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COME CONDURRE I’AVVENTURA

I vostri personaggt hanno cominciato a
governare i loro possedimenti? Vi siete
chiesti se avranno ancora Vopportunita di
combattere in un dungeon vecchio stile? S1,
I'avranno! 1l Fiume Sabre é disegnata per
4-6 Personagg di livello 18-22, e deve esse-
re condotia con Vausilio del D&D® Compa-
njon Set. Sia 1 PC che hanno deciso di met-
ter su casa, sia quelli che mvece continuano
a vagabondare in cerca di avventura, posso-
1o ritrovarsi per Yoccasione.

Il fiume ed il territorio circostante sono
maledetti, ed un ragazzo sembra essere
I'unico a non patirne le consegucnze. Chi
cerca di sconfiggere la maledizione, deve
prima raggiung'ere I''sola misteriosa, dimo-
ra del Veggente e poi affrontare la Torre
del Terrore e lc avventure che si svolgeran-
no nel “cuore del fiume”. Qui occorre solo
gente coraggiosal

Come utilizzare
questo modulo

I FIUME SABRE e diviso in alcune gran-
di sezionti, iniziando dalla Fortezza del Con-
te e finendo con il Cuore del Fiuine. Ciascu-
na sezione contiene vari tipi di incontri ed
avventure. Alcune tra queste € si possono
giocare in una serata mentre altre devono
essere ripartite su pil sessioni di gioco.
Come per ogni altro modulo, dovreste cer-
care di leggere tutta I'avventura prima di
Iniziare a giocare; s¢ non ne avete 1l tempo,
assicuratevi alimeno di aver letto la sezione
che state per far giocare.

Il FIUME SABRE ¢ disegnato in modo
da poter essere incluso in una campagna gia
m corso. Detto questo, dovrete esserc in
grado di far lasciare ai PG qualunque cosa
essi stiano facendo, condurli attraverso que-
sta avventura, ed mfine riportarli ai luoghi
ch partenza.

L’Ambientazione

Questa avventura pud esserc ambientata
m quahinque territorio del Norwold, del
quale potete trovare un’ampia descrizione
sul modulo CM1 “La prova dei Signori della
Guerra”. Se non possedete questo modulo,
potete trovare il Norwold sulla mappa situa-
ta all'mterno del retro di copertina del
D&D® Companion, Manuale del Giocatore.

Il Norwold ¢ la zona piu a nord ombreg-
giata 1 azzurro. E una regione quasi total-
mente selvaggia, che comincia ora a cono-
scere la civilta grazie ai rappresentanti ed
agh alleati dell'Impero di Alphatia.

Il Fiume Sabre puo essere uno qualunque
dei fiumi del Norwold. Il fiume & conosciu-
to con molti nomi, ma € chiamato Fiume
Sabre nelle leggende e nei racconti dei bar-
bari.

Personaggi-non-Giocanti

I nuovi mostri ¢ i PNG sono descritti nel-
l'appendice a pagina 32 comprendente
oltre alle statistiche di gioco, anche una bre-
ve descrizione.

Sezioni dell’avventura

La Fortezza del Conte: se uno dei1 PG ha un
possedimento, allora usate la fortezza di
quest’ultimo, altrimenti fate in modo che 1
PG siano in visita presso un Conte, PNG di
alto livello. Qui ess1 apprendono della male-
dizione e partono per I'Isola del Veggente
dove sperano di risolvere il mistero.

L'Isola del Veggente: I'isola ¢ costellata di
trappole predisposte per gli incauti, ma
coloro che troveranno 1l Veggente conosce-
ranno la causa della maledizione.

La Torre del Terrove: la torre € in realta un
vulcano. Al suo interno ci sono parecchie
stanze dove risiedono pericoli mortalr.

Il Cuore del Fiume: il Cuore giace in una
caverna sotto le rovine di un palazzo. Solo i
verl erol possono annullare la maledizione e
sanare 1l Cuore.

Finire UAvventura: qui sono descritte le
varie conclusioni dell’avventura, anche nel
caso in cui qualcosa andasse storto.

Mappe dell’Avventura

Mappa del DM ne 1 : Isola del Veggente (livel-
lo superiore) descrive 'ambiente cel primo
incontro sull’isola.

Mappa del DM nv 2: Isola del Veggente (livel-
lo inferrore) ndica gh incontri finali che con-
ducono al Veggente in persona.

Mappa del DM n» 3: Torre del Terrore € una
mappa generale della torre.

Mappe del DM n» 3A-3E: sono mappe che
tlustrano l'ambiente di parecchi mcontri
che hanno luogo nella torre.

Mappa del DM nv 4: Cuove del Fiume € una
mappa generale del corso del fiunie.

Mappe del DA n” 4A-48: sono mappe che
illustrano l'ambiente di parecchi incontri
che hanno luogo vicino al fiume.

Luogo e Tempo

Due delle seziom di questo modulo, Torre
del Tervore ¢ Cuore del Fiume, comportano
delle ambientazioni da posizionare geogra-
ficamente in un qualche luogo del vostro
mondo (vedere le relative sezioni). Dovete
inoltre determinare la distanza che separa
questi luoghi dal posto dove la compagnia
inizta I'avventura.

Se lo desiderate potete creare un cammi-
no “arduo e perighoso” che congiunga le
sezion del modulo. Questo fatto determina
quanto tempo di gioco trascorre durante le
varie sessioril.

Il “Fiue Sabre” puo’ essere una breve
avventura per 1 PG che governano det terri-

tori, oppure un impegno molto maggiore
per 1 PG chie non sono legati ai loro possedi-
menti.  Questo  aspetto  dell'utiizzo  del
modulo é lasciato alla vostra discrezione.

Personaggi Giocanti

Otto personaggi pronti per l'uso sono
mseriti nelle pagine centrali del modulo:
sono gh stessi presentati nel modulo CM1.
La loro storia si ¢ arricchita di particolari,
ma naturalmente possono aver seguito
diverse strade se sono stati gia utilizzati in
precedenza.

Incontri Casuali

Gli mcontri casuali hanno luogo solo
quando 1 PG stanno viaggiando attraverso
zone selvagge. La tabella a pag. 31 deve
essere consultata in caso di mcontri casuali.

Nota alla traduzione

In inglese la parola Sabre significa “scia-
bola”. Uno dei personaggi fondamentali del
modulo si chiama Erbas (Sabre scritto a
rovescio). Nella traduzione ci stamo trovati
di fronte al problema di questo gioco di
parole che in inglese funziona benissimo,
ma ¢ estremamente difficile da rendere in
italiano (1l contrario di “sciabola” é “alobai-
¢s” che c¢i pare decisamente poco valido).
Per questo motivo abbiamo preferito lascia-
re il nome originale al fiume. Il Master. se lo
desidera, puo comunicare ai giocator que-
sto particolare se non vuole perdere il gusto
del gioco di parole.



LA FORTEZZA DEL CONTE

Se la corte e quella di un PG, quest’ultimo
prendera il posto del Conte.

La maledizione del Fiume Sabre € trattata
come un evento speciale, quindi st rende
necessario un Controllo del consenso. La
maledizione & un fatto talmente impregnato
di magia che il modificatore e 0. L'indice di
consenso sara quindi, la somma delle sei
caratteristiche del governatore piu il risulta-
to del dado percentuale.

Ambientazione degli Incontri

La pianta della fortezza non € importan-
te. in quanto al suo interno non ha luogo
alcuna avventura. Potete utilizzare la map-
pa di un qualunque castello o semplicemen-
te dire ai PG che si trovano in una sala di
corte di arca 133 x 25 metr. Il softitto pog-
gia su colonne istoriate e lungo le pareti si
notano atfreschi ed alui capolavori d’arte.

Il Conte ed i suoi consiglieri di fiducia si
sono qui riumti per discutere di affari rela-
vt al possedimento. Questi consiglieri e
confidenti sono 1 Personaggi Giocanti. Essi
hanno appena appreso che il possedimento
sta passando qualche guato serio: 1 contadi-
ni non pagano piu le tasse, e ¢i sono voci di
stranl avvenimenti.

Sommario degli Incontri
1. CUTTER

Una guardia enura nella sala di corte: dice
che un ragazzo di arca 12 anm e alle porte
del castello e chiede di vedere il Conte. Se
interrogata, la guardia dice che il ragazzo
afferma di avere delle informazioni riguar-
danti una maledizione sul territorio.

Il ragazzo entra timidamente nella stanza
e racconta la storia seguente.

“O Gran Signore, 1l mio nome ¢ Cutter,
ed ho fatto richiesta al mio villaggio
aftinché mandassero me a chiedere il
tuo amto. La mia famgha vive in un
remoto angolo del tuo possedimento,
vicino al Fiume Sabre, e siamo povera
gente. Comunque ¢l siamo  sempre
arrangiatl per nutrirci ¢ pagare le tasse.
Ma quest’unno il raccolto € marcto nei
campi per una ragione inspiegabile;
anche gli animali hanno inzato a mori-
re, ¢ quelli sopravissuti sono diventau
malvagi ed hanno attaccato i loro padro-
ni. Cosi non abblamo denaro da darvi.
In realta non ¢ solo la poverta il motivo
che mi spinge fin a Voi: poco tempo fa
anche i mostri hanno iniziato a vagare di
notte per la campagna; durante la setti-
mana della luna nuova osano addirittura
camminare sotto il sole, e nessuno ¢ pia
al sicuro. Ora alcuni nostri vicint sono

improvvisamente morti, ed altri sono

diventati malvagi e spregevoli.
. . N . < .
Al villagio abbiamo paura di essere
presto distrutti e vi preghiamo di soccor-
rerci.”

Cutter nisponde a qualsiasi donmanda 1
tutta onesta, ma € a conoscenza di poche
cose:

Cutter € un trovatello. 1l suo padre adot-
tivo, Korse, lo trovo sull’uscio di casa, anco-
rain fasce. Ha sempre vissuto nel villaggio e
conosce 1n dettaglho le abitudini della vita di
ogni giorno; in lui ¢ forte il desiderio di
preservare il villaggio dai presenti pericoli.
Unico fra gli abitant del villaggio. Cutter &
immune agli attacchi dei mostri o degli abi-
tanti, ed & per questo motivo che al villaggio
speravano che avrebbe facilmente ragginn-
to la corte sano ¢ salvo.

Durante 1 periodi di luna crescente e
calante, i campi sono malignamente
influenzati e uomini ed animali diventano
selvaggi. Durante la luna nuova, coltivazio-
ni, uomini ed animali muoiono. Durante la
luna piena, uomini ed animali cadono in un
sonno profondo.

Durante una delle pause dell'interrogato-
rio del ragazzo deve avere luogo la scena
dell’Auspicio.

2. I’AUSPICIO

La stanza si oscura ed un vento gelido
solleva 1 quadri alle pareti. Improvvisa-
mente, ncll'ana leggera, un  teschio
gigantesco s1 materializza e fluttua verso
di voi. Le orbite sono nere come I'inchio-
stro, e dell’acqua si riversa dal naso, dal-
le orecchie ¢ dalla bocca. Come l'acqua
tocca il pavimento, questa si trasforma m
sangue. Un forte odore di decadimento
¢ corruzione impesta 'ana. Poi il teschio
parla:

“II sangue degh uomini si rigenera palli-
do e debole,
la terra marcisce mentre voi cercate.
“Una maledizione sulla terra palese per
tutu,
cosi che la civilizzazione non possa mai
esistere.
“L.a cura che cercate e nelle vostre mani
anche mentre cercate sulla terra.
“Nessun uomo puo cambiare le aziom
del male,
a meno che non cerchiate la causa della
maledizione.”

Senza lasciare traccia, il teschio svani-
sce.

Il teschio ¢ un'illusione. Essa non e
influenzata da qualsiasi cosa facda la com-
pagnia. Persino un incantesimo dissolvi
magie non ha effetto. 1l sangue sparso sul
pavimento sparisce non appena scompare il

teschio; comunque, qualsiasi cosa abbia toc-
cato, rimarra sporca senza alcun rimedio.

Durante la discussione sul teschio, Cutter
informa la corte di un Veggente che vive su
un’isola sul fiume che scorre vicino al villag-
gio. Il Veggente gia viveva sull’isola prima
che fosse nato il pia anziano degli uomini
del villaggio.

Il Veggente ha detto agli uomini del vil-
laggio: “Quando le parole dell’acqua si tra-
stormano 1n sangue, cercatemi”. Cutter e
convinto che le parole del Veggente si rife-
rissero proprio al teschio, e che forse lui &
I'unico che puo sapere qualcosa di piu
riguardo a tutta questa faccenda.

1l Veggente non ha mai lasciato la sua iso-
la. Coloro che vogliono saggi consigli devo-
no recarsi proprio la. Il prezzo da pagare
non e mai in denaro ed ¢ sempre diverso.
Qualche volta, sebbene i consigli del Veg-
gente facciano ottenere 16 che uno vuole, il
prezzo non risulta essere sempre cio che
uno si aspetta. Per esemipio, un contadino 1
cui campi erano ascutti e poco produttivi,
ando dal Veggente in cerca di aiuto. Il Veg-
gente gli promise campi fertili per il resto
della sna vita ed in cambio gl chiese di
restare al proprio servizio fio all’alba. Il
contadino acconsenti, presentandosi al lavo-
ro per quella notte, ma in vano aspetto il
mattino e passarono 20 annt prima che
potesse veder nascere 1l sole. Quando fin1 il
suo lavoro e ritorno alla fattoria, era come
se avesse vissuto 20 anni, ma solo una notte
era trascorsa. Comunque, cosi come il Veg-
gente aveva promesso, 1 suol campi furono
fertili per il resto della sua vita.

3. LE ZONE SELVAGGE DEL FIUME
SABRE

Lungo la strada verso il villaggio di Cut-
ter e verso l'isola del Veggente, 1 PG passa-
no attraverso le zone selvagge vicino al fiu-
me. Dato che 1l fiume fa parte della zona
maledetta, la sua acqua contagia le creature
che la bevono. Questa € la ragione per cul
gl animali (e le persone) diventano violent,
cadono in un sonno profondo. e muoiono a
seconda delle fasi lunari (la luna cambia
fase una volta alla setimana). Per gl etfeut,
vengono applicati 1 normali tirt salvezza con
1 modificatori dati nella tabella *Effetti del-
I'’Acqua del Fiume”. Cutter puo bere senza
patirne le conseguence.

Se una creatura beve l'acqua del fiume ed
¢ sotto incantesimo di charme (nella fase
violenta), essa € controllata telepaticamente
dal Veggente che € la causa prima di tutti i
guai net dintorni del Fiume Sabre. 1 Veg-
gente cosi apprende ogni cosa come se la
vivesse attraverso 1 sensi della creatura.

Nella maggior parte dei casi il Veggente
non prende diretto controllo della creatura:
anche cosi, comunque, gli ordini da seguire
sono di causare quanti piu danm possibili a
cose e persone. Nel caso o cul la creatura
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LA FORTEZZA DEL CONTE

sotto charme compia azioni insolite o taccia
uso di magia di alto livello. 11 Veggente ne
prende il diretto controllo. 11 Veggente puo
trasportare una crcatura sotto charme in
qualsiasi posto in 1-10 urni. Comunque se
la compagnia si sgancia dall'incontro, il
Veggente ne perde le tracce. Usate la
Tabella degli Incontri Casuali nelle Zone
Selvagge a pag. 31 al fine di determinare
quale mostro mcontrano i PG.

EFFETTI DELL’ACQUA DEL FIUME

Luna Effetto Modificatore
Nuova Avvelenante -6
Crescente Charme -3
Piena Addormen-

tante 0
Calante Charme -3

4. IL SOGNO DELLA VECCHIA

Prima di raggiungere 'isola del Veggen-
te. tutti 1 membni della compagnia fanno lo
SLESSO SOENO.

Il sogno ¢ spirato dalle Tre Vecchie di
Crvstvkk, Higure misteriose che mandano
messaggi sotto forma i sogni. Le Vecchie
sono illustrate nel modulo CM1. 1 PG le
incontreranno di nuovo nella sezione dedi-
cata alla Torre del Terrore. Non dite ai gioca-
tori che 1 loro personaggi stanno sognando.
Nel corso del sogno essi incontrerauno un
gigante delle tempeste, un drago dorato. ¢d
un beholder gargantua. In un modo o nel-
Ialtro, tatti i membri della compagnia devo-
1o movire; una volta morto ultimo PG, tut-
ti si risvegliano in un bagno di freddo sudo-
re.

Leggete il testo mcorniciato ogni volta
che “appare” un mostro e passate subito ai
round di combattimento. Durante il sogno i
PG possono esatamente determinare le
loro azioni.

Improvvisamente siete risvegliau da un
forte rumorc. Un coniglio nero, alto 7
metri, si sta tacendo strada verso di voi
abbattendo gli alberi. Sulla schiena porta
tre vecchie donne 1l cul sghignazzare {a
scorrere brividi lungo la schiena. 11 coni-
glio ¢ ormai passato quando vi sicte
appena messi m piedi.

Nel cielo una nera luna proietta
ombre bianche sul suolo. ¢ stelle cadent
attraversano la volta celeste. Poi il terre-
1o viene scosso da passi i una pesantez-
sa tremenda. Le cime degli albert si fan-
no da parte per rivelare un gigantesco
viso umano con capelli d'argento e due
brillanti occhi rossi: si rivolge a vor, ghi-
gnando con malizia.

Gigante delle tempeste: ¢ malvagio, per
rapprescutare la capacita del tiume di irre-

tire con uno charme le creature viventi.
Anche se precedentemente non cerano
macigni i zona, il gigante ne lancia uno
ogni round: ¢10 puo rappresentare un indi-
710 che 1 PG stanno in eftetti sognando.

11 gigante giace morto al vostri piedi, ma
il suolo viene nuovamente scosso. Gh
alberi scompaiono inghiottti dal suolo
ed anche il corpo del gigante vience risuc-
chiato. Sentite il vostro corpo sprofon-
dare mentre la terra stessa vi ingoia.

Improvvisamente Vi trovate in una
caverna iluminata di rosso, del vapore
sale da alcune spaccature del suolo.
Davanti a voi si erge un drago dorato la
cui bocca fuma di neri vapori.

Drago dorato: 1 personaggi sono comun-
que risucchiati nel sottosuolo, qualunque
cosa tentino di fare (dopo tutto questo ¢
solo un sogno). Il drago dorato e enorme ¢
possicde qualsiast incantesimo la situazione
possa richiedere.

