ONS

di avventura per esperti 2

| - M°d“10

~ La maledizione di Xanathon
. . . diDoudlis|Niles |

___In questo modulo troverete descritte avventure in citta e nelle terre selvagge divise in 5
-\, scenari di investigazione. Nel modulo troverete 8 personaggi gia preparati, per facilitarvinella
_ preparazione del gioco, oltre ad un’intera sezione per ambientare altre avventure in citia. -~
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Modulo X3
LA MALEDIZIONE DI XANATHON

di Douglas Niles _
MODULO D’AVVENTURA PER PERSONAGGI DI LIVELLO 5-7

Poiché Stephen, Duea di Rhoora sta agenda in mede particalarmente irresponsabile;

E poiché il Ducato di Rhoona & in procinte di soccombere alle forze del male;

E qui deeretate che un gruppo oF valenti e coraggiosi avventurieri debba svelare if segreto della follia del Duca e liberare la cittd dal caos.

La maledizione di Nanathon accomuna avventure che hanno Juego in cittd ¢ deserti, in una eccitante serie of cinque scenari di fipo investigativo,

Par ajutaryi a entrare pit ropidamente nel gioce, questa avventurasa sfida & dotata di & personaggl praprogrammati, oftre ad una sesione exira per ulteriori
avventure,

Questo modulo contiene note di riferimento, informaziont introduttive, mappe e guide progetlale per essere ulilizzate con le regole de! D&DY Expert che, a
loro volta, seguone e sviluppano quelle del DD Base.
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DUNGEONS & DRAGONS" Expert Set

Modulo d’avventura per esperti
LA MALEDIZIONE DI XANATHON

Questo madule non pud essere giocato senza le regole D&D Base ed Expert,

INTRODUZIONE

STOP! Se intendi essere uno de! giocateri di questo madula, non leggere oltre. Le informazioni sequenti
sone riservate al DM, La conoscenza del contenute del medula rovinerebbe il divertimenta ed il glsto
dellavventura ai giccatori.

NOTE PER IL DUNGEON MASTER

Li Maledizione di Xanathon & un meduls Inconsuete, durante il quale | gioeatori si impegneranno in un
lavoro di tipo investigative, cercando indiz utili alla riscluzicne dell’enigma che tormenta la citti. Una
volta individuati tali indizi devranno adottare un'adeguata linea di condotta. Prendenda delle docisioni
sbagliate, verosimilmante, | giocatori sprecheranne pill tempe e non atterranno aleun risultato. 11 DM
avrd bisagno di sensibilitd e di equilibrio per mantenere i giocatort sulla givsta via senza rendere solusdon
ad obiettivi troppo owwl,

Nei vari scenari sano fornite informazioni in grande quantitd ed i giocatari abili saranno in grade dj
determinare una corretta linea di condotta in ogni fase dell’avventura. Se i gincatari non avessero
dimestichezza con questo tipe di gioco investigativo, potrebbero mostrarst frustali o disinteressatl, 111IM &
incaraggiate a fornire ulteriori indizi ogni volta questo possa sembrargli necassario, Cit pud avvenire in
vario mode, Melle Scenario 1 per esempla, & presentato il Gran Sacerdots di Forsetta fravestito da
mendicante. 11 DM deovrebbe sentirsi Ibera di wtilizzare tale persoraggio come fonte di informaziont e
came guida per il gruppo ogni valta che & necessario. 1l sacerdate, cormunque, non dovrd mai unirsi ai
gruppo nel prendere parte ad una qualsiasi avventura. In tutta la citt3, Inaltre, tavernieri e commercianti
passona essers utilizzati, generalmante a pagaments (1-6 MO), come fonti di informazien), Carmminando
tra la gente possano essere liberamente ascoltate delle dicerie (oltre a quelle gi3 incluse nel modula), il
DM pud decidere guindi di inserire alcune dicerie di sua invenzione nel corsa dell'avventura.

Prima dell’inizio del gicea || DM davrebbe leggere malto attentamente il moduls per acguistarne una
padronanza adeguata. Tutte le informazioni comprese nei riquadrl devona essere lette ad alta voce ai
gincatori al momento epportuno. Il materiale che non & posto nei riquadrl 2 riservate al DM e pud essera
rivelaro ai giocatori solo a sua discrezione.

Questo madulo & stata predisposto per un gruppo composto da cingue a otto persanaggi tra il 5° ed il 7°
livello di esperienza. Il gruppo dovrebbe comprendere almeno un nane, un mago, due ladri ed un buon
nurnero di guerrierd, Il lvello totale di esperienza del gruppo dovrebbe essere compreso tra i 35 ed § 50
puntl, con un totale ottimala di 446,

Durants le avventure il DM davrebbe fare in modo di lasciare ai personaggi una ragionevole possibilita di
sopravvivenza, Il DM dovrebbe cercare sempre di essere giusto ed imparziale, Comunque, se i giocator]
dovessera insistere nel correre rischi sconsiderati o nel fare scelte shagliate, il DM dovrebbe lors ricar-
dare che nan indirizzando meglio le proprie azioni i personaggl potrebbers anche morire. | concorse di
tutti nell'azione comune assicurerd che le awwenture siano sempre eccitanti e divertenti.

Se passibile, il DM dovrebbe cercara di soinvolgere nel gioco tuttl e cinque § sensi dei personaggs. Non &
sufficiente che deseriva semplicemente come un mastro appare ai giocatori... il DM davrebhe descrivera
suoni che produce, di cosa adara ete, Lo stesse vale per la deserizione delle stanze. | vari ambienti in
questa madula sono deseritti sommariamente, ma il DM dovrebbe sentitsi libero di aggiungere maggiori
dettagli in modo da far sentire ¢ vedere Uambiente in moda realistico al gloeatori. Solo intensificando
Patmostera di questo medule si renderd pill emaozianantz il gioco.

Per comoditi del DM, ogni qualvaelta sia descritte nel testo un mostro od un personaggio non giocante
(PMG), le sue caratteristiche sarunno elencate tra parentes) nel seguente ordine:

Nome del Mostro/PNG (Classe del’ Armatura; DadiVita o Classe /Livello; punti ferita; Numero di
attacchi per round; Ferite per attaceo; Movimento per turmo (round): Tire Saluezea; Classe /Livello;
Morale; Allineamenta Morale; Abilitd, se necessarla, per § PNG).

Sone usate le seguenti abbreviazioni:

Monete di Plating = MP, d'Oro = MO, d'Elettra = ME, d'Argento = MA, di Rame = MR, Classe
dell" Armatura = CA, Dadl-Vita = DV, Chierica = C, Nana = N, Mago = M, Ladro = L, Livella = #,
punti-ferita = pf, Numero di Attacchi = N® ATT. Ferite = F, Movimento = MV, Tira Salverza = TS,
Morale = ML, Allineamenta morale = AM, Forza = Fr, Intelligenza = In, Saggezza = Sa, Destrezza =
Ds, Costiluzione = Co, Carlsma = Ca,

La dizione Classe/Livello & usata solo per i PNG, mentre quella Dadfi Vita & usata per tutti gli altsi mostei.
Il movimento in un turne di gicco & uguale a tre valte quells permessa in un raund.
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INFORMAZIONI INTRODUTTIVE

Per cinque generazioni 1 Duchi di Rhoona avevano governato
I'emoenima cittd con mano giusta e rispettata. Fondata come un
avamposto dal quale Eric Rhoona lanciava spedizioni di commer-
cio ¢ di razzia a vasto raggio, la cittd, nel sue secolo di esistenza, &
cresciuta fino a raggiungere una popolazione di diverse migliala
di persone, [ ducato fa parte del piti vasto reams di Vestland,
allaato con il Protettorato di Soderfjord e con i nani di Hockha-
me.

Situata sulle rive di un fiordo, in pesizione riparata, distante guass
160 chilemetri dal mare, Rhoona ha un porto movimentato dal
traffico delle navi che salpane per turti i passi del monde cono-
sciuta,

Rhoona pud facilmente essere localizzata sulla mappa N® 2

“Contrada e dintorni delle terre selvagge” presente nel manuale
di regole D&D® Expert. Trovate Norrvik in diredone nord-est),
capitale del Vestland, ed individuate il fiordo posto nelle sue
vicinanze. Ora seguite semplicemente il corso del fierdo verso le
mantagre, MNel punte in cul U fiume st biforea nei due braeei
principali troverete Vindicazione di una cittd con la scritta X3. La
cittd indicata sulla mappa & Rhoona.

Malti valichi infidi e sconosciuti attraversano le montagne in dire-
zione di Rockhome, percors spesso da carovane di nani con
carichi d'oro e manuiatti vari. In effetti, un numern piuttosto
grande di nani vive a Rhoona, impegnati, al momente, nella
costruzione di un imponente palazze per il Duca in carica, Step-
hen Rhoona.
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Tra le aspre catene montuose nelle vicimanze della cittd, altri
passi sono stati recentemente attraversatl dagli immigrati prove-
nienti dal Kanato di Ethangar. 1l numero di questi nomadi inse-
diatisi a Rhoona & ancora piccole, ma sta lentamente aumentan.
do, Per i magnifici cavalli @ per le capre che recano con sé, sono
sempre | benvenut,

Peeore, capre, bovini e cavalli pascolano tutti sull’aspro territo-
rio intorno alla cittd. Orze, segale, pesce, latle, formaggio e
carne di mentone costituiscone 'alimentazione guotidiana. Rhoo-
na & conosciuta in tutto il Vestland, ed oltre, per le sue numerose
2 grandi birrerie. Numerose taverne offrono al viaggiatore la
possibilita di assagglare un'ampia varietd di bevande a base di
malte fermentato. II vine e acquavite devono essere importat
wia mare ed hanno, di conseguenza, un prezzo molte elevato.

