momento 7 senza equipapgis-
mentay; umaneide Medio (umana); DV 8dB+&; pf 50; Lniz +3;
Vel 15 1m; CA 13 (contatoo 13, alla sproweista LU Art +10,/+7 mi-
schia (1410, colpo senz'armi) o +8/4+8/45 mischia (1d10, mflica
di colpil AS Attacce stordente; S Capaciti del monace; Al
LM TS Terop <7, Ritl +4, Vol <4 For 10, Des 17, Cos 12, Inf 8, Sag
&, Car 10

Abiliti e talenii: Actobaziz +14, Ascoltare +11, Equiliboe +5.
Muoversi Silenziosamente +14, Osservare +0, Scalave +11; Atma
Focalizzata (colpo senzlarmi), Arma Preferits {colpo senelarmil,
Deviare Frecce, Shilanciare Migliozato, Schivare, Sensi Acut.

Attaceo stordente (Str): 8 volie al giorne; CD 9,

Capacita del monaco: Eludere, mente Iucida, caduta lenta
15 my, purezza del corpa, inregrita del corpo, salmo delle nuvole.

Bropricld: Messuna (penute da Yethulk Innar,

B Festalon Girrot: Ello Chi7; G5 7 (al momento & senza equi-
papgiamento); umanaide Medio [elfo) TV 7dé; pt 32 Tniz +1;
Vel 9 m; CA 11 (contatto 11, alla sproveista 100, At +7 mischia
(1d3+2 debilitznti, colpo senzammi); AS Scacciare non morti 5
volte al piceno; OF Inmune a spnng, visione crepuzcelare, ho-
nus +2 ai tiri sslvesrs contro effetd dammaliamento; AL CB;
TS5 Temp +5, Rifl =5, Vol +8; For 14, Des 12, Cos 141, [nr 13, Sag
17, Car 15,

bilit e falenii: Ascoleare 45, Cercare +3, Concentrizione +10,
Conoscenie (religioni) +11, Guarice 413, Osservare +5; At
Focalizzata [morning star), Cresre Beccherte, RBiflessi Fulminsi.

Farnbesimi peparat (6/6/5/4/2 CD base = 13 + livello del-
Iincantesime s Al momenio nessuno,

Divindid: Thlonnz, Doming: Bene {lancia incantesimi del hene
all'e” livello’; Sole {1 volta al gicrno scacciare superiore),

Propriefit: Messima (renure da ¥rthak Innarl,

W Hedrack: Umano Chrid G2 14; umanoide Medio (umann);
DV 14ds+28; pf 102; Indz +0; Vel 6 m; CA 24 (contateo 10, alls
sproviist 240 At =1 3548 mischia {1d8+1, mams pesante per

Feteal v 49 mischia (8, 3 teniacoli della verga fertacalare minare) o
Al a distanza {148, 19-20, balestra lepgerst AS Ittimorive non
tnore 4 volte al giorne; ©F Demenza; AL CM; 15 lemp +11, Rifl
=4, %ol +11; For 13, Des 10, Cos 15, Int 15, Sag 21, Cur 13,

Abilita ¢ tolenti: Ascoltere 49, Concentrazione +19,
Conoscenze (arcame] +18, Conoscenze (religioni} +18,
Creservane +9, Seplencs Mapgica +18 Arma Focalizzata {mazza pe-
santel, Artecoe Poderoso, Incalzare, Incantesimi Potenziati,
Scrivere Pergamene, Sensi Acuti.

Hedrack ha forza shaondinaria & vigene activi su di ¢ quando
viene incontrate. Con furza sheendinarin e vigore pf 150 Ast
“15/410 (1d8+3, mazza pesante perfectal; 15 Temp +13; For 16,
Cos 18, Concentraziohs +21,

Demenza (Str): Puntegpio Ji Demenza 7, Sag 28 per incan-
tesimi bonus e CL; Sag 14 per tutte lé altoe prove basate sulla
Saggerza.

Incuselesiind preparali (6,/9/8/7/7 /a/5/4;, CD base = 19 = [ivella
dellincantesimoy Ocum fenite minoer, guida, individunzione del
magic, leltun: 2ol thogica, Tuce, resistenza; 1™azione caswale®, beredi-
ziape, eomands, cura fevile leggers, devaslazione, favare disae, profe-
xighe dal heae, senfwario, stude delle fede; 2%arma spirituale, blacoa
persane, cuma ferile modersle, forza straondinuria, franfimand®, e
oo di morte, silenzin, vigore; 3-oem ferile e, chssela magie, o
wostyi TTL, frovia®, preghiera, proteziome dagli elementi, veste magica; 4™
arma magicn superore conflusione”, sum ferite critiche, svnsa mosin
TV irnpionitd agli incantesimi, liherta dimoements, polers divies, 57
cevehio di devastaziome®, calpe- dafuccaly, comando superion, dissab il
bene, distruggere viventi, picga degli msefis; 6%allicinnzione mortale®,
Barrriers di lame, dissoluere superiore, ferive. parla del vl 7*-blesle-
wia, disintegrazione™, dishruzione, soruilaie superiove.

“Incantesimo del dominic. Divinita: Thadedun, Domini:
Distrusione {punive 1 volta al giorne, <4 al colpire, +14 dannil;
Follia {1 voltaal giorne somms punteggio di Demeniza g un dro
basaro sulls Saggerzal

Provrichi: Tuniche ocra, wergs fenfacelare minere, falismann della
Saggezza+d, armature cnmpicht—'i. amdlely delFurvinetin datunale+3,
scrdifin grande di wmetalio+1, pergamena divinz con guarigione, ferin
e resistenza agli ieaniusimi, pergamena divina con visione de! vern,
msd:lgﬁnm di combatin, mame pesanie petle e, balestra legpem,
1o quadrelli, 15 mp, 658 me, simbolo sacmo (ohex).

1] Primo: Umane Cheld/Sopnarote di mortes; (5 15; uma-
noide Medio (umanel; DV 10d8+30 pit 5d8-15; pl 128; Iniz 15
Vel 6 m; CA 29 (contarto 13, alla sprovvista 285 Act +15 mischia
19, & tentacoli della verga lenlazolare muggione o +13/+8 mischia
{attacen di eontatto) AS Gelare l'anima, sapienza cscur, uldala
di folli, intimorive non morti 5 volre al giorne; OF Rifwale di co-
FHURIEE e, sRETeti del SoETa bore di mores, demenza; AL
CM; TS Temp +13, Rill 49, Vol 417 For 16, Des 13, Cos 15, Int
17, Sag 21, Car 15

Abiliti ¢ talenti; Ascoltare +11, Cencentrazione 24,
Conoscetze arcane) +21, Conoscenze (religiont} +21, Guarire
~15, Sapienza Magica +31; Incantesimi Massimizzati, In-
cantesima Focalizzato (Mecromanza), Iniziaclva Miglicrar,
Mobilita, Ritlessi Fulmined, schivare, Volona di Ferro,

Gelare l'anima (Sop): Pud roccare una creaturs vivente ¢ in-
fliggere 2d8 darni Pud essere usata in conginnzione a un in-
cantesime infig ferite, ma viene negata s la vitdima indossa le
fumiche rovpora di Tharizdun.

Sapienza oscura (Sop): 1 voltz 2l glorno pud apprendere un
segretn di una creatura, La creatura deve effetinace un dro sal-
vezza sulls Volon (0D 200 o ossere stordita per 1443 rouml,

Tulats di fallia {(Mag): 1 volta al giorno, come szione stan-
dard, emetre un ululato che ha effermo su rorte le creature viven:
ti entro 15 metri. {uenti 51 trovane nell'vrea devono effetcuare
un tire salvezza sulla Velontd (2D 200 I fallimento indica che la
vittima rimane ferma (come se fosse frastornata) per 1 tound.

Ratuale di comunicne osciern (Mag): 1 volea alla settimana pua
svalgere un vitmals (che richicde una notre inters & deve easere
compluta in un tempic con un sserificio umene) che gl per
moetre di ottenere delle conoscenze (vedi Appendice 23

Segreti del sognatore di morte: Vitalich innatusale (+3 f),



maledizione del porere (considerare di 16° livella quande lanels
incanresimi del male), fedelrd alls movte {41 alla CI degli effer-
ti di moate ).

Demenen (Str): Punieggio di Demenza 7. Sag 28 per incan-
tesimi horus & CD; Sag 14 per rumre I altre prove hasate sulls
SappEeza,

Tncantestmi prepevali (6/9/8/8/7/7/5/4/3, CD hase = 12 + |i-
velle dellincantesima k (v ferite minovi, indwiduazions del ma-
ooty Liece, vestaberraa (2], vponire; U-shabena, azione aasuale™, corman-
da, comprensione dei linguaggt, curs ferite legeere, foschin seoulienie,
protesione dal bene, seuda della fode, soudo enbmpics; Tarma spiritg-
e, blocea povssie (20 foren straopdinaria, osouritd, vintanen i mortef,
stienzio, locco di Therzdun® Foum forie grovi (20, dissolid magie,
epunare invisibilitd, furia®, protezione dagl dlementy, scagliane mualedi-
zioke, veste maging; 4 -ropfusione®, comgeds, onmunid agh meanles-
i, tnferdizione alla morie, mesivalizza velenn, fsdorre, vivele bugie
shretchio di devrstazions™fF, rolpa infuocato, dissalui o bene, distrug-
e wiventiT, resisienza ug![ incantesti, Vigore IMESSITLEEL LDy, 10
e del versy 6% allucsmuzione morkale™l, barviere di lame, dissolvere
superiove, forma eleven, guaiigions; 75 hlasfomia, didnlegrzione®ff,
distruzioneft (2} &-aum sacrilege, colpe tjucoaio massimizearo, ur
fielt follice el Vhierizdun®,

“Tncantesimo del dominic. Divinits: Tharizdan, Doming:
Distruzione {punire 1 wolta al giorne, +4 al colpire, +15 danmi);
Follia (1 volea al gicrne somma punteggio di Demenza a un tra
basata sulls Saggezzal

FCome consegienza di Tncancesima Eocalizzato (Mecro-
menzia), la D base contre questi incantesimi & 20 + livelio del-
l'incantesino.

ttCame conseauenza della capacied fedeltd zlla morte, 12 CD
base contro questi incancesimd & 21 + lvelle dellincantesime.

Propricta: Verga fenfacolare maggiore (vedi Appendice 1), arma-
tura completa<2, soudo grande 4 melallosd, amedels dellammabon
naturalc+ 2, girno di profesioned 2 (oome Fanelle), mantallo dalla resi-
stenzas, collana del vosarin (karma), lovein della nvelzzzme (e 6 co-
ni i theesso dei sognis vedi Appendice 1), turibelo ner (2 4 palle di
ancensa ded sopni; vedi Appendice 1), pozione di velocit, anello da
200 o, simbelo sacra {obex),

#1 Terzo: Mezzo-clemenmale  dellaris/mezzo-umena
Chrd/Sognatore di morteS; GS 15; esterno Medio; DV 88424
pifr Sdés=18; pf 133; iniz +4 Vel 9 m; CA 23 {contamo 16, alla
sprowwista 190 &tr 013/+8 mischia (1d10+4, 15-20, [crit +1d10
fredea], masafrusio pesante dellesplasions 4§ ghiaeeios 1), AS Celars
Panime, sapien cecurs, whdlate & follia, Intdmotive nen mertd 8
volre al giorne; GF Ritwale di comunione oscne, segreti del sogna-
tore di morte, cepaeitd del mezzo-elementale, demenza AL CM;
T3 Terap +11, Rifl =9, Vol +12; for 14, Des 19, Cos 18, Int 16, Sag
19; Car 17

Abilitd ¢ talentis Cercare +8, Caonganmazione +20, Conoscenze
{arcame) +18, Conoscenze (religioni) =19, Diplomaria +5,
Intimidire 15, Saplenea Maglcn +19; Arme Focalizzana (maz-
zafrusto pesznte], Incantesimo Focaliseato (MNecromaneia),
Riflessi Fulminai, Schivars, Volonta di Berro.