Da una delle spaccature fumanti del ter-
reno ¢ fuoriuscito un beholder grande
come mal 1e avete visti prima. Misura
circa 3 metri in diametro, e clascuna
appendice che porta un occhio ¢ lunga
tanto quanto voi siete alti. Lanciando un
possente grido roco. il mostro flurtua
verso di vol

Bceholder gargantua: raddoppia il raggio
drazione degh occhi. Se la compagnia
sopravvive a questo incontro, la caverna si
riempie d'acqua: uno dopo Faltro i nostri
crol anncegano nonostante i loro sforz.

5. IL VILLAGGIO DI CUTTER

Davantia voi si trova un piccolo villaggio
quasi deserto. Neanche un filo di fumo
st inmalza dal comignoli e le strade sono
vuote e silenziose. Parcechie capanne
sono state completamente bruciate.

Durante Passenza di Cutter i villaggio ha
ceduto agli effetti dellacqua del fiume, e
proprio all'entrata del villaggio la compa-
gnia viene attaccata. i sono ) personc
ancora in vita. Cercano di coglicre la com-
pagnia di sorpresa. Sono armati di coltellac-
ci che causano gl stessi danni dei pugnahi ¢
non indossano alcun apo di armatura.
Contadini (40): CA 9 DV 1 PF +4; MV 18m

(6m): NeA'TT. T arma o lotta; F 1-3 o lot-

ta; TS GL: ML 10: AM C: PX 200

I contadini lottano e cercano di bloccare
al suolo i nostri eroi. Usate le regole per la
lotta (vedere Companion Pag.7) per deter-

minare chi viene mmnmobilizzato, Una volta
immobilizzato, il PG viene {orzato a bere
Iacqua del fiume. Per ogni round i cul
beve Tacqua del fiume. viene concesso un
normale Tiro-Salvezza.

Se l'intera compagnia viene a (rovarsi sot-
to charme (evento quanto mai improbabile).
il Veggente ne prende divettamente il con-
trollo cosi che 1 PG diventano "marionette”
poste a governare il possedimento. Comun-
que, per tempo, esstosiorisvegliano dallo
charme e 'avventura puo riprendere.

Cutter vede che 1 suor genitort adottivi
SONo MmMort, uccist mentre cra via ed ¢ vera-
niente scioccato. Ora non ha pin dilensori.
Cosi egli prega e scongiura tutti 1 membni
del gruppo di lasciarlo venire con loro. Se
esst rifiutano, 1 lascia per por seguirli di
nascosto fino all'isola.

Ricomparira nella stanza del Veggente
quando 1 oSt €roi Vi arrveranno.

6. GIUNTI ALL'ISOLA

L'isola & troppo piccolu perehé sia segnata
sulla mappa. Cutter guida la compagnia
verso il flume il cul corso viene por segulto
alla volta dell'isola. Lisola dista solo mezz'o-
ra di cammino dal villaggio.

Qui il frume st [a pia ampio. Al centro
del finme ¢ isola. non pia larga di 33
metrt. Tutto attorno ad essa 'acqua scu-
ra del Fiume Sabre ribolle di mulinelli ¢
correnti pericolose.

1. 1s0la sembra senza vita. Unimtricato
groviglio. nero e grigro i albert ¢ cespu-
gli morti, ne oscura il centro. Sospeso sul
flume a tre metrn di alrezza ¢ un cavo,
teso tra due robust pali piantau sulle
due spiagge.

I2 una cosa da niente per chiunque, arri-
vare all'isola struttando la presenza del
cavo. 1l cavo dovrebbe mvogliare il gruppo
ad andare sull'isola.

L'acqua & costellata i mulinelli. Tani i
personaggi che cadono nellacqua devono
clfertuare con successo un Tiro-Salvezza
contro paralisi per poter mantencere la resta
fuori dall’acqua. Se un personaggio indossa
una corazza di piasire, a bande o di maglia,
softfre di un malus di -2 al Tiro-Salverza.

Chi viene trascinato sott'acqua appare
nella stanza 2 della Mappa del DM ne 1, pri-
vo di conoscenza ¢ con solo meta der punti
ferita. Un personaggio gia al di sotto della
meta dei punti ferita. ne rimarra con uno
solo.
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Ambientazione degli incontri

L’isola in superficie ¢ del tutto normale.
Al centro dell'isola ¢’¢ una fossa che da
accesso al due hivelll sotterranei.

Come gia detto, le creature sotto charme
a causa dell'acqua del fiume, non sono in
grado di far del male o individuare Cutter:
le creature che non sono sotto charme,
attaccheranno Cutter solo quando quest'ul-
timo € l'unico bersagho disponibile.

Sommario degli incontri
1. LA FOSSA

La vegetazione dell'isola ¢ rappresentata
solo da alberi e cespugli moru. Al centro
dell'isola ¢'¢ una fossa profonda circa 12
metri; su di essa € stato lanciato un incante-
simo permanente che la fa sembrare un
normale terreno piano. Qualsiasi personag-
gio si aggirl nei pressi del centro dell’isola,
ha I possibilita su 3 di cadere nella fossa. La
fossa conduce alla stanza 2, sulla Mappa del
DM ne 1.

A meno che non sia trattenuto, Cutter st
allontana mmmediatamente per esplorare
lisola. Se la compagnia glielo permette,
dopo 5 round si ode un grido: Cutter ¢
caduto nella fossa.

2. L’OSPITE

L'intero pavimento della stanza € rico-
perto di cuscini di seta. Appesialle pare-
ti si notano ricchissum arazzi: negh
angoli troneggiano sui loro piedistalli
statue dat lineamenti delicati. Il soffitto e
un mosaico di gemme e costosissime pie-
tre preziose. Qua e la si vedono tavolim
finemente intarsiati che portano conte-
nitori di incenso fumante. A meta della
parete Est ¢’¢ una porta; un’altra e sulla
parete Sud.

Sul fondo della stanza ¢’¢ un basso let-
tino, e morbidamente adagiata su di
esso, una donna riccamente vestita di
seta; porta un velo sul viso.

Non appena la notate, si alza ¢ cammi-
na verso di voi.

Turta la scena altro non é che un’illusio-
ne. Non ci sono cuscini, solo un rozzo pavi-
mento di pietra. Proprio al di sotto dell’a-
pertura ¢’¢ un telone che attutisce la caduta.
Gli arazzi sono scialbi scampoli lanost e Pin-
censo altro non é che torba fumante. Il letti-
no ¢ invece un letto di assi di legno senza
materasso.

C’¢ una porta segreta sulla parete Ovest.

La donna fa le veci del Veggente, in
quanto ospite: in realta ¢ una Medusa sotto
I'influsso dello charme. L'illusione della
stanza evita che gli ospiti vengano mutati in

pietra, ma essa conosce la parola di coman-
do per far comparire e scomparire I'llusio-
ne. Se il gruppo si comporta in maniera
estremamente aggressiva o addirittura I'at-
tacca, la Medusa fa scomparire I'llusione ed
attacca a sua volta.

Medusa: CA 8; DV 4%*; pf 20; MV 27m
(9m); NeATT 1; morso del serpente/spe-
ciale; F 1-6+veleno; TS G4 +2; ML 8;
AM C; PX 175

Vicino al lettino ¢’é un basso tavolino che
porta un vassoio con cibo e bevande a prima
vista deliziose. In realta il cibo é pesce essic-
cato con contorno di verdura marcia; le
bevande sono contaminate d;\ll’acqua del
Fiume Sabre. La medusa offre al gluppo
questo rinfresco e promette loro qualsiasi
cosa a patto che rimangano con lei a man-
giare.

3. LA FOSSA DI FANGO

Vi trovate in una galleria che conduce
ad un ponte di pietra che attraversa una
piccola caverna. Il pavimento della
caverna ¢ un fosso pieno di fango ed il
ponte ¢ sospeso 3 metri al di sopra. Le
pareti ed il sotfitto stillano e trasudano
nera acqua che cade sul ponte e nel fan-
go. La galleria continua oltre il ponte.

La parte centrale del ponte e un'illusione:
chiunque cerchi di camminarci sopra, cade
inesorabilmente nel fango. Nel fango ci
sono 8 golem di fango, ma ciascun perso-
naggio che cade viene attaccato da uno sol-
tanto di loro. I golem beneticiano di un +3
ai tiri per colpire essendo nel fango.

Se il gruppo individua l'illusione prima di
attraversare 1l ponte, Cutter si slancia in
avanti per attraversarlo. Se il gruppo non la
individua, Cutter rimane sul retro del grup-
po.

Golem di fango: CA 9; DV 8%; pf 40; MV
27m (9m); N°ATT 1 presa; F 2-12 +sof-
focamento; TS G8; ML 12; AM N; PX
1200 clascunoe

L golem di fango non attaccano Cutter in
nessuna situazione. Se Cutter cade nel fan-

go, si sporca soltanto.

4. UANFITEATRO

Lungo le pareti Ovest, Nord e Est di
questa stanza ampia e quadrata, corrono
dei cornicioni larghi 1,5 metri circa. C'¢
una apertura nella parete Sud. Sia le
pareti che il sottitto sono di pietra scolpi-
ta: molte delle sculture sono rovinate e
mutilate. Nell’angolo opposto al vostro
c’e un gigantesco gargoyle.

Le sculture mostrano eventi ¢ battaglie
che ebbero luogo in Alphatia centinaia di
anni fa. Purtroppo le battaglie combattute
dal gargoyle hanno rovinato parccchie di
quelle rappresentate.

Il gargoyle € una creatura gargantua non
sotto I'influsso dello charme, ma cosciente
servitore del Veggente. Tre gremlin invisi-
bili e sotto charme, sono app(')llaiati sul cor-
nicione piu basso. 1 gremlin non interven-
gono in battagha se non spostandosi per
megho influenzare negativamente gli eventi
dello scontro. Ciascun PG (ed il gargoyle)
deve effettuare con successo un Tiro-Sal-
vezza per ogm gremlm che si trovi a nou pin
di 7 metri. Ciascun personaggio deve effet-
tuare almeno tre Tin-Salvezza.

Gargoyle gargantua: CA 5; DV 32%% pf
160; MV 54m. (18m.) sul terreno, ‘)m.
(24m.) volando; N°ATT 2 arnigli, 1 mor-
so. I corno, 1 ala (come drago); F 1-12/
1-12/2-24/2-16/2-20; TS G32; ML 11;
AM C; PX 10.000

Gremlin (3): CA 7; DV 1*% pt'4; MV 36m.
(12m.); NeAT'T 05 F speciale; TS E1; ML
12; AM C; PX 16 clascuno

5. IL POZZO DI NEROTH

VI trovate in una stanza molto ampia. Al
centro della stanza si trova un fosso sor-
montato da una piattaforma. Le paret
della stanza sono coperte da iscriziom e
rune. Sparse ovunque ci sono statue di
pietra e tutte le superfia della stanza
sono deturpate e rovinate. Sulla parete
Est ¢'¢ una porta. Dall’altra parte della
stariza una grossa lucertola poggia sulle
sue sei zampe.

Il fosso al centro della stanza € n realta
una scala a chioccola che conduce alla stan-
za 7 del livello inferiore. Sulla parete Sud
¢’¢ una porta segreta. La lucertola ¢ in real-
ta un basilisco. Ogni personaggio colto
unpreparato sulla porta, deve immediata-
mente effettuare con successo un Tiro- Sal-
vezza contro pietrificazione. Se il personag-
gio distoglie immediatamente lo sguardo
dal basilisco allora beneticia di un bonus di
+2 al Tiro-Salvezza.

Basilisco: CA 4; DV 6+1%; pt 26; MV 18m.
(6m.); NvAT'T" 1 morso/1 sguardo; F 1-10
+pietrificazione; TS G10; ML 95 AM N;
PX 950

11 basilisco € un mostro fedele a Neroth,
un Mago di 17 hivello sotto I'influsso del-
I'acqua del fiume. Da molto tempo ¢ sotto
I'influsso della charme, visto che é solito
bere a pasto proprio Pacqua del fiume.

Neroth, attraverso una stera di cristallo,
ha osservato il combattimento con la Medu-
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sa (avvenuto nella stanza 2), ed ha cosi tutto
il tempo per prepararsi. Getta su di sé I'in-
cantesimo statua, sembrando cosi una tra le
molte statue della stanza: ha gettato inoltre i
seguentl incantesimi: individuazione dell'invi-
sibile, volo, segugio invisibile. La missione del
segugio e di afferrare qualsiasi oggetto
appartenente ai PG non tenuto in mano e
gettarlo all'interno del pozzo.

La strategia di Neroth e di causare quan-
to piu danno possibile al gruppo prima
ancora che i personaggi si rendano conto di
cosa stia accadendo. Mentre il gruppo guar-
da altrove, egli si sposta in diversi punti del-
la stanza, finge di essere una statua e por,
alla prima buona occasione, attacca, otte-
nendo probabilmnte la sorpresa. Essendo in
forma di statua, € ovviamente immune allo
sgnardo del basilisco.

Se Neroth viene liberato dallo charme,
ringrazia vivamente tutti e poi va via subito:
Neroth non ha alcun desiderio
di immischiarsi nelle vicende del Veggente.
L’unica informazione utile che si puo otte-
nere, ¢ che probabilmente il Veggente ¢
immune a qualsiasi forma di magia.

Neroth
Mago del 17¢ livello Neutrale

Forza 7 Destrezza 12
Intelligenza 17 Costituzione 9
Saggezza 13 Carisma 12
Classe Armatura 6 Punti ferita 35

Mappa del DM n° 1

Armi: pugnale

Armatura: anello di protezione +1

Oggetti Magici: sfera di cristallo con chiarau-

dienza, respingi incantesimi
(6 incantesinmi), anello
deflettente, scarabeo protetto-
re (4 cariche), pozione della
forma  gassosa, pozione di
guarigione, pozione di invul-
nerabilita, bacchetta del rifiu-
to, 5 cariche).

Incantesimi:

Primo livello (6): charme, dardo incantato, dar-
do incantato, lettura del magico, luce magica,
SOMRO.

Secondo livello (5): creazione spetirale, indivi-
duazione dellinvisibile, invisibilita, levitazio-
ne, ragnatela.

Terzo livello (3): dissolvi magie, fulmine magi-
co, palla di fuoco, velocita, volare.

Quarto livello (4): confusione, scaccia maledi-
zionz, tempesta di ghiaccio, tempesta di ghiac-
cio.

Quinto livello (4): evocazione degli elemental,
passa paretr, telecinesi, teletrasporto.

Sesto livello (3): barriera anti magia, disinte-
grazione, segugio invisibile.

Settimo livello (2): parola incapacitante, sta-
tua.

ISOLA DEL VEGGENTE (Livello superiore)
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6. STANZA DELL’ALTARE

Il passaggio che state percorrendo ter-
mina su una grande caverna. Pavimento
e pareti sono rozzi ed irregolari. All'e-
stremita opposta c’¢ un’altare e sopra
'altare ¢’¢ una statua dorata ratfiguran-
te un uomo con la spada innalzata.

Negli anfratti ai lati della caverna ci sono
20 rugginofagi, 10 su ciascun lato. Nascosti
tra le ombre c1 sono 6 mezzombre in aggua-
to. Entrambi i gruppi attaccano senza ndu-
giare.

I rugginofagi sono sotto leffetto dello
charme dell’'acqua del fiume. Essi non pos-
sono danneggiare Cutter. Le mezzombre
possono sottrarre la forza a Cutter, ma que-
st’ultimo non si trasforma in una mezzom-
bra. Cutter recuperera la forza normahmen-
te.

Rugginofagi (20): CA 2; DV 5%, pf 22; MV
36m (12m); N°A'T'T. | tocco; F speaiale;
TS G2; ML 7; AM N; PX 300 ciascuno

Mezzombre (6): CA 7; DV 242%; pt 10; MV
27m (9m); N°ATT. 1 tocco; F 1-4 +spe-
ciale; TS G2; ML 12; AM C; PX 35 cia-
scuno.

La statua vale 20.000 M.O. (1.000 M.O. se
venduta in pezzi inform). All'interno del-
laltare si trovano una pozione di guarigio-
ne, una pozione della forza dei giganti,
bastone del potere, e 15 giotelli di vario
tipo.

PORTA

PORTA SEGRETA
ALTARE

SCALE

SCALA A CHIOCCIOLA
PONTE ILLUSORIO
FANGO

STATUA

FORO NEL SOFFITTO

L[]

ALBERI |
B
N
._PALI

e

&)




ISOLA DEL VEGGENTE

Mappa del DM n° 2
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7. LA STANZA DEL DESERTO

Non appena raggiungete il fondo della
scala a chiocciola vi sembra di entrare in
un altro mondo. C’¢ un sole sfolgorante
alto nel cielo ed ovunque, in qualsiasi
direzione, si vede solo sabbia. Non c’é
traccia di vita vegetale e si nota una poz-
za di acqua nera i vicino.

Eretta vicino alla pozza ¢’¢ una strana
creatura. La parte superiore del tronco &
quella di un uomo, ma la parte inferiore
¢ quella di uno scorpione. In mano strin-
ge un rilucente martello da guerra. Da
dietro la creatura spuntano due gigante-
schi scorpiom che si dirigono verso di
VoI,

I PG si trovano n realta in una stanza
ovale; questa & stata cosi trasformata trami-
te un’illusione per compiacere 1 suoi abitan-
ti. L’illusione viene mantenuta anche se toc-
cata. Se un personaggio la attraversa in
volo, subira danni
come se fosse caduto per un tratto lungo
quanto quello che aveva intenzione di sor-
volare. C'¢ una porta segreta nella parete
Ovest ed una normale nella parete Est. Le
porte non sono visibih perché coperte dal-
I'iltusione. Comunque, chiunque strisci con-
tro le pareti le trova automaticamente. Die-
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tro la colonna di pietra che regge la scala,

C’e un terzo scorpione gigante.

La strana creatura € un uomo-scorpione,
che € anche un chierico di 10 livello. E sotto
I'influsso dello charme dell'acqua del finme.
Il martello da guerra che porta ¢ +2, +4
contro nemict armati.

Se lo charme viene rimosso, 'uomo-scor-
pione smette di attaccare ed ordina alla
compagnia di lasciare la stanza, minaccian-
do tutt1 di morte se eventualmente I vedes-
se ancora; tratterra gh scorpiom giganti fin
quando la compagnia non si sara allontana-
ta.