Con 'eccezione delllincompiuto palazzo Ducale e di aleune partl
dei tre templi, tuttl gli altri edifici di Rheona sono costruiti in
legno, con tetti a loro volta di legno o di terra. | palazz, a mena

che non sia diversamente Indicata, sono costruiti su di un unicoe
plana ¢ sang [l composti da una sola stanza, fuorché i pid
grandi. Nella citta vecchia, wicino alla zona del porto, la vita &
dura ma la gente & lelice. Vi sl trovane maolte taverne ¢ gli
stranieri sona salutati, di solite, con un amichevole invito a
bere una birra. Due antichi templi, eretti molte decine di anni
prima, sorgene a Rhoona come emaggio a due delle pil impor-
tanti divinita del Vestland, Il Tempio dell'Qidine Legale di
Farsetta & il pill antico @ gran parte dei cittadini & devoto al
culto di guesta divinitd. Le dottrine fondamentali consistono
nella fede, nell’awtoritd del Duca e nella convinzicne che le
bucne azioni compiute nel corso della vita di una persona, sia-
ne ampiamente compensate dopo la morte. [ Tempio della
Spumeggiante Nooga & la dimora di un ordine neutrale seguito
soprattullo da pescatori @ marinai. Questa fede & meno restrit-
tiva, ¢ prescrive che ogni persona debba lottare contro le
avversitd della vita per ottenere il pid possibile dalla propria
breve esistenza.




Recentemente un nuove tempio & stato eretto in onore di Cretia,
Dio degli Ethengariani. Sebbene al momento risieda 2 Rhoona
solo un piceola numero di Ethengariani, il tempio risulta essere
riceo e di vaste dimensioni. Per la maggior parta degli abitanti di
Rhoona questo tempio ¢ un luogs strane e misteriosa, Le notlzle
sulla fede in esso professata sano pache e frammenlarie.

La Guardia Ducale & respensabile del mantenimento dell'ardine
nella comunitd, come della sua difesa da ogni pericolo esterno.
Questa forza, brutalmente efficiente, & diretta da Draco Stor-
msailer, il cui solo nome ispira paura ¢ timore reverenziale in
gran parte dei Rhooniani, Un tempo Draco aveva navigato, come
corsare, per tutti 1 mari del mondo, Ora, come comandante di
guarniglona, sl & adagiato in una vita tranquilla. Egli vive nelle
Caserme Ducali. 5i dice che il Duca consideri la sua opinione
suparlore a quella di agni altre consigliere.

Recenternente c'@ stato del tumulte in cittd a causa Ji alouni
decrati pluttosto bizzarri emanati dal palazzo Ducale. Dieci giarni
prirma dell’inizio di questa avventura & stato emesso ordine che
tutte le tasse dovessero essere pagate non pid in denara, ma in
birral A Palazzo & stato portato un gran numero di barilott di
birra ed ora, nelle taverne di Rhoona, & maolta difficile acquistar-
ne anche solo un piccola baceale, Cid ha suseitato ira ¢ lamentele
nella popolazione assetata, ma tanto & il timore del popale varse
la Guardia Ducale che non vi & stata nessuna aperla protesta.

Tre giornl prima & stato emanato un secondo decreto In eui si
ordinava che i destrierl montati entro i confini della cittd doves-
sera trasportare | rispettivi cavalierd rivalt verso la coda dell’ani-
male. Dal mamenta ehe solo i malto ricehi attraversano a cavallo
la cittd, questo decreto ha sortito il werlflearsi di scenette melto
divertenti, per i pedoni, con mercanti e nobili in difficeltd nel
mantenere dignitd ed equilibrio nella scomoda posizione. Nono-
stante le risate, si sono diffuse molte dicerie sulla strana natura
degli ultimi due praclami ducali, La magaior parte della gente &
lerrorizzata dall'idea che il Duea abbla perso la ragione,

DICERIE

All'inizio del giceo | persenaggi saranng informati su due delle pid comuni
dicerie che circolane par la cittd. Tirate (1 a &) dua volte & riportate il
risultata sulla TABELLA DELLE DICERIE RHOONIANE per datermi-
nare quali di queste dehbano assere conassiute dai giocatori. Se il secondo
tire ripete il prime, tirate ancora finché non s sia ottenuto un risultato
differente,

TABELLA DELLE DICERIE RHOONIANE

TIRQ

DEL DADO DICERIA

1 Il Duca soffre di una malatlia ereditaria che da oltre un
secolo affliage la sua famiglia. Questa fatta non era mai
state risaputo pubblicamente dal memento che la malatiia
non s era mai manifestata cost chiaramaente,

2 Draco Stormsailer ha assassinato il Duca ed ha seritto §
decreti al suc posto.

3 [ nani che stanno lavorande alla costruzione del Palazzo
progettane di sottrarre la maggior quantita possibile delle
ricchezze i Rhoona @ di traspartarle a Rockhome.

q [l Dueca finalmente si sposal La birra & stata raccolta per
una festa a sorpresa, colnvalgente 'intera eittd, durante la
quale egli annuncerd il matrimenio imminente.

5 Gli immigrati del Kanato di Ethengar sono in qualche mada
implicati nella cosa, Nessuno sembra sapere esattamente
casa essi abblanao fatto sing ad ora, ma tuttl sannoe che nan &
certo qualeosa di buono!

& Gli Dei sono scontenti di Rhoona, La malartia del Duca non

& ¢he il prisno dei terribili flagelli che stanno per colpire
I'interc popolo di Bhoona,

[ personaggi possono venire a conoscenza delle altre quattra dicerie sem-
plicemente “chiedendo in gira™, non venendo a sapere, perd, pid di una
diceria per ogni persena contattata. Se sano Interessati a farla, comunque,
non dovrabbere perdervi trappo tempo. I| DM dovrebbe fare in mada che
le altre quallro dicerie risulting esser 1] pil assurde possibile. Mota che
nessuna delle dicerie deve costituire una traccia per risolvere il miste-
B

IL PROBLEMA

Il problema che affligge Rhoona & una potente maledizione lanciata dal
Gran Sacerdots di Cretia, Xanathon, sul Duca in earica: Stephen Rhoona.
Poiché queste sortileglo & stato realizzato con 'aiute di quel Dio castico, un
incantesimo scaccia-maledizioni non sard sufficlante ad infrangere Mana-
tema. Solo Xanathon possiede l'antidoto giusto & non i rinuncerd certa
facilmente, Infatti, dal momente che a ¥anathon & stata concessa dal suo
Dio una forma spaciale di invulnerabilitd, il gruppo dovrd scoprire il sua
tallone d"Achille prima di poter avere nel suoi confronti una qualche pos-
sibilita di successo,

Anche Draco Stormsailer, il terribile capo delle Guardie, fa parte dal
complotta che mira a rovesciare |'autorita del Duca Xanathon ha promesso
all’ambiziose capitane il titols di Duca non appena deposto Stephen Rhoo:
na. Due o tre dei pid fidad uificiali di Draco sono a conescenza del com-
plotto, mentre Uintera Guardia Ducale sequird clecamente i suoi ordini
senza avera alcuna parte nal tradimento.

Manathon non ha nessuna intenzione di mantenere la promessa fatta a
Draco. [l Gran Sacerdate di Cretia &, in realld, un agente del Kanato di
Ethangar e come tale ¢ stato inviate a Rhoona a spianare la strada per
un'invasione da parte di guel popolo delle sleppe. Egli spera che le recenti,
insane, azioni del Duca provoching una guerra clvile tra le farze del Dueca &
quelle di Draco, Mella lotta le due farioni dovrebbero distruggersi a vicen-
di, creando quindi a BEhoona un vuato & potere, Terminata la guerra
civile, gli Ethengariani, muovendosi rapidamente, potranno sivendicare il
possesso del territorio,

[l modula *La Maledizione di Xanathen™ & diviso in cingue sezioni, definite
scenari. Tuli scenari sono presentati qui con un breve sommario e descritti
detragliatamante pill avanti.

Scenario 1 - Incursione nelle Caserme: Indagate nelle Caserme della
Guardia Ducale @ scoprite il tradiments di Draco o di Xanathon.

Scenario 2 - [l Tempio del Caos: Esplorate (] tampio di Cretia, sco-
prite il punta debole di Xanathon e trovate la mappa per il santuaria di
Cretia.

Scenario 3 - Viaggio al Santuario di Cretia: Recatevi al Santuario,
individuate e catturate la forza vitale di Xanathon,

Scenario 4 - Duelle col Gran Sacerdote: Affrontate Xanathon ¢
strappategli 'antidoto contro la Maledizione.

Scenario 3 - Al Salvataggio!: Sconfiggete Draco e somminisirate
l"antidoto al Duea.

DESCRIZIONE DI RHOOMNA:

Sehbene in ognune degli scenari sia descritlo in dettaglio 'ambiente spe-
cifico in cui si svolgerd 'azione, i gincatori hanno a disposizione Pintera cittd
di Rheona in cui aveenturarsi, Poiché i personagyi possono decidere di
effettuare qualche giva di esplorazione prima di prendere la via delle
Casermme Ducali, le informazioni sulla citta precedono quelle sul Primo
Scenario, Mon sono trattati in questa sezione it quagli adifici che negli
scenari hanne una mappa ed una descrizione propria. Per ulteriori dettagli
il DM dovrabbe fare riferimento alla MAPPA A A causa delle dimensioni
della cittd, non ne & possibile una sua completa trattazione in dettaglio. La
presente deserizione & intesa a fornire un aiute al DM nell'esecuzicne degli
scenari, ma egli & libera di aggiungere ulteriori particolari qualora | gloca-
tarl dovessero decidere di trascorrere pil tempo nel suoi quartieri.

La Guardia Ducale & responsabile del mantenimento dell’ordine a Rhoona.
Aleune pattuglie circolano regolarmente nella cittd, ma la lora frequenza
varia in relazione alla zona controllata. Usando la TABELLA DEGLI
INCONTRI CON LE PATTUGLIE DIUCALL patete determinare, con
un tira di un dade (L&), la possibilitd Ji un incontro con una di esse. Un tire
di 6" indica il verificarsi di un incontro con una pattuglia,




TABELLA DEGLI INCONTRI CON LE PATTUGLIE DMICALI

FREQUENZA

ZONA DEL CONTROLLO DIMENSIONI

11-16 (1d6+10)
11-16 (1de+10]
11-16 (1d6+10)
586 (ld&+4)
58 (1ds+4)

Citta Vecchia
Magazzini
Piazze del Mercato

Crgni 3 turni
Ogni 2 turni
Ogni 2 turni
Ogni 2 turni
Ogni turno

Quartieri Intermedi
Quartieri Al

Cueste pattuglie sone composte In gran parte da guerrderl di 1° livello
dotati di armature di cuoie, di scudi e di spade corte (CAS6, PFS, N. # ATT.
1, D16, MVET m, MLE). Per agni quattro guardie di 1% livells, la quinta
sard di 37 livello, con una corazza di maglia ed una spada (CA £, aFF 18,
N* ATT. 1, DI-8, MV 18m, ML9). S¢ sono incontrate pid di dieci quardie,
T'undicesima sard un ufficiale di 5% livella datata di una carazza di maglia e
di uno spadone a due mani ({CA 4, PFE9, N* ATT.1, D1-8, MW18m, ML
11). Le pattuglie della Guardia Ducale, comungue, non malestana | citta-
dini, a meno che non scopranc che la legge sia stata infranta.