1 Terzo ha forza strandinerie e vigow srtivi su di ¢ quando vie-
ne incontrara, Con farza sraerdinerie e vigons pf 159 At +14/49
mischia (1d10+5, 1920, [erit +1d10 fedda ], mazzafrusta gesante
dell'esplasione di ghiveciodd); TS Temp +13%; For 17, Cos 22
Concentrazione ~22,

Gelare 'anima (Sop): Pud tocesre una créatuta vivente & dn-
Aigaere 3d8 donmi, Pod essere usara in congiunzione a un in-
cantesimo inflisn forile, ma viene negais se la vittima indossa le
funiche PopaT i Tharzdun.

Sapienza oscura(Sop): 1 volwm al giormo pud apprenders un
SEEVErD di uma creators. La creatura deve effettuare un tire sal-
wezza sulla Volond (CT 20) o easere srovdira per 1d3 round,

Ulselaio i follic (Magk 1 volta al gioree, come azione sen-
dard, emerte un whalara che ha efferto su tarte le creature viven-
tl entro 15 meerd. Quanti si tovane nellarea devano effeiuara
un tito sebvexza sulla Volonea (CD 200 T1 Gllimentd indica che la
wittima rimane ferma {come se fosse frastornata ) per 1 round.

Rituale di comemnione oscura (Bagh 1 valea alls settimans pul
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svnlgere un rituale (che richiede una notre intera e deve essere
compiuta in un tempic con un sscrificlo umeno) che gli per-
mette di olienere delle conoscenze (vedi Appendice 20,

Sepreti del sopnatore di morve: Vielich innetorale (13
pE}, protonda follis (+2 al punteggio di Dlemenza), pacto bla-
sfermo (1 wolts alla secimans, nessun pepamentu necessrio
per alleatn planaye).

Capaciti del mezzo-elementale (Mag): 1 volta al gicrnoe fo-
schia occultante, mruro di vendy, forma gassose, comminare nellaria,
cantrollare venti, catera di fulmied, comtrollare tempe atwogfericn €O
= 13 + livello dellincantesime: Immune & fredda & malartie,
Beorus razsdale di +4 ai tin salvesen cono velend

Demenza (Strl: Punteggio di Demenzz 8. Sgg 27 per incan-
tesimi bonus e C1Y Sag 11 per tatre le slere prove basate sulla
Suppery,

Trecantesimi preparad (68 847/ 7/5/4/%; CD base = 18 + Hvello
dellincantesime): Ccura ferle minon, guide, individuazions del
ntagico, Tue, resistenza {2): 1armabinn. magice®, aziane casuale, co-
nearids cura ferite leggere, frvore diving, prodezione dal bene, scudo del-
lo fode; scudo enbropicoy 2-armea spivituale, koo persone, cum fenle
moscleraie, donde incantato®, forze straprdinaria, ascurita, silenzio, vigo-
ey Fcecin,Ssundida; cove fevtie gravd, dissehi vaogie, esplosione di for-
za®, prolezone dugl lemenli, scoglinee malodizione, vedte magion, £
congedn liberta di meviments, linguaggn newimbizza velene, poten: di-
wany, riveln bugge, sfera clastica di Ofiluke®;, 5*comando superiore, di-
shriagere wuenti (2% mure 4f farza®, resistenza agli incantesin, 1
sigree del vern; §%esilio, ferinet, guanre, vepulsione®; 7™-asfmia, di-
struzionet, gabkia d:i_fn'r'zr:"".

neantesimo del dominio. Divinitd: Tharizdun, Domim:
Forza {1 volta ol glorne pub ditrace 1l davno per on'irma, un in-
CanmteEsimTo o una r.npaciré}i Fallia !:1 vialta al Fiorno somme pun-
teggio di Detnetiza a un tiee basato sulla Saggezza).

tCome conseguenza di  Incanmtesimo  Foczlizeato
iMecromanzia), la CL base contro quest incentesimi & 20 + Ii
vello dellincantesime,

Frupricii: Mazzafruslo pesasde delllesplosione di ghiccios 1, braceia-
i dell'mrmatunr4, amuleto dellarmatura nahimle+3, nnelle di prote-
slorie=d, tarcia della vivelozione (e 4 coni di incense dei sagni; vedi
Appendice 1}, furibols nere (o § palle di dncensy der sogrs; vedi
Appendice 1), orecchini da 400 ma, simbela sacro tobex).

Phdaracla: Drow femming Chre;, GS 10 umanoide Medio
ielfal O ods; pf 44 Iniz +2; Vel 6 m; CA 21 (contatto 12, alls
sprovvista 195 Act +8/4+3 mischin (1d8-1, muzes pesante perfer-
1) o +8 a distanza (1d4, 19-20, balestra a mana’ AS Infdmorire
ner mert § velie al glommo, capacitd magiche; 08 Demenz, ce-
citd alla luce; BT 213 AL CM; 1S Temp +6, Rifl +5, Vol +8 Far 13,
Dies 14, Clos 10, Int 13, Sugp 15, Car 15,

Abilita ¢ lalenti: Ascoliare +4, Cercare +3, Concentrazione +12,
Conoscenze (religioni} +13, Osservare +4, Sapdenza Magiea +13;
Competenza nelle Armi Esotiche (balestra 2 mano),
Incaneesimi Potenzian, Mescere Forioni, Scrivere Peegamene,

Bfaracla b forza stmonifnariz attivo su di se quanda viene in-
contrita, Con foree straovhnana: Al +100+5 mischia (1d5=3,
mazza pesente perfecta); For 16 Inolioe, lamcia wigare su Dirass
ogni giorng,

Capacitd magiche (Mag): 1 volra al gicrno: luef danzanti he
minescenza, oscurild (tottd come Stra), C0 = 12 + livello dellin-
cantesinn.

Demenza (5tr) Puntegpio di Demanza 4, Sag 22 per incan-
tesimi honus ¢ C0; Sag 14 per tutte le alise prove basate sulla
Sagpezza

Cecita alla luce (Strk Acrecato per 1 round dallimprovvisa
esposizione alla luce intensa {come La luce del sele o un incan-
testine fuce diwrma), Sublsee wna penalich i circosranzs -1 2 et
i tiri per colpize, tivl salvezza e prove in plena luee.

Tnceptesimi prepanadi (677545 G base = 16 = lvello del
lincantesimol: O ferlemingr {2), guida, Il del magico, re-
sishenza (2] 1%-henedizione, comande, favore diviap, incuh paci, pro
tezigne dal bene, soudo della fede, soude enbropice™; 2 -bloca persone,
cumt ferile modcale, forze siraovdinario, s biemane®, vintoccs di mor-
bz, silenzie, vigere, 3~verchio magicn contro i bens®, contagis, disselui
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maﬁir. prolezione .:f.ag.':i elmwrdr', veste magicn; 4 ropanda sUpeTinee,
congedo, thflienza sacvilege®, liberta di moinaento, potore diving 5%
dseolvi i bene®, distrugmere 1iverb,

*Incantesimo del dominio. Divinita: Tharizdun, Domini: Cacs
(lancia incantesimi del caos al 107 Livella); Male (lancia incante
sirmd del male &l 107 livelln),

Frapriete: Cotta di maglio=1, scudo grande di metallo i deviozione
delle frecen=1, pozione di valese, pergamens divina con cormanda su
pericry, colgo fifuccato ¢ wngere, pergamena divina con dishruggere
viventi e blosea peisone, pergamena diving con infige forite critiche
(20, mazza pesante petfetra, balestra 4 mano, 10 guadrelli, 3 dosi
diveleno di vaspa gipante (tiro salvezza sulla Tempra CD 18; 16
Dres/14de Des), 34 mp.

FNaquent: Umana Chrin; G5 10; umencide Medio (umano);
DV Lode=10; pl 545 Inde +0; Vel 6 m; CA 21 {contateo 10, alla
sprovvists 21); Att +8/43 mischia (1d8, mezzs pesante perfotta)
o +7 adistanza (1d&, 1920, balescra [eggers); AS Intimorite non
ot 5 volte al giorne; OF Demenzs AL WG TS Temp +11, Rifl
+6, Vol +10; For 10, Des 11, Cos 12, Int 16, Sag 18, Car 14,

Abiliky ¢ falenti: Concenteazione 414, Conogcenze (arcane)
=16, Conoscenzs (religioni) +26, Diplamazia +15, Guarize +15,
Sapienza Magica +16; Creare Bacchete, Mescere Porioni,
Riflessi Fulmined, Scrivers Perpamene, Tempra Possente.

Demenza (Ste): Punteggio di Demenza 5. Sag 23 per incan-
tesitmi bonus ¢ CO; Sag 13 per tutte 2 altre prove basate sulla
SAPEEEEL

Incariesing prepamii (6,77 554 CD base = 16 - livello del-
lincanresime}: Dot ferite sriner, peide (2), tndonduazione del
miagiro, lettusa del magica, vesistenzn U-comande, devastazions, s
st 1 fevare divtae, protesione dol bend®, santuatio scodo della fads
Zomrma spreibuale {2], bocen persome, rintoceo df movte, silenzia, toeeo
di Tharizdus™, vigore 3 -cerchin imagioo conea 11 kene®, dim fevite gro-
v, svoca masin L, profezione dagh elementh, veste mageoa; £°cum fr-
rite eritiche, evoca mostel I8, fmaraeniti agli inconlestrn, influenze sa-
crilega®, velene, - comande supericre, dissolvi il hene®, vesistenza agli
incaniesing, transizione eleren,

*Incantesimo del dominio. Divinita: Tharizdun. Domini: Mala
(lancia incantesin del make all't1” livello’s Follia (1 volta al gior-
ne somma puniegeio Jf Demenza & un dro basato sulla
Supgeral

Praprieti: Tuniche ocra, armatura completos 1, shval della velo-
citi:, mantelle della resistenza+ 1, bacchetta del dissalui magie (20 ca-
riche), pozione di wolave, pergamena divina con visione del wern,
conea masii W oed EFUTEE invisibilitd, mazza pesante 'pe'lfetm_.
scuddo grande di metalle, balestra leggera, 10 quadrelli, simbo
lo sacro (obex).

¥ Satau: Mind fayer Sic2; GS 10; sbernidone Medis; DV Bd8
pit 2d4; pf 41; Tniz +6; Vel 9 m; CA 17 {contatto 14, alla sprovvi-
sta 15); At +9 mischia (1d4-+1, 4 tenteeoli); AS Estrezione, affer
rave migliovato, flageilo mentale, poteri psionici; O3 Scurovisions
18 m, telepatia; BRI 25 AL LM; TS Temp +2, Bifl <4, Vol +13; For
13, Des 15, Cos 10, Int 19, Sag 18, Car 17.