Uomo-scorpione: CA 1: DV 10**; pt 50;
MV 72m (24m); NeATT. 1 martello da
guerra/l coda; F 4-14/1-10 +veleno; TS
G10£o; ML 10; AM C; PX 3.700

Scorpioni giganti (3): CA 2; DV 4%; pt 16;
MV 45m (15m); NvATT. 2 arugli/1 pun-
gighone; F 1-10 /1-10 /1-4 +veleno; TS
G2; ML 11; AM N; PX 125 ciascuno

8. LA CAVERNA NERA

Siete su un cornicione che da su una
enorme caverna. Sei metri piu in basso
vedete un altro cornicione ed il suolo
della caverna € 12 metrt al di sotto di
quest'ultimo. Il pendio da un cormcione

A ARAZZI
ACQUA
CASCATA
Ve CORNICIONE
MACCHINARI

Un quadretto = 1,5m
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all'altro ¢ ripido ma aftrontabile.

Potete sentire uno scrosciare d'acqua e
verso il retro della caverna vedete una
piccola cascata che si perde m una pozza
di acqua nera. Vicino alla pozza ¢’'¢ un
lucertolone nero, enorme ed alato che
punta malignamente gl occhn su di voi.
Si erge nella sua piena altezza, spiega le
ah ed emette 1t suo urlo di bartaglia.

Il lucertolone nero ed alato & natural-
mente un drago nero. Hsoffitto ¢ a 22 metrt
dal suolo cosicché 1l drago puo volare e
scendere m picchiata, ma rimane pur sem-
pre alllmterno del raggio d'azione det
proiettili e degli incantesimi.

La pozza d’acqua ¢ formata direttamente
dal fiume; 1l drago, bevendone costante-
mente I'acqua, ¢ stato colto dall'influsso del-
lo charme. Comunque, anche se lo charme
viene rimosso, il drago attacchera’ ugual-
mente la compagnia. L'umea differenza
sara che, non essendo piu amico del Veg-
gente, non gh passera pin informazioni.

Drago nero enormce: CA -2; DV 14¥%#%%; pf
70; MV 45m (15m) sul terreno, 108 (36)
m volo: NvATT. fino a 6: linea del sottio
40x1,5; F 10-28 morso o striolamento
4-11 arngli, calcio, ala, coda, soffio: TS
G36; ML 10; AM C; PX 5.150
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9. LA STANZA DELLA MACCHINA

State guardando I'mterno di una stanza
interamente occupata da macchinari in
movimento. Cinghie, pulegge e barre
sono ovunque i movimento. Anche il
soffitto, basso, € una massa di metallo in
movimento. Guardando piu da vicino
vedete alcuni stretti corridoi tra una
macchina e l'altra.

La stanza della macchina é un labirinto.
Tutte le macchine sono di un materiale ad
alto contenuto di prtombo. Gli altri metalli
hanno proprieta altamente magiche che
proteggono 1l macchinano dal fuoco, tred-
do, elettricita, magia o forza fisica. Chiun-
que sia lanciato contro una macchina subi-
sce 2-12 punti di danno causati dalle parti in
movimento. L'intero labirinto € disseminato
di trappole. Quando sulla mappa trovate un
simbolo di trappola, tirate sulle tabelle che
seguono per individuarne 1l tipo. Tirate
una volta per determinare il meccanismo
attivatore, ed un'altra per determinare l'ef-
tetto della trappola. Se il risultato € “Attiva-
tort Mulupli” o “Effetti Mulupli”, la trappo-
la ha due (o pi) attivatori o eftetti. Tirate
ancora due volte sulla stessa tabella. E anche
possibile che una trappola abbia tutti e 7 gli
attivatori e gl effetti.

Le trappole possono essere individuate e
rimosse da un ladro ma con un modificato-
re di -10%. Per esaminare un’area di mezzo
metro quadrato, il ladro impiega un round,
ed un altro round viene impiegato per
rimuoverla. Fallire il tentativo di rimuovere
una trappola significa attivarla.

Cutter non puo attivare alcuna trappola.
Comunque, sfreccia alla testa della compa-
gnia.

Tabella Trappole del Labirinto

Tiro
del dado Attivatore Effetto
1 Filo invisibile  Frecce*
Raggio di luce Segugio invisi-
bile*
3 Tavola a pres- Inversione
ssione* gravita*
43 Presenza di Lame rotant®
magia*
5 Presenza di 2 Palla di fuoco
gemme o 100 ad eftetto
M.O. ritardato
6 Voce al di Gas paraliz-
sopra del sus- zante*
SUTTo
7 Un’esca* Metamorfosi*
8 Atuvatori Mul- Effetti Multpli
tiph

Note:

La tavola a presstone (1,5mx1,5m) viene
attivata da qualunque cosa pesi almeno
quanto un halfling.

Gli attivatori magia funzionano in pre-
senza di un oggetto magico +2 o migliore
oppure se € attivo un incantesimo di 3¢ livel-
lo o superiore.

L’esca € un oggetto di grande valore che
giace al suolo. Se rimosso esso svanisce e la
trappola st attiva.

Vengono attivate 3 frecce per membro
della compagnia. Le frecce colpiscono come
un mostro di 15 DV e causano 2-12 punti di
danno cascuna.

I segugi invisibili sono impngionati nel
{abirinto e talvolta liberati per attaccare il
gruppo.

L’incantesimo inversione i gravita fa
“cadere” 1 personaggi sul macchmario sul
soffitto.

Le lame rotanti taghano in unarea di
1,5mx1,5m. Ciascun personaggio nell'area
subisce 3-18 +la sua CA punti di danno.

La palla di fuoco viene ritardata di 5
round e causa 8d6 di danni. Essa viene rila-
sciata nello zaino di qualcuno: il PG ha una
possibilita su 6 di notarla.

1l gas paralizzante riempie un‘area di
1,bmx1,6m. I personaggi nell'area devono
effettuare con successo un tiro salvezza con-
tro paralisi o rimangono paralizzati per
2-12 round. II gas inoltre causa 1-6 punn di
danno per round a causa dell'acido che con-
tiene.

La metamorfosi agisce in un’area di
1,5mx1,5m e trasforma chiunque in una
rana. I uri salvezza subiscono una penalita’
di -10 ma leffetto dura solo 1d8+2 round.
S1 ritengono valide tutte le altre regole del-
I'incantesimo di metamorfosi.

10. LA STANZA DI EVOCAZIONE DEL
VEGGENTE

Davanti a vol si trova una stanza esago-
nale, le cui pareti sono coperte da arazzi
neri. Sugh arazzi sono ricamate, con varl
tonmi di grigio, scene di battaglie epiche.
Al centro della stanza ¢’¢ un grande bra-
cere colmo di carbone incandescente.
Un grande libro sta galleggiando a mez-
z’aria vicino al bracere, e sempre a mez-
z’aria sta galleggiando anche un uomo
anziano a gambe incrociate. E vestito di
nero ed un cappuccio gl nasconde il vol-
to.

Il vecchio € il Veggente. Egli saluta 1 per-
sonaggi, congratulandosi con loro per esse-
re stati tanto abill da raggiungerlo. Se la
compagma si dimostra amichevole, il Veg-
gente prosegue chiedendo cosa It ha portati
tin 1. Dato che ¢ la causa di tutti 1 guai, i
Veggente non e sorpreso di apprendere la
situazione del dominio.
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A questo punto Cutter si fa avanti per
guardare bene il vecchio. Il Veggente sa che
Cutter e una parte vitale di ci0 che sta succe-
dendo nel territorio; si mostra alquanto
eccitato ed invita Cutter a farsi avanu: Cut-
ter, non senza riluttanza, accetta invito.
Dopo aver squadrato Cutter da capo a pie-
di.1l Veggente conclude dicendo che Cutter
deve rimanere con lui sull’'isola, ma a Cutter
non piace l'idea e si ribella con tanta foga
che il Veggente non siste. I Veggente
informa i personaggi che possono fermare
la maledizione agendo velocemente e dice:

“Tempo fa un generale di Alphatia com-
batté valorosamente molte battaglie in
questa terra. Ma 1 rifornimenti arrivava-
no lentamente dalla sua patria e spesso
egli combatteva solo per sopravvivere.
La sua ultima battagha ha avuto luogo
sulle rive di questo fiume dove fu
sopraftatto dai barbari e dal loro strego-
ne.

“Alla fine, sentendosi tradito ed
arrabbiato, pianto i piedi, ntto e solo.
sulla sponda del fuume. Levando la
magica sciabola lancio una maledizione
dicendo *Che questa terra rimanga sel-
vaggia e non civilizzata per sctte volte
sette secoli!” Sebbene 1l cielo fosse privo
di nuvole, sembro in vero che si rannu-
volasse, e dal nulla un fulmine s1 abbatté
sulla sciabola levata, dividendola in due
parti.

“Il generale e la sua arma caddero nel
fiume e non furono mai trovati. Comun-
que lo stregone ritrovo l'impugnatura
della spada e, sapendo che se un giorno
la maledizione venisse eliminata, tale
impugnatura avrebbe giocato un ruolo
importante, la mise al sicuro.

“Per anm la maledizione rimase
dimenticata poiché nessuno aveva inten-
zione di affrontare questa zona selvag-
gia, ma da ormai una decina d'anni. la
zona ha incominciato a conoscere la
cavilta, € la maledizione ha mostrato ora
il suo potere.

“L'impugnatura della sciabola si trova
nella Torre del Terrore nella montagna
Faucifiamme. o non posso lasciare I'iso-
la ma se vol andate alla torre, ritrovate
Iimpugnatura e me la portate, 10 posso
cancellare la maledizione. lLa strada e
pericolosa e dovrete proteggere 1l ragaz-
zo anche se ben poco puo danneggiarlo.
Se avrete successo, quesla terra potra
essere salvata.”

Il Veggente dice alla compagnia dove e
situata la Torre del Terrore ¢ che la Monta-
gna Faucifiamnie si puo riconoscere dal suo
colore nero e dal pennacchio di fumo che si
innalza dalla sua cuna.
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Ambientazione degli incontri

La Torre é formata da una serie di stanze
scavate nel picco di un vulcano di solito inat-
tvo, la Montagna Faucifiamme appunto.
Sebbene 1 vulcani possano essere niontagne
solitarie, Faucifiamme puo essere inserita in
una delle catene montuoso del Norwold. Se
gia avete situato un vulcano nella zona cir-
costante potete utilizzare questo come Fau-
cifiamme.

La mappa del DM n* 3 mostra uno spac-
cato tridimensionale del picco della monta-
gna. Le zone dove avvengono incontri com-
plessi o quelli principali. sono trattate in
mappe di dettaglio.

Le istruzioni del Veggente st nvelano
assal accurate: il territorio attorno alla mon-
tagna puo essere anche complicato da trac-
ciare o causa del difficile orientamento, a1
giocatori riconosceranno sicuramente la
montagna. La nera superfice della monta-
gna ed il sottile pennacchio di fumo sono
proprio come li aveva descritn il Veggente.

I tianchi della montagna sono ripidi ma
scalabill. Si nota una completa assenza i
vita vegetale, e la roccia ¢ arida e bruciata. 11
terreno presenta numerose fessure e spac-
cature o addirittura nicchie dove 1 perso-
naggi possono ripararsi o nasconeders se lo
desiderano. Se 1 PG sono a cavallo, si rendo-
no conto che il terreno é difticile da affron-
tare per le cavalcature nonché pericoloso, e
dovranno lasciarle indietro.

Se dai pedi della montagna si guarda
verso l'alto, si puo notare, arca 200 metri
piu n basso del picco, I'entrata oscura i
una gallenia. Uno stretto sentiero serpeggia
a zig-zag verso tale entrata.

Durante lo svolgimento di questa parte di
avventura, Cutter, incitato dallimportanza
attribuitagli dal Veggente, fa numerose
domande riguardo alla saggezza e su come
diventare saggi. Fate capire che Cutter
reputa 1l Veggente un uomo molto mmpor-
tante. Come prima, Cutter non pud essere
danneggiato da alcun tipo di attacco.

Sommario degli incontri

1. La strada che porta alla Torre
(non presente sulla Mappa del DM ne 3)

Dopo che 1 PG si sono avviati verso la
montagna, ancora una volta vengono visita-
ti dalle Vecchie di Crystvkk. Se possedete il
modulo CM1, potete variare questo incon-
tro utilizzando a pieno 1 poteri speciali delle
Vecchie cosi come sono descritti. Se non
possedete tale modulo, trattate semplice-
mente le Vecchie come una visione che non
puo essere attaccata o dispersa in alcun
modo. In questo caso le Vecchie non attac-
cano 1 PG né fanno loro del male.

Se 1 PG hanno gia incontrato le Vecchie nel
CM1 o se si ricordano del sogno preceden-

te, certamente le riconosceranno. Conduce-
te questo incontro basandovi su cio che e
successo la volta precedente. Per esempio,
se si erano lasciati da amici, potete condurre
un’interessante conversazione; s€ invece €
rimasto dell’astio, I'incontro puo essere piu
ostile.

Indipendentemente dalle reazioni dei
PG, le Vecchie ridono e schiamazzano per
tutta la durata dell'incontro che trovano in
verita molto divertente.

La visione si verifica allimbrunire quan-
do 1 PG sono viant alla Torre. Leggete la
seguente descrizione ar giocator:

Una figura sembra matenalizzarsi nella
foschia della sera; man mano attirando
volute di nebbia, assunmie una forma
umana. Non appena sl nuove in avanti
sentite delle risate chiocciann che subito
si trasformano in lamenti spettrali. Poi
scorgete altre due figure ai lati del
vostro campo. Le figure di nebbia si fan-
no piu vicine.

Ancora sentite delle risate sguaiate ed
istantaneamente le figure si trasformano
in corpi umani. Ghignando e chioccian-
do come delle pazze, tre Vecchie esami-
nano la vostra compagnia, divertendosi,
pare, molto. “E cosi cerchiamo la Torre
del Terrore, vero:” dice la piu brutta
delle tre.

“Guardate ragazze... guardate i nostri
coragglosl avventurieri pronti a farsi
arrostire alle fiamme del Faucifiamme!

“Che peccato!”, aggiunge la seconda.

“E quello la ¢ cosi carino, ¢he spre-

co...
“Eppure” chioccia la terza “se soprav-
vivono all’attacco del Marmaio Cremisi e
sono abbastanza furbi da lasciare un tap-
po ad una bottigha, puo essere che ne
escano fuort vivi!”

Se 1 PG non le hanno mcontrate prima, o
le hanno incontrate ma reagiscono in
maniera ostile, le donne si confonderanno
subito con la nebbia ¢ spariranno alla vista.

Se st sono stabilite delle relazioni amiche-
voli, parleranno un po’ con i personaggi. Le
Vecchie sanno tutto sulla Torre del Terro-
re. ma come al solito, le informazioni vanno
pagate. Gemnme e monete possono andare
bene, meglio gli oggett magici, ma il massi-
mo sono le promesse di rendere loro det
servizi, poiché spesso hanno bisogno di
qualcuno che catturn dei gigant o che scacci
delle ereature non-morte.

Le Vecchie non danno una risposta diret-
ta se ne e disponibile una contorta. Il *Mari-
naio Cremisi” e riferito a Incendiarous, un
drago che veleggia nell'aria attorno al picco,
ed il “tappo ad una bottigha™ indica che non
bisogna disturbare gli ehoni sul fondo della
montagna, il cui compito € ricacciare la lava
nelle viscere della terra.
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2. Il Marinaio Cremisi

Incendiarous un drago rosso enorimne,
vive nell’area 3, la bocca del vulcano. Qui c’e
la sua nidiata di piccoli, gia mostri terribili.
Alcuni di loro sono di guardia sopra la
montagna ed automaticamente scoprono la
compagnia che si sta avvicinando. Se 1 PG
scalano la montagna a piedi. la madre da
sola, li attacca quando sono circa a meta
strada. Se uno qualunque dei PG sta volan-
do, la compagnia viene attaccata quando €’
vicina o alla galleria o al picco della monta-
gna.
~ Incendiarous & un drago capace di parla-
re e di lanciare incantesirm ed € molto intel-
ligente. Usa gl mcantesini, il softio e gli
altri attacchi in modo molto saggio. 11 drago
getta su se’ stesso tndividuazione dell' inuvisibele,
velocita ¢ ESP prima di nscire dalla tana. S1
ritiene comunque molto forte e non diventa
invisibile a meno che non scopra che la comn-
pagnia ¢ molto potente. Incendiarous fa
moltre uso dellincantesimo forza spettrale
prima di lanciarsi in volo, creando una sua
mmagine opposta alla sua vera posizione.
Non appena attacca, smette di concentrarsi
sull'tllusione che svanisce.

Il suo obiettivo principale ¢ di impedire ai
PG di entrare nella bocca del vulcano per-
che non facciano del male a1 suoi piccoh. Se
combattendo non risolve la situazione, ten-
tera di negoziare. Un obiettivo secondario ¢’
ovviamente quello di ricavare del guada-
gno. Se riesce ad uccidere qualcuno o in
qualche modo andarsene con qualcuno
stretto fra gh artigl, portera quanto piu
possibile nella sua tana per incrementare il
SUo 1esoro.

Incendiarous (drago rosso enorme): CA -5;
DV 22%%**: pt 108; MV 45m (15m) pri-
ma della velocita; 120m (40m) volando:
NeATT fino a 6 (morso/coda/2 artigly/2
calcl o 2 ali); F 4d8+8 morso/1d12+2
artigho, coda. calao o ala; TS G36: ML
11; AM C; AS +4 4 tutti 1 tini per colpire;
parla il comune e lancia incantesimi; PX
10.050

1o livello: buio, charme, individuazione del
magico, lettura del magico, sonno

20 livello: creazione spettrale, ESP, indwidua-
zione dell'invisibile, invisibilita, ragnatela

3o livello: chiaroveggenza, dissolvi magie, velo-
cula, respirare sott'acqua

4o livello: autometamorfost, metamorfost, porta
dimensionale

5o livello: muro di pietra, teletrasporto

3. LA BOCCA DEL VULCANO

Questa grande apertura ha due possibili
entrate: l'apertura in cima oppure uno
stretto passaggio attraverso la roccia franata
in basso. Lo stretto passaggio di roccia che
sfocia sul fondo della bocca, attraversa il



LA TORRE DEL TERRORE

magma sohdificato e fuoriesce in un pozzo
cilindrico che porta al cuore del vulcano. Il
precipizio che da sulla lava incandescente, &
alto 300 metri (vedi incontro 5).

I personaggi che discendono attraverso
l'apertura possono vedere tre caverne o
imboccature di gallerie e due ampi cornicio-
m sul muro del pozzo.

Gli abitanti della zona sono 5 draghi rosst,
1 tigh di Incendiarous, pronti a combattere
per difendere il loro territorio. Ciascuno ha
il proprio cornicione sulle pareti del crate-
re. Questi draghi non escono dalla bocca del
vulcano ma attaccheranno chiunque vi
penetri. Se Incendiarous € sopravissuto allo
scontro coi PG, rtorna qui.