Durante le are del glarna tutte le zone della citta sono affcllate ed in preda
ad una frenelica atbivitd, cosa gquesta che nella Cittd Vecchia ¢ nel settore
Ethengariano continua durante la notte, MNegli altri quartieri della citea le
attivitd non si arrestano con Uoscuritd, ma diventane molto meno febbrili
Dal momento che un gruppa incontra persane ad un ritmao di 10-20 per
round, I'uso di una tabella degli incontri casuali & inattuabile. Piuttosto, pit
semplicemente, il DM dovrebbe studiare in dettaglio le zone da attraver
sare per poi descrivere ai giocatori una tipica scena cittadina, Potrebbera
essere forniti wlteriori particolari, a discrezione del DM, qualora | perso-
naggi decidessera di avvicinare un individuo particolare.

A. CITTA VECCHIA: Questi quartieri di Rhoona esistone da quancda
esiste la cittd stessa. Ognuna delle zone in cui @ divisa & un labirinto di
vicoll, case, taverna, plecole botteghe. [ vicoli seno generalmente ingombri
di rifiuti e gli edifici decrepiti. La Guardia Ducale raramente 51 spinge in
gueste zone ¢d il urle & gui cosa comune. Gran parte della gente, comun-
que, seppure In modo rude, & di indole abbastanza amichevole,

[ quartieri della Cittd Veechia sono contrassegnati sulla Mappa di Rhoona
{MAPPA A) con delle A, Tali zone sono composte da edifici costruiti muro
contra muro, lranne dove si aprono dei sinuosi passaggi chiamati wicoli.
Questi vicall sona larghi generalmente un metra e mezze, ma ingombrl di
ogni genere di spazzatura. 1l segne “[17 sulla mappa indica una taverna,
mentre un {_} rappresenta una bottega od un negozio. Tutte il resto della
Cittiéi Vecchia € costituito da tanti, squallidi, tuguri che aspitano la maggtor
parte della papolazione di Rhoona.

Le ease e le botteghe della Cittd Vecchia sono costruite in legno, con una
porta sul davant! ed una sul serro, (gni casa & occupata da una singola
famiglia. composta spesso da pid di dieci o dodici persone! Le taverne sona
costruzioni pill vaste, ma anch'esse sono composts soltanto da un’unica
grande stanza. Sia nelle abitazioni che nelle taverne ¢’& un grande focolare
di pietra al centro della stanza, Le taverne sono arredate con pesanti tavoli
di legno e rorzi banconi, dietro i quali @ conservata una grande varietd di
bevande a hase di malto: birre chiare, birre seure, idromels. Un bocoale
grande di birra sard acquistabile, generalmente, al prezzo di 1 MA I'una. 11
vine ed i liquorl possone costare anche pid Ji 1 MO a bicchiere e, spesso,
sone annacquati. Dopo il recente decreto Drucale, naturalmente, la bivra &
quasi del tutto introvabile,

Botteghe, taverne e negozi sono tutti edifici composti da un'unica stanza,
solo poco pid grandi di un’abitazione. Vi & un angolo, in qualche parte della
stanza, destinato al ripose e al pasto del proprietario e della sua famiglia.
Spesso un grande caminetta occupa i centra della stanza. La varietd delle
merci in vendita & necessariamente limitata. Vi & una base del 505 di
probabiliti che un persenaggio trovi un oggetto cercalo presso un artigiano
od un mercante. [I DM potrebbe modificare tale percentuale a sua discre
zione. Egli {od ella) dovrebbe stimare verosimilmente quanto comuns o
rara sia articolo richiesto in una cittd come Rhoona. Gli articoli di uso
comune dovrebbero avere una possibilitd di essers trovali pidl elevata del
S0%; quelli rari, invece, minore del 50%. (Esempio: in un negozia di
utensill, un articola camune eome un chiodo dovrebbe essere trovato spes-
=0, circa il 90% delle volte, mentre una pialla da carpentiera potrebbe
essere reperita solo il 15% delle valte, o mena).

Fer determinare il nome di una particolare taverna, il DM davrebhe lan-
clare 1d20 e sportare il risultato sulla TABELLA DELLE TAVERNE
DELLA CITTA VECCHIA. Una volta determinate il nome di una taver-

na, il DM dovrebbe prenderne nota sulla mappa grande della citia (MAP-
PA A}, riportata sulla coperting interna del module, serivenda nel riquadro
il numero della specifica taverna. Cosi, ritornande i personaggi in guella
parte della eittd diverse settimane o mesi dape, il DM non avrd dimenticato
il nome di ogni singola taverna.

TABELLA DELLE TAVERNE DELLA CITTA VECCHIA

TIRO DEL
DADO (d20) NOME DELLA TAVERMNA
1 Il Paparo Ingozzatn
2 Il Delfine Danzants
3 Il Ritrawe del Mavigante
4 Il Vageello Sommerso
5 La Vela Searlatta
& L'Osteria dell"Avvenente Berla
7 Al Capo Roccioso
B La Grotta Del Silenzio
9 La Cantina Della Palude
10 L'Occhio Errante
11 La Locanda Della Delizinsa Dalia
12 La Segreta
13 La Tawverna Dei Venti Favorevali
14 La Taverna Del Dragone Rosso
15 L'Oechio Dl Basillaco
16 I Porto Tempestosa
17 La Casa Del Ghiaccio
18 La Balepa Arcnata
19 Il Gabbiane Fortunato
20 Il Puleing Seducenta

Una precedura simile & utilizzata per individuare le botteghe ed { mercanti
della Citta Veechia, La TABELLA DELLE ATTIVITA DELLA CITTA
VECCHIA riporta la lista dei vari tipi di attivitd commerciali che =i sval-
gono nella Cittd Veechia, Spostandest i personaggi per le strade o vicoli di
questo settore, il DM dowvrebhe tirare d% e ripertare il risultato sulla
tabella. Notate che a ciascun tipo di attivitd & stata assegnata una lettera di
codice. Fiazzando nel cerchio la lettera corrspondente ad ogni bottega di
mercante o d'artigiane, il DM pud mantenere una lista permanente di agni
specifica attivitd e dove essa sia localizata. (Nola: Se i personaggi desi-
derano spostarsi velocemente attraversa una zona, il DM pud indicare
genericamente e senza tirare i dado, le attivitd che si svolgone nella via
percorsa dai giceatori).

TABELLA DELLE ATTIVITA DELLA CITTA VECCHIA

TIRO DEL LETTERA
DADO (d%)  ATTIVITA DI CODICE
1-10 Fabbrica di birra A

11.15 Pescivendolo B

1620 Fruttivendole C

21 Carni bovine € di mentone ]

22.27 Fabbro E

258-35 Sarto F

36-40 Ciabattino G

41-44 Venditore di ghiaccio H

45.50 Latteria 1

51-58 Conciatore di pelli J

5963 Robivecchi K

53-70 Strumenti da falegname L

71.78 Carpentiere M

T9-85 Tessitore N

BE-90 Costruttore di barche ]

91.93 Armaiolo P

94.00 Attrezzature nautiche o

Naturalmente | personaggs possenc decidere di chiedere la direzions per
un particolare tipo di negozio. Se essi dovessero farlo, il DM dovra piazzare
gli esercizi commerciali prima che i giosatori siano effellivamente giunti da
essi. Se i personagni dovessero chiedere la direzione ad un tavernieya od al
praprietario di un altro esercizio commerdiale, 'indicazione sard accurata.
Se, invece, dovessero fermare un passante o domandare al cliente di una
taverna vi zard un 50% di possibilitd che Uindicazions sia errata.



Seil gruppo & stato ben indirizzate, | DM tirerd 3d6. 1 risultate & il numera
di negozi che i gruppe doved olirepassare prima di arrvare a guello
cercato, 1| DM dovrd poi tirare 1d4 per determinare la direzione in cui i
persanaggl sl dovranno indirizzare per raggiungere la loro destinazione {1
per il nord, 2 per l'est, 3 per il sud, 4 per Movast), Se & stata indicata una
direzione sbagliata, il DM dovrd semplicernente usare ]a TABELLA DEL-
LE ATTIVITA DELLA CITTA VECCHIA per descrivere cosa il gruppo
Incontrerd nel suo movimento.

Le summe di denare presanti in claseun edificio della Cittd Vecchia sona,
verasimilments, piullosto esigue, sebbene (raramente!) un cove di ladri
possa contenere ingentl ricchezze, In generale le abitazioni conterranno
una quantitd di denare, espressa in MO, determinata dal tiva di d%, ma
costituita da monete di metalls meno pregiate. [l denare sard conservato in
un vage, stipalo in un materasse o nascosto sotta 1 plano del pavimento. Le
taverne e le hatteghe contengono una quantiti doppia di denaro, chiusa a
chiave, perd, in un robusto scrigno di legno,

B. MAGAZZINI: [ grandi edifici dispesti lungo il fronte del porta sona i
depositi delle merci che vengono importate ed esportate dal mercanti di
Rhoona, Le importazioni consistong in tessuli, vino, acquavite, legumi,
grano, datteri, rame ed olic di balena. Le espartazioni sone costiluite
soprattutto da legname, birra e lana. Un magaezing pieno di mercanzia
sard chiuso a chiave e sorvegliato da guerrleri del 1° Livelle in numers
variabile da 2 a 12 in relazicne al valore della merce (CA 6, PE 5, MV 27m,
D1-8, ML 3).

Par determinare il contenuto di un certo magazzine, individuate il numers
di quel magazzine sulla mappa della cittd del DM, Ricercate il numers
corrispondents sulla TABELLA DEL CONTENUTO DEI MAGAZZINI.
(La cifra tra parentesi & il valore In denare della merce contenuta nel
magazzino).