Abilitt ¢ felenti: Ascoltare +11, Concentrazione +13,
Conoscenzes (arcane; <8, Conoscenze (religioni) +9, Diplomazia
+5, Intimidire <10, Mueversi Silenzicsamense <7, Nascondersi
+&, Owservare +14, Raggirare +8, Sapienza Magica +14; Arma
Preferita {rentacole), Tncantesimi in Combattimento, Iniziativa
Mipliorara, Maestrds, Schivere, Sensi Aeuti.

Estrazione [(Str) Se Sarau inizia un furno con mrt & quarmo
i tentacoli attaccar, e riesce a mantenere la preza. escrae il cer-
vello della vitdma wocidendnla,

Afferrare miglioraro (Str): Deve colpire una crearura di ra-
glia da Piecols 2 Grande con i tentacoli. Se colpisce, ottiene uns
prova di lotta praruita per stabilive una presa, Se of desce, pud at-
taceare i tentacoli imanent con un'alma prova di lotta efferma-
ta con successe, S lavversario sta tentando di scappare, il mind
ffa:,'l:E otticne un bonus di creostanza +2 por ogni tentacolo at-
taccarn allinizio del mrme.

Flogellp menfale (Mag): Cone di 18 m; wmo salverea sulls
Yolont: CD 17 o essere stordito per 3d4 round,

Poteri psionici (Mag): A volon charme sui wmostel, indi-
vidazione det pensierd, lanlasione, protesione astrale, spostarenio
planare, sugpeshume (turd come Serf ). CI = 13 + livello dell'in-
Cinlesino,

Telepatia (Sopk Satau pud comunicare telepaticamente con
qualsiasi creatmra enmmo 30 m che abbia vn linguaggio,

I lesimi conoscindi (675 CD base = 13 + livello dellincante-
simal Deindividuazione del THagT, individunziene del veleno, lettaa
el wergicn, mans magica, sigills arcan; 1-molpo agcurein, scudn,

Proprieti: Bagchetta dell'mvisihiliti (16 cariche), anello di profe-
ZipNe+d, PErgamena arcana con vederve invisibilita, Pergamena ar-
cana con distorsione, verla del potere {17, bacchetta det dardi incan-
fati (5", 20 cariche}, collana dargento con selenir (del valare di
700 mo),

@ Thrommel: Vampire umana Pel3/Gnes; G5 14 non morto
Medio; DV 12d12420; pf 83; Iniz +7; Vel 12 m; CA 26 {contato
14, alla sprosrvisen 23% At +20/41 55410 mischin C2da+11, 19-20,
spacdine sacrlego+ 1) o +19/414/4+9 mischia (1d6+10 ¢ dsucchic di
energia, schianted AS Aura i disperazione, succhiarce il zangue,
comandsre non mors & volte al giormo (come Chr?), crear pro-
zenie, individunzione del beve, dominio, rsucchio di enarpia, pu-
nire il bene (2 volee al giome, +5 &l colpize, 29 denni), attaceo
furtive +2dé; 0% Forma alternetiva, creature dells notte, Tesi-
stenee a freddo ed eletriciti 20, ridurione del danno 15741, gua-
rigiome Tapida, benefici del servitore immende, forma gassosn,
impesizione delle ani, uso ded velend, movimenti del mgno, non
morte, resistenza allo scacciare +4 AL OM; TS Temp +14, Rifl
+14, Vol +12; For 24, Des 16, Cos - Int 13, Sag 17, Car 20,

Abilild e tulenti: Ascaltare 413, Cavalcare (cavalla) +15, Cerciare
+3, Concentrazicne +11, Conoscenze (nobilti ¢ famiglie reali)
+3, Conoscenze (teligioni] +3, Conoscenze (sooriz}+3, Muoversi
Silenziosamente 19, Mascondersi 113, Dsservare +13, Percepire
Ingarmni +11, Raggirare +13, Saltare +14; Attacco Fodeross,
Incalzare, Incantesizni Silenzicsi, Inizistiva Migliun‘ltn.
Mohilita, Riflessi da Combattimento, Riflessi Fulminei,
Schivare, Sensi Acuti, Spaccere L Arma Potenziato,

Anra di dispera:r:inne (Sop): Memici entro 3 m suhiscona
e penaling al morale di-2 a o 1 v salvazza.

Succhiare il sangue (Str): Thrommel pud suechiare il san-
Bue da una vittima viva con § suoi canini effetruande con suc-
ceson ung prove & lottare. Se immebilizza lavversasio, ne sue-
chia il sangue, infliggendo 1d¢ danni permanenti alla Cos per
ogni round in cui lo tengs immobilizzato,

Creare progenie (Sopy Un umancide o wmanoide mo-
struoso ucciso dal vempino con un attacce di dsucchio di ener
iz resuscita come progenie vampirica (vedi Manuale dei Mostri,
pagina 145) 1d4 gicrni dopo la sepoliura, Sz il warnpin invece ri-
duee il punteggio di Cos dells viftima 2 0 0 meno, la vicima -
lorng come propenie se avevd 4 o meno OV e come vampiro se
avevd § o pidt DV In entrambi i casi, il nueve vampire o proge-
nie vampirica & sotto il deminio del vampiro che Lo ha creato e
ne rimare schisve fino alla morte del padrone.

Individuezione del bene (Mag): A volonti.

Dominio (Sop): Un vampire pud piegare la velons di un
avversario semplicemente guardandala negli occhi, Quesm &
simile 2 un sttzceo con lo sguasdo, cecetto per 4 fateo che il
vampiro deve compiere un'aziene standard e che quanti lo
guardano di sfuggita hon sono sopraffaii dal suo potere.
Chiunqur_' ﬂ '\-'E]'.I'.I'P:iID EEC].EE comc bﬂ‘l’EEE].i.D dl:"u"l." S'I.'I.PCTBI’E un
tirn salverzs sulla Volonta (G 231 o cadere all'isranta sotto la
sua influenza come accadrebbe perlincantesimo dominane per-
sope lanciata da uno Srr1 2. Questa capacitd ha un raggio di
azicne di 9 m.

Bisucchio di energia (Sop): Le creature vivent colpite dal
vampite con uh attaces di schiante sublscono due livelll ne-
gativi

Forma alternativa {Sop): Come per lincantesimo aufomefa-
morfasi (come Str12), ma pud sole assumere la forma di pipi-
strello, pipistrello crudele, lupo o lupo cradele come azione
standand. Pub rimanere in quella forma fin guando non ne assu-
me unaltra o fino al successive sorgere del sole,



Creature della notte (Sop): I vampid comandano le creatu-
re inferiori della terrs @ una volra el giome richiamano un grup
po di 4d8 ropi crudeli, vno stormao di 10d10 prpisieelld o un
branca di 3dé lapi come izione srandard. Queste creature s
vane in 2dé& reund e servone il vampiro per 1 ora.

Guarigione rapida (5t} Un vampito guarisce § danni ogni
round finché possiede almeno 1 punte ferita, Se i purne feriea
sono ridetd 8 0 0 mann, un vampirz assume autematicamente
forma gessose e tenta di scappare, Deve raggivngere La sua bara
enitma 2 are o essere completamente distatio, Una voles al sico-
o mella sua bar, recupera 1 punto ferita depo 1 o, pol comin-
cia a guarire & un ritno di § pfper round.

Benefici del servitore immondo: Legame emparico, con
dividare incantesimi.

Forma gassosa (Sop) Come axione standard, un vampiro
pud assumere forma gassesa a velontd (come Srs), ma pud -
manere in quella forma per un tempoe indefinito e ba una vele-
citi di volo di & m (perfeus)

Imposizione delle mani (Mag): 1 volta al giorne, Thrommel pud
suarire s stesso o il suo servore immando da 45 danni.

Movimenti del ragno (St} Un vanpiro pod scalare su-
perfic perpendicolari come con un incantesimo movisnenti del
THgHa,

Won morte: Tmmune 3 efferti di intfluenze mentale, veleno,
sonne, paralisi, stordimenco e malade, Now sopgetto a colpi cri-
tici, danni debilitant, danni alle caratteristiche, dsucchi di
energia o maorte per danno massiceio,

Incanitestmi preparati (3/3/2/1; CD base = 13 + livello dell'n-
cantesimo 15devrslozione, thfligai ferite legmere (20 2% infliggi fer
be waderate, oscuritd, rinfocco df worte; 3™forza stracrdinaria silen-
zioso, wfligg ferife g 4 -protezione dagli element silenzioso,

Thrommel una volta era un palading di 127 livells, ma ha
scarmbizeo nove Hvelli da paladine per livelli da guardia nera do-
poessere diventato un vampica,

Broprieti: Spadone saerilega+d ("Carme"), corazzn di plastie+1, shi-
vali molleggiati, anells dei emlroimeantesimi (2] momento caricaro
con palla di fupro), enello di protezione+1, simbolo sacro (obex),

SFTolana: Fipisirello femmina servitore immonde; GS 5 bestiz
magica Minuea (malviplo, caotice);, DV 2 1/2dR; pf 10; Iniz =2;
Wel 1,5 m, volare 12 m (huonal CA 17 (contarte 16, alla sprovvi-
ara 15} At < Faccia/Portala 30 per 30 om0 cm; O3S Vista cic-
3 36 m, resistenza a fredde e fuoca 5, eluders miglinracn, con-
dividers tiri salvezza; K1 4; AL CM; T5 Temp +14, Rifl +11, Vol
+11; For 2, Des 15, Cos 10, Int 6, Sag 14, Car 4.

Abilita; Ascoltare <97, Muoversi Silenziosamente +6,
Crazervare +9°, *Ridorta di 4 e viene negata la vista cieca.

“#Tychon: Umano Chre/Sognatore di morte2; GS 11; umanod-
de Medio {(umano}, TV ads 8 pin 2d8+% pf ¢ Iniz-1; Vel 6 m;
C 23 (contarto 9, alla sproveiste 23); Al +14/49 (1d8+6, mazza
prsante+i); AS Sapicnza oscurs, intimorite non morti 4 volts al
plorne; OF Segreto del sognatore di morte, demenzs; RL13% AL
CM; 15 Lemp +7, Bifl +2, Vol +10; For 14, Des 8, Cos 12, Inc 12,
Sag 18, Car 13.

Abilita ¢ talenfi: Concentrazione +15, Conoscenge {arcang)
+14, Conoscenze (religioni] #15, Sapienzd Mugiea +15; Arma
Eocalizeaty {muses pesante), Attacco Poderosa, Creare Armi ¢
Armature Magiche, Incantesimi Potenziatl, Incanresimn
Focalizzato (Macromanzia).

Sapienea oscurs (Sop): 1 volm al giormo pud apprendere
un segreto di uns creaturs. Ta creaturs deve effecruare un tirn
salvezza sulla Volonea (0 20 o essere stoedien per 143 round,

Segreto del sognatore di morre: Frotonda follia (+2 al
punteggio di Demeanza).