Draghi rossi piccoli (5): CA -1: DV 10**; pf
45 ciascuno; MV 27m (m), 72m (24m)
volando; N°ATT 2 artigli/1 morso; F 1-8/
1-8/4-32; TS G10; ML 10; AM C; PX
2.300 ciascuno.

Nessuno di questi draghi fa uso di incan-
tesimi o parla altre lingue all'infuori della
lingua dei draghi. Se devono combattere, il
loro obiettivo € di scacciare gli intrusi fuori
dal loro territorio: se 1 PG scappano essi non
li seguono.

Il tesoro del drago ¢ accumulato su un
cornicione sul fondo del cratere. La sua
esatta locazione € ben in vista a tutti 1 dra-
ghi, ed ogni movimento comporta una rea-
zione. Il giaciglio di Incendiarous & proprio
sopra il cumulo dei tesori. Se sopravvive allo
scontro all'esterno, aspettera qui ogni trafu-
gatore del suo tesoro.

Il cumulo dei tesori contiene 1 seguenti
oggetti:

120.000 M.A.

75.000 M.O.

15.000 M.P.

200.000 M.O. in gioielli di ogni tipo
70.000 M.O. in gemme

pozioni (2 dosi per ciascun tipo):
agilita
Jorma elementale
Jorma eterea
longeuvita
lunga vista
velocita
pergamena intercetta incantesimi
corda magica
mantello elfico

4. LE STANZE DI FIAMMA
(Usare la Mappa del DM Nv 3A)

Sicte in un’enorme caverna, immersi nel
calore della lava fusa. Un riflesso rossa-
stro proviene dal fondo del vulcano e
colora le numerose nicchie e 1 passaggi.

La parte centrale della stanza guarda
dall’alto le wviscere del vulcano. Dense

volute di vapore e colonne di fumo si
avvolgono in spirali sospese sul precipi-
zio.

Mentre guardate, nel centro della
stanza, sl sente un rumore come se il
fumo venisse aspirato ed improvvisa-
mente si congelasse; flamme vengono
sprigionate e dove prima c’era solo del
fumo, ora c’¢ un gigante, circondato da
un magico cerchio di fuoco.

11 gigante ¢ un Efrit, il guardiano all’en-
trata della torre. Egli cerca di sbarrare il
passaggio attraverso quest’area: comanda 5
salamandre di fuoco nascoste nella stanza.

Efriti minore: CA 3; DV 10%; pt 52; MV
27m (9m), 72m (24m) volando; NeATT |
pugno; F 2-16; TS G15; ML 12: AM (C:
PX 1.600; Difese speciali: 3 volte al gior-
no evoca oggetti, immagini illusorie, invi-
sibilita, muro di fuoco

Puo divenatare una colonna di fuoco per
3 round una volta al giorno. Aggiunge 1d8
ferite agli attacchi; brucia ogni oggetto
infiammabile in un raggio di 1,5 metri. Non
puo essere colpito da armit non magiche.

Salamandre di fuoco (3): CA 2; DV 8%; pf

38 ciascuna; MV 36m (12m); NeATT 2
artigl/I morso; F 1-4/1-4/1-8; TS G8; ML
8, AM N; PX 1.200; AS tutte le creature
entro 7 metri subiscono 1-8 punti di dan-
no per round a causa del calore

Le salamandre non devono effettuare il
controllo del morale finché 'Efritu ¢ ancora
vivo. Se quest’ultimo viene ucciso, effettua-
telo immediatamente. Se le salamandre lo
falliscono, esse cercano di scappare verso il
precipizio per lasciarsi poi cadere.

I mostri agiscono in maniera coordinata.
L Efriti crea l'illusione di altre 10 salaman-
dre prima che inizi la battagla; quest'ultime
sono frammiste a quelle reali, ed 1 PG non
ottengono alcun TS per individuarle. Le
il{usiont, ovviamente, non emanano calore e
in questo modo i PG piu acuti sono in grado
di distinguerle. Le illusioni scompatono se
attaccate o se dissolte magicamente.

I Efriti e le salamandre non posseggono
tesori.

5. IL POZZO DI FUOCO

Leggete questa descrizione se i PG rag-
giungono una delle tre imboccature che s
aprono sul pozzo principale, se entrano nel
pozzo attraverso 1l fondo della bocca o se
attivano una delle trappole teletrasportanti
dell’area 6.

L’enorme pozzo ¢é rischiarato da un cal-
do bagliore rossastro che si innalza dalla
lava sottostante. Sopra di voi si erge una |
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cupola di magma soliditicato, sotto di voi
il cuore del vulcano: lava incandescente;
in tutto il pozzo ¢ profondo circa 300
metri. Parecchie aperture ¢ due ampi
corniciont si atfacciano sulle pareu del
pozzo, tutte entro i primi 100 metri dalla
cima.

La lava sottostante & immobile cosi che
non si puo dire se sia solida o fluida.
Comunque data la sua superficie rossa-

stra si puo dire che sia molto calda.

La superficie della lava € roccia compatta.
E mantenuta in questa forma da un gruppo
di elioni - creature clementali del Piano del
Fuoco. Immediatamente al di sotto della
superficie ¢’¢ una massa di lava fluida sotto
pressione, pronta a fuoriuscire.

All'interno della lava c’e una contorta
Galleria connessa al Piano del Fuoco. E pro-
prio questa Galleria che permette a nume-
rose creature la cul natura e connessa al
fuoco, di raggiungere la Torre e rimanervi-
cl.
Gli elioni hanno pieno controllo del fuoco
e stanno usando il loro potere per mantene-
re la superficie della lava inn uno stato solido.
Se 1l loro potere viene interrotto, la lava
diventa liquida e subito segue un’eruzione.

Elione (1-8): CA 1; DV 9*; pt 42; MV 27m
(9m), 72m (24m) volando, NATT 1
“anello”; F 2-16; TS GY; ML 9; AM L;
PX 1.600: Attacchi Speciali: controllo
completo del fuoco; 3 volte al giorno dis-
solvi magie, muro di fuoco, terra in fuo-
co. Difese Speciali: inmune al veleno,
armi normali, attacchi basati sulla terra,
incantesimi del 1° e del 2¢ livello; indivi-
duazione  dell'mvisibile  permanente:
individuazione del magico

Dato che gl elioni sono creature Legali,
essi intercettano chiunque cada nel pozzo
quando lo sfortunato e a airca 15 metri dalla
superficie della lava.

Il numero di eloni incontrati eguagha il
numereo dei personaggr caduti. Cosi, sc
capita un incontro, ogni clione ¢ occupato a
tenere un personaggio.

Gli elioni sono filosofi ¢ la cosa che gl
puo fare maggiore piacere ¢ una buona
conversazione. Essi si dimostrano molto
curiost nei confronti di quelli che “afferra-
no al volo”, e chiedono a quale scopo i per-
sonaggi intraprendono delle azioni cosi di
carattere autodistruttivo. Essi amano discu-
tere sulle motivazioni delle ditferenti razze
ed amano comparare il loro mondo con
quello in cul ora si trovano.

Se viene loro fatta richiesta, essi volentiert
spiegano la loro funzione su questo piano,
che e s1ia quella di contencre la lava del vul-
cano che controllare 1l quantitativo di fuoco
che entra nel Primo Piano. Se i personaggi
vogliono approfondire la  questione,
apprenderanno che gh elioni devono stare
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entro i 30 metri dalla lava per poter usare il
completo controllo del fuoco.

Parlare forte o in maniera volgare e per
loro una grande offesa e se qualcuno si
comporta male, viene lasciato cadere imme-
diatamente. I personaggi lasciati cadere sof-
frono 5-30 punti di danno per ogni round
in cui rimangono a contatto della superficie
(Ricordate che la superficie e solida!). Il
danno derivato dal calore e ridotto a 3 punt
di danno per round se il personaggio e
equipaggiato in modo da possedere la capa-
cita di resistenza al fuoco, e viene ridotto a
zero se 1l personaggio e completamente
immune al fuoco.

Gli elioni sono abbastanza propensi a
riportare 1 personaggi su una qualunque
delle sporgenze o imboccature che si apro-
no sulle pareti del pozzo: comunque essi
non lasciano la loro zona fisicamente.

Non appena vengono a mancare tutti gl
elioni dalla zona di 30 metri di raggio dalla
lava, immediatamente occorre una €ruzio-
ne. L’eruzione per fortuna inizia lentamen-
te, cosi i PG hanno una possibilita di metter-
st al sicuro. Entro 3 turni le aree 3,4,5,7,11,
e tutti 1 corridoi che sfociano nel pozzo, ven-
gono riempiti di lava per 20 metri. Esatta-
mente un giorno piu tardi la lava si solidifi-
ca pur mantenedo una elevata temperatura.

Gli elioni non si preoccupano molto se cio
accade; trascorsi giorni, settimane o mesi,
essi gradualmente respingono la lava e di
nuovo la controllano. Non intendono
affrettarsi nel fare il loro lavoro comunque,
¢ ben poco comprendono come mai qualcu-
no dovrebbe preoccuparsi per un po’ di roc-
cla incandescente.

6. VERSO L’ALTO O VERSO IL BASSO?

Ciascuno di questi pozzi ¢ attraversato da
una lunga pertica di ottone. Ciascuna perti-
ca é saldamente fissata al suolo sottostante il
pozzo ed anche alla volta sopra di esso. Per
arrampicarsi lungo le pertiche, i PG devono
effettuare con successo un controllo della
destrezza su 1d20. Nulla di insolito accade a
meno che 1 PG non usino 'incantesimo indi-
viduazione del magico, nel qual caso viene
rivelata una forte aura magica che permea il
pozzo fino a meta strada. Viceversa, ad
attendere 1 personaggi che ridiscendano il
pozzo utilizzando dette pertiche, vi ¢ una
vera ¢ propria sorpresa. l.aura magica in
effetti ¢ causata da una trappola teletra-
sportante, attivata nel caso di movimento
verso 1l basso. I personaggi teletrasportati
trattengono le proprie armi e tutto il loro
equipaggiamento ma gl oggetti, come una
corda, che I collegano all’altra parte della
trappola, sono lasciati irrimediabilmente
indietro.

Se un personaggio viene teletrasportato,
questi si ritrova immediatamente nell'area
6A.

MAPPA 3A

(n° 4 sulla Mappa del DM n° 3)

MAPPA 3B

(n° 7 sulla mappa del DM n° 3)

SALAMANDRA
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6A. SALTARE IL FOSSO

Ti trovi nel pozzo principale del vulcano
e circa a 300 metri sotto di te ¢’e il suo
cuore di lava fusa. Stai cadendo molto
velocemente.

Il PG ¢ in prossimita della cima del pozzo.
Naturalmente se 1l personaggio non € in
grado di volare, levitare, o m qualche modo
restare sospeso nell’aria, cadra verso la lava
sottostante.

Sicuramente puo sembrare mortale ai
personaggi che non abbiano prima visitato
I'area 5, ma per fortuna gli elioni sono in
attesa proprio sul pavimento di lava, pronti
a raccogliere gl sfortunati incauti.

Consultate P'incontro 5 per ulteriori det-
tagh.

7. LA TOMBA DI MORTE-CHE-CAMMI-
NA
(Usare la Mappa del DM Ne 3B)

Vemite investiti da una vampata di odore
nauseante come quello che emana dalla
carne in putrefazione lasciata sotto
il sole estivo. Accasciato contro un muro
li vicino, c’¢ il corpo in decomposizione
di un guerriero: stretta tra le sue dita
inanimate ¢’¢ una lama arrugginita.
Sparsi in questa stanza si notano altri
corpi ormai senza vita, tutti in uno stadio
avanzato di decomposizione. Le loro
armature e le loro armi sono completa-
mente corrose. Non s1 nota alcun movi-
mento.

La stanza ¢ infestata da uno spirito, sotto
la forma di un revenant. La “R” segnata sul-
la mappa 3B del DM mostra la sua esatta
locazione. Le “C” invece segnano i punt
dove giacciono i corpi dei guerrieri che qui
hanno incontrato la morte. Uno dei cadave-
11 possiede una pozione della forma eterea.
Data la spossatezza dei personaggi, l'occhio
non riesce a distinguere il revenant dagli
altri corpr.

Se il revenant sospetta di poter essere
scacciato da un chienico di alto livello. egli
continuera a fingers: un corpo inanimato:
ancora non potra essere distinto dagli altri
corpi. Tutte le pozioni e gli oggetti deperi-
bili trasportati dalla compagnia, se attraver-
sano l'area di 10 metri di raggio attorno al
revenant, diverrano inutili.

Se nella compagnia non e presente un
chierico di alto livello o se 1l revenant viene
scoperto tramite la magia, il mostro attacca
non appena intravede lopportunita di
cogliere il gruppo di sorpresa. Il primmo per-
sonaggio che cerchera di colpire e, even-
tualmente, 1l chierico. Puo saltare fino a 20
metri per attaccare, ed usera questa sua abi-
lita alla prima occasione.

Se la compagnia attraversa la stanza senza
provocare reazioni da parte del revenant, il
mostro la seguira per tuttala Torre del Ter-
rore, aspettando la buona occasione per
attaccare. Se il gruppo si divide o entra in
combattimento contro un avversario molto
potente, il revenant attacca.

Revenant: CA -3; DV 18%*%%* pf 77; MV
36m (12m); N°ATT 2 artigl/1 morso; F
2-8/2-8/3d6 + veleno: TS G18; ML 10;
AM C; PX 6.600; Difese Speciali: occorre
un’arma almeno +2 per colpirlo: immu-
ne agli incantesimi di livello 1-3: rende
inutilizzabili, cibo. bevande e pozioni in
un’area di 10 metri di raggio; puo lancia-
re quando vuole gli incantesinii buio,
individuazione dell'invisibile e silenzio.
Attacchi Speciali: puo lanciare come un
chierico di 160 livello gli incantesimi ani-
mazione dei morti, causa malattua e dito
della morte.

Puo usufruire di un TS se scacaiato con un

risultato “D”
Aura e tocco velenosi

MAPPA 3C

(N 8 sulla mappa 3)

8. IL GUARDIANO
(Usare la Mappa del DM ne 3C)

Tempo fa, il mago Gargantua chiamo a se
un servitore elementale dal Piano del Fuo-
co: aumento le sue dinensioni e lo lascio a
guardia su questa sporgenza. Questo rap-
presenta l'unico caso conosciuto di una
creatura elementale modificata dai poteri di
un mago. La misera creatura si tortura per
la sua attuale condizione ¢ stoga la sua rab-
bia su chiunque invada il suo territorio.

L'elementale & desideroso di rompere
I'incantesimo ma ¢ forzato magicamente 4
seguire 1 desideri del suo padrone: questo
vincolo magico trattiene il mostro sul suo
cornicione conle se Gargantua ancora si
stesse concentrando sulla presenza del suo
servitore. Il suo compito ¢ di scovare tutti
gl introst.

Un mcantesinio dissolvi magie slega il
mostro dal suo vincolo ma quest'ultimo atta-
chera lo stesso selvaggiamente. Un secondo
mcantesimo dissolvi magie fard ritornare
I'elementale al suo Piano di appartenencza.
Elementale del Fuoco gargantua: CA 2; DV

64%*: pt 252; MV 72m (24m); N°ATT 1. F

4-32; TS G32; ML 11: AM N; PX 26.000

MAPPA 3D

(N° 9 e 10 sulla mappa 3)

7}/ TELATRASPORTO

@ PERTICA
TELETRASPORTO (giu)

7oy | PERTICA

*~+ | TELETRASPORTO (s0)

s | GORGONE

7| ELEMENTALE
KM DEL FUOCO
GARGANTUA

UN QUADRETTO = 3m
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PERSONAGGI PRONTI PER L’USO

Se 1 vostri giocatori non possiedono personaggi di alto livello,
essi possono utilizzare quellr pre-generari qui di seguito forniti.
Ciascuna descrizione include alcune note della loro storta, ma
dovete incoraggiare 1 giocatori ad aggiungere personalita e det-
tagh a queste descrizioni. I personaggi sono gli stesst descritt nel
modulo CM1, ma con una storia diversa.

E stato elencato solo ib minimo indispensabile quanto ad equi-
paggiamento ed armamenti. Accertatevi che ciascuno dei perso-
naggl possegga 1 seguent oggetti:

* 300.000 M.O. in gemme. gioiclhi 0 monete
* 5-10 poziont

* 1-3 anelli magici
2-4 oggetti magicl vari
1-4 seguaci (previo accordo col giocatori)

Fergus il Giustiziere

Guerriero legale di 200
livello

Forza: 15
Destrezza: 17
Intelligenza: 7
Costituzione: 14
Saggezza: 12
Carisma: 10
Classe Armatura: -5
Punu ferita: 64

Armi: spada +3; arco lungo +2; 20 frecce +2

Armatura: corazza di puastre +3; scudo +2

Weston I’Altissimo

Ladro legale di 20°
livello )

Forza: 12
Destrezza: 16
Intelligenza: 7
Costituzione: 9
Saggezza: 16
Carisma: 15
Classe Armatura: 0
Punu ferita: 46

Armi: spada +3; due pugnali +2; arco +2: 20 frecce +1

Armatura: armatura di cuvto +3; anello di protezione +2

Quando necessario. usate 1 dadi per determimare esatto
ammontare degh oggetti possedut. Per mdinviduare 1l tipo i
oggetto potete utilizzare qualsiasi clenco presente net set DXD*
Basic, Expert ¢ Compamon. Utilizzando Telenco presente nel
Ser Companion, accertatevi di ritirare per gh oggetti che per la
prima volta compaiono in questo Set. Riservatevr di fornire tali
oggett nel corso del gioco.