TABELLA DEL CONTENUTO DEI MAGAZZINI

LETTERA

E NUMERO

DI CODICE CONTENUTO

El L1000 balle di seta Ylarwamiana (50.000 MO)

B2 Vuoto ed in rovina

B3 5,000 barili di olio di balena {(80.000 MO) Legname
(5000 MO}

B4 1.000 botti di vino (30.000 MO); 10.000 botti di birra
(100.000 MO)

ES 10.000 casse di datteri, grano, legumi {100,000 MO}

B& Vuota

B7 200003 Engotti di rame {20,000 MOy

B 30,000 balle di lana (120,000 MO)

B9 Vuoto ed infestate da topi

B1( 10.000 bettiglie di brandy (100,000 MO} 15 guardie!

Bl1l Legname (20,000 MO)

Bl Vuoto

BL3 10,000 balle di catone Thyatiano (50000 MO}

Bld 5.000 lingetti di rame (3.000 MO);, 10,000 lingotd di
bronzo {20,000 MO), 10.000 lingotti di ferea (40,000
M)

Bla 4,000 barili di olio di balena (65.000 MO}

C. PIAZZE DEL MERCATO: Nel giorno settimanale del mercato, quan-
da i contading portane le merei in cittd ed erigono le loro bancherelle negli
spazi lara destinati, quasta due plazze divengono luoga di intensi baratti ¢
contratlazioni. Sono in vendita, in questo giomo di festa, animali vivi, latte
appena munto, pane freseo e, a volte, mele e eillage, Anche alocuni artigiani
apprafittano della folla per vendere al minuto, come ambulanti, le loro
matel

A causa del procedere delle contrattazioni, I'esatto prezzo delle merci sara
determinato solo dopo un Jungo mercanteggiare tra il DM ed i giocatori.
Utilizzate come riferimenta 1 prezzi elencati sulla TABELLA DEI PREZZI
DEL MERCATO. Un mercante, di solito, inizierd cel chiedere un prezeo
due o tre volte pid elevata di quella medio. Con una contrattazione riuscita
& spasso possibile ridurre della metd il prezeo riportato in tabella.

TABELLA DEI FREZZI DEL MERCATO

ARTICOLI COSTO MEDIO
Mueea, bue o cavallo 100 MO
Capra, maiale o pecora 60 MO
Uno staio di grano, legumi, avena ate, 10 MO
Uno staio di frutta fresca 10 MO
1 pesce grande 1 MO
1 L. di latte o 1 pezzo di formaggio 5 MA.
Una dozzina di uova 5 MA.
Un fuso di seta 20 MO
Un fuso di lana 5 MO
Lna tunica di cusio 10 MO
Stivali di cunio 5 MO
Un mantello invarnale 20 MO

0. IL TEMPO DELLA SPUMEGGIANTE NOOGA: Questo tempio &
frequentalo da gran parte dei marinai di Rhoona. La divinita della Spu-
meggiante Mooga & rappresentata da una enorme balena nell’atto di lan-
ciare in aria una gigantesca colonna di schivma. L'allinecamento morales
della divinitd & del suol seguaci & strettamente neutrale. [ credenti sono
gente piena di fiducia in sé stessa. Sono in genere cittadini leall, pagana le
tasse al Duca @ vanno d’accordo con gli altri cittading di Rhoona. [l priore &
un chierico di 97 livella, Grinnsven Yenzon, atutato da una meeza dozzina di
assistenti cdi 1% e di 2° livello. [ dettami della religione sono semplici @ non vi
& nulla di valore nal tempia,

E. IL TEMPIO DI FORSETTA: Questa 2 la religione legale alla quale
appartengone circa 1 3/4 dei cittadini di Rhoona. La maggior parte
dell’edificia & in legno, ma Il santuario centrale & costruilo in pietra. 1
membri di questa confessione credono fermamente nell’auteeltd del Duca
@, al di sapra di lui, dal Re. Hanno cura di essere cittading disciplinati che
pagano sempre le tasse ed obbediscano immancabilmente agli ordini della
Guardia Ducale {almeno {ino a guando essi ritengono che tali ordini pro-
vengano dal Duca).

Una delle ali del tempio cspita i chierici, molti dei quali sono dei livelli pia
bassi, mantre ve ne & une clascuno per i seguent livelli: 6%, 8%, 11°, 14°.
L'altra ala comprende una sala da pranzo e da riunione ed una serie di
piccale celle dove i chierici possano consalare ¢ consigliare i fedeli. Sona
incoraggiate le donazioni alla chiesa ed & cosi, & stato raccolte un discreta
Lasnrn, QLLE’.SrD & cOnservatn in una stanza segrala del santuario @ com-
prende monete d'ora & d'argento, grandi & preziosi vassol, candelabri,
brocehe ed aliri oggetti in metalli pregiati, spesso ornati da pietre preziose,
L'ammaontare totale del tesoro & di 25,000 MO, Un eventuale furta dovreb-
be owviamente essere considerato come un’azione prettamente cactica.
Uno dei chizriel dovrebbe quindi, usare un incantensima della comuniea-
zione con gli dei per svelare il colpevole od i colpevali. Un'azione imme-
diata, adeguata alla situazione (e fatalel) verrd immaediatamente intrapresa
contro di lora.

F. CASERME DELLA GUARDIA DUCALE: Vedi la MAPPA B e la
splegazione riportata nello Scenario 1 - Incursione nelle Caserme,

G. ABITAZIONI DELLE CLASSI MEDIE: [n questi quartieri, popolosi ¢
concitati proprio come la Citta Vaechia, vi sonao abitazioni selo leggermente
pill grandi. Le case, comungue, sone compaste ancora da una sela stanza,
sehbene sia consuetudine che il marito e la meglle abbiano una piccola
aleova in cui dormire. Dal momento che gli abitanti di guesti quartieri fanno
al mareatn la magglor parte del lore acquist, vi & un minor numern di
botteghe. [ quartieri delle classi medie di Rhoona sonoe segnate sulla mappa
cittadina con una G,

Come nella Cittd Vecchia, le taverne sono segnate da un [, Per riflettere
un verasimile magglor agio dei clienti, il prezzo di un boeeale di birra varia
dalle 15 MR alle 2 MA, mentre il vino ed il brandy hanne un prezza pid
clavato di 2 MO a bicchiere. Vi @ un 508 di possibilitd che la birra sia
disponibile anche dopa 'ordine del Duca che stabilisce che tutte le tasse
debbano essere pagate con tale bevanda. Una generesa mancia (2-12 MO),
comunque, sard necessarla prima che (| barista conceda un simile lusso
normalmente riservato ai clienti abituali.




Per determinare il nome di una specifica taverna dei quartieri della classe
raedia, il DM doveebbe tirare 1d12, sipartando 1] dsultato sulla TABELLA
DELLE TAVERNE DEI QUARTIERI DELLA CLASSE MEDIA.

TABELLA DELLE ATTIVITA DEI QUARTIERI DELLA C.M.

TIRO DEL
DADO (dl12) TAVERNA
1 La Cintura del Cristalls
2 La Locanda della Nomadse
3 1l Boeeale di Schiuma
4 La Taverna della Stella Vespartina
5 Da Oy & Olga
& La Foca Sluggente
7 11 Dragene d'Ora
8 11 Mare della Tranquillita
] Al Gablin Soreidente
10 La Taverna del Boccale Scintillante
11 L'Osteria dellOnesto Mercante
12 La Nobile Agquila

Sebbene nei guartieri della classe media non vl slana tanti esercizi eom-
merciall quanti nella Citta Vecchia, una piccola quantitd di mercanti ed
artigiani ha stabilitc qui Ja propria bottega. Come & stato fatto per la Citea
Veeehia, il DM dowvrebbe plazzare, nel cerchio che contrassegna un eser-
cizie sulla grande mappa della cittd, la lettera chiave di una particolare
altivitd, La tabella seguente riporta | tipt di bottega che passone ritrovarsi
qui.

TABELLA DELLE ATTIVITA DEl QUARTIERI DELLA C.M.

TIRO DEL ) LETTERA
DADOD {d%) ATTIVITA I CODRICE
0105 Mercante di cavalll A

0512 Fabbrica di birra B

1316 Fabbro C

17-20 Venditore del ghiaccio D

2125 Conclatore di pelli E

26-30 Carpentiere F

31.38 Giielliere G

3945 Maestroscalpellino H

4650 Riparatore di carroaze 1

51.55 Lakoratorio alchimistico J

S6-62 Sarto K

63-70 Cizbattino L

71.75 Armaiclo M

76-80 Cambiavalute N

B1-87 Latterla (8]

B8.91 Fruttivendelo P

9296 Pasclvendola Q

G700 Macellaio R

Poiché questi edifici sono pid grandi di quelli della Citta vecchia, i mercanti
hanno a disposizione una pid vasta varietd di articoli in vendita. [ DM
dovrebbe presumere una possibiliti base del 66% che il gruppo possa
trovare un particelare oggetto che sta cercando, Come g visto preceden-
temente, tale base & modificata in relazione a quanto comune o raro sia
Tarticola, & giudizio del DM,

1l ivello di vita & pin elevate nei quartieri della classe media che non nella
Cittd Vecchia, eosicehd & verosimile trovare in ogni edificio una quantita di
denaro lievemente superiore. L'ammontare del valari presentati in clascu-
na abitazione sard di 101-200 MO (d% + 100), ma vi & una possibilitd del
T8% che essi siana chiusi in un robusto scrigne di legno. Gli esercizi com-
merciali conterranno 200-1200 MO (2dox100). Il denaro sard cerlamente
protetta da un rohusta forziere metallico. [ cambiavaluta ed | glolellieri

aveanne, disponibili per le emergenze, dalle 1000 alle 000 MO in pid. 1
denaro extra sard nascosto in un forziere eonservato sotfo upa botola
segreta,

H. SETTORE ETHENGARIANO: Quests quartiere & popolato daglh
immigrati del Kanato di Ethengar. Tali nomadi, abitanti abitualmente le
steppe, hanna stabilito ura propria piccola comunita nella cittd di Rhoona,
raccolta intorno all’encrme Tempio di Cretia. Le case e le botteghe di
guesto guartiere sono raccolte a semicerchio intorno al tempio, con un
amplo cancello aperto di fronte ad esso. Vicino a questo cancella sono
fermi molti carri @ carrazze, in moedo tale da poter essere dispost? di tra-
verso in pachi minuti a creare una solida barricata. 1 pochi e conterti vieeli
che attraversano la caomunitd Ethengarlana possono essere bloccati nello
stesso moda,

Gli Ethengariani hanno condotto can sé attraverso le montagne un gran
numere di gregqgi di capre e mandrie di cavalli, rivendendole poi ai cittadini
di Rhoona con altissimi profitti. If livello Ji vita di questo settore, percid, &
alto, sehbene con varlaziont notevoll da casa a casa. La gente pid povera
vive al limite esterno del settore, mentre i membri pil facoltasi vivono nella
parte interna, quella prospieciente al tempio. Hanno qui le loro botteghe
maniscalehi, allevatori di cavalli, macellai, conciatori di pelli, artigiani,
riparatori di carri, diversi mercanti di generl alimantari @ un carpentiere. |
cibl pilt usati seno il latte, il formaaggio, la carne di montone ¢ di capra e il
pane.