Demenza (Srr): Puntaggic di Demenza 7. Sag 25 per in-
cantesimi bonus e CO5 Sag 11 per tutee le alre prove hasate
sulla Sagpezza,

Incambesimi prepawatt (6/8/7/7/5/4/3; CD base = 17 + livello
dellincanresime]: tcura ferile minori {2}, individuzione del ma-
wic, letlure del mogice, resistenza, wirtiy, 1*benedizione, cura ferite
leagere (2, devastazione, fovore divine, profezione dal bene®™, soudo
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della fede (25 2-arma spivituale, Bleces persane, cura ferite modevate,
dardo fncantaie®, silenzio, vigore 3%-animare mevief, orlogn, du
solvi magie, esplosione di forza®, evoca wivsls UL protesione dagli ele-
senti (20 4%forza streordinaris potenziata (2), pofere divine, sfem
elustiv 4 Otilukee®, valennt: S*comando superiore, dissolvi 8 bene®,
sy rogtrl V, vesistenza agh incantesimg; & barrdera di lame, puo-
rigiotie, tepulione®,

*Incantesimo del dominio. DHvinifd: Tharizdun. Damisi
Male (lancia incantesimi del male al 12% livelle); Forea (1 volia
al gioeno pud titeare il danno per un'arma, un inczntesimo o
una capaciti).

TCome conseguensza di Incantesime Pocalizsato (Necroman-
i, In CT base contro questi incancesimd & 19 + bvells dellin
cantesima,

PFropriet: Muzza pesanle +4, arvturn completa della vesistenza
aglt inganlesimii2 (13}, scods grande 4 wefalle+2, turibelo nem (e 3
palle di incense ded segmi; ved: Appendice 1), pazione 4i velocita, 30
mu simbolo sacro (obex), mniche,

S Ukemil: Troglodita Chrs/Tdr4; €5 10; umanoeide Medio (ret
tile'; OV 2da+d pitc Sdaed0 pin dde+s; pf 6 Iniz =4; Vel 12 m;
CA 24 (contatto 14, alla sprovvista 205 An +8/r4 mischia
{1d6+2, 19-20, spada corda+1) ¢ 46 mischia (1d4, morsa) o +12/+7
a distanza {1da+1, gl"a\rf.llntt-u)i AS Intimorire non moct 5 vole
al giorno, atizece fuctive +2ds, fetore; 05 Scurovisione 27 m,
gamba destes demoniaca, eludere, demenza, rappole, schivase
prodigiose (bonus di Des alla CA quando calto alla sprovvista);
AL MM; TS Temp +9, Bitl +8, Vol +7; Tor 12, Des 18, Cos 13, Int
11, Sag 16, Car 14,

Abihila e talenti; Ascoltare +9, Cercare -4, Concentrazione +8,
Conoscenze [religioni) +5, THsattivare Congegni +4, Muoversi
Silenzivsamente 18, MNascondersi +15%, Osservare +6
Raggirare +6, Szleare +7, Scalare <7, Udlizeare Oggetd Mapici+s;
Arma Focelizeata (etavellotto), Mobilitg, Multiattacco, Schivare,
Scrivere Pergamens, “Bonus +4 alle prove di Nascondersi in am-
bienti racciost o sotterraned,

Fetore (Str): Tatee be creature (propladin esclusi) enmo 9 me-
trt el un troglodit arrabbiato o spaventato devorno superare un
tire salvezza sulla Tempra (CD 13) o essere nauseatl per 10
round, subenda 1ds danni temparaned alla Forza,

Gamba destra demoniaca {Str); Une gumba destra de-
menisca & lungs e agile. Aumenta la velocitd di Ulemil di
+10 (incluse sopra) ¢ garanrisce n bonus di comperenza +5
alle prove di Saltare e Sealure. {Vedi il viquadro larerale “Svan-
taggi delle aggiunte demoniache” & pagina 116, per maggiori
informazionil.

Demenza {Str): Punteggio i Demenza 2 Sap 18 per incan-
tesitmi bonws & CI; Sag 14 per mie le alve prove basate sulls
Sapgezza,

Lnganitesimi preparati (5/5/4/% O base = 14 + livello dellin-
cantesimo’t Qecim fenle minon (20, individuazione del magics, indi-
viduazione del veleno, mesistenza; 1%onatene, azione cosuale®, coman-
da, ceeva fevite leggeve, scuda della fede; 2°-blocea pevsone, forza straordi-
naria, focoo di Tharizdun®, vigore 3™~contagic®, cura ferile grav, dis-
solvd magie,

*Incantesimo del dominio. Dianitia: Thaciedun, Domini:
Disrruziong (punire 1 vola al glorno, +4 ol colpire, +5 danni);
Tollia (1 velia al giorno somma punteggio di Demenza a un timo
baszeo sulls Sappezea)

Proprieta: Tuniche nere, mrmalum di ciole del movimento silen-
zivso+ 2, spada covla 1, pazione di grazia feling pergamena divina
con eura ferite leggere, favere divine e localizea oppetto, 2 giavellom,
coltelln ricurve, 110 mo, chiave di ferro (apre forziere nell'area
41 del Fune Esternol, sitmbolo sacro (ohex).

SVarachan: Umano Chri; (% 12 umancide Medio (umanal;
DV 12da+24; pf 80; Ini +4; Vel 6 m; CA 21 {conmtto 10, alla
sprovwista 213 Art+11/+a mischia (1d8+1, mazsa pesante per-
fetea) o +8 o distanwa (1d8, 19-20, balesmra leggeral; A5 Scacciare
non mort 5 valie &l giorme; AL NB; TS Teanp +11, Rifl +7, Vol
+12; For 13, Des 10, Cos 14, Tne 42, Sag 17, Car 14

Abilitd o talenti Concentraedone +17, Conoscenze (arcane | +16,
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Conoscenze {religioni) <16, Diplomazia +4, Intmidice 14,
Fagpirare +5%; Creare Bacchette, Incantesimi Immobili, Iniziativa
Migliorata, Mescere Pogioni, Riflessi Fulminei, Scrivere
Berpamene

Ireantesimi preparati: Al momanro nessune.

Diviniti: Messa (in precedenza Tharledun),

Proprizla: Armalune .:wmpfei:t—!, mantello della esistepza+1, bae-
chetta di curm ferite legpere (15 cariche), harchetta del silenzin (42 ca-
riche), pozione di newtnglizze velens, pergamena diving con visione
el Lo, euac mosin 1T e I:I.F.IPD 1'1'1_I-u|5|:ﬁto, TEEFE pLsants Pcrfctta,
seudo grande di merallo, halestra leggera, 10 quadrelli, chiave di
ferra {apre forziere nell'area 44 del Fano Bsternc),

SVictor: Memelfo Ldrs/A=s4 GF 0 umancide Medio (mez-
zelfol 10V Sda+s pin 4de; pt 40; Tniz +6; Vel 9 m; CA 20 {con-
tarte 12, alla sprovedse 18] A =10/45 mischia {1da+d, 1820,
stocra+1] o 49 a dissmza (1dae1, 19220, halesrra leppera perleta
con quidielles1l; AS Atmece mortale, attacco furtivo +3ds; QS
Eluders, immune a sonno, trappale, visione crepuscolare, uso
diet veleni, schivare prodigioso (honus di Des alla CA quando
cole alfa sprovvists, mon pui essees attuccato o fanchi), bonus
+2 ai tirf salvezza conto veleni, bonus <2 ai tiri salvezza conmo
eflerti di wmmaliamenic; AL CM; TS Temp 3, Bifl 110, Vol +3;
For 16, Thex 14, Cos 13, Int 13, Sag 10, Car 2,

Abilitd ¢ talenti: Acrobaziz 15, Artista della Fuga +5, Ascoeltare
+13, Camuffare +3, Cercare +2, Concentrazione +3,
Equilibeics 11, Intdmidice <7, Mucversi Silendosamente +13,
MNascondersi +23, [lsservare +9, Salrare +12; Disarmare
Mipliorato, Inkelztiva Migliorats, Maeseria, Schivare

Attaceo mortale Stk Se lussassing studia o swa vistima per
3 round e poi compie un attecce furtivo con un'armea da mischia
che resce = infliggers danmi, Fertacen furtive pud avere l'eferto
aggiuntivo di paralizzare (per 1de+4 round) o wecidere Iz vini-
ma Tiro salveeza sulla Tempra 2 CO 15 per resistere.

Incantesimi preparadi (2/1; CD base = 11 + livello dell'incante-
simey 25% fallimento incantesimi aveantl: 1“movimenti del nagno,
stora fanlasma, 2oscnli.

Lihmn degli incantesimi: 1*cambinre semhianze, foschie oreultan-
b, individunzione del velens, mmamenti del wagre, suano fanlesim
2-allimeamenlo fmperscrufebile, allemre s fesso, oscurila, passare
serza fracce.

Proprieli: Stoceost, eotla di maghia elfieasd, tucklerdd, halestra
leggera perferta, 5 quadrellisd, 1 quadrelle wrlants, 14 quadrelli,
mantello elfien, pozione di vistorare frjerion.

#Vister: Elfs Paly; GS 7 {al momente & senza equipaggiamen-
ta); umanoide Medic (elfo) TW 7d Lo pf 50; Teiz +1; Vel 2 oy
CALL (contarto 11, alla sprovista 107 Art 49,544 mischiz (1d342
debilitant, colpo senz'armil; AS Punire il bene (1 volea al gior-
na, +3 al colpize, +7 danni), seecciare non morti § volte al glorne
[came Chrs); 08 Immune 2 sonna, visiona crepuscolars, capa-
cith del palading, bonus <2 ai dri selvesa contro effert di am-
malizmento; AL LT; TS Temp &, Bifl 15, Vol +5; For 14, Des 13,
Cos 12, Ine 10, bﬁg 12, Car 15

Alnhia ¢ talemtic Ascoltare +3, Cavaleare (cuvallo) +11, Cevcare
+2, Concentrasione +8, Conoscenee {religiond) +1, Diplomezia
+4, Cuarive +3, Ossarvare +3% Combareere in Salla, Mohilicg,
Schivare,

Capacita del paladine: Indiaduazione del male, grazia diving,
salure divina, imposizicne delle mani (14 pund al glorno), aura
di coraggio, rimuovers malattie 2 volee alla setfimana.

Incamtesimi preparabi {25 CD base = 11 + livello dell'incantesi-
mnj 1 favere diving, protezione dal smale.

Propriedi: Messuna {2l momento imprigionata),

B¥rihuk Innar: Meszo-elementale defls terra/merso-umano
Greiy G5 13 {di solim 12; +1 per equipaggizmento exire); ester-
no Medio (malvagio ) TV 1001040, pf 104; Inde +0; Vel 6 m; CA
27 (contatte 12, alla sprovvista 270 At +18/+13% mischis
i1dioes, 17-20, spada hastardal 08 Capacied del meszo-ele-
mentale, immane a malatrie, mooune 2 effetri della terga, bonus
+4 3l tid salvessa contro velend; AL NM; TS Temp +11, Rifl <5,

Vol 1 & For 23; Des 10, Cos 18, Int 13, Sag 12, Car 8.

Abilita ¢ talemti: Artigianato (strumenti di torrura) +3,
Diplomazis +1, Guarive 47, Intimidice 47, Percepive Ingantl +7,
Osservare +7; Abilisd Focalizzata (Intimidire), Arma Focalizzat
(apada Bastarda), Attacco Poderoso, Competenza nelle Armi
Esatiche {spada bastards}, Critico Migliorero {spada bastarda},
Disarmare Migliorate. Incalzare. Maesria, Riflessi Fulminei,
Specislizrarione in un'Arma (spada Bastarda), Volonti di Ferro,

Capacita del mezzo-elementale (Mag): 1 volia al giorne:
ammorbidive ferra e pietrn, muro di plebre, pietra magica, roece agus-
z&, sealpine pretm {tued come Str10). CD = 9 4 Hiello dellinean-
tesimo.