Anche se questi personaggl provengono da differenti par
del mondo. potete dire ar glocatort che esst si sono trovatl pia
volte i comuni avventure. oppure che si conoscono da poco ed
hanno fatto amicizia durante al viaggio verso Norwold.

e e e e e e e e P -

Geoffrey di Heldann

Chierico legale di 20¢
livello

Forz:a: 10
Destrezza: 11
Intelligenza: 10
Costituzione: 17
Saggezza: 15
Carisma: 9
Classe Armatura: -4
Punu ferita: 54

Armi: mazza +3, +35 contro  now-mortt
5

Armatura: corazza di prastre +3: scudo +3

Equipaggiamento: scarabeo di protezione

-———————-———————————-——————————————-t—--—————————-—-——-—-—-————————————————

Quillan il Coltivatore

Elfo legale di 10° livel-
lo

Forza: 10
Destrezza: 18
Intelligenza: 13
Costituzione: 11
Saggezza: 12
Carisma: 9
Classe Armatura: -6
Punu ferita: 31

Armi: spada +2; arco lungo +3; 10 [recee +1:5 [recce +3
Armatura: corazza di maglie +4; xculo +3

PX: 1.900.000



Geotfrey ha trascorso gran parte della sua carriera
aiutando i poveri ed 1 bisognosi della sua terra natale, i
Freeholds di Heldann. Crescendo in potenza e stato
piu volte minacciato dalle forze del male che lo segui-
vano dappresso. Per questo motivo ha lasciato la casa
dei suoi avi per le nuove terre di Norwold. Anch'egli é
stato convocato dal Conte ed ora teme 1l peggio.

Geoffrey e di carattere serio e ritlessivo. A volte sca-
tena una forza difficile da contenere in battaglia ma e
pur capace di mostrare tenerezza e gentilezza nei ten-
pi di pace. Passa la maggior parte del suo tempo medi-
tando in tranquillita.

Quullan, originario delle foreste di Althein, e venuto a
Norwold 1n cerca di avventure e degli elfi nordic. 11
successo ha coronato le sue aspetrative ed € riuscito a
costruirsi una nicchia in una comunita elfica. Spesso e
ritornato nei territori nmant, a volte in qualita di mes-
saggero per il re di Norwold. Si mantiene sempre in
contatto con 1 suoi amici umani, ed in particolare ¢
interessato alle nuove tecniche messe a punto da que-
st'ulumi.

Fergus ¢ un guerriero errante del regno di Vestland.
Ha viaggiato attraverso 1 paesi piu civilizzati, ed ha rac-
colto una discreta fortuna. Ha stabilito la sua Baronia
nel Norwold durante il periodo di colonizzazione ed
ha giurato fedelta al Re Ericall. Dopo aver ricevuto
una urgente comunicazione dal Conte, egl ha lasciato
la sua Baronia nelle mani capaci del siniscalco.

Weston 'Alussimo € un avventuriero temprato dai
lunghi viaggi. Ha visto gran parte delle citta e dei terri-
tori del mondo civilizzato. E nel suo carattere arrivare
in una nuova zona con 1l borsellino pieno e grandi
aspettative per poi lasciarla, un mese o due dopo, inse-
gun() da numerose guardie e mercanti adirau. Inoltre
o1 € poi stato cosi abile nel gestire 1 suoi possedimen-
ti, ma il suo borsellino ¢ ancora pieno e la gente del
posto non ¢ preparata a dipendere da lui (per ora!).



Guerriero legale di 200

livello

Forza: 15

Destrezza: 11

Intelligenza: 9

Costituzione: 16

Saggezza: 15 )

Carisma: 7 \\ \ M
Y ¥

Classe Armatura: -4 \Y A

Punu ferita: 64

Armi: martello da guerra +3; arco corto +1; 10 frecce +2;
pugnale +1

Armatura: corazza di piastre +4; scudo +2

Grotto I’Alto

Nano legale di 12¢
livello

Forza: 15
Destrezza: 11
Intelligenza: 10
Costituzione: 17
Saggezza: 11
Carisma: 9
Classe Armatura: -5
Punti ferita: 63

Armi: ascia da battaglia +4,; ascia +2, ritornante

Armatura: corazza di piastre +3; scudo +4, possiede Uabr-
lita speciale di assorbimento

Oggetti magici: corno distruttore

PX: 1.250.000

——— ey

Claransa la Veggente

Mago legale di 20°
livello

Forza: 13
Destrezza: 11
Intelhigenza: 17
Costituzione: 14
Saggezza: 11
Carisma: 11
Classe Armatura: 5
Puntu ferita: 35

Armi: 2 pugnali +4; bastone della stregoneria

Armatura: anello di protezione +2; mantello deflettente

Glinda Manolesta

Halfling neutrale di 8°
livello

Forza: 10
Destrezza: 16
Intelligenza: 12
Costituzione: 14
Saggezza: 12
Carisma: 13
Classe Armatura: -6
Punti ferita: 39

Armi: spada corta 4, +8 contro 1 giganti; arco corto +3:20

frecce +2

Armatura: corazza di piastre +3; scudo +3
Oggetti magici: museruola dell' addestramento

PX: 1.300.000



Claransa, una volta glunta a Norwold, non stette a
sprecare il suo tempo per formare una biblioteca per-
sonale e un laboratorio. Le responsabilita come mago e
amministratore 'hanno impegnata fin dall'inizio della
fondazione del dominio. Nonostante cio, parti subito
dopo aver ricevuto la convocazione da parte del Conte.
In fondo a Claransa mancano le avventure coi suoi
antcl.

Glinda e un’avventuriera halfling la cui curiosita la
porta spesso a dei gual. E molto simpatica e facilmente
fa amicizia. A volte il suo ottimisimo puo seccare a quel-
le persone che tendono a vedere le cose in maniera piu
pessimistica. E bravissima con l'arco corto ¢ preferisce
di gran lunga tirare con l'arco a qualsiasi altro passa-
tempo.

Glinda nacque e fu allevata a Leeha, capitale dei clan
halfling di Norwold. A Leeha, ha visto transitare ogni
sorta di genn tanto da appar ire mondana a quelle per-
sone che non hanno viaggiato molto. Nutre un grande
desiderio per l'avventura.

Brogahn possiede una figura imponente. spalle lar-
ghe, sguardo torvo ed una folta barba nera. Quando si
accorse che il concilio di guerra del suo nartivo Kanato
di Ethengar lo considerava una minaccia, Brogahn si
diresse a Norwold. Qui ha riscontrato che costruire
una Baronia dal ntente € molto difficoltoso ma m cam-
bio apprezza la sua relativa indipendenza. Pia la curio-
sita che la lealta lo ha portato alla corte del Conte.

Grotto ha passato la maggior parte del suo tempo

vagabondando da un clan all’altro, da una parte all’al-
tra del mondo. Il suo soprannome ¢ uno scherzo |)()1-
ché misura poco plu di un metro e venti centimetri in
altezza. Grotto ha visitato tutti 1 clan piu grossi del con-
tinente, uno dopo l'altro, e quindi ¢ parecchio infor-
mato sulle leggende e miu del popolo dei nani. Grotwo
dice sempre di voler costruire una fortezza tutta sua,
ma non sembra mat fermarsi da qualche parte abba-
stanza a lungo.

Grotto ha un senso dell’'umorismo non molto raffi-
nato e gh place molto far scherz pesanti agh altri;
comunque pare che egli stesso non si diverta molto
quando viene fatto oggetto di schierzi altrui. U suo
comportamento sarcastico ¢d a volte oltraggioso tende
a nascondere il fatto che € in realta un compagna fede-
le che mai lascerebbe un amico i difficolta.
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9. I CANCELLI DEI MOLTI RITORNI
(Usare la Mappa del DM ne 3D)

Le aree 9 ¢ 10 sono connesse da tre corri-
doti che nascondono ciascuno, esattamente
nel punto di mezzo, una trappola teletra-
sportante, trattata come se l'incantesimo
fosse stato lanciato da un mago di 36° livel-
lo. La trappola teletrasporta un personag-
gio indietro esattamente al centro dell'area
9,

Gli effetti della trappola possono essere
annullati se, contemporaneamente, due
personaggi, o gruppi, passano atraverso
due delle trappole: se 1 personaggi seguono
questo criterio, la trappola non ha effetto.
Cio significa che un singolo personaggio
dovra cercare un altro modo per accedere
all'area 10.

10. LA TANA
(Usare la mappa del DM ne 3D)

Questa zona sembra incredibilmente
quieta, scbbene, qualora i personaggi ascol-
tino attentamente, si possono sentire det
rumori vagamente simili al respiro di un
paio di grossi animali. Sparse qua ¢ la c
sono statue di guerrieri. Nella stanza ¢i sono
4 gorgoni, nascoste da un incantesimo di
invisibilita rinforzato da uno di permanen-
za: tale protezione dura per ciascun gorgo-
ne finché non attacca. 1 gorgoni sono
immuni alle armi che presentano proprieta
simili a quelle del loro soffio.

La prima volta che la compagnia entra
nella stanza, un gorgone soffia mentre gh
altri carteano e attaccano con il corno. Men-
tre la compagnia ¢ impegnata dai tre gorgo-
ni, il quarto la aggira e la attacca alle spalle.
Questi gorgoni sono i guardiant della scali-
nata che porta alla stanza che contiene I'im-
pugnatura della sctabola, ma non possiedo-
no alcun tesoro proprio. In vista ai PG et
sono la scalinata che porta all'area 14 e la
peruica che da accesso all’'area 13.

Gorgonu (4): CA 2; DV 8*; pf 40 ciascuno;
MV 36m (12m); NeAT'T 1 corno softio; F
2-12 o pietrificazione; TS G8; ML 8; AM
C; PX 1.200

11. I MACIGNI DANZANTI

Da questa stanza emana un forte odore
di muffa e di umidita. 1l suolo ¢ ricoper-
to da macigni, pietre sgretolate e, cosa
orribile a vedersi, ossa umane.

Gli orrendi non-morti che si aggirano in
questa stanza sono completamente invisibili
agli intrusi. Non appena, comunque, i PG
entrano nella stanza si intravede l'ondeggia-
re di una rete ectoplasmatica. Tre poltergei-
st st preparano a difendere il loro territorio.

Poltergeist (3): CA -1; DV [2#%%%; pf 58
clascuno; MV 18m (6m); NeATT. 2 maci-

gni: F 2-12 +invecchiamento; ML 11:
AM C; PX 14300; DS immuni a tuta gh
incantesimi cecettuatl quelli diretti contro
il male; occorre almeno un‘arma +2 per
colpirh: € permesso un TS se il risultato
del chierico che i scaccia ¢ “D7; gli attac-
chi causano un invecchiamento di 10-40
anni ed nna perdita di 1-4 punti di costi-
tuzione; sono circondati da una rete ecto-
plasmatica che trasporta le vitime che
falliscono 11 T'S contro Incantesimi nel
Piano Eterco.

I poltergeist combattono lanciando i gros-
s1 macigni che giacciono sparsi al suolo. Essi
ioltre cercano di strappare i mano ai per-
sonaggi tuttt gli oggetti magici che vengono
impugnati, quali bacchette o baston. In tal
caso tirate 1d6 per il poltergeist ed Idb
anche per 1l personaggio che abbia intenzio-
ne di mantenere la presa. Il personaggio
puo aggiungere il suo bonus di forza al
risultato del tiro. Chiunque dei due otriene
il numero piu alto, ha in mano 'oggetto.

Se il poltergeist perde piu di meta der
suoi punti ferita, quest diventa etereo e
fugge nell'area 12. Gli altri rimangono e
combattono. Nel caso falliscano un control-
lo del morale, tutti i rimanenti fuggono nel-
I'area 12. Tenete nota dei danni inflitt ai
poltergeist nel caso 1 PG i incontrino anco-
ra. E da notare il fatto che 1 PG non possono
entrare nell'area 12 a meno che non vi s1
teletrasportino, viaggino attraverso il piano
etereo o si facciano strada scavando.

12. ’ORDA DEGLI SPETTRI

In questa stanza, murata ra le solide
paret di roccia del vulcano, € accumulato
un incredibile tesoro. Comunque. qualsiast
personaggio entri nella stanza, prima di
potersi ritencre  ricco. dovra affrontare
alcuni problemi.

Se sono stat sconditti 1 polergeist dell'area
11, questi st daranno da tare per causare 1
suddetti problemi. [ mostri combattono
fino alla morte a meno che non vengano
scacciati da un chicrico. Anche se quest spi-
riti talliscono un primo +'S, occorrera scac-
ciarli ancora perché abbandonino la stanza.
Probabilmente non saranno al preno delle
forze se sono stati prima costrettt a rifugiar-
si qui.

La stanza ¢ picna di tesort, moncete. gem-
me ¢ gioielli. Decine di armi giacciono spar-
se per la stanza ed noltre st possono intra-
vedere alcune botaglie contenent un hqui-
do chiaro. In netto contrasto all'incredibile
ricchezza, 8 o 10 schelemri umani sono qut
rimasti, mut testimoni dell’assenza di porte,
fuestre e qualsivoglia entrata o uscita.

Questo € il tesoro qui accumulato:

1.780.000 M.A.

500.000 M.FE.

250.000 M.O.

75.000 M.P.

10.000 gemme per un totate di 1.000.000
M.O.

1.000 gioeielli per un totale i 75.000 M.O.

Pozioni (3 dosi clascuna)
chiaraudienza

controllo degly anomali mescolanza
forma eterea rompicciolimento
forma gassosa sogni

f(})'l(l \ll;}(’]' gll(l'[g"l())[(’
guangione veleno
mvulnerabilita velocita

levitazione

MAPPA 3E

(" 14 sulla mappa 3)
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Armi

3 spade +1

2 spade +2

I spadmi +1

I spadino +-1. +6 contro i giganu
1 ascia da battaglia +1

I ascia da battagha +3

I giavellotto ritornante

1 rete +2
20 frecce + |

4 frecce ++4

I armatura di cuoio +1
boarmatura di maglia +2
3 scudr +1

I scudo +3 (speaale: volo)
1 scudo +5

Oggettl magici

I lamipada detla Tunga durata
I chiodo mdicatore

I scopa volante

1 ruota quadrata

13. LA STANZA NON UTILIZZATA

Questa stanza ¢ completamente vuota ¢
non nasconde alcun segrero. Beh... {orse
uno solo molto piccolo.

Cost come per le alre discese munite di
pertica, 1 personaggl che si calano dall'area
13 all'area 10, auraverso il pozzo, vengono
teletrasportan nellarea 6A mvece che vici-
no alla cima del vulcano.

14. LA STANZA DELLIMPUGNATURA
(Usare Ta mappa del DM N 3L)

Un centmaio di sorgenti luminose gialle.
verdis rosse, compongono disegni intri-
catr sulle pareu di questa stanza spetta-
colare. Al centro del sofhitto, sospeso a
mezzaria. e un candeliere di picue
scolpite rosse ¢ verdi: brilla di una luce
che sembra provenire dalle pietre stesse.

Attorno alle muara esterne ¢i sono 10
statue di guerrieri mmobili 1 cul oceln
luccicano come diamanu nelle loro orbi-
te dorate. Ciascuna statua sembra che
sta per estrarre la spada dal fodero
incastonato di gennue.

11 1);1\'imcm()llcll;l SLANZa ¢ Ul MOoSAleo
di gioiell, disposti secondo un disegno
astrarto,  semplice  eppure  elegante.
Anche le pareti sono coperte da mosaic
abilmente composti. Questi ultimi sem-
brano descrivere una storia, avanzando
da destra verso sinistra, tatto intorno
alle pareu.

Dallaltra parte della stanza si presenta
la visione piu abbacinante di watte. In
una alcova triangolare, direttamente di
tronte all’entrata, ¢'¢ un piccolo altare.
Sopra altare. irradiando una luce dova-
ta che supera il lucachio delle alwre, vi ¢
limpugnatura di un'antica sciabola.

Non appena un personaggio entra nella
stanza attraverso la porta, viene attivato un

mcantesimo di barriera. L'incantesimo ha
effetto trasversalmente alla bocea dellalco-
va, bloccando completamente il passaggio
all'altare. Naturalmente i personaggi eterel
o teletrasportati possono  attraversare la
barriera senza problemi di sorta. L'incante-
simo dura esattamente 12 turni, come s¢
fosse stato lanciato da un chierico. Viene
pero automaticamente lanciato di nuovo
quando un personaggio entra o csce dalla
stanza atiraverso la porta.

Le “gemme” ed 1 “gloielll™ sparsi per la
staniza sono in realta delle imitazioni
vetro. 1 brillave di certi oggetti & dato da un
incantesinio luce nagica, rinforzato da un
permanenza.

Limpugnatura sull'altare € un oggetto
normalissimo ¢ di poco valore, cammutiato
da un incantesuno creazione spettrale cul si
¢ aggiunto il solito permancuza. Le statue
sono di normale bronzo lucidate in modo
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da sembrare dorate. Queste statue sono
indicate sulla mappa 3E. Il simbolo cerchia-
to cormnsponde alla statua che possicde la
vera impugnatura.

Tutt gli incantesimi presenti nella stanza
sono trattati come se lanciati da un mago o
un chierico di 30° livello: cosl un incantesi-
mo dissolvi magic difficilmente puo avere
effetto. E da notare il fatto che l'incantesi-
mo individuazione del magico praticamente
indicherebbe che ogni cosa nella stanza e di
origine magica, compresa la falsa impugna-
tura e le statuc.

Se 1 PG mtendono mterpretare la storia
rappresentata dai mosaici sulle pareti, leg-
gete loro il prossimo paragrafo.

Il racconto inizia con un mmmane flotta
di migliaia di navi che arrivano presso le
coste di un territorio selvaggio. Le navi
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piu vicine hanno gia liberato le orde
degli invasori che, armat di spada ed
assetati di sangue. stanno depredando il
villaggio costiero. La flotta batte la ban-
diera di Alphatia. gocciolante di sangue.
Altre piccole ¢ piu dertaghate tigure
mnostrano ancora villaggi che cadono sot-
to la mano armata dewll mvasori. In ogni
disegno. un 111<1111p()l() di barbari difende
I'ultima posizione mentre la gente del
villaggio fugge verso I'mterno.

Infine, gh invasori giungono all'inter-
no del territorio, dove una serie di cam-
pi aperti conducono al pin grosso insc-
diamento finora mostrato. Un’armata
barbara, meno numerosa di qguella
Alphatiana, si prepara a darve battaglia.

Altla fine dei mosaici viene rappresen-
tato uno scontro titanico: gh Alphatiam
lanciano 1 loro imcantesimi di fuoco e di
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luce. mentre 1 barbar nspondono con le
loro grandi macchine da guervacsuppor-
tau dal loro coraggio. Intine gl mvasorn
sono strettt tra t barban ¢ i fiume. In
alire scene di dettagho, manipoli i
Alphatani vengono circondati ¢ fatt a
pezzt dat barbart. In ulinmo, un womo —
un grande comandante a grudicare dalla
sua uniforme — st erge m piedi dacsolo, la
schiena rivolta al fiane.

It suo volto mostra rabbia ¢ frustrazio-
ne menure tene sollevara L saabola ¢
sembra pronunciare un incantesimo. La
laoma della sciabola viene improvvisi-
mente divisa da un fulmime.