L. PALAZZO DUCALE: Una descrizione dettagliata & riportata nello Sce-
nario 5 - Al Salvataggio!. Fate riferimenta alla MAPPA E per la dispo-
sizione delle stanze @ per ulteriorl informazxioni.

J. ALLOGGI DEI NANI: Questi lunghi, bassi edifici costituiscono le abi-
tazioni & le batteghe dei nani che vivona a Rhoona lavaranda alla costru-
zione del Palazzo Dueale, Vive qui un gruppe di 55 persone, appartenenti
a guesto popelo tarchiato. Diverse botteghe di fabbri, un argentiere, un
orafo @ uno sealpelling cccupano molte delle costruziond; le restanti sono
utilizzate per viverci, mangiare [e bere). [ nani costituiscono una forza
lavoro abile ma costosa, eseguendo lavorl per compensi elevati. Ogni set-
timana o due, un carico d’oro & spedito con una carovana attraverso | passi
che conducona a Rockhorme, in moda tale che non vi sia mai, a Rhoona,
una gran quantiti di denaro.

[ nani hanna nascosta alla Guardia Ducale malte dozzine di barilotti di
birra, riunendosi ogni sera in una delle baracche per bere insieme e per
lagnarsi della eattiva conduzione del lore lavora da parte del capacantieri
umani. | nani, comunque, sono di alineamento legale, ma la lero fedelta
piutteste che al Duca & rivolta alla lora razza ed al loro pacse d'origine,
Rockhome.

K. RESIDENZE DELLE CLASSI ELEVATE: Questi grandi edifici di
pietra costituiscono le dimore di corsari a riposo e di commercianti tanto
abilli o fortunati, durante il proprio periodo di attivitd, da accumulare una
natevole fortuna. 1 palazzi comprendono dalle 8 alle 18 stanze (2d646) ¢
contengono aggetti raccolti da luaghi in tutta il mande. La somma dei walori
presenti in clascuna residenza varierd dalle 3.000 alle 18.000 MO
{3d6x1,000), In tale valore saranno compresi dipinti, stoviglie d'argento,
armature, candelabri, pellicce, tessuti (tappezzertie, abiti, arazz), monaste ¢
glolelll, Ogni residenza avrd una guardia di 17 lvello (CA 6 FF &, N.” ATT.
1,D1-6, MV 27m, MLE)} per agni L.O0O0 MO di valore presente nel palazeo,
wi & anche un 75% di probabilits che il cortile sia sorvegliato di notte da 1-4
cani da guardia {eguivalenti a lupi). Benché solo quattro di guesti palazzi
siano rappresentati sulla mappa, diverse altee dozzine di gueste residenze
sone sparse oltre 1 limit della citta, sulle colline circostanti.
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Nota per il DM: Consegnate af gineatori la MAPPA F {stampata a pag. 32
del testo inglese). Vol, come DM, userete la MAPPA B (Caserme Ducali)
@ la MAPPA A (Mappa del DM],

Iniziando a giccare il medula, come base delle aperazioni, | glacator
dovrebhera seegliere una locanda (contrassegnata da un P) localizzata sulla
MAPPAF, nella Citta Vecchia. ]| DM pud scegliere uno qualsiasi dei noml
della Tabella delle Taverne della Citta Veecchia, informandone quindi i
giocatori. Nota: Numerose locande sono segnate sulla mappa del DM &
non su quella dei givcatori dal momento che non of si pud aspettare che i
aruppo sia a concscenza di clascuna taverna della citta.

Il gruppo pud seegliere questa locanda sla come luage di runiene, che
come alloggio. Gli aveentor| che sl trattengone sino a tarda ora nelle
taverne di Rhoona, generalmente non si allontanane nel corso della notte,
potendo dormire in una stanzelta singola dello stesso locale, Tall allogai
500 piultosto economicl, costandoe generalmenta 1 MO per notte. Questa
tariffa comprende la cena e la prima colazicne. Se una locanda, quanto a
riservatezia, non dovesse rispondere alle esigenze del gruppo, sl potra
sernpre affittare una piccola abitazione, Laffitto per un'intera casa sard di
10 MO a notte, sanza perd che nel prezzo sia compreso aloun pasto, Malti
tavernieri affittano direttamente queste case o possono indirizzare il grup-
pa verso gualeuna in grade di farlo.

L'avventura avrd inizio in una taverna indipendentermente dal luogo dove il
gruppa decide di stabilirsi. Mella taverna prescelta saranno presenti i
sequenti persnn,aggl:

" Un numero variabile tra 3 e 18 di marinai, mercanti e ladsi
" Donne, in numers pari alla metd dei precedaenti

* Un nano di 4° livello (CA 3, PF 24, N7 ATT. 1, D1-8, MV 18m, ML
10, AL L), dotato di un’ascia da combattimento ¢ Jdi una corazza di
piastya,

* Un chierico di 147 livella (CA 8, PF 52, MV 36m, ML 11, AL L),
coparto da un lacero mantello ¢ con Uaspetto di un mendicante,

Il nana & Grimmwat Stonebreaker, uno dei muratori che lavorano al Palaz-
20 Dueale, [| ehierico & Eric di Forsetta, Gran Sacerdote del Tempio o
Forsetta. Egli sta seguenda il gruppe di aveenturieri perch si € reso conte
di paterli aiutare nella loro missione. Eric vorrebbe volentierl veder distrut.
to il Tempio di Cretia, ma la sua religiene legale gli impedisce di poter
condurre un'azione diretta. Pud limitarsl selo ad aiutare il gruppo eon
cansigh ed Informazioni. Se i persenaggi riescono a rintracciarle tra uno
scenario e laltro egli potrebbe anche usare sul gruppo i suei incanlesimi
benefici.

Eric possiede | seguenti incantesimi:

Primo livello: cura ferite leggere (x2); individuazione del male;
individuarione del magico; luce magica; protezione dal male.

Secondo livello: benedizione, scopritrappole, individuazione
dell’allineamento; resistenza al fuoce; parlare con gli animali.

Terzo livello: luce persistente; cura malattie; individuazione degli
oggetti; scaccla maledizioni; incantesimo del colpire.

Quarto livello: creazione dell’acqua: cura ferite gravi, neutralizza
veleno; protezione dal male in un raggio di 3 metri; parlare con la
piante.

Quinto livello: comunicazione con gli Dei, incantesimo per creare
cibo; distruzione del male; resurrezione.
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SCENARIO 1:

INCURSIONE
NELLE CASERME

Paiché non vi & pild birra dispenibile, nella taverna aleggia un’atmosfera
calma ¢ solenne. Pud sempre essere acquistato del vino particalarmenta
costoso, ma la cosa non soddisla i clienti. Grimmvat stard brontolando irate
contro la “cattiva conduzione del lavori”, Passerd un po’ di tempao, le gala si
faranno sempre pill secche, ¢ Grimmvat, alzando [ tone della sua voce,
esprimerd il suo malcontento, “Maledetti decretil Ma dove prende il Duca
quaste idea folli, dove? Se comandassero | nani,,.”

Aleuni degli altri avventort reagiranne con nervosisma a questo sfogo, ma
nessuno di essl affronterd un combattimento contro il rabusto nano. [ gio-
catori, naturalmente, possono reagive come mealio credono.

Per strada sl sentird un'improvvisa agitazione ed un passante, infilando la
testa atlraverso l'ingresso della taverna, griderd: “5i avvicina 'araldo del
Duca! Deve esserci un nuove decretal” L'araldo e la sua scorta JF dieci
soldati si fermerannao vicinissimi alla taverna. Laralde, quindi, srotolera
una pergamena & leggerd ad alta voce;

"Tutti devono sapara che sua Grazia, Stephen, Duca di Rhoona,
dichiara in vigore il seguente decretn™:

Una grande folla si sard raccalta ad ascoltare quests decrato, ma wi saran-
no solo pache reaziond, anche perché l'idea di una guerra contro la potente
nazione di Rockhome non suscita a Rhoona malta simpatia, Latto il pro-
clama, Faralds e la sua scorta s allentaneranng lungo la strada ed i citta-
dini ritorneranne alle proprie occupazioni interratie,




“"& Dirace dietre tutle guesto, Vi ricorderate della mie paralel” Lescla-
mazione di Grimmvat, anche se il nane non sta parlands 2 nessuno In
particolare, giungerd alle orecchie del giocatard. “Se vuole guerra, guerra
avrd! Un Dominie folle e corrotto davveral™ Il nano si produrrd in questa
frenetica invetlivi, uscende poi, dopo numerase altre imprecazioni e pro-
teste, diretto versa la comunitd dei nani. La sua collera & rivolta al Duca ¢
alle sue guardie, cosicché un approceio amichevole da parte dei personag-
gi lo calmerd un poco. Interpellate, egli racconterd al gruppe che i nani
song & conoscenza di aleuni strani evenli verificatis di recente nelle Caser-
me Ducali. “Vi circola continuarnente della gente che invece non dovrebbe
esserci”. Eali, quindi, ribadird la sua convinziene che Draco Stormsailer sia
in qualche modo responsabile del bizzarra proclama e suggeritd che la
soluziene del problema potrebbe essere trovata nelle Caserme Dueall,

Parlerd concitatamente perché deve affrottarsi a raggiungere i nani che
sono in precinte di partive per Rockhome dove devone riferire le parole del
Duca, “Rasati ed allungati, huh? Mi piacerebbe vederll provare, Datemi
trenta secondi con gquel maledetto del Duca. . e potete ben metterci anche
Drace Stormsailer,.. dimaostrerd ad entrambi cosa significa pescare nel
torbido™.