Broprieli: Armatum complete+1, scude grande di melallo+1, spada
bistarda del fevimentost, anella di pratezione+2, guanti de! potere gr-
chieseo, mane dol mags, pazione dells verdt, posiene di toeea dol ghoal,
poziome dr oo ferite g, posone di o feriie lgpere,

—_ILTEMPIO RISCOPERTO

# Ogre puardia: Ogre Com#: G5 5 gigante Grande; DV 44848
prit 4d10+8; pt varia (vedi testo); Iniz -1; Vel 6 m; CA 20 {contzt-
ta 8, alla sprovvista 200 At +14/9 mischia (2de+9, mndello
grande Enorme perferto) o <5 a distanza (2de+s, crit 23, lancia
corta Enormel; Portata 3 my AT CML TS Temp +10, Rif] +1, Val
+2; For 22, Des 8, Cos 15, Int 6, Sap 10, Cae 7.

Abilita ¢ talenti: Ascolrave +3, Nascondersi -12, Osservare +3,
Sczlare +1; Arma Focalizeats (rzndelle grande), Attacco
PodeTosc.

Proprieta: Mezzn srmatura Grande, randello grande Enorme
perferia, 2 lance corre Enormi, poziene di cusa ferife oo, posiome
af wigare, poziome di prelenone drgh elomenti Jraca), 200 mo, wpa-
wo dorato {del valore di 400 mo).

@ Ogre puardia d'elite: Ogre Gree; G5 8 gigante Grande; 1Y
4d8+8 pid 6d104132; plvaria (vedi testol Iniz-1; Vel 6 1m; CA 31
icontatto 8, alla sprovvista 21% Aot +L6/+11 mischia {2d6+12,
randells grarde Enorme+ 1) o +7/+2 & distanza (2d6+46, colt 13, lan-
cia corta Encrme); Fortata 3 m; AL CM: TS Temp +11, Kifl +4,
Vol +3; For 22, Des 8, Cos 15, Int &, Sag 10, Car 7.

Akilita e falerdi Ascoltare +5, Nascondersi -1, Osservare +5,
Scalare <4 Arma Focalizears (randello grinde), Attacco Pode-
roso, Incalzare, Riflessi Fulmined, Sensi Aculi, Specializasdone
in un Arma (randello grande), Spinta Migliorr,

Broprieli: Mezza armature+1, mondello grande Enovmerl, lancls
cotls Bnorime, pociore i cuve fenle ghewd, pozione Jdf forz shaondi-
naria, borsa dell'impedimento, 20 mp, ropazio dorato (del valore
di €00 ma).

#Dein: Mezzo-immondo/memzo-gigante delle pletme; G5 13
esternd Grande (malvapio, castice); DV 14dg 170 pf1e0; Iniz 14
Vel 12 m; CA 28 [contatto 13, #lla sprovvista 24); At +20/-15 mi-
schia (2dé+16, 1220, randello grande Enoome) o +19 mischia
i(1d&=10, morsed e +14 mischia (1da+s, 2 artigli) o =14/-9 a di-
stariza [2d8+10, recee); Portata 3 my AS Scagliare macigni, capa-
citil magiche; OF Resistenz ad acido, freddo, elerricin & fuoco
20, scurovisione 18 m, immune a veleni, afferrare macigni; AL
O TS Temp +14, Rifl +8, Vol +4 Bor 31, Des 19, Cos 21, Int 14,
Sag 10, Car 13,

Abilita ¢ lalenti: Ascoltare +6, Cercaze 18, Conoscenee (relipio-
ni) +&, Diplomazia +3, Intimidive +9, Nascondersi +12 {420 in
terreni rocciost ), Ckservare +17, Percepire Ingannd 46, Raggirare
18, Saltare 24, Scalare 124; Attacco Podercso, Rifless da
Cotmbattimenta, Tiro Preciso, Tiso Bavvicinato,

Scaglisre madigni: Incremente di gitiziz 54 m.

Capacita magiche [Magk 3 volie al giorno: esourit, veleno,
aura szerilega; 1 vela al giorno: dissecrare, influenza sacrlega, son-
tagin, dlasfemia, profanare (oo come Stel4h Cl= 11+ lvello del-
l'incantesima.

Afferrare macigniz Pud affecrare pietre Piccole, Medie o
Grandi con un tiro salverza sui Riflessi effettuato con successo
{CD 15, 20 £ 25 rispertivamente) se pronmo e consapevele del-
Mateacco.



Progricti: Armarura di pelle Grande, vandcllo grande Enormed1,
pozioae di coiva feribe grai,

FDugart: Mezzorco Chri0/Sopnatore di morte?; CS 12; uma-
noide Madio (mesrorco) DV 10dB440 pil 2d8+8; pf 104; Iniz
+4: Vel 6 m; CA 24 (contarte ©0, alla sprovvista 247 ALl 41449
mischia [1d8+6, morning slari2); AS Sapienza oscura, intimorire
non mart 2 volre al giorne; (S Scurcvisione 18 m, segrero del
sognatore i more, demenza; AL CM TS Temp +11, Bifl 45, Vol
+11; For 49, Des 40, Cos 18, Int 11, Sag 18, Car

Abilitd ¢ talimti: Concentrazione 412, Congscenge (arcane)
+11, Conoscenze (religioni) +11; Ineantesime Focalizzaro
{Mecromansia), Infziativa Miglorats, Mescere Povioni, Riflessi
Fulminei, Scrivere Pergamens,

Diugart ha forze straordinaria e vigore sctivd su i s¢ quande vie-
neincontraso, Con forza stmonbinario e vigere pf 113 At +16/+11
(1dei8, movning str+2); TS Temp +12; For 22, Cos 21,
Concentrazione +13.

Sapienza oseura (Sop): 1 volmal glorno pud apprenders un
segreto di una ceeaturs, La creamura deve effermuane un dee sal-
werza sulla Volores (CD17) o essere stordita per 1d3 round.

Segreto del sognatore di morte: Nome del demone (de
mone da 10 TV glungs con ellsato planare mferion).

Demenza (Str): Punreggio di Demenza 6 Sag 24 per incan-
tesinti bonus e C1% Sag 12 per tue le alive prove basate sulla
Sagyea,

Trantesipnt preparati (6/8/7/7/5/5/4; CD base = 17 = livelln
dellinéantesime): O-cum ferile mnon, tndividuazione del magio
(2}, huce, resishenza, nperre 1-anafema, azions casuale®, comando
(20, deveslazione, ircuti pavrat, profezione dal bene, soudo della fede;
Farma spirituale, bloceo persene, forze straordinapia (2), silenzio, loc-
co i Thartzdun®, vigove; 55-cure ferile g (2], dissolvi thagie: furia®,
protezione dagli elementi, scogliare maledizions, veste magion, 47-arima
magica superiove, curg ferite enhiche, influenze saorilege®, Tiberta di
movimenls, neutrlina velere; $%-colps infromeato disbrugpere vivenlif,
eviea mostei W, fulmint dibolic®, wistone del vero; 6%allucinazione
mevtale®, ferieek, forma eterea, parola del it

*Incantesimadel dominio. Divinili: Tharizdun, Domini: Male
(lanciz incantesimi del male of 137 livella’: Follia {1 voles al glor
no somma punteggio di Demenza a un tive basaro sulla
Saggrem).

tCome consepuency di Incantesimo Focalizzatn (MNecro-
manzia), la CD base contra quest incanresimi & 19+ livello del-
Tineanresime.

Broprivlit: Murwing sto2, armeiurn omplebo+2, soudo grande di
metalle di foviificazions leggene+2, elmo delln compressione def Tin-
guaggi e delln leitaoe del magivo, pergamena divina con ferive, gua-
vigiote & vignimare mort, 2 fale di acide, 54 mo, sitmbaolo sacro
{obex!, mmiche, chiave di [erro (apre baule 3 nellarea 20 del
[Empio riscopert;.

% Estalion: Elfo St/ Chré/Sognatore di moreed; GS 13; wma-
rvide Medio (elfol; DV sd4 pilt 6d8 pit 1ds; pf44 Iniz +8; Vel
@ in; A 17 Cocnrarto 17, alls sprovvista 13); At +8/43 mischia
(1418, mazica pesante pecfertal; AS Intimerire non morti 2 volle
al giorno; (5 Segrem del sognatore di morte, mmure a s,
demenza, visione crepuscolare, bonus +2 ai tir salveses contro
cfferti di ammelamente; AL CM; TS Temp +7, Rifl +8, Vol +15;
For 0, Thes 19, Cos 11, Int 15, S5 19, Car 13,

Abilikii & telenti: Ascoltave +8, Careare 4, Concentrazione +18,
Conescenze (arcanel +15, Cenoscenze [celigionil +13,
DCreservare +6; Saplenz Magica +18, Scrutate +4; Incantesimi
Potenwiati, Incantesime Focalizzate (Mecromanzial, Infxiathea
Migliorata, Robustezza, Scrivere Pergamene.

Segreto del sogmatore di morte: Maledizione del potere
{considerare di 8° livello quando lancia incantesimi dal male).

Demenza (Str): Punteggio di Demenza 3, Sag 22 per incan-
tesioyt bonus e C0; Sag 16 per e le alte prove basate sulla
Sagperra.

Teamtesimi da chievice prepmal (6/7/6/4/3; CD base = 16 = li-
vello dell incanresime): O-cuna fevite minor, individaazione del -
gicoy inflig ferdle sninon, lebure dol smagico, vesistenza, vivhiy 1%-ana-
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testid, azione casiale®, comanda, curs ferite legyere, devastazione, iney-
fi pavint, scaedn delie fode; T-aiuto, area spivituale, davdo incantaio®,
rinfocro di ok, silenzio, vigore; 3% poctdiy oI, eom L'A»z,',itiuf'J psplosio-
ae i forza®, cviva miostd TTT; #%arma spivituale potenziate, confuso-
e, velenoT.

*Incantesimo del dominde, Diviniti: Tharizdun. Domiai:
Forza (41 wolea al giorna pud risicare il danne per unarma, un in-
cantesimo o und capacitd; Follia (1 wolta al giorne somma pun-
eggio i Demenza o un oo basalo sulla Saggezm).

Tncantesimi da strepone conoseinti (7777543 CD hase = 11 + li-
vello dell incantesimol: i-frasfornare, lampo, luo danzanby, mone
mungica, migpy i gelo, sigille wreans, swano fantasma; 1%ammatim
magica, mani brucianh, mggie & fndebolimentsf, souge; T-invisibi-
litd, ragmatela; 3°fulmine,

toome conseguenza di Incantesimo Focalizzato {MNecro-
manzial, la CD base contro quest] incantesimi & 13 + lvella del-
lincantesime.