Nella scena finale, e acque del hume
st chimdono sopra it capo di questo ulu-
mo sopravvissuto. I barbari st dirigono
Verso casa mentre nuvole scurce e toriere
di tempesta si raccolgono in lontananza.




RIPORTARE L’IMPUGNATURA (Usare le Mappe del DM n° | e 2)

Ambientazione degli incontri

Questa sezione tratta del viaggio di ritorno.
attraverso le zone sclvagge, in direzione
dell’ Isola del Veggente, e del combattimen-
to con questultimo. Dato che 1 giocatort ora
conoscono entrambe le zone, st muoveran-
no probabilmente piu velocemente.

Sommario degli incontri
1. Attraverso le zone selvagge

Usate la tabella di pagina 31: “Incontri
casuali nelle zone selvagge™. al fine di deter-
minare gh inconr durante il viaggio di
Mtorno.

2. Di nuovo insieme

Lisola ¢ stata npopolata di mostri diffe-
renti a vostra scelta. Nessuna delle creature
combatre contro la compaguia. Se la creawn-
ra non ¢ intelligente, questa st siede in un
angolo; se¢ mvece il mosuwro e intelligente
allora gentilmente condurra la compagnia
attraverso la zona. Le trappole magiche del-
Parea 9 sono aucora in funzione.

Come da ordine del Veggente, se la com-
pagma attacca urt mostro, questulumo st
fara uccidere senza reagire. Nessun punto
esperienza deve essere tenuto in conto per i
mostri uccist in questo modo.

Le stanze del veggente souo identiche a
prima. Quando i PG arnvano. il Veggente
chiude il suo libro, si alza in piedi e chiede
I'impugnatura. Se la compagnia si rifiuta,
eglialzera le spalle ¢ tornera a leggere il suo
libro. Non risponde a nessuna domanda. Se¢
la compagunia tiene per se l'impugnatura, la
maledizione continuera ad avere effetto ed
il terntorio ad andare m rovina.

Una volta che 'impugnatura ¢ nelle mam
del Veggente. egli chiede a Cutter di farsi
avanti. Se gli viene chiesto perché abbia
bisogno di Cutter. nsponde che la libera
volonta di un innocente puo servire a toglie-
re la maledizione. Cutter non ¢ molto felice
di avvicinarst al Veggente, ma conmunque
obbedisce.

Leggete il seguente paragrafo ai giocato-
I

1I Veggente torreggia su Cutter. Egh
dice: "Apri la mano qui davanti a me.
Erbas figho di Korse.” Lentamente, Cut-
ter protende il bracaio ed apre la mano
destra. 1] Veggente dice, “Afferra I'im-
pugnatura della spada da lnngo tempo
perduta. Sentine 1t poteve.” Cutter affer-
ra saldamente I'impugnatura ed il Veg-
gente con un malvagio grido di trionfo,
pronuncia una parola di potere. L'impu-
gnatura esplode in un abbagliante lam-
po di huee, ¢ 1l corpo di Cutter sembra

fondersi e contrarsi, finché non ¢ com-
pletamente trasformato.

Dopo un momento il Veggente ha in
mano la sciabola completa. La lama e
percorsa da lampi azzurri di energia
magica. Il Veggente brandendo ta spada
urla: “Morte a voi tutti! Ora che nuova-
mente possiedo la sciabola, la maledizio-
ne puod essere portata a compinmento, e
la terra rimarra selvaggia per leternita!
Con questa sciabola nelle mie mant io
sono Invincibile!”

La sciabola urla con la voce di Cutrer:
“Atutatemi!”

H Veggente attacca. Le sue abilita ¢ le
caratteristiche della sciabola sone descritte
nella sezione riguardante 1 personaggi non
glocanti.

I set arazzi sulle paveti sono teletrasporta-
tori. II Veggente puo telepaticamente tele-
trasportare un mostro sotto charme per
round attraverso uno dei tappet a sua scel-
ta. Il comando non interferisce con le sue
prestazioni in combattimento. Gli arazzi
sono inmuni at dauni normali; comunque
ciascuno st puo distruggere causando 25
punt di danno derivan dalla magia o da
un’'arma magica.

Uu elenco dei mostri teletrasportati €
dato qu di seguito. Usateli seguendone 'or-
dine. Se la battaglia dura anto da esaurire
I'elenco, aggiungetene altri di vostra scelta.
Ciascun combattimento dovrebbe avvenire
con una singola creatura, eccettuati 1 casi di
sciame daserti e dei lamartigh.

I Veggente attacca la compagnia, al col-
mo i una giota sclvaggia. Con la spada nel-
le sue mam si sente al sicuro e presta poca
attenzione a chi sta attaccando. Dato che
conosce a memoria ogim angolo delbisola
egli puo teletrasportarsi in un qualsiast pua-
to praticamente senza errore.

L'unico modo per sconfiggere il Veggen-
te € quello di strappargli di mano la sciabola
ed usarla contro di lui, Per fare cio € neces-
sarto sconliggerlo in un corpo a corpo o uti-
lizzare un mcantesimo (per esempio teleci-
nesi). Ricordatevi che il Veggente ¢ immune
a qualsiast danno.

Se 1 PG stanno perdendo la battaglia ¢
non hanno ancora pensato di privarlo della
spada, la sciabola parla dicendo: “Brandite-
mi e potrete distruggerlo!”

Una volra che la sciabola e nelle mani di
un membro della compagma, essa puo esse-
ve usata per distruggere il Veggente. Basta
un solo colpo di scabola andato a segno.
perché il Veggente si dissolva. Quando cio
accade leggete il seguente testo.

Hat colpito il Veggente. La sua immagi-
ne sembra ora fluida ¢ con un urlo rag-
gelante, cgli inizia a dissolversi proprio
davanti ai tuoi occhi. Il suo corpo si ¢
ridotto ad una pozza d'acqua sopra la
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quale ¢ sospesa una ncbbia nera.

La nebbia inizia a muoversi assumen-
do i tratti del viso del veggente. La bocca
s1 apre ¢ udite la voce del Veggente: 11
vostro destino e segnato”, dice. “Mi ave-
te sconfitto ora ma io ritornero ¢ la terra
conoscera la mia ira!”

Le creature souo l'influsso dello charme
smettono di combattere. Gli arazz tremano,
parecchie crepe si formano sulle pareti e da
esse fuoriesce dell'acqua nera. Lisola sta
aftfondando. In tre turm verra cowmnpleta-
mente sommersa dal fiume. Tutt 1 mostri
andranno in cerca della terra ferma e non
attaccheranno la compagria se non provo-
catl.

Ciascuna stanza appare vuola mentre |
personaggi la attraversano correndo, dato
che tutti ormai se ne sono andati. Comun-
que acqua del fiume mantiene 1 suol magi-
ci effetti: ogni creatura che la beve puo
venire influenzara. Mentre il gruppo cerca
scampo, la nebbia nera lo segue maledicen-
dolo. La nebbia non puo essere danneggiata
in alcun modo, ma, a sira volta, non puo
danneggiare.

Quando 1 PG lasciano [isola, la nebbia
nera invece rimane; non appena Fultima
punta di roccia viene sommersa. la nebbia si
dissipa. La maledizione ancora aleggia sul
territorio, ma il corpo attraverso il quale
essa agiva € andato disururto.

La sciabola parla.

“Sono stata salvata e vi ringrazio, ma il
mio compito non € ancora fiito. Il Veg-
gente ¢ distrutto ma la maledizione e
ancora presente. Per scacciarla dovete
piantare la mia lama uella praga avvele-
nata del Cuore del Fiume. Solo se 10
rimarro nel Cuore la maledizione sara
annullata per sempre.”

Se 1 personaggi acconsentono a ritrovare
il Cuore del Fiume, la saabola ne rimane
molto compiaciuta. Se 1 personaggi non ne
hanno liatenrzione la sciabola. dopo aver
parlato, cerca di prendeve 1l controllo di
chiunque la stia impugnando. La lama vuo-
le assicurarsi Fadempimento del suo compi-
10. Se 1l tentativo di controtlo € coronato dal
successo, 1l personaggio sara mfluenzato in
quast tutte le sue azion.

La sciabola non permette a chi la impu-
gna di arrendersi. Chi la brandisce deve
difendersi da ogni minaccia. Non sono per-
messe le azioni che nr qualche modo riardi-
no significativamente il ragginngimento det
Cuore del Fuume. Dato che la lama é intelli-
gente ¢ anche disposta a negoziare. Puo
moltre modificare 1l suo comportamento
per assicurarsi che 1 suol obietuvi siano rag-
glunti.

Se il tentauvo di controllo non ha succes-
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so, la sciabola riprovera in occasioni piu
propizie. Per esempio, puo cercare di con-
vincere un altro personaggio ad impugnar-
la 0 a ingaggiare il suo possessore in com-
battimento.

La sciabola po1 da indicazioni su come
raggiungere 1l Cuore del Fiume. 1l cuore si
trova alle sorgenti del fiume, in alta monta-
gna. La sciabola non conosce 1 dettagli della
posizione del cuore, ma quando vede il cuo-
re e la “piaga del dolore™ se ne rendera
mmediatamente €onto.

Mostri teletrasportati

Lamartigli (4): CA 2; DV 5%*; pf [00: MV
3om (12m) sul terreno, 108m (36mm)
volando: NeAT'T | artigho; F 1-12; TS
G20: MIL 105 AM C: PX 1.700 (vedi pag.
32)

Gigante delle tempeste: CA 2; DV 15%#; pf
75:; MV 45m (15m): N*ATT 1 pugno/
speciale; F 8-48/speciale; TS G135; ML
10; AM C; PX 3.250

Mastino infernale gargantua: CA 4: DV
24%%; pf 100; MV 36mm (12m): NeAT'T
1 pugno o 1| soffio: F 2-21 o specialer TS
G240 ML 110 AM C: PX 8.750

Drago verde enorme: CA -3; DV 658
[)l; 75, MV 45m (15m); NeATT fino a 6:
F 3d8+8/1d10+2: TS G36; ML 10; AM
C: PX 5.150

Elfo: CA 1; DV 10#%PX 2.600.000; pt 52:
MV 36mm (12m): NeATT 1 arma o
incantesimo; F 1d8+4 o speciale: TS
E10; ML 10; AM L: PX 2.300

E(/u tpaggramento:

corazza di maglie +3, spada rallentante +3.
scudo + 1, stivali della levitazione, bacchetta del
freddo (8 cariche), pergamena di protezione dagli
elementali

Incantesimi:

1o hivello: buio, dardo incantato x2

20 livello:  tmvisibilita,  creazione  spettvale,
ragnatela
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3¢ livello: dissolet magie, velocda. fulmine magi-
co

Ao livellor confusione, tempesta dil ghiaccio, auto-
melamorfosi.

50 livello: evocazione degli clementalr. demenza
precoce

Sciame di insetti gargantua: CA 7: DV 16%;
pt 70: MV 183m (bm) al suolo, 36m (12m)
volando: N*ATT 1 arca defferto: 8
punti o 4 punti; TS G8: ML 11: AM N:
PX 2.300

Beholder: CA /2/7: DV 11% L pt 50:
MV 9m (3m) fTuttuando: N*ATT 1 mor-
so tspeaale: I 2-16 +speciale: TS M11:
ML 12; AM (C; PX 5.100



IL CUORE DEL FIUME (Usare la Mappa del DM n® 4)

Ambientazione degli incontri

[l Cuore del Flume dovrebbe essere situato
m un posto sensato. all'interno del mondo
della vostra campagna. 1l fiume dovrebbe
condurre ad una delle catene montuose h
struare.

Il viaggio verso 1l Cuore puo avere diver-
se durate in diverse campagne. Il Cuorve del
Fiume <1 trova allinterno di un residenza
estiva Alphatana. da tempo ormat i rovi-
na. 1l palazzo ¢ uno di quelll situati pin
all'interno ¢ fu abbandonato secolt ta, quan-
do gh Alphatiani furono scacciati dal Nor-
wold. Gran parte del palazzo ¢ andato per-
duto a causa dell’'erosione, degli smotta-
menti ¢ delle valanghe. Sia gli agenu della
maledizione del generale che alcuni mostrn
msediatist di diritto. hanno fatto proprio
questo palazzo.

1l Fiume Sabre viene alimentato da parec-
chie sorgenti. proprio qui all'interno di que-
sto grande complesso b stanze, corridoi ¢
caverne. Nel punto piu alto scorre la prima
sorgente. acqua gelida formata dalla neve e
dal ghiaccio discioltu. 1T PG incontrano per
prima questa sorgente nell'arca 6. dove Tac-
qua non ¢ ancora contaminata.

I maggior contributo ¢acqua al finme ¢
daro dallarea 12, dove ¢ situata una Galle-
ria che conduce al Prano Elementale del-
I'Acqua. Qui st trova il Cuore del Fiume,
dove la saabola deve essere portata.

I hivelll mostran sulla mappa 4 del DM
rappresentano i segnt dellacqua bassa per
quelle aree. 11 fiume ¢ in prena nel tardo
pomeriggio e nella prima serata, poiché ¢ in
questi momenti che riceve il maggior quan-
titativo dlacqua. In queste ore le arce leg-
germente ombregglate sono ricoperte dac-
qua.

Le¢ deseriziont di alcune di queste arce
variano a scconda del Tivello dellacqua.
Quando ¢ bassa. le parctr ed il soffitto delle
stanze saranno  unidi ¢ mostreranno il
segno dell'acqua alta. Le aree che sono sta-
gne possono essere invase dallacqua attra-
verso altrr percorsi. nel caso si aprano porte
al momento shagliato.

Come regola generale 1 personaggi non
sono m grado di muoverst controcorrente
i alcun modo. Tale regola mclude la possi-
bilita i pencirare nel palazzo attraverso
Iarca 11D Se il personaggio faricorso ad abi-
lita magiche, sara in grado di vincere la cor-
rente solo durante 1 periodi di acqua bassa.
fl giudiao finale spetta comunque a vot.

Sommario degli incontri

1. La strada verso il Cuore del Fiume
(Non presente sulla Mappa del DM ne -1

Il fiume appare mquinato per wtta la
durata del viaggio. T personaggi non notano
alcun segno di vita nel fiame ¢ spesso si

imbattono in carcasse di piccolr animali sel-
vaggl. Gl ammali avevano commesso l'erro-
re di bere. Se si vuole aggiungere avventura
al viaggio, 1 personaggl possono incontrare i
mostri indicati sulla Tabella degh Incontri
Casuali nelle Zone Selvagge, a pag 31,
oppure combatrere contro 1l fantasma del
Veggente che si vuole vendicare.

Durante gh ultimi giorni del viaggio i per-
sonaggi entrano in un territorio di monta-
gne scoscese dalle cime ricoperte di neve. Il
fiume ora ruggisce in una gola montana. e
non ¢ piu quella lama d'acqua placida che
scorre nelle pianure.

Stretnn sentiert corrono lungo 1 lati della
gola, alcuni salgono parecchi metri al di
sopra degli argini narurali, altri scendono
fino al livello dell’acqua impetuosa. Tali
sentieri sono impervi ed assolutamente non
percorribili dia cavalcature. In alcuni tratei
senibrano comne scavau nella roecia stessa.

Se la compagria € a cavallo, le cavalcature
niziano a mostrarsi sempre piu nervose
man mano che le scoghere appaiono pia
scoscese. Le cavalcature potrebbero fermar-
st alFimprovviso o far dietvo front prote-
stando sempre pit, man mano che ¢i stavvi-
cina al Cuorce del Fiume.

In questa parte del viaggio 1 PG possono
vedere aliri piceoli corst che s1uniscono a
quello prinapale del fiume: la loro acqua ¢
fredda come 1l ghiaccio e assolutamente
pura. I piccoli corsi praticamente scompaio-
no durante le ore mattutine ¢ la notte, ma
scorrono pienamente durante il grorno: nel
rardo pomeriggio divengono dei veri ¢ pro-
pri torrenti impetuosi. Questa discontinuita
¢ causata dallalternanza del disgelo der
ghiacciai che I alimentano.

2. Volatili molto grandi
(Non presenti sulla mappa del DM ne 1

Mentre st avvicmano al Cuore del Fiume.
1 persotraggl notano det grossi ucceth che
girano i cercho sopra le loro teste. Questa
zona di montagna ¢ 1l territorio di una vera
e propria orda ch Roc. presente in tutte e tre
le dimensioni.

Se 1 personaggi sono a cavallo, gl uceelli
cercheranno di rapirne uno non appena sc
ne presenta l'occasione. 1 Roc non attaccano
1 personagei a piedi che rintangono sul sen-
ticro: qualsiasi personaggio. pero, tenti l'ar-
rampicata al di sopra di esso. sara attaccato.

I mdi der Roce si trovano tra le cime i
questi picchi e c’e 1l 50% di probabilita che
clascuno contenga 1-6 uova. I personaggi
vengono priuna attaccati dai Roc pia piccolr,
poi da quelll grandi ed infine da quelli
giganti.

Roc, piccoli (3): CA -4 DV 6: pf 28 clascuno:
MV O I8mm (bm). volando 144m (48m):
NeATT 2 aruglyl morso: I 2-5/2-5/2-12:
TS GO ML 8; AM L: PX 275
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Roc, grandi (4): CA 2 DV 12: pt' 60 ciascu-
no; MV [8m (6m), volando 1+dm (18m):
NeATT 2 artigli/l morso: F 1-8/1-8/2-20:
TS G12; ML 9 AM L; PX 1.100

Roc, giganti (2): CA 0: DV 361 pl 160, 182;
MV O I8m (6m), volando 'Hm (48m);
NeATT 2 artigh/l morso; I 3-18/3-18/
8-48: TS G36; ML 10 (nessun controllo
se combattono per difendere il loro
nido); AM L PX 6.250

3. Imboscata al Cancello
(Non presente sulla mappa del DM ne 4)

Dopo che hanno risalito 1l fiume per un
po’, 1 personaggi girano dietro una curva
(1'6“21 gola. Leggere loro la seguente descri-
Z0ne.

Davanti a voi ¢’¢ un muro di pretra, alto
abbastanza da bloccare la luce del sole.
L'acqua nera del fiune, sgorga rabbiosa
da un'apertura rozzamente sagomata a
forma di cuore.

Guardando verso lalto, notate che il
sentievo  [inisce  qualche  centinato di
metri sopra di voi. Cimque grandi colon-
ne scolpite in nrodo unico, hancheggia-
no 1o che sembra un'apertura che da
accesso all'interno della montagna. Se
non fosse in una zona cost selvaggia, si
potrebbe pensare che sia il cortile del
palazzo diun qualche nobile molto ricco.