Per divessl minutl ancora si sentird Grimmvat urlare per la strada, Se i
personangi sequons i1 consiglio del nang, possono procedere in qualsiasi
moments verse le Caserme ed iniziare le ricerche. Se non dovessern farlo,
Eric di Forsetta, che ha aseoltata la conversazione precedente, si awvwici-
nerd con cireospezione @ sussurrera: “La sagpgessa pud celarsi anche dietro
un volts ispide”, uscendo poi dalla taverna, Se la traccia non dovesse
smuovers i gincatord, Erle aspettera 24 ore prima di rimettersi in contatto
con Il gruppo. “Cercate le vostre rispeste nel cove di Draco”™, Sard il suo
suggerimento, non certo sottile, in questo seconda incontra.

NOTA: Al glocaterl dovrebbe essers consentile bero aceesso alle infor-
mazicni introduttive paste all'ingzio di questa medulo, Se essi dovessero
aver dimentlcato chi sia Draco o dove egli possa essere travato, il DM
dovrebbe rilenggere le informagioni introduttive per rinfrescare le loro
Imemoria.

[ nani, intanto, hanno lasciate Rhoona per iniziare il viaggio verse Rockha-
me. Ocearreranne laro selle gioenl per ragglungere la capitale, altri sette
pet radunare un esercito @ ancora altri sette giorni per ritornars con @sso a
Rhoona. Tutti i cittadini avveduti i Rhoona sanno ¢he le forze della citta
non hanna aleuna possibilitd contro il potente esercito def nani ¢ che la
guerra dovrebbe essere evitata a tutti i costi, La loro unica speranza di
salvezea & nella cusa della malattia del Duca, il quale, guarite, potrebbe
revacare il suo decreto e, spiegando la disgrazia ai nani in arrivo, risalvera
la situazione,

Creviamente il decreto del Duca metterd in una situazions seomada oagnl
gincatore che =i ritrovi nei pannl di un nana, Trascorsa un’ora dalla lettura
del decreto, ogni soldato della Guardia Ducale che sorprenda un nana
all'interna della cittd cercherd di areestarlo, Un incantesimo di invisibilitd
& una seluzione ovvia, ma & difficile che possa dare al nane una invisibilita
costante. Se i companenti del gruppo percorressera una strada, anche
paca frequentata, potrebbero tentare di nascondere tra di lore un even-
tuale nana. Le possibilits i successo, in questo caso, dipendone dal mado
in cui gli altri personaggi hanno circendato il nano, celandole allo squardao
dei soldati, ¢ sono del 10% per agrl persenagglo impegnato, Esemplo: se
sette personaggi sono raccolti intorno 2d un unico nano in una strada paco
frequentata, avranno una possibilitd del 70% di nascondere un nane agli
ocehi di eventuall pattuglie della Guardia Ducale (7 personaggi » 10% =
TE).

DESCRIZIONE DELLE CASERME DUCALL

Le caserme sono circondate da un muro alto & metri, eretto subita all’in-
terno di un {ossato difensivo profonda 3 metrl, Uno stretto camminamento
corre Internamente all'intero perimetre del mure, ma nessun soldate wi
sard di quardia. [ cancelli sone rabusti e rinforzan da due sharre. i natee
saranng chiusi, mentre, durante le are del giorne, ogni cancelle ha una
possibilita del 66% di essere aperto. La Guardia Ducale nutre un profondo
complacimento ad un'eccessiva sicurezza nel proprio ruole di esecutrice
della volontd del Duca e, di conseguenza, nessuno s aspetta un attaceo, Le
parte degll edifict saranno sbarrate, 2 meno che non specificato altriment.
Ura porta sharrata ha come effette quello di aggiungere 2 al tiro del dado
necessario ai giocator pey lapertura delle porte. Percid, se normalmente
un personagEio apre una porta con un tira di 1, 2 o 3, gl sard, invece,
necessario firare un 1 per aprire una porta sharrata. Nota che un risultato
di 1 indica sempre l'apertura Ji una porta,

Incontri con guardie ed inservienti

Attraversando il cortile della caserme il gruppe ha la possibilitd di incon-
trare delle guardie o del servitori, Tirate 1d6 per ogni turno. Con un
puntegoio pari a *57 si realizza Uincenlre con un inservients, con uno pari a
6" quelle con la Guardia,

Gli incantsi can gli inservienti sl verificano con singoli o con gruppi sing a 4
individui. & seconda della zona del cortile, questi possona essere cuachi,
stallieri, fantesche, armaioli o lavandaie, Ignoreranno il gruppo a meno di
non essere avvicinati, nel qual coso vi é una pessibilitd del 25% che ajuting
il gruppo rispondenda alle sue domande, ¢ del 50% che sostengano di nen
eggere a conescenza di nulla.

Gl incontrl con le guardie =i verificheranno o con singoli o con gruppi (1 a
&) di soldati di 1% livelle (CA 6, PF 5, D1-6, MV 27m, ML 8). Essi si
avvictneranno al gruppo ed arragantemente pretenderanne di conosecerne
le cccupazioni. Se attaccati, lanceranno grida d'ajuto, con una probahilita
del 50% di essere ascaltati. Se tali grida sono ascoltate, in guattro round
asriveranno 20 guardie di 17 livells e 3 sergenti [CA 6, PF 16, ML 10},

|.a Guardia Ducale comprende un totale di cirea 120 soldati e 25 ufficial,
ma, in egni momento, circa § due terzl di guesta forza sard di servizio in cittd
ad a Palazzo, Percid 1 numero dei soldati presenti in caserma costituisce
solo L/3 del totale delle forze del Duea

1. BARACCA DEGLI INSERVIENTI

Cuests piceolo edificio a due piani 2 pulite ed ordinato, ma ha
bisngna di riparazioni, Ha una sola porta e nessuna finestra.

Questo & Ialloggio delle diverse dezzine di inservienti della guarnigione, La
porta esterna non & chivsa a chiave, Durante il giorne sono presenti solo
pochi servitorl, ma vi sono tutti durante la notte. Sarannoe timidi @ pauroesi,
anche se in gruppe. Messuno di essi fornird informazioni sulla presenza di
altri servi. Mon visard qui nulla di valore per i personaggi, salve peche MA
e MR che alcuni dei servi possone aver racimolato strappandaole al proprio
magra salaric,

2. SCUDERIA

Queste grande edificio, rovinato dalle intemperie, ha Uaspetto di
una stalla. Una doppia porta, dall’estremita arientale, da accesso
alla costyuzione. Nell'aria aleggia I'odore del letame degli anima-
li.

Le porte di questa edificio non sono chinse a chiave. Allinterna vi sono sei
diversi recinti delimitati da une steccato e con un cancello chivso che da
aceessa ad conuna di essi, Immediatamente allinterna della porta, a destra
@ a sinlstra, vi sano due recinti contenenti 10 cani ciascuna (CA 7, DV 242,
PF 10, N® 1, D1-6, MV 54m {18m), TS F1, ML 8). | cani abbaleranno agli
Intrugi, ma non potrannc lanciarsi fuori dai loro recinti. Gli altri recinti
contengona 6 mueche, ¢ 13 capre da latte, 6 destrieri, 8 cavalli da tiro e 18
cavalli palafrenn. Durante Il giorno saranno presenti 4 stallieri ed un istrul-
tore di cani. Questi addetti reagiranne nei confrenti del gruppa came gli
altrl servitorl rispondends alle demande, danda allarme o pretendendo di
nen saperne niente, tutlo in base al tiro di Ld%.

Un fienile sopraclevato contiene le selle, le brighe, ed i finimenti di tutti i
cavalli, Mel fienile, raggiungibile attraverso due scale a pioli dispaste ai lati
della porta, sono conservati anche i secchi per il latte, altre, naturalments,
ad una grande quantitd di fieno.

3. PRIGIONE

Questa stanza squallida e severa, & priva di ogni attrattiva, Le
cinque porte metalliche delle celle, un tavolo ed una sedia costi-
tuiscono Iunico arredo della stanza. Due delle eelle sembrano
assere occupate,

La porta che dall’esternc conduce a guesta stanza & chiusa a chiave «
sharrata, Ciaseuna delle due eelle poeupate contiene un nano crudelmente
torturate e rasato completamente. Questi prigienieri sono stali allungati
con tale malignitid sulla ruota della tortura da non potersi muovere, ma
sono ancora in grado di coprire di spregevali maledizioni chiungue dovesse
apparire. Vi & un 10% dt prababilitd per round che queste bestermmie
persuadano ad intervenire una guardia di 17 livelle dalla camerata, per
ordinare al nani di tacere,

I nani interromperebbero immediatamente le loro ingiurie se dovessera
accorgersi che tra i personagni ©¢ anche un nano. A causa delle loro ferits,
non saranno fisicamente di nessun aluta ai persanaggl, non patendo cam-
minare se non sorretti. Se si chiederd lore perché siano in tale stato, essi



spiegheranns che la Guardia Ducale i aveva catturati mentre tentavana di
lasciare la citta, diverse ore dopo la lettura del deereto di messa al bando
dal nani. Essi supplicheranno il gruppo di dar lors delle armi che, nascoste
nelle calle, permetteranno di attaccare le guardie non appena queste glie-
ne diane Ja possibilita.

4. CAMERATA

Cuesto vastissimo ambiente & occupato da file e file di brandine
dilegno. Su alount di quest glacigl derme dalla gente, mentre su
diversi altri sono seduti degli vomini vestiti con le divise della
Guardia Ducale.