Proprichi: Marza pesante Pt:'rﬁ:lta. buaechetta ded fulming digbo-
lizi 122 cariche), talismane della Saggezza+2, anello di prateziones,
toreia della rvivelazione e 3 cond di ingenso dei sopni vedi
fppendice L), pozione di profezione dagh elements (elettncia), pec-
gamena arcana con dislasagnd, levilazisne e oseurit, pergamend
divina con saglion: maledizione, scolpire pietre, coculbore sggerto &
seapri trappale, &1 mo, 4 anelli di platine da 200 me, siivbolo sa-
cro fobex], elme; tuniche, chiave di ferro {apre bacle 1 nell's-
rea 20 del tempic riscoperto;.

# Falrinth: Umzno Maglds GS 14 wmancide Medio (nmana)
DV 14d4+28; pf 62; Iniz 43; Vel 8 m; CA 19 (contaito 16, alla
sprovvista 161 Att+7/42 mischia (1d4, 19-20, pugnale) o +10/+5
a distanza (1d4, 1920, pugnalel; AL NM; TS Temp +8, Bifl -7,
Vol +9; For 10, Des 17, Cos 15, Tnf 18, Sag 10, Car 12

Abilita e talentiz Alchimia =20, Concentrazione +1%,
Conascenze (arcane) +21, Diplomaris +%, Nascondersi +11,
Sapieriza Magica =21; Creare Bacchetre, Create Opgettl
Meravigliosi, Creare Verghe, Forgiere Anclli; Incantesimi
Potenwiati, Incantesimi Rapidi, Mescere Fozioni. Schivare,
Serivere Perpatnens,

Falrirch ba grazia feliva e vigore arsivi su di 5¢ quande viens in-
contzara, Con grasia feling e vigors pf 90, Eniz +5; CA 21 {contat-
tor 18, alla sprovdss 18} Atr 412047 a distine (1d4, 19-20, pu-
pnale)s TS Temp +&, Rifl +9; Des 20, Cos 19, Concontrazione +21,
Mazcondersl 113,

Inanfesimi prevarali (4/5/5/5/5/3/3/2; CD base =14 = livella
dellincantesimao’: (-irdividyezione del magico, leltun del magicn,
sana megicn, tgriodi gelo; Uarmolurs magics, dards incantate (21,
{nretiseng, seuda; 2-grazia feline®, lavitazione, roezione dalle frece,
mgnateln, vigon®; 3 -dissolvi magie; fubming, palla di funce, termpesta
i Hevischin, velngita, 4 -charme s mmosh, invisibilita ml'gj':'amm. }\:1-
le ch pivtwa, sfer elastion di Otiluis, fempesta di ghiaeciop $%conn di
freddo, wraro i forzo, feletrusparto; & -cotena di fuliming, disintegrazio-
iee, vistane del veva; 75 dito della morte, Rilmine rapldo,

Libva degli incantesini: Daprive/rhinder, distruggers o morh,
frastarrme, individuazione del magco, iidiidusaene del veleno, lam-
poy lettura del magicn, lice, luei darzanii, mang megics, prestidighin-
zdome, vagpio A1 gelo, vesistenza, viparre sigillo weane, suone fartasma;
1"allarie, erimare corde, armefum megioa, comprensime de lin-
gunggn, conimastee et davde inantae, Wentifioare, individua-
zione delle porte segrefe, tpnoliseee, seuda, sanne; 2 -altivare e stesso,
evoer mostri 1T, grazia feling. fnvisihiliie, laalazione, lecalizze agaelio,
protezione dalle frecce, ragnalela, wgom; 3%desalui nugie, frecoia in-
frucata, fuliing pagina segreta, valle di fusco, rune gsplosive, sigillo del
sevpenly, lenpusta & revischio, velocifa, volare 4™-cherme sud mnstri,
indsihilita migliovate, pelle di piciva, serutare, scude di R, sferm elu-
skiga i Dililuke, bempesta i ghisccio, brama fridescente, tragpola di fuo-
oo 55cong di Freddp, invdare, Tegamee planave infeviore, murn di forza,
mere i piela, felecimes, lelelmspor!o; 6%catena di fulmini, cerchio gi
movle, disinizgrazione, evoca maste VI, immagine permazente, im-
miaging proieffata, wisione del vern, Focelave, desidenio limitala, dito
dellm wovie, mneroone dells sl povta in fase

Bropriefi; Brarcinli dellarmiciura+3, mantello delle didovsione mi-
aore, atielodi protesiores 3, bacchetta della metamerfosi (30 cariche),
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vergn fella cancellpzivme, pergamens arcana con rfleflere imcanies)
mid, sPruzze prismation, pergamena arcana con carre in piehu, pieha
in carme, imsogine profettal @ compo anti-magie, poziene di o fe-
rile modemie, pozimne dh imielligenza, pozione di forme gassess, 2 pu-
grali, anello con tre chiavi {queste aprono § cofani nell'svea 4 del
tempin tiscopertiyl, 25 mao, arello d'oro da 130 mo,

#11 Secondo: Aboleth Chiz/Sognatare di morted; O3 16; aber-
razione Enorrme (acquaticol TV Bd8440 plii 7dB435 pit 1d84s;
pE161; Inde +1; Vel 3 m, nuotare 18 m (9 m all'interne della guai-
nay; CA 20 (comtatto 9, alla sprovvista 193 A 417 mischia
{1de+8 e trasformazione, 4 tentacali); Feccia/Portata 3 mopar &
™3 m; AS Assoggetrare, poreri psionici, inrimorice non mort 8
vole al gierne, traesformasione; QS Segreto del sognatore di
morte, demenza, nube di muco; AT CM; TS Temp +12, Rifl +5,
Wil +15; For 26, Thes 13, Cos 21 Tnr 15, Sag 70, Car 17,

Abilita ¢ taleptis Azcoltare +18. Concentrazione +16,
Conoscenze [arcane] +16, Conoscenze {telipioni) +11,
Nascondersi -7, Osservare +19; Artacce Poderoso, Creare
Bacchette, Incentesimi in Combettimente, Incantesimi
Intensificari, Incantesimo Focalizeato (Mecramanzia), Sensi
Aeut.

Assoggettare (Sop): 3 velre al giorno, renn di assoggettace
qualsiasi creatues vivente entto 9 1n {eome domindre perieie,
ma la creatura non combarterd in favore dellabeoleth). Come
Str16; o salverea sulls Voloma (CD 17) per resistere. Una
CTEATUTS AS302HerTati I}'ll'l.ﬁ Tenrate W koo fivo salvezza S'lll.]'n'l
Volonti ogni 24 ore per liberarsi. 1! controllo viene interzotto
anche se l'abaleth uore o si allontana pin di 1,6 km dalla crea-
tura assoggoteata,

Poteri psionicl (Magh A volontd: tmmagine persistinite, im-
meging progreimeala, imyndging proceliale, mivaggao arang, rrne il
Lusovin, trama ipnatics, wels (urti come Strigh CD = 13 + livells
dell'incantesima,

Trastormazione (Str): Un colpe da un tentacolo dell'abo-
leth pud provocare una tereibile asformazions, Le creature
colpite devone effertuare con suecesso un tiro salvezza sulla
Tempra (CD 15} o intziare 3 trasformarst nel successivi 1d4+1
minuti, com la pelle che gradualmenre diventa una menihrana
chiara e wiscida, TTna creaturs trasformata deve mantensrsi ba-
gnata con acqua fredda e Bmpida o subice 1412 dannd ogni L0
minmfi.

Un ineantesima rmaovi malali lincizio prima che la e
sformazione siz completa riporta 2llo stato nermzle una cream-
t2 celpita. Dopo che Ia tasformezione & soats completse, solo
un icanrasimo guaricione o puarzione di mass pud invertine i
cambiamento.

Segreto del sognatore di morte: Prafonda folliz (+2 al pen-
reppio di Demenza).

Demenza (Str): Panteggio di Demenza 4. Sag 26 per incan-
resimi bonus e CD; Sag 14 per mutte le alore prove basate sulla
Sagper.

Nube di muco (Str): Un abaleth sot‘scqua si eircanda con
una atbe di muco vischicso spessa circa 30 cm. CQualsiasi crea
tura cha VEnga a comtatio o inali qQuesti anstan deve RUPETATE
un tiro satverza sulls Tempra (CD 19) o perdere la capacird di re-
spirate aria per le successive 3 ore, Le creature colpite solfocano
in 2d6 minuti se vengone tolee dallacqua, Rinnovare il contateo
con la nube di muce e fallire un aloo tiro salvezza sulla Tempra
T 51 che Veffeto conmtinui per altee 3 are,

Incartesimi preparafi (6/7/6/6/5 CD base = 18 + [ivella del-
lincantesimo}: U-cara ferite minard, individuezione del megico (23,
lettura del mogion, luce, resistenzay 1-anatera, pzions cosuale®, -
mandn, devastazione, il pawsat, protesions dal beng, scudo della fe-
di; 2grma spirihaale, forza stmordinania, vinlocce dmoref, silenzio,
facen di Tharizdus®, wigave; 3%cuna ferite g, dissolvi magie, furia®,
preghiera, protezione dagli element, scagliere maledizions; 4 oo fe-
nle crihiche, influenza seenlega®, imtevhzone allz movtet, velenof (20

“Incantesimo del dominio, Dornild: Thariadun, Dummm: Male
ilenciz incantesimi del male af 9 livello); Follia (1 volta al gior-
fio somms puntegeic di Demenza a un tiro basato sulls
Saggezzal

fCome conscguenze di lncantesimo Focalizzato (Me-
cromanzia), la OO base contro quest] incantesimi & 20 + livells
dallincantasimn,

Proprieti: Ancllo del comando deglt elemenial del fuoco (un nuove
possessore deve portare lanello sul Piane Elementale del Fuoco
pritea di secedere alla sua vers natues; vedi paging 193 della
Guida de! Domceow Masrea), bacchetta di bhlocca persone (intensifi-
cara al 4" livello) (32 cariche), pergamena divina con fransiziome
elevie, simbolo sacre (abe),

FSenshock: Tunasma umano Mag?; G5 11; non morte Medio
(incorporea T @di3; pf 58 Iniz +3; Vel volare 9 m (perfota):
CA 14 (conracte 12, alla sprovvista 140 Arm +3 mischia 1d4, toe-
o incorporea) o +4 mischia {1ds, bastone) o +5 & distenea (148,
19-20, balestia leggera perferta com quadralle perferto) AS
Tocco corrtmmore, manifestazions, relecinesi; OF Tnoorpores,
rnplovenimento, non moro, resistenza allo scacciare +4; AL
C3; TS Temp +4, Bifl <5, Vol 46; For 11, Dies 8, Cos -, Int 18, Sap
%, Car 17,

Abiliia ¢ lalenh: Alchimia +12, Ascoltare +7, Cercare #15.
Cancentrazione +12, Conoscenze (arcans ) +14, Conescenze (re-
ligioni} +12, Nascondersi 47, Osservare +9, Sapienza Magica
+12, Serurare. #16; Incantesimi in I:nmhnt!imnnm, Imiziariva
Migliorata, Padronanzs degli Incanresimi (davdo incantata, palla
di fuops, tewmpesta di ghieecio, fulmine), Riflessi Fulminei,
Robustesza, Scrivers Pergamene,

Contro avversari non materiall CA 13 (contarte 14, alla
sprovvista 135 Art +4 mischiz (1d4, occo incorpotea),

Tocco corruttore (Sop): In ﬂ]gge darmi con ateacchi da con-
TAETD INCOTPOTE] CONTTD Creature materiali o eteree.