L'apertura a forma di cuore ¢ segnata sul-
la mappa come arca H.

Se 1 personaggl stosono gia imbattuti in
rovine Alphatiane (nel modulo CMI1, per
esemplo), possono riconoscere 1 motivi delle
sculture come appartenenti proprio a quel-
la cultura.

Mentre 1 personaggt notano apertura,
uno stormo di lamartgli i sta spiando. 1
lamarngl stavano aspettando nellarea b e si
avventano dallalto sui personaggi.

Lamartigli (15): CA 2; DV - clascunos pf
375 per stormo: MV 36m (12m), volando
108m (36m); NeATT | arngho; F 1-12:
I'S G36; ML 10; AM C: PX 125 ciascuno

I lamartigh si dividono ed attaccano da
ogni direzione. Se fallisconoil controllo del
morale. esst ritornano all'isola del Veggente
¢ non faranno pin ritorno.

4. Un benvenuto color Bronzo

Il sentiero st arrampica per il muro in una
serie di tornanu ¢ termina all'entrata del-
I'antico palazzo.

Quando 1 personaggl sono abbastanza
vicmi da scorgerne 1 dettagli. leggete loro la
seguente deserizione.
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I golem cercheranno di impedire ai PG di
entrare nella loro zona. Fin quando un per-
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Le colonne decorate che avete visto pri-
ma dal basso, reggono il sottitto alto 7
metri che protegge I'entrata alla monta-
gna. Al dila delle colonne ¢’¢ una gran-
de stanza il cui stondo ¢ perso nel buio.
Le decorazioni sono state erose dal tem-
po ¢ dalle intemperie: il posto sembra

abbandonato da molto tempo.

In fondo alla stanza c¢i sono 6 golem di
bronzo in attesa. Non appena degli intrusi si
avvicinano all'entrata dell’area 4. simulia-
neamente si muovono ad occupare gh spazi
tra le colonne dove rimangono in attesa i
attaccare.

Golem di bronzo (6): CA 0; DV 20%%: pf 90
clascuno: MV 72 (24m): NeATT [ pugno
+speciale; I 3-30 +speaale; TS G10: ML
12: AM N: PX 4.300; DS occorrono arnn
magiche per colpirh, immuni agh mcan-
testmi sonno, charme, e blocca mosn;
Auacchi Spediali: 1-10 punti ulterion di
danno mflitti se tro per colpire effettua-
to con successo, 2-12 puntu di danno cau-
sati dal fuoco hiquido quando viene loro
lacerata la pelle
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sonaggio ¢ presente ab di qua delle colonne,
essi manterranno la loro posizione difensi-
v Quando watti 1 personaggi saranno nel-
I'arca -1, esst st muoveranno alla ricerca del
personaggio che rvappresenta il maggior
pericolo.

I golem non posseggono alcun tesoro.
[unico cosa che st nota nella stanza ¢ un
paio di porte i ottone che portano all’area
5. 8¢ stocerca di aprirle esse non oftrono
alcuna resistenza ¢ st spalancano sitenziosa-
mente.

5. La via dei Vermi-iena

Non appena le porte siaprono. ¢io
che visaluta e un coro di sibili, rumori i
scattn e strigolii. 11 pavimentoit softitto e
le pareti di questo corridoio oscuro sent-
brano possedere vita propria. € qua e la
oggetti allungau, simli a delle corde,
sferzano Paria.

Man mano che 1 vosurt occhi si abitua-
no all'oscurita. potete vedere che il corri-
doio ¢ largo 10 metrr ed alto 7. Comun-
que sembra che I muri non stano vivi,
dopo tutto. Lssi sono semplicemente
ricopertl da grosst mostri. simili a mille-
piedi. clascuno der quali fa ondeggrare 8
tentacoli che furiescono dalla loro testa
da insetto.

Centinala ¢ centinaia di disgustost ¢ peri-
colosi vermi-iena attendono finché la porta
non venga aperta, dopodiché si muoveran-
no Irencticanmente su ¢ gin per le parcti e
lungo 1l softito.

U0 S1MUuoverd verso und porta aperta
per ogni round che questa verra mantenuta
spalancata: se la porta nou viene nchrusa, il
verme-iena attacca.

I mostri bloccheranno completamente il
passaggio attraverso il corridoio, a meno
che un personaggio non voglia farsi attacca-
re da 3-18 vermi-iena per round. Ricordate
che aascun verme-iena ha otto attacchi a
disposizione per round ¢ che ogni attacco
richicde il successo diun Tiro-Salverzza con-
tro paralisi.

Un verme-iena non andra mai diretta-
mente incontro ad una sorgente di fuoco,
cosicché 1 personaggi possono formare un
cerchio di torce ¢ procedere lungo il cornri-
dolo cost protetti.

I mosut possono colpire solo fino a1
metro di distanza: 1 personagyl levitanti o
volo non dovrebbero avere problemi. I per-
sonaggl pit creativi possono iventare alin
modi per passave il corridolo senza proble-
nii.

Vermi-ienma (3003 CA 70 DV 3+1% pt 14
ciascuno: MV 30m (12m): NeA'T'T 8 ten-
tacoli; F pavalisi: 'T'S G2 MI 90 ANM N
PX 75
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6. La stanza della pozza d’acqua
(Usarc la mappa del DM nv 4A)

Le porte di ottone che danno accesso a
questa stanza tanno il paio con quelle all’al-
tro capo del corridoio ¢ possono essere
aperte solo in una direzione. verso l'area 6.

Una pozza di acqua trasparente riempie
la parte pin lontana di questa stanza cir-
colare. Da una direzione non ben prec-
sata proviene un suono simile a quello
dello stormmre delle fronde al vento o a
quello di un fiume che scorre impetuo-
so. A destra si trova un aliro paio i
imponent porte di ottone.

Lentamente, l'acqua nella pozza inizia
ad agitarsi e a formare un gorgo. Poi
grandi spruzzi si levano dalla supertficie
come se un pesce gigante stesse girando
velocemente in tondo, In un‘area troppo
piccola per lui.

La pozza ¢ profonda 3 metri. Sia 'entrata
che T'usata dell’acqua, che ¢ formata dai
ghiacal disciolt, sono situate sotto la super-
ficie. Il volume d'acqua qui aggiunto alla
portata del fiume non deve essere tenuto in
conto per calcolare 1l flusso attraverso
l'apertura a forma di cuore dell’area 3.

Se 1 PG deeidono di lasciare la stanza
attraverso la pozza d'acqua, essi affronte-
ranno un viaggio rapido ma non pericoloso
tino all'area 7 che e completamente piena
d'acqua.

Il ribollire dell'acqua e causato da cinque
elementali dell'acqua. Essi sono di guardia
alla pozza e contrasteranno ogni tentativo di
entrarvi o di asportarne dt"“;il(‘qllil.

Gli elementali stanno assumendo la loro
tipica forma erctra; cosi puo sembrare che si
stano formate cinque onde alte due metr
clascuna.

Elementali dell' Acqua (3): CA 0;: DV 125 pt

37 ciascuno; MV 18m (6n1), 34m (18m)
nuotando; NYATT 1; F 2-16: 1S GI12;
ML 10; AM PX 1.100: AS 1-8 puntidi
danno ulteriori se lavversario € in acqua

Gh elementali sono rmasti bloccati qui a
causa della maledizione che. sebbene inqui-
ni solo l'acqua del Fuume Sabre, impedisce
alle ereature di acqua pura di passare attra-
verso la Galleria dell'area 13. Essi non pos-
sono ritornare al Piano d'ovigine fin tanto
che sussiste la maledizione. Da una parte cio
comporta 1l fatto cheal volere degli elemen-
tali e der PG ¢ lo stesso ma dall’altra non ¢
detto che quesu ultimi se ne rendano conto.
Tale intizione puo essere favorita se nella
COmpagnia csiste ull personaggio estrema-
mente diplomatico ed abile a trattare con gli
clemental. Inoltre gh clementali guardano
con sospetto ai PG e s1 rifiutano dr lasciarh
passare.

La comunicazione con gl elementali é
possibile facendo ricorso all' ESP, a un elmo
della telepatia, a un anello di adattamento
aglt elementali, o a pozioni quali buona
parola o forma elementale. A vostra discre-
zione, un linguaggio mimato puo servire
allo scopo.

7. Le acque riunite

La distanza dall'area 6 a questa stanza
piena d’acqua, € 6 metrt. L'acqua entra nella
stanza attraverso un‘apertura nel soffitto e
fuoriesce da un’apertura nel pavimento
all’altro capo della stanza. Qualsiasi cosa
entri nella stanza trasportata dalla corrente,
non possedendo un sistema di propulsione
propria, sara trascinata per un turno attra-
verso la stanza per poi essere risucchiata e
spinta nell’area 11.

Questa stanza € il punto d'imcontro prin-
cipale degli elementali, dato che qui l'acqua
non e infetta. Gh elementah attaccheranno
qualsiasi essere vivente che mvada il loro
territorio, a mmeno che non ricevano indica-
zioni sulle sue intenziom pacifiche. Per
esempio se 1 PG staccordano per una tregua
con gl elementali dell’area 6, ad alcuni per-
sonaggi (in grado di respirare sott’acqua,
naturalmente!) puo essere concessa un'u-
dienza nell’area 7, presso il leader della
comunita.

Leader degh Elementali dell’Acqua: CA -2;
DV 16; pf 90; MV {8m (6m), >tm (18m)
nuotando; NeATT |: F 3-24; TS G16;
ML 10; AM N; PX 1.350; AS 1-8 puntidi
danno ulteriori se in acqua

Elementali dell’Acqua (12): CA 0; DV {2:
pt 55 cascuno; MV {8m (6m), 5tm
(18m) nuotando; NeATT 1; I 2-16; TS
12, ML 10: AM N: PX 1.100; AS -8
punti di danno ulteriort se in acqua

L'obiettivo degli elementali dell'acqua &
di ritornare al loro Piano, ma non ne saran-
no in grado ftinché non verra rimossa la
maledizione. Cosi gl Elementali accetteran-
no di buon grado di aiutare le creature del
Primo Piano a sbarazzarsi della maledizio-
ne.

Fino ad ora gh elementali stavano proteg-
gendo un raro oggetto nelf'area 8. lale
oggetto € una barca subacquea. capace di
trasportare le creature che respirano aria
verso la Galleria, nelle protondita dell’area
13. Gl elementah permetteranno ai perso-
naggi di avvicinarsi all'imbareazione solo se
fermamente convinti delle loro buone
intenzioni. Se i personaggi chiedono agli
clementali di accompagnarli al Cuore del
Fiume, questi si dimostrano riluttanti. L'ac-
qua inquinata del fiume ¢ per loro pericolo-
sa (ved: area 13 per i dettagh). Se 1 perso-
naggi st dimostrano persuasivi, comunque,
saranno in grado di convincerli ad aftronta-
re il rischio.
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Se il primo incontro con gli elementali
dell’'acqua si € risolto con un combattimen-
to, tutti gh elementali del dungeon nec
saranno informati; c¢io rendera ovviamente
pit arduo il compito dei PG.

8. Il molo dell’imbarcazione

Un corto canale di acqua calma connette
questa stanza all'area 7. Una porta segreta,
che si apre spingendo verso lesterno, con-
duce all’arca 12.

Vi trovate in una stanza piccola ¢ aircola-
re, contenente solo una tavola dilegno al
centro di essa. Da una parte della stanza
c’é una pozza d’acqua le cui increspature
lambiscono 1l pavimento di pietra.

La tavola € lunga circa 2 metri e larga
|. E parecchio rovinata e sembra davve-
ro molto vecchia.

La tavola ¢ in realta la barca subacquea
sotto Peftetto di un incantesimo metamor-
fost di ogni oggetto. L'incantesimo ¢ stato
lanetato da un mago del 18- livello. Se viene
usato un incantesimo individuazione del
magico, la tavola appare circondata da una
intensa aura di magia. L'imbarcazione puo
essere riportata alla sua forma originale tra-
mite un incantesino dissolvi magie.

Quando riportato alla sua forma origina-
le, questo incredibile oggetto é lungo 6
metri ¢ largo circa 3 con un pescaggio di
mczzo metro. (Consultate le regole del
D&D Companion a pag. 53 riguardo al fun-
zionamento di questa imbarc azione).

Le parole che comandano la barca, sono
le semplici traduzioni di “muovii”, “ferma-
. Usmistra”, “destra”, Tavanu  dirtto”,
“immergiti”. “livellat” ¢ “riemergi™ nel lin-
guaggio degh elementah dell'acqua. Sc PG
ed elementali sono diventati amict, quest’ul-
timi possono insegnare loro le parole di
comando. Altrimenti, i PG dovranno uuliz-
zare I'incantesimo conoscenza, oppure basar-
si sulla loro fortuna per far funzionare I'im-
barcazione.

La barca é abbastanza stretta per navigare
attraverso 1 passaggi sottostanti l'area 7 ¢
discendera le cascate senza alcun danno. In
nessun modo puo navigare controcorrente.
Facilmente si immergera sotto il Cuore del
Fiume ma non passera attraverso la Galle-
ria.

9. La sala del Re

Questa € una stanza risplendente di
colori, luci e riflessi dorati. Il pavimento
¢ coperto da mosaici blu, rossi, bianchi e
nerl. Sei metrl sopra le vostre teste i
sono un centinaio di rilucent zanne
dravorio. Ciascuna zanna ¢ plantata,
base ¢ punta. su una mattonella di mar-
mo cosicché la parte ricurva guarda il
pavimento. La luce & vivida anche negli
angoli.




Cinque colonne di oro rilucente divi-
dono Parea in due enormi

stanze. Olire le colonne dorate giace una
pozza di acqua calma: nessuna increspa—
tura disturba la superficiec piata ¢
immobile come quella di uno specchio.
Oltre la pozza a sono due porte di otto-
ne.

La stanza ripara qualche inquilimo nasco-
sto: due stormi d1 lamarugli stanno tenden-
do un'imboscata. Uno stormo di 10 lamart-
gh attende vicmo alla pozza, fuori vista. Un
altro stormo di 8 lamarugli attende dietro la
porta segreta sotto la scalinata che conduce
all’'area 6.

Il primo stormo attacca quando i perso-
naggi entrano nella stanza. Il sccondo stor-
mo attende 3 round e poi attacca cercando
di cogliere di sorpresa 1 PG chie hanno le
spalle voltate.

Stormo di Lamarugli (10): CA 2: DV 5%#;
pt 250 per stormo: MV 36m (12m),
108m (36m) volando; N°ATT | artiglio;
F 1-12; TS G36; ML 10: AM C; PX 4925
clascuno

Stormo di Lamartigh (8): CA 2: DV 3%#; pf
200 per stormo: MV 36m (12m), 108m
(36m) volando: NeATT 1 arvtiglio; F
1-12; TS G36; ML 10; AM C; PX 425 cia-
scuno

La pozza possiede potenti proprieta
magiche. Qualungue dei lamartighi venga
toccato dalla sua acqua, immediatamente
svanisce, e lo stormo patisce una perdita di
25 pt.

L'acqua inoltre agisce come un incantesi-
mo di guangione per i personaggl che vi
vengono immersl per un intero round.
Comunque se lacqua viene rimossa dalla
pozza, perde immediatamente le sue pro-
prieta magiche. Le colonne sono ricoperte
di lamine d'oro per un valore totale di
80.000 M.O. Rimuovere le lamime € pero un
lavoro che richiede molto tempo. In media
in una giornata di lavoro. la compagnia rie-
sce a spogliare una colonna per un valore di
16.000 monete d'oro. Tale tempo pud esse-
re modificato a piacere. a seconda delle cir-
costanze.

Le zanne sul sotfitto valgono 2.000 M.O.
ciascuna ed ognuna puo essere asportata in
un rurno. Il personaggio deve comunque
essere 1 grado di raggiungere il soltito 6
metri sopra di lut. Le zanne brillano a causa
degli meantesnni luce magiea ¢ permanenza
lanciati su crascuna.

10. La volta del tesoro alphatiano

Le ampice porte d'ottone sono bloccate da
un mcantesimo  chaavstello magico, lanciato
da un mago di 18 Livello.

L'mterno della stanza ¢ pieno. da pavi-
mento a soffitto. di ingoti d'oro. Questa e
una delle volte del wesoro alphatiane.

Sebbene trasportare tutto questo oro sia
un'impresa a dir poco ardua. il valore wtale
del tesoro ¢ di 800000 \NL.O.

11. Il ruscello mormorante

Da un’apertura sul sottitto di questa lun-
ga stanza, fuoriesce una considerevole
quantta dacqua che viene convogliata
in un canale che stocia in un’apertura
sul pavimento dalla parte opposta.

11 volume dellacqua ¢ equivalente a
quello di un ruscello, largo circa 6 metri
¢ protondo 2. La corrente ¢ abbastanza
torte da traschnare chiunque (ino ¢ attra-
verso Fapertura sal pavimento.

Due doppie porte di bronzo si trovano
sulla parcte ovest. Sulla parcte est c'e
una nicchia. Sembra che cr sia abbastan-
za spazio per poter camminare dietro
alla cascata che scende dal sottito.

Lapertura sul pavimento conduce ad una
cascata di eirea 30 metri che alimenta la poz-
zasotterranea dell’area 13, 1 personaggi che
cadono trasportati dalla corrente non sof-
trivanno der danni derivad dall'impatio con
la superficie sottostante. La bavca subac-
quea puo cadere lungo L cascata senza dan-
1ni.

12. Il labirinto dell’occhio tiranno
(Usare la mappa del DM ne 11)

Il labwrinto, inclusa la piccola stanza dice-
ro la porta segreta, ¢ vuoto ad eccezione
della stanza quadrata di 9 mewrt di laro,
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SCALE

UN QUADRETTO = 3m

segnata con una A Questa stanza contiene
un beholder. I beholder atende all'interno
della stanza, col raggio anti-magia diretto a
coprire lo specchio della porta. Cerchera i
mordere 1l primo personaggio che enura
nella stanza. Non appena il raggio punta in
un‘altra direzione, attacchera con quaturo
det suoi occhi piua piccoli 1 personaggi nello
specchio della porta.

Beholder: CA 0 corpo/2 occhio centrale/7
peduncoli; DV [ ]#% pt 50 corpo/ 20
occhio grande/ 12 clascun peduncolo;
MY 9 (3m): NeAT'T T morso +specia-
ler I' 2-16 +speciale: TS M11; ML 12;
AM C: PX 5.100

© 1984 TSR, Inc.