Questo & il dormitorio della Guardia Dueale, Saranno presenti circa qua-
ranta quardie, mene quelle evenlualmente eliminate dal gruppo nell’attra-
versamento del cortile delle Caserme, 11 758% delle guardia sard di 1° livello
{CA 6, PF 5, D1, MV 27m, ML) ed il 25% di 2° (PF 11, ML 9).
Centoventi logori giacigli di legno ocoupano la magaior parte della came-
rata. Ogni branda ha una piccola cassa alla sua estremitd. Queste cassette
non hanno luechetti e solo il 106G di esse contiene qualeosa di valore. In
guesto caso il “tesoro™ pud variare da un valore di 3 MO ad uno di 18,
normalmaente in MR ad in MA. La porta che dalla camerata da sul cortile, &
sprangala, mentre guelle che conducena ad altri settari dell'edificio saran-
no aperta,

5. CUCINE DELLA CASEEMA
La porta verso esterno non & sharrata,

La stanza contiene diverst grandl forni d'argilla ¢ melte cataste di
staviglie e tegami. Un pajo di porte chiuse dissimulano una
dispensa ricavata in una delle pareti della stanza.

La cucina contiona tutto il necessario per preparare quel genere di “pia-
cevoli” pietanze comuni ad ogni tipe di vita militare. Enarmi pentale,
marmitte, mestoli ¢ forni oecupano gran parte della stanza ed una dispensa
piena di sacchi di farina @ di cibl seechi occupa un'intera parete. Vi lavo-
rana quatiro cuochi (PFS4, MLE) da un’era prima dell"alba sino al tramon-
to.

&, SALA MENSA
La parta che da sul cortile non & sbarrata,

Questa vasta sala contiene diversi lunghi tavall con delle panche
dispaste suentrambi i lati di ciascuno. Una scala posta all'estre-
mita di un corridaio conduce, in alto, verso un’oscura apertu-
Ta.

La mensa € quasi sempre vuota, ma all'ora dei pasti, la mattina, a mez-
zagiarnd ¢ a sera, la stanza risvonerd dei rumeresi schiamazz dei soldati
che stanne mangiando. Il rumare sard chiaramente udibile da chiungue si
avvicini ad una qualungue delle porte della mensa.

7. ALLOGGIO DEI SERGENTI

La porta di questa stanza & sharrata.

CQuesta stanza contiene due grandi tavali, una scrivania ed una
dozzina di sedie. Aperta la porta, apparird deserta.

I sergenti che non sono in servizio stanne dormendo nella stanza 8. Essi,
comungue, sentiranna il rumore prodotto dallo sfondamento della porta e,
dopo due round, faranno irruzione coperti da armature ed armati di tulte
punta,

8. CAMERA DEI SERGENTI

Dodic brande di fegno con sottili materassi di lana sono disposta
lunga il perimetro di questa stanza. Ognuna di esse ha una cas-
sella alla propria estremita.

Cuattro guerrieri di 3% livello (CA 6, PF 16, D1.5, MY 27m, ML 10)
staranno rlposandosi qul, almeno fino a quando non venga sfondata la
porta della stanza 7. Indossate rapidamente le armature di cugia, portands
con $& scudl @ spade, st gefteranne nella lotta entrando nella stanza due
round dopo aver udito i rumore provocato dalla porla slondata. Ciascuna
cassetta & chiusa a chiave e cantlene 10-40 MO di valare (1dd:x 10}, in MO
e MA.

9. ARMERIA

Questa edificio & senza finestre e dl struttura molto solida, La
porta dlingresse & di ferro, chiusa a chiave e sbarrata due vol-
te,

Mella prima stanza vi sono otta seldati di 1° livello (CA &, FF 5, D16, MV
90, ML 8), uno di 37 livello {CA 6, PF 17, D1-8, ML 10} ed un ufficiale di
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5% livello [CA 4, PF 28, D1-8, ML 12). Notate che fino a quando Mufficiale &
wive gli altri soldati non avranno blsogno del contrallo del marale.

La stanza contiene diversi tavell, panche ed una sceivania ingombra di
carte, Queste ultime sono gli elenchi su cui sono registrati | naminativi di
ciascuna persona, al di fuori dell’edificio, in possesso di un'arma o di una
corazza, Suuno dei tavoli, vicino ad alcuni grezzi dadi costruith in osso, sono
crdinatamente disposte 18 MO, 58 MA & 40 MR,

Le porte attraverso cui 5 aceede alle stanze 10 & 11 sono di metallo ed
ermeticamente serrate. Le chiavi di queste porte pendone da un anelle
assicurato alla cintura dell’ufficiale,

10. DEPOSITO DELLE ARMI

Lunga le pareti di questa stanza si trovano moltre rastrelliere in
cui sono accuratamente dispaste delle armi: spade, lance, archie
frecea,

Sebbene nelle rastrelllere vl siano melti spazi vooti, nella stanza sono
depasitate ancora 31 balestre, 300 dardi, 35 faretre, 62 spade corte, 11
spade, 33 picche @ 80 lance, Messuna delle armi & dotala di poteri magi-
ci.

11. DEPOSITO DELLE ARMATURE

Questa vasto ambiente & guasi completamente vaoto tranne che
per alcune rastrelliere disposte lunga le pareti, contenenti quelli
che sembrano essere degli abili. Al centro della stanza vi @ un
gran mucchio di pelli.

Questa stanza ¢ usala dalla guarnigione come deposita delle armature,
Appese ad una rastrelliera sul muro pit lontano vi sono 12 armature di
cugio complete, mentre, vicino alla porta, vi sono 3 corazze di maglia,
Appesi ad un’altra parete vi song 21 seudi ed i eentro della stanza &
oceupate da un voluminoso ammasso di pelll. Un asama aceurata o tale
cumula di pezzi di cugio rivelerd che si tratta di bardature {armature per
cavalli}.

12, SALA IVINGRESSO DEL PIANG SUPERIORE

Una scala malsicura sale dal corlile sina alla porta sbarrata di
questa stanza. Una botola nel pavimenta, normalmente aperta,
consente invece "aceesso alla scala che proviene dalla mensa.
Per rendera possibile una rapida chivsura dell’apertura nel pavi.
mente, la pesante botola & montata sui cardini. Tre sbarre di
matalle possano facilmaente essere fatte scorrere attraverso una
serie di rotaie per mantenere chiusa la botola.

Dral momento che la botola € pid solida delle scale che vi portano ad essa,
agni tentativo di sfondamentoe condotto dal basso provecherd facilmente il
crollo della scalinata. La stanza & vuota, Salo la porta che canduce alla
stanza 30 & chiusa a chiave.

13, MENSA DEGLI UFFICIALI E DEGLI SPECIALISTI

Questa stanza & arredata con quattro tavali ¢ diverse dozzine di
panche. Una porta ad arce, aperta nella parete pid lontana,
conduce & guella che sembra essere una cucina. Ciascun tavolo &
coperto da una candida tovaglia,

La porta ad arco che si apre all’estremitd della stanza conduce realmente
ad una cucina, dotata di due piceoli forni, utensili da cucina, una piccola
dispensa con farina, carne fresca, ghiaccio, un barilotta di birra ed una
casselta con una serie di piatti d'argento del valore totale di 400 MO, Le
tovaglie disposte sui taveli sone di ling finissimo e wvalgeno 30 MO al
pezzo.

14. ALLOGGI DEI DOMESTICI

La porta d3 accesse ad un corto corriodio; due porte si aprono
sulla sua parete sinistra ed una terza é posta alla sua estremi-
1.

L rre stanze alle quali si accede dal corridoio sono ali allogal dei 10 servi
addetti agli ufficiali ed agli specialisti. Ognuna delle stanze contiene un
numers adeguato di povere brande di legna ed un modesto tavole con due
sedie dall'alte schienale,

Quattro serve nubili alloggiano nella prima stanza, qualtro scapoli nella
seconda, un’anziana cappia di coniugl nella terza. Le loro reazioni al grup-
pa saranne stabilite con la consueta procedura usata per la servitd della
caserma (fate riferimento alla sezione Incontri con guardie ed inser-
vienti nella prima parte della descrizione delle CASERME DUCALL




NOTA SUGLI ALLOGGI DEGLI SPECIALISTI

{stanze 15-21):

In cgruna di queste stanze risiedono una o due persone. Durante il giorno
esse saranne lontane {al lavora), ma presenti di notte. Diversamente dai
servi, saranna fedall alle quardie e, potendoln, cercheranna di dare |'allar-
me. Gli specialisti sono di livello *0° con & puntiferita, tranne dove men-
zionate diversaments.

15. ALLOGGIO DELLISTRUTTORE DEI CANI

[huesta stanza & wuota, tranne che per un'ordinaria serivania in
legno, una sedia ed un semplice letto.

16. ALLOGGIO DEL CONCIATORE DM PELLI

Questa stanza contiene un letta di legno, una semplice scrivania,
una sedia ed un tavole. Sul tavelo sonc ammucchiati un certo
numero di pezzi di cuoio, molt dei quali sono stati cueiti insieme
come avvie alla confezione di una completa armatura.

17. ALLOGGIO DEL COSTRUTTORE DI BARCHE

Questa stanza & arredata con una serivania, un tavolo, un letto
ed una sedia. Un modellino di pregevale fattura di una lunga
nave & posato sulla scrivania ed un mantello impermeabile &
appeso ad un piclo. A parte questi oggetti, la stanza & vucta.

[l mastro costruttore di barche non si trova in questa stanza dal momento
che abitualmente risiede al porta per il completameanto del suo progetto in
corsa,

18, ALLOGGIO DEL FABBRO

DOltre alla consueta branda, in questa stanza si trovano, posate su
un bancone. diverse spade smussate.

Il fabbro & specializzato nella Javorazions delle armi e conta, per riparare la
spade smussata, di trasportarle nella sua bottega, appena fuori delle
CASETITIE,

19, ALLOGGIO DEL MAGO

Un letto ed un bancone da lavore diserdinato arredana questa
stanza. Sul haneone sono disposte aleune fiale contenenti dei
liquidi dai colori indefinibili € dei vassoi poco profondi colmi di
una grande varietd di sestanze sconosciute.

Gl vive un mago di 5° livella (CA 8, PF 11, MV 36m, D1-4, ML 7). Egli &
armato di un pugnale @ la sua porta @ chivsa da un chiavistello magico. In
fondo alla stanza & ricavato un piceolo laboratoria dotato di malte fiale e di
recipienti pieni di ingredienti misterios, Gl incantesiml del maga sance
Primo livello: lettura del magico; darde incantalo.

Secondo livello: immagini illusorie; chiavistello magico.

Terzo lvello: invisibilita nel raggio di 3 metri.