Manifestazione (Sop): Pub usare aitacchi da contarto sola
contro evversari materizli, ma rimene incorpores.

Telecinesi (Sop): { volts per round come azione gratuita (oo
me Sirl2).

Incorporen: Pun essere ferito salo da alire creature incos-
poree, armni magiche +1 o migliori, o dalls magia, con una pro-
babilira del 50% di ignorare qualsiasi danne da una fonte cor-
porea. Pud passace attraversa ogpett solidi a volontd, 1 suol
attacchi PASSATIO ATITAVETS D [armatura. 5i muove sempre silen-
Zigsmente,

Ringiovanimento (Sop): Con wna prova di livello effermans
COT SHCCESSE, TOT PUs 855eTe distructo in moda permanente a
mena che non =i verilicano speciliche condizioni.

Non morto: Immune a effetd di influenza mentale, veleno,
sonno, paralisi, stordimento e malartie. Non soggetto a colpi cri-
tici, dapni debilitanti. danni alle caraeteristiche, risechi di
energia o morte per denno massiceio,

Resistenza allo scacciare (Ser): Considerarlo di 137 Livells
ai fini dello scacciare,

Incanfesimi preparati (4/5/5/4/3/1; CD base = 14 + livello del-
lincantesime: t-individuezions del magica, lethuma del magicn, Tuce,
rieggo i gele; 1%armahim mage, charmie, devdo fncentalo (3, 2°-
Fraccia acida di Melf (20, invisibiliti, mgnetels, vedere invisibilita, 3°-
distarsione, fulmineg, palla di fuoce, velocitd; #allucinazions mortale,
fevepesta 4t ghiccio (2} 5-avora moshi W

Praprieti (mutto eteren); Balestra leggera perfetta, 10 guadrelli
perlect, bracriali dellarmatuns2, mentells della wsistenze+1, anello
ch pradezicne+ 2, haslame del fuoco (9 catiche),

Fsmigmal Redhand: Mezzoren Crrs/Ldr2/Ass7; GS 14; uma-
noide Medio {mezorce); DV 5d10410 piit 2d6+4 pils Fdé-+14; pf
&7; Iniz +7; Vel 9 m; CA 21 (contatto 14, alls sprovviste 21) A
+17/+12/+7 mischia (1d4+s, 1920, pug?mle dell'aszassing) o
HF 12047 mischia (24649, 1920 e veleno, spedone); AS
Atteceo mortale, atacee [urtive +5de, use dei veleni; QS
Scurovisione 18 m, eludere, trappale, schivare prodigioso (ho-
mg di Thes alls CA quando eolts alls sprovvise, non pud essere
artaccara el fianchi), bonus +3 ail i salvezza contro veleni, AL
C; TS Teinp +8, Rill +12, Vol +3; Tor 18, Des 16, Cos 14, Int 14,
Sag 11, Car 7.

Abilita ¢ talentis Acrobazia +12, Ascolrare +7. Camutfare +2,
Equilibrio +&, Mugversi Silenziosamente +19, Mascondersi +19,



Saltare +15; Arma Focalizzata (spadonc), Attacco Rapide,
Estrezione Rapids, Iniziativa Migliorata, Mobilita, Hiflessi
da Combattimentn, Schivare, Specializessione in en'Arma
(spadone;,

Attacco mortale (Str): Se I'assassing stadia la sus vittima per
3 round e poi compie un atacee funivo con un'arma de mischia
clie riesce a infliggere danmi, lartacco furtive pud avere lefleto
aggiuntivo di parabizzare (per 1d6+7 round) o vecidere |a virt
ma. Tiro salveriea sulla Tempra i G 17 per resistere (G 18 con
il pugnale defassassine).

Usn dei veleni (Str): Veleno lama di morte sulla spadons.
Tire salvezza sulla Tempra €12 205 1d6 Cos/2dé Cos

Incanilestant preperali (2/1,/1; OD base = 10 + livello dellincan-
tesime; 100% fallimento incantesimi arcanil: U -aumbiare sombian-
e, remimen i el vagna: 2 -oscurita; 3°-dissimlare.

Libwo degli icantesimi: 1-cambiare sewnbranze, foschia sconlfunte,
individuazions del velena, mevimenti del ragno, suomo faniasm, 2
allinearents impevscrutabile, altenare se stessa, psoriba, passare senza
fracce; #'-anfi-individunzione, distmulore, onsibility, oscurin
profomdi,

Proprietic Anells di omsibilild, veleno lama df morte (1 dosel,
giace di meaglia in mittalez, anelle di proterione+ 1, aveadetn dell'ar-
yhchra mabaaler 1, pozioRe i grazia _f?h'r]a: pazions di eruist, pazio:
ne di anfiindivdunzione, pazione di cum fevite gravi, pugnale dellos-
saesing, spadme+ 1, pergamena arcana con invisbilitd migliomta,
Pergdmena arcans. con perta dimensionale; chizve di metallo
tzpre foreere nellares 15 del tempio riscopermo).

# Susain Carun: Umana Chrd/Ldr2/Sognatore di mertes;
5 1% umanoide Medio {umane); DV 8d8+8 pid 2de.2 pid
sde+s; pf 70; Inie +3; Vel 12 m; A 18 (contarro 14, alla
sprovvista 15} Art +9 mischia {6, 3 tentacolt della verga fen-
[acelare minove) o +12/+7 mischia (incantesimi da contatto;
A8 Gelare l'anima, saplena oscur, intimorire non mord 2
volte al glerne, attacco furtive +1dg; OS Gamba destra de-
monizcs, segreti del sognatore di morte, cludere, demenza,
trappele; AL CM; TS Temp +10, Bifl 48, Vol +10; For 16, Des
17, Cos 12, Int 10, Sag 17, Car &,

Abilith ¢ talentic Ascoleare +7, Cercare +3. Concentrarione
+16, Conoscenze (arcanel 11, Cenoscenze [religioni} +16,
Muoversi Silenriosamente +& Nascondersi +7, Osservare 47,
Salure 49, Scalare +9; Fovgiare e'me]li, Incantesimo Focalizzato
(Mecromanzia), Mohilica, Schivare, Sensi Acudd, Tempra
Possente,

Gelare Panima (Sop): Pud leceare wms erestlita vivente -
fhiggere 3d8 danmi. Pud essere usata in congiinzione a un in-
cantesima infligei ferite, ma viene negara se la vittims indossz le
hupriche porpove di Thartzdion.

Sapienza oscura (Sop): | volta al giome pus apprendere un
SEETELD i uma crearurs. La creatura deve effettuare un tiro sal-
wezzg sulla Volones (C1 20} o essere stordits per 1d3 round,

Gamba destra demoniaca (Strl: Una gamba destra de-
meniaca @ lunga e agile. Aumenta la velocits di Carun di #10
iincluso sopra) e garantisce un bonns di comperenza 45 alle
prove-di Saltare e Scalare. {Vedi il riguadeo lagerale “Svantagp-
g delle agpiunte demoniache’ a paging 116, per maggiori in-
formazioni).

Segreti del sognatove di morte: Vitalitd innaturale [+3 pf .
fedelea alla movee (11 alla CD degli effernti di morte),

Demenza (Str): Punteggie di Demenzs 5. Sap 22 per ihean-
tesimi bonus e CTy Sap 12 per mutte le alire prove basate sulla
Saggezza.

Treearifesioni prepariatt TSRS TI S 4% C0 base = 16 + livells
dellincantesima): Decurm ferile mitren (2), individuezions del ma-
gica, lettura del magico, ripamre, virll; 1%analvma, aziome cosmnle®,
hemedizione, ramandn, cova ferite leggere, favore diving, facub pau-
raf, seudo della fede; 2-arma spivituale, cure fevite moderate; dande
incantato®, farza streevdinarie, vinlocea di morled, silenzo, vigere 3%
carnbagiof, cum ferile gravi, dissolvi magic, esplosione di forza®, prote-
zione dagli elementi, veste magioa; £%=oum ferile cnbiche, suscr mosl
LV, pofere diving, stera elustiva di Oriluke®, velenat; $"dissalii il be-
rie, distruggere vivent T, felming diakolier™, vesistenza agh incanlest
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mi; 6%allucinazione mortaleH™, forire], pinripione

*lncantesimo del deminie. Divieild: Thadedun. Domind:
Farza {1 velra 2l giorna pué ritirare il danme per unarma, un in-
camesimo o upa capacit ), Follia (1 volra al giorne somma pun-
teppio di Demenza 4 un tivo basato sulle Saggezza).

Flome conseguenza di lncentesime Fovaliszate (Mecro-
manzia), 11 CD kase contro quest incantesimi & 18 + livello del-
lincantesimn,

FHlome conseguenzs della copacit fedeli alls morte, T CD
basc contro questt incentesimi & 19 4 livelle dellincantesime,

Proprieta: Verga tentarolare mingre (vedi Appendice 1}, armaty-
aib di cupios2, anella di pratezione+ 1, anello dell'ariete (30 carichea),
torcin della vivelusione Ce 3 cond di mcenso det sogad; vedi Appendice
1), 78 mo, anelle daro con zaffiro da 550 mo, tumce porpora i
Thartzdin, simbolo saceo (obex), tniche, chiave di ferro (apre
Ll 4 nellares 20 del tempio riscopero),

S Thuchos Nalved: Umeno Chre/Sopnatore di morted; GE 12
umanaide Medio (umana); DV 9d8+18 pif 3d8+5; pf 93 Inie +1;
Vel 6 m; CA 25 (contatie 11, alla sproveista 240 At <1247 mi-
schia { 1d8+3, mazza pesanies 1 AS Gelare lanima, saplenza oseu
ra, intmorire non moeti 4 volte ol giorne QF Sepreti del sopua-
wore di morte, demenza; AL CM; TS Temp +9, Rifl +5, Vol +11;
Far 15, Des 12, Cos 14, Int 14, Sag 20, Car 12,

Abilits ¢ falembi: Concentrazione +17, Conosceneze {arcane)
14, Conoscenze (religioni) +17, Diplonazia +13, Sapienza Ma-
gica +17, Scrutare +& Arma Focabizeata (mazza pesante], Attacco
Phderose, Incalzare, Incantesimo Focalixzato {Mecromania),
Riflessi da Combattimenio,

Gelare 'anima (Sop): Pud toccare una creatura vivente ¢ in-
fliggere 3d8 danni. Pud essere usata in conpiunzione a un in-
cantesime infligg _ﬁ:r[fz, ma viene negata se la vittima indassa e
taetiiche porpom di Tharizdus, ] r

Sapicnza oscura (Sopl: 1 volez al gioroe pud Epp.l::mlcrl: un P i
segrero i una creaturd, La creatra deve eftetruare un tro =al- | 3
veraa sulla Violontd (CD 20) o essere stordit per 143 round,

Segreti del sognarore di morte; Viralisa innanrale (+3 pf),
maledizione del potere (considerzre di 137 livelln quanda laneda
incantesimi del male), fedeld alls moree (01 alla CD degli elfe-
ri di morre), i

Demenza (Sic): Puntegpio di Demenza &, Sag 26 per incan-
tesimi bonus e CO; Sag 14 per tutte le aline prove basace sulla
Sagpezz |

Incantesint preparali (6/8//7/7/6/5/4 CD base = 18 - Ii- b
vello dell'incantesime): B-cura ferife minari (2}, individuazione
el magica, infliggi ferite minorif, resistenza, virti; 1 anatemns,
azione cisuale®, curn ferite Tegeere, favere divino, Tneuti pasvaf, ,.E.
protezione dal bene, scido della fede (23 2-aiuto, armi spivituale, =g o
cura Jerile mademete, dovds treenlato®, fovzo sbmordinaris, rindoe- 4
ca di moviet, (s I -conbagiof; cume forite gravi, dissoli agie, g
furia®, prolezione degli elements, profezione dall'energio negrbivg,
veste magica; +°-arma magica superiare, confusione”, cura ferile
eritiche, impienitt agh incantesimi, potere divine, velenpty s*di-
shruggere vivenHiT, tulming diabolici®, giaste potere, resiskenza agh
incentesimi, visione del vera; 6 -dissalvere superiore, feriret, guari-
giang, repm's:'mm"’.