All Rights Reserved

Attacchi speciali:
Occhio grande: raggio anti-magia

Ocetno | charme
Occhio  2: charme (mostri)
Occhio  3: sonno

Occhio  4: telecinest

Occhio  3: carne in pretra

Occhio  G: dwintegrazione
Occhio 7 pawra

Occhio  8: rallentamente
Occhio  9: causa ferite grav
Occhio 10: morte

Sparsi fra la sporcizia, 1 pezzi di cuoio e le
ossa delle vitume del beholder, a sono
parecchie armi arrugginte, due anellh d’oro
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non magicl del valore di 10 M.O. ciascuno.
una penna ricopiante, ¢ una borsa consey-
vante molto rovinata che contiene, all'inter-
no di una piccola scatola, un unguento della
benedizione.

[ personaggt troveranno questi oggetti
solo se spenderanno del tempo a rovistare
tra 'immondizia o s¢ useranno un incantesi-
mo individuazione del magico.

13. La meta profonda

Dato che la corrente che scorre da qui
all’Area 153 ¢ troppo forte da visalire, 'unico
percorso da seguire per entrare in questa-
rea ¢ autraverso la cascata dellarea 11.
Quando i personaggi piombano nella stanza
e se almeno uno di loro puo vedere, leggete
la seguente descrizione. )

Il rombo della cascata supera ognn altro
rumore, ¢ una sottile cortina di spruzz
sale da cio che sembra una grande massa
dacqua.  Storzandou  di mwravedere
qualcosa, tr accorgi di esscre caduto dal
sotlitto di una grande caverna alta alme-
no 9 metri.

Quindici metri piain la, le onde si
infrangono su una splaggia rocclosd,
mentre dalla parte opposta lo specchio
d'acqua si perde in lontananza. Qui Pac-
qua ¢ nera ed ha un sapore nauseabon-
do, ben diversa dall'acqua lresca che
proviene dall'alo.

I personaggi che cadono nel lago hanno il
15% di probabilita di ingoiare dell"acqua.
Tirate 1d20 per cascun personaggio; da 1a
3. egli ha ingoiato dell'acqua ¢ bisogna con-
trollarne gh efletu basandosi sulle tasi luna-
Il

Se 1 personagg dichiarano di slorzarsi di
non ingoiare l'acqua. la percentuale scende
al 3% (1 su 1d20) valida per ogni turno sue-
cessivo. Se essi non prendono precauziont,
la probabilita di ingoiare dell'acqua rimane
del 15% per ogni turno in cul rmangono
nel lago.

Se 1 PG sisottermano a guardare la spiag-
gia, ess1 scopriranno delle zone atlungate e
levigate, come se una creatura delle dimen-
siom di un precolo castello si tosse i posata
recentemente. I segni lasciatt ai lau di que-
ste zone possono esscre attribuitl ad enor-
mi, taghenu ¢ robustussimi arugli. Questi
sono 1 segni di una testuggime dragona.

Testuggine dragona (1) CA -2: DY 30%: pf
F420 MV 9 (3, 27m (9m) nuotando:
NeATT 2 artigli/l morsor FO1-8/1-8/10-
60:; TS G5 ML 102 AM C; PX 9.000

La testugine dragona non pud usare 1l
soflio ch vapore sott'acqua. ¢ cost attacchera
con artigh ¢ morsi. Non cerchera di distrug-
gere 'imbarcazione finché gli viene data la
possibilita di avventarsi su un personaggio.
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Se 1 personaggi sono stati abbastanza per-
suasivi da convincere gli elementali ad
accompagnarli. queste ¢reature entreranno
attraverso la cascata dell’'Area 1. Gl ele-
mentali sotfrono 1-8 punt di danno per
ogni round in cui permangono nell'acqua
mquiata, quindi tenete conto del tempo
Lrascorso.

Gli elementali saranno molto indeboliti
dagh efferti dell'acqua. Sebbene combatta-
no la testuggine dragona insteme ai PG, essi
non infligono ¢gli 1-8 punti di danno ulterio-
r1 che normalmente infliggono nell'acqua
normale. Senza un aiuto magico 1 personag-
gl non saranno in grado di raggiungere il
fondo del lago. Comunque. sc lo ricevono,
come ad esempio la barca subacquea, essi
possono procedere normalmente. Ricorda-
te di controllare se ingoiano dellacqua!

Quando i PG si immergono nelle profon-
dita del lago. dieglt che una  figura
mostruosa li sta seguendo, un poco al di la
del loro campo visivo. Essi potrebbero intra-
vedere una sagoma cnorme che si muove
lentainente oppure potvebbero accorgersi

di una strana rurbolenza probabilmente
causata dal passaggio di un grosso pesce. In
altre parole create un’atmostera di suspen-
ce, senza tar capire loro di cosa in realta si
tratti.

1l lago e profondo 60 metri e sul suo fon-
dale batte il Cuore del Fiume. 11 Cuore € un
foro di I metro di diametro, sul fondo del
lago. I personaggi che con 1d20 ottengono
1l punteggio della loro Saggezza o meno.
immaginano, a ragione. che si tratti di una
Galleria che proviene dal Piano Elementale
dell’' Acqua.

Una forte corrente dlacqua fuoriesce da
questa apertura. Qut, ben visibile, € la causa
della maledizione e dell'imquinamento del-
l'acqua del Fiume Sabre.

Una bizzarra escrescenza € attaccata al
margine  dell'apertura. - Sembrerebbe
quast una spugna se non tosse che e
cnorme, nera. ¢ viscida, ¢ sembra ema-
nare un‘aura nulefica. L'escrescenza
pulsa con un ritmo molto stmile a quello

FINIRE I’AVVENTURA

di un gigantesco cuore che softre malato
ed esausto. Da questa escrescenza fuo-
riescono lingue di un liquido nero come
I'inchiostro, che si mischiano al flusso
dell’acqua che proviene dal foro.

Se Pescrescenza € rimossa, 11 Fiume Sabre
puo nuovamente scorrere puro, ma l'unica
arma in grado di nuocerle e la sciabola. Per
rimuovere la maledizione dal Cuore del
Fiume, bisogna colpire 'escrescenza ainque
volte con la sciabola. L'escrescenza ha CA 0.

Mentre 1 personaggi stanno cercando di
rimuovere la maledizione, giunge la testugi-
ne dragona ed attacca.

14. All’esterno e via!

Vicmo alla cascata dell’'area 13 ¢'¢ una
galleria che attraversa la montagna, creata
dal fiume stesso. 1 personaggi possono usa-
re la barca subacquea per arrivare dove la
galleria sfocia all'esterno, nell’area 14.

Se la Sciabola viene tenuta

La maledizione viene vipristinata a meno
che fa sciabola non venga lasciata nella cica-
trice della Gallerita. La sciabola dovrebbe
renderc ¢io noto ai glocatornt.

Se i giocatori si mostrano riluttanti a sepa-
rarsi dalla sciabola. questultima cerchera di
prendere il controllo del personaggio che la
mmpugna. Sc il tentativo ¢ coronato dal suc-
cesso, essa forzera il PG oa lasciarla nella feri-
ta: se fallisce la maledizione vitornera.

Da uno a sei giornm dopo. la maledizione
avra ripreso abbastanza forza da inquinare
nuovamente acqua del fiume. St presente-
ranno gl stesst sintomi precedenti e per
sgominarla bisognera scguire lo stesso pro-
cedimento.

I Veggente avra un nuovo corpo e, sch-
bene nou ¢ detto che ritorny alla sua isola, 1a
sua presenza sara comunque legata al vele-
no ed all'acqua. Se o accade dovrete
riprendere il controllo della campagna.
Potreste vichiedere ai giocatori di portare a
termine un compito spectale per rmnediare
al loro tallimiento, soprartutto s¢ questulti-
mo ¢ derivato dalla loro avidita. Oppure.
potreste decidere che ormai hanuo impara-
to la lezione. e lasciarli arrivare, piti o meno
tranguillamente. al Cuore del Fiume per
lasciare la sciabola.

Se 1 PG rifiutano di essere gli crot della
situazione. fate in modo che potenti PNG
mandino altrettanto potenti agenti a recu-

perarce la spada a qualsiasi costo, in modo da
annullare per sempre la maledizione.
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TABELLA DEGLI INCONTRI
CASUALI NELE ZONE SELVAGGE

Questa tabella ¢ per 1 mostri erranti nelle
zone selvagge che circondano il Fiume
Sabre. Tirate 2d10 per ogni giorno di viag-
gio ¢ sommate 1 risultati dei dadi. Se la com-
pagnia sta attraversando un esagono adia-
cente al fiume, aggiungete 10 al risultato.

Alcuni degli inconui non vale la pena che
siano giocati in dettaglio: ad esempio un
orso non ha possibilita di sopravvivere a dei
PG del livello Companion. Comunque, il
comportamento dell'orso, puo far pensare
a1 PG che agisca sotto charme.

Tiro Creatura
deldado incontrata

2-8 nessun incontro

9 1-20 mercanu®

10 1010 briganu

11 3-30 maudria

12 4-24 formiche giganti

13 1-6 pantere*

14 1-4 grizzly*

15 10-60 orchetti

16 2-8 arpie

17 1-6 driacli*

18 2-12 lupi mannari

19 1-3 sciam di insetti**

20 2-16 grilom**

21 1-6 viverne**

22 10-40 briganu**

23 erba assassma**

24 I cocecodrillo gargan-
tua**

25 | sciame di insettt gar-
gantua**

26 I troll gargantua

27 | odic

28 1-3 vedove nere gigan-
8]

29 | orco gargantna**

30 1-6 viverne

*

25% di possibilita che la creatura sia sot-
to charme
** {a creatura € sotto charme

PERSONAGGI NON GIOCANTI

Il Veggente

Forza 10 Destrezza 10
Intelligenza 18  Costituzione 10
Saggezza 10 Carisma  variabile
Classe armatura -6 Punti Ferita non
applicabili

Immunita

1. 1l Veggente ¢ immune ad ogni forma di
danno. Dato che in realta non esiste, ron
puo esseve danneggiato.

2. Solo gli mcantesin desiderio, lanciati da
un mago di almeno 32¢ hivello, possono
danneggiarlo.

3. Dato che 1l Veggente non ¢ un oggetto
ammato, tutti gli mcantesimi ¢ loro effet-
ti non lo danneggiano direttamente. Ad
esemplo un incantesimo palla di fuoco
nou lo danneggia, ma egh non puo vede-
re chi & invisibile, poiché lincantesimo
muistbilita influenza ¢l lo lancia ¢ non
chi vede colui che lo lancia.

Abilita

1. 11 Veggente puo avvalerst dei sensi di
ogmi creatura che sia sotto charme a cau-
sa dell'acqua del fiume. I Veggente € in
qualche mmodo in contatto telepatico e
puo richiedere lo svolgimento di deter-
minate azioni. C'¢ una buona probabilita
che la richiesta venga soddisfatta.

2. 1l Veggente puo far uso dell'incantesimo
teletrasporto (3¢ livello dei maghi) sette
volte al grorno, limitato alla sua isola.
Nella sua mente l'intera 1sola € memoriz-
zata in dettagho.

3. 1l Veggente pud {ar uso dell'incantesimo
telecinest wna volta per round, riuscendo
a trasportare 1l peso equivalente ad una
persona normale piu il suo equipaggia-
nento.

4. Impugnando la sciabola. il Veggente si
comporta come un guerricro di 200 livel-
lo sia durvante 1 combattiment sia per
quanto rviguarda i Tirt-Salvezza.

Limitazioni

Il Veggente non ¢ in grado di attaccare
direttamente a meno che non nnpugni la
sciabola.

Secoli fa. un genevale alphatiano ebbe I'in-
carico di predisporre alla colonizzazione 1l
territorio nei pressi del Fiume Sabre. Pur-
troppo Alphatia non gh forni mezzi a suffi-
cienza. Cosi perse battaghe su battaghe. le
sue armate diminuirono. ed mfme fu cr-
condato sulle rive del fiume. Dopo ore di
furioso combattimento, egl rimase 'ulimo
Alphanano vivo.

Impugnando la magica sciabola, il gene-
rale getto una maledizione sul wirnorio e
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nel fare cio un fulmie lo colpi ¢ spezzo la
selabola in due paru.

Il Veggente non ¢ un essere vivente ma
bensi la maledizione personificata: egli esi-
ste solo per portare avanti il progetto di
distruzione della civilizzazione della zona.

Cutter

Sciabola (spada) +5
Allincamento Legale
Intelligenza 12, puo parlare

Abilita in forma di sciabola

. La sciabola puo attaccare di propria
volonta e pud muoversi attraverso 'aria
come in volo.

2. La sciabola puo individuare le porte
segrete in un raggio di 3 metri, fino a 3
volte al giorno.

3. La sciabola puo leggere le scritture e le
pergamene magiche.

4. Chila unpugna puo infliggere il quadru-
plo der normali danni per 1-10 round.
una volta al gioruo.

5. La spada puo individuare g 1tpi di
gemmne nel raggio di 18 metri. segnalan-
dole puntando nclla loro direzione.

6. Solo la sciabola puo distruggere i Veg-

gente.

Solo la sciabola pud rimuovere Uescre-

scenza dal Cuore del Fiume e fare in

modo che non ricresca.

I

~1

I vero nome di Cutter ¢ Erbas. figlio adow-
vo di Korse. Fu trovato da bambino sulle
rive del fiume. Cutter ¢ 1n realta la sciabola
appartemita al generale Alphatiano i semn-
bianze umane e fu creato dal fulmine che
spezzo ['arma.

Cutter non € conscio della sua vera natu-
ra. Noun sa di essere una sciabola ne di avere
m sé il potere dr annullare la maledizione.
Tutto cio che sa € che sembra non essere
influenzato dalla maledizione.

In forma di ragazzo, Cuter possiede le
stesse abilita della sciabola con qualche
modifica. Puo muoversi ed attaccare di pro-
pria volonta ma solo a piedi ¢ cor pugni o
con un‘arma. Non puo causare dannt extra.

Come la sciabola, Cutter puo individuare
le porte segrete. Comungue. non sempre
pensa di informare 1 suoi amict di ¢16 che ha
visto: quando questi non stanno guardan-
do, passa attraverso le porte nascoste.

Come la sciabola, Cutter puo leggere 1l
magico ed individuare le gemme. Cutier ¢
mmmune  alla maledizione sotto tun gli
aspetii. Se una creatura ¢ sotto leffetio del-
la maledizione, essa non puo danneggiare
Cutter in aleun modo. Tutte le tappole
predisposte dal Veggente non hanno cltet-
to su di lui. Nel caso venga ucciso in qualche
modo non previsto. egli visorgera net givo
di 24 ore.
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NUOVI MOSTRI

Lamartiglio
Classe Armatura: 2
Dadi Via:
Movimernto: 36m (12m). volando
1OSm (361m)
Attacchi: I artigho
Ferite: 1-12
N App: 1-100
Tiro Sabvesza: varia, vedn pii avanu
Morale: 10
Tesort: D
Allmcamento: Caotico
PX: 125

Difese Speciali
Lo Immane aglt imcantesimy di 143+ livello.

2. Pereeziont acutte come se sotto Finflusso
dell'imeaniesnno vista vivelante.
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3. Immune ad ogni upo di veleno.

4. ESP limitato che gh ta benehare di un
bonus di +-4 al un per colpire.

5. Tutn 1 membri dello stesso stormo divi-
dono 1l totale dei punti ferma.

I lamarugh sono creature volanii, grosse ¢
pelose. create magicamente dadle acque del
Fiume Sabre. tramite potent incantesin
clericali ¢ der maghi. La pellicaa ¢ nera.
liscia ¢ lucente e le ali sono semphict mem-
brane simili al cuoto, come quelle der pipi-
strelli,. Ghooccht sono rosst ¢ brillanu. 11
“hraceio” destro termina con uia estensione
ossca sinnle ad una lama di spada.

I lamarngl sono creatt i storm formati
da 1-20 mdmvidut. Ar fim del tro per colpi-
re. caascun mdividuo agisce come un mostro
di 5> DV AL fini del totale det punti ferita, lo
stormo ¢ considerato come un solo mostro
con 25 punt ferita per mdividuo. Nessuno
deghi individui puo essere ueeiso finché non
e distrutio I'intero stormo. Cosiouno stormo
di 8 Lamartigh ha 200 punt ferita. Lo stor-
mo viene distrurto quando gl mdividui, nel
loro complesso. hanno sofferto 200 punt
terita.

Data la loro natara. 1 amarnigh difticil-
mente sono  danneggiabili vnlizzando la
magia. Essi sono completamente immuni
agh mcantesimi di 13 livello, sia clericah
che der maghi, T ur salvezza contro ¢gh
mcantesimi di hvello superiore sono deter-
minati dal numero totale di DV i cud ¢
composto o stormo. Cost ogni individuo
appartenente ad uno stormo di 5 kunarugl.
stavvale dei tri salvezza dian guerriero del
25 livello. Inolire. sempre grazie alla loro

natura, 1lamartgh sono mimuni a qualsias
veleno sia esso di ortgime natwrale o magica.

Le creature possicdono linitate capacita
telepatiche che permetono di anticipare le
mosse degh avversar. Cio ¢ tenuato nconto
nella loro CA relativamente bassa ¢ nel
bonus di +4 a4 tutt 1 ar per colpive,
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Avventura di livello Companion

IL FIUME SABRE

di Douglas Niles e Bruce Nesmith

Sei ospite del Conte, un tuo alleato e I'uomo piu
forte della regione. Il tuo soggiorno e stato piace-
vole, un cambiamento ci voleva'proprio, dopo set-
timane di battaglia. Improvvisamente il cortile, sul
quale da la tua finestra, risuona del rumore di
cavalli al galoppo. Altri ospiti?

Sbadigliando, ti affacci alla finestra, eppure i
nuovi arrivati sembrano piu esattori delle tasse
che ospiti... decidi comunque di rivolgere la tua
attenzione a qualcosa di piu interessante, la cena
ad esempio.

Rilassati finché puoi, amico mio, perche i nuovi
arrivati hanno intenzione di condurti da un mari-
naio cremisi, presso la spigolosa Torre del Terro-
re, ed ancora, sulle rive di un fiume dal cuore
addolorato.

Il Fiume Sabre ti offre una completa campagna
di avventure, nuovi PNG;, incontri di ogni tipo, ed
una storia misteriosa.

Questo modulo utilizza le regole contenute nel Dun-
ccons & Dragons Companion che sono un'espansio-
ne del Dungeons & Dragons Gioco Base ed Expert.
Questo modulo puo essere utilizzato solo se si pos-
seegono Dungeons & Dragons Base, bxpert ¢ Com-
panion prodotto dalla Bditrice Giochi.
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