Tacantesimo del dominie. Divinita: Tharlzdin, Deming
Fore [1 volie sl glorno pub ritimre | denne per unfacns, un io-
cantesime o una capacita); Faollia {1 volta EI].E;i.Dl'.tI.EI SDIMIMA pun
tegpio di Demenza a un fixo hasaro sulla Saggezzal,

tome conseguenza di Incantesimo Focalivesra (Necro-
marzial, b CD base contro quest incantesimi & 20+ livello del-
lineantesime.

TiCome consegnenza della capacitd fedelt alla morte, la CT
buse coniro questi incantesimi & 21 + lvalle dell incantesimo,

Prepricit: Mazsd pesnntesd, armaturg completas 2, sendo grande
di metalle pecfetto, amulele dell'armatum nolules?, dhmodel walo
teetne uli), toveie della rivelazione (e 2 coni di incenso def sapni; ve-
di Appendice 1), pozione df forma gessasa, pergamena diving con
parolidel vitivo, evacg mostri V1, 232 e, 4 germme da 100 ma, sim-
bole sacro (phex), runiche, chiave di fervo {zpee baule 2 nellzres
20 del tempio riscopertal




APPEMDICE 3: STATISTICHE DEI PNG

FTrond: Dgre Bhee;, GS & gigante Grande; DV 4d848 pill
ad12+12; pf90; Iniz +05 Vel 12 m; CA 19 {contatio 9, alle sprov-
wistz 19} Art +19/+9 mischia (2dé+7, 19-20, mazzafirusto pesan-
te Enormea] o =12/47 a disranza (2de+s, lancia corta Enorme);
Portatz 3 m; AS Ira; 08 Schivare prodigiose (bonus di Des alla
4 quanda colro alla sprovvisea, non pus essere srtaccato ai fian-
chil, AL CM; TS Temp +11, Rifl +3, Vil +3; For 19, Des 10, Cos
15, Int 7, Sag 110, Car 9,

Abilla ¢ lalenli Ascoliare +4, Osservare 13, Scalare +12; Arma
Eocalizzate {mazzafrusto pesance), Attacco Poderoso, Spinta
Migliorara,

Ira {Strk 2 velre al gorno: pf 114; CA 17 feontatto 7, alla
sprovvista 175 At +21/411 mischia (2d6+9, 19-20, mazzafrusto
pesante Enorme) o +14/+% a distanza (2de+8, lancia corta
Encrme); TS Temp +13, Wil +3; For 23, Cos 19 Scalare +14. Dura
7 molnd. pol affaticaro,

Prapricti: Mozzafrushe pesenle Enovmes 1, 2 lance corre Enor-
mi P::rfr:ttl:?grﬁru ih mﬁgf:m-I, lenh dt”':rqur'fu,puzr'uﬂc i cuev fo-
rite gravi.

FLmix, Principe degli Elementali del Fuoco Malvagi: G5
17; elementele Mustodontico (fusce); DV 3sdasisn; pl 342
Iniz +14; Vel 15 m; CA 26 {contatto L&, alls sprovvists 18] At
433 T84 23408 418 08 mischia (1d&s 14, 19-20 2 1ds funan,
spadvme mfuocalor? Colossale, 2d10-12 & 2d8 luoce, schiantel;
Faceia/Portata 6 m per & m/6 m; AS Bruciare, capacitd magi-
che; 05 Biduzione del danna 15743, mratd elementali. soror-
po del fucco; BI 20; AL CM; TS Temp +17, Rifl <30, Vol +15;
For 26, Des 31, Cos 20, Int 20, Sag 18, Car 18,

Abilila ¢ lolenli: Asceltare 129, Concentrazione +10, Cono-
scenze (del piani) +10, Intimidive +9, Nascondersi -3, Osser-
vare +2%; Arma Preferita (schianra), Atracen Poderasa, Attacco
Rapido, Avtacco Turbinante, Comperenza nelle Armi da Cuoer-
ra [spadene), Critico Miglicrato (spadene), Incaleare, Inizia-
tiva Migliorata, Maestela, Mobiliti, Riflessi da Combarti-
menta, Schivare.

Bruciare (Str): Guant sono colpitd dall'anscce di schinnte
di Imix devona superare un tiro salvesza sui Riflessi (CD 28} o
prendere fuoco, Le famme bruclane per 184 round (vedi
“Prendere fuoce”, pagina 86 della Guida del Duvcecs Maston),
1Ina creatura che brucia pud compiers un'azicne cquiva]tnl::
el movimento per spepnere le fianame, Le creature che colpi-
scong Tmix con armi naturali o attacchi senzarmi subiscono
danni da fuoco come se fosserm :nIpit{: dal suo ateacco di
schisnte, e inelire prendone fueco a meno che non supering
un tiro salverzs sui Riflessi.

Tratti elementali: Immmine a veleni, sompo, paralisi & stor-
dimento. Mon soggetto a colpd eritied,

Capacitd magiche (Maglh A volontz: palis di fupco (10ds
danni CD 18), mre i fuece (2d4, 1d4, 0 2de+13 danni, GO 190
1 valta al FIOTIO: ewice elemeniale fun elementale del fuoce an-
ziano, 1d3 elementali del fuoce Enormi, 143 efreer, 1dn sala-
mandze o 3ds mephit del fuoca), Turti come une seegone di
15" livella.

Sottotipo del fuocoe {Sir): Immunira al fuoco, danni rad-
doppiar da Freddo tranne che con tiro salverza effertuato con
SlECEsEa,

Praprieti: Spadone infuocate+? Colossale,

Snaliskra: Mezzo-elementale del fuoco/mezzo-medusa
Chra/Sognziore di morel: G815 esterno Medio (malvagin,
cacticol; DV &d8+6 pit 5845 piit 148 4 pf 71; Toiz -4 Vel &
(A 27 (conratto 14, alla sproveista 23); A 944 mischia (1d4,
19-20, colrello ricurvo) ¢ +8 mischia (134 e veleno, serpenti) o
+14/=% a distanza (1de+1, et 3, arca carlos 1% A5 Szoardo pie-
trificante, veleng, intimorive non morri & volra al giornn, capa-
citd magiche; 015 Segreto del sognatore di morte, imimuie @ ma-
lattie & Fuoee, demenza, bonus +4 ai tivd salvezza contee veleni;
AL CM; TS Temp <7, BRI 410, Vol #13; For 10, Des 19, Cos 12,
Irt 12, Sag 18, Car 17,

Abalitd e talesti Camuffare +12, Concentrazions +4,
Conoseenge (arcane] 19, Conoscenze (religioni) 9, Intimidire
+5, Muoversi Silenzicsamente +11, Nascondersi <6, Osservere
+11, Percepire Inganni +5, Ragpirare +12; Arma Preferit (ser-
pentil. Inmcantesimo Focalizzato (Mecromanzia), Riflessi
Fulmingi, Tirg Preciso, Tine Ravvicinato.

Sguarde pietrificante (Sop): Trasforma in pietra perma-
nentemente, 9 m. o saleesza sulla Temprn CD 16

Veleno (Str): Serpenti. liro salvezea sulls Tempra CD 14 1ds
Tor/1ds For

Capaciti magiche (Mag): 1 velra al giorno: mant bructant,
produrre ffamme, sfere mfuacala, mire 4F fuoco, scida di fuece, semiai
fuoce (turt come Ser12), CD =13+ livello dell'ineaniesimo.

Segreto del sognatore di morte: Vitalis innatuzale (43 pfl

Demenza [Str): Punteggio di Demenza 3. Sag 21 per incar-
tesimi honuos e L Sag 15 per tutie le alire prove basare sulla
SagEerTa.

Inzandesimi preparaii 1576754 CD base = 15 + livello dal-
l'incantesimo O-cure ferite minori, individuazions del magen,
infliggd ferite mrinarif, leture del magico, resistenze; 17-benedizio-
e, comand, cunr ferile laggere, favere divine, infliggi ferite Legge-
ret™, scude della fede, 2%-blacca persome, forza strordinaria, frantu-
ke, vinifoce di moviel, vigore 3'-cecifd,sordita, contagiof™, dis
solui magie (2.

*“Incantesime del dominio. Memii: Thavizdon, Domine
Distruzione (punire 1 volta al giome, <4 2l colpire, +6 dannil;
Follia (1 velr al giorno somms punteggrio di Demen g g un tit
basato sulla Sapgrza).

tCome conseguenzs di Incantesimo Foealisesio (Necto-
manea), la CD base contre questi incantesimi & 17 + livelle del-
[incantesimo.

Propricti: Claho dell'oblio (vedi Appendice 13, arco cortoad,
e di waglia+2, scudo grande di metallo+ 1, covda per scalare, -
ribwla ners (2 3 palle di incensa dei spgny; vedi Appendice 1), for-
cin delle rivelazione (e 3 coni di incense dei sogni; vedi
Appendice 1), coltello ricwrve, 20 frecce, 81 mo, chizve di fer-
re fapre baule 5 nell'ares 20 del cempio riscopertol, simbolo
sacro {obex), tuniche.

T due allegad nelle pagine seguentl sona trar dai diari dei chic-
rici Geynor Ton {incontraco nel Maniers) ¢ Hedrack (incontra-
1oy nel Fano Bsterno),

Dare P'Allegasa 1 (11 Diario i Geynor Ton] i giocateri quan-
da i PO apriranno la scatola nellares 30 del maniero.

Dare I'Allegara 2 (Tl Disrio di Hedrack) ai giocetod yuande @
PG lo scopritanne nellarea 19 del Fano Esterno.

E permesso fotocopiare queste pagine sola per usa personale.
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Il Male Non Muore Mai

Anni fa, eroi coraggiosi sterminarono gli abitanti del Tempio del Male
Elementale. Ora, forze oscure si muovono nuovamente tra le ombre del
tempio abbandonato: forze molto piir pericolose e insidiose di quanto qual-
siasi mente sana possa immaginare. Il male é sorto di nuovo a minacciare

il villaggio di Hommlet.

I personaggi affrontano i poteri delle tenebre a Hommlet e

oltre, aprendosi la strada tra centinaia di terribili incontri

prima di raggiungere I'incandescente finale. Progettato come
scheletro per un'intera campagna, Ritorno al Tempio del Male

 Elementale porta i personaggi dal 4° al 14° livello.

Per utilizzare quest’avventura, un Dungeon
Master necessita anche del Manuale del Giocatore,

della Guida del DunceoN MAsTER e del Manuale dei Mostri.
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