= ——

Se qualeuno tentasse di sfondare la porta mentre il mage si trova nella sua
stanza, egli potrebbe, avendone il tempo, rendersi invisibile, Tenterd, poi,
di sgattaiolare fuori della porta per dare Uallarme al querriern ed al ladro
presenti nelle stanze 20 @ 21, [ tre tenteranna, quindi, di combattere con il
aruppo senza richiedere un ulteriore aiuto.

Tra le fiale present: nel lahoratorio del mago vi & una pozione di velositia
ed una della forza dei giganti. 1l mago ha un anello di protezione + 1.
Sotte il suo lette & nascosta una borsa contenente 179 MO,

20. STANZA DEL MAESTRO D'ARMI

Questa stanza & simile alle alire, contenendo un letta, una scri-
vania ed una sedia, Un imponente guerriero armato di tutto
punte & rille al centro della stanza. Non appena la porta di apre,
egli si volge verse gl intrusi estraenda al contempa uno seintil.
lante spadone.

Colai che alloggia in questa stanza & armato di tulic punie ed indossa
I'intera armatura dal momenta che ara pronto per una esercitazione con
une degli ulficiali. I maestre d’armi & un guerriero di 127 livello (CA 1, PF
60, MY 18m, D4-11 (1d8+3), ML 11) responsabile della preparaziona al
combattimente della Guarnigione del Duca. Indossa una corazza di piastre
@ porta uno scudo + 1. La sua arma preferita & la sua spada + 2. La sua
stanza & spoglia, tranne che per le sue armi @ per Marmatura. La porta &
sharrata.
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21. STANZA DEL LADRO

Gli unici mobili presenti in questa stanza sono un letto, una scri-
vania ed una sedia. Un uome bruno, dai capelli corvini, con una
guancia deturpata da un lunge siregio, balea in piedi ¢ volge lo
sguardn verso la porta quando questa & spalancata. La sua mano
corre all'elsa di una spada assicurata al suo fianco, ma che egli
non estrac immediatamente,

Labitante di questa stanza & un ladro di 107 livello (CA 5 (-2 modifica i
destrezza), PF 21, MY 27m, D 2.7 [1d6+ 1), AL C) che serve il Duca come
spla. Egli @ complice di Dracoe nel complotto per rovesciare il Duca, 5§ unird
al guerriers ed al mago nella lotta contro il gruppo se uno di essi dovesse
chiamarlo. Se sorpreso nella sua stanea, tenterd di conlrattare il suo riliro
dalla situazione. Egli & armato di una spada + 1 e calza degli stivall pié
veloce. Fossiede, nascosto sotto il letto, un forziere chiuse a chiave con-
tenente 210 MO, 180 ME ed un rubina del valore di 500 MO, La serratura
cela una trappola costituita da un ago velencso. La chiave del forziere &
appesa ad una cnghia che eali porta intorne al colla.

NOTA SUGLI ALLOGGI DEGLI UFFICIALI {stanze 22-28):

Dal momento che i turmi di servizio di gquesli uemini varfano indipendente-
mente dalle ore del giorno, saranno occupate solo le stanze in cul & descritta
la presenza di una persana” Gli alloggi degli altri ufficiali saranno wuoh
perché coloro che vi risiedono sone di servizio o pernottans da qualche altra
parte, dal momento che molti di questi militari di grado elevate posseggono
anche un’abitaziona in eittd, Le mura di queste edificio sono molto spesse,
cosicche gli ufficiali non potranno udire alcun richiamo dal piana sottostante
o dagl alloggi degli specialisti. Comunque, se unc degli ufficiali dovesse
essare assalito nella sua abitazione, griderd in modo tale da far intervenize in
suo aiute gli altri due guerrieri presenti nelle vicinanze. Le porte di tutie le
stanze di questo settore sono chitse a chiave @ e chiavi saranno in possesso
dei rispettivi proprietari.

22. STANZA DI UFFICIALE

Questa stanza @ arredata con un tavalo, una sedia ed un letro.
Sul letto & distesa una coperta di lana che nasconde una figura
che sembra essere una persona addormentata. Una bottiglia di
vino semivucta & appoggiata sul tavelo ed un forziere & collocato
ai piedi del letto.

Sla dormendo in questa stanza un guerriers di 57 livells (CA 9(4), PF 26,
MV 36m, (18m), D18, ML 11). Con 2 round di preavvisa egli indasserd
una corazza di maglia mutande le sue caratteristiche eon quelle riportate
tra parantesi, [l lorziere ai piedi del letto & chiuso a chiave e contiene una
corazza di maglia supplementare completa, un sacchetie con 230 MO 2
390 MA ed un mantello di lana.

23. STANZA DI UFFICIALE VUOTA

Questa stanza & vuota, tranne che per un letto di legno con sopra
una coperta, un tavels ed una sedia.

24, CAMERA DOFPPIA

CQuesta stanza & arredata con due letti disfatti, un tavolo, due
sedie ed una scrivania.

Solte ciascuno dei due letti @ nascosto un baule chiusa a chiave, [l primo
contiene un mantello, wna tunica di cucio e una piccela borsa con dei gioiell
125 gemme del valore di L0 MO al pezzo), Nel seconda ci seno un mantelio,
una completa corazza di maglia, una mazea. Questo seconde baule & dotato
di un doppio fondo (individuabile come una parta segreta), Nel doppio fondo
& nascosta una borsa di cucio contenente 260 MO, 110 ME e 345 MA.

25. STANZA DEL 1* CAPFITANG

Questa stanza contiene una scrivania, una sedia con malte coper-
te ed un grande baule, Un uomoe alto @ chino sulla scrivania, ma,
non appena si apre la parta, balza rapidamente in pledi, Si nota
guindi che egli era impegnato nell'intaglio di un modello di una
lunga nave e come, di conseguenza, Il plano della scrivania sia
ricaperta da une spesso strato di trucieli.

Questo ulficiale & un guerriero di 6° livells (CA 9 (2), PF 30, MV 36m
[18m}, D29, ML 11). La sua porta & chiusa a chiave & sbarrata. Con 2
round 2 disposizione il capitano potrd indossare la sua armatura, cambilan-
de le sue caratteristiche con quelle riportate tra parentesi. 11 baule acco-
stato al rnura di fronte alla porta & chiuso a chiave. La chiave del baule &
nascosta all'interne della entura del eapitanc. 1l baule conliene un man-
lello di lana, unarmatura completa di cunio ed una piccola cassetta di
legna in cui vi sano un diamanta del valore di 200 MO, monete per 31 MO
e 7 MP. 1l capitany combatte con una spada + 1.




26, STANZA DEL 2° CAPITANO

(Juesta stanza & arredata con un letto di buena fattura, una
scrivania, una piccola cassa, un tavolo e delle sedie. La serivania

2 Ingombra di carte,

Molti di questi fogli sona degli ordini di requisizione per rifornimenti vari,
Leggendao atlentarmente,  giocatori scopriranno che sono stati ordinati per
la Guardia Ducale 500 armature di cuaio, 500 spade carte, 150 balestre,
2000 dardi, 200 scudi, micliaia di litri di latte, tonnellate di carne, for-
maggio @ farina, L'ultimo foglio della pila & un ordine firmalo da Dracoe
Stormsailer, che auterizza la chiamata alle armi di 600 uomini della popo-
lazione civile. La cassa & chiusa a chiave e contiens un’intera corazza di
piastre, una spada, un mantello elfico ed uno scuda, Il mantallo apparird
normale sino a che non sia ufilizeato un incantesimo individuazione del
magico,

27. STANZA DEL COLONMELLO

Costituiscono Narredo di questa stanza un letto di ottima fattura,
una scrivania, un tavelo ed una sedia. Un guerriero dall’aspetto
vigoroso, coperto da una corazza a piastre, & seduto al tavolo e
sta affilando la spada.

L ufficiale & un guerriero di 7" livello (CA O, PF 40, MV 18m, D3-10 (<2
extra par la forza), ML 12} Egli st stava preparando ad una esercitazions
con il guerriera istruttore incontrato nella stanza 20. Sulla scrivania é posta
una rastrelliera conlenente & magnifici pugnali. Nessuna Ji queste armi &
magica, ma le else ingiolellate, le lame doro e la squisita fattura ne fissana i
valori alle cifre sequenti: 750 MO, 500 MO (x3), 600 MO e 400 MO. Una
piccola cassa & nascosta solto il [elto @ contiene due coparta, un'armatusa
di cugio, una spada corta ed una piccola borsa contenente 110 MP e 4
rubini da 800 MO diascunc. 1l querriero indossa una corazza di pia-
stre+2.

28, STANZA DELL'UFFICIALE COMANDANTE

Questa stanza & waota, tranne che per un letto ordinato, una
scrivania ed una sedia.

Una cassa vuola e sensa lucchelto si trova setto il letto. Questa & la stanza
di un guerriern di 9° livello, luogatenente di Drace e suo camplice nalla
cospirazione. Egli raraments usa questa stanza poiché risiede comunemen-
te in cittd. nell'abitazione della sua amante.

29, PALESTRA

Cuiasta & una vasta sala vuata, Le sue paretl sono segnate da
molti graffi e sbrecciature.

Questo ambienle & usalo dagli uificiali per esercitarsi con le armi. Poiché la
palestra & usata spesso, | rumori del combattimento provenienti dagli alloggi
degli ufficiali non sembreranno inscliti ai soldati del piano inferiora,

30, INGRESSO DELL'APPARTAMENTO DI DRACO

Questa stanga & scarsamente arredata e conliens solo un tavale,
nuattra sedie ¢ due panche, Su un arazzo appeso al muro perk-
metrale & rappresentata una lunga nave corsara nell’atto di fen-
dere un mare In tempesta,

12

Questa & la stanza che introduce aéli alloggi di Draco Stormsailer, Le porte
che conducono alle stanze 12 ¢ 31 sone entrambe chiuse a chiave,

31. SALA DA PRAMNZO PRIVATA

Occupa [l centro della stanza un lungo tavelo circondato da 14
sadie intarsiate dall'alto schienale. Sei soffici polirone sono
disposte negli angoli, una credenza con un servizio di stoviglie in
argenty purissimo ed uno di bicchieri di cristallo & accostata ad
una parete mentre una lunga serie di trofei fa mestra di sé sulla
parete opposta.

Le stoviglie d'argento hanno un valore totale di 200 MO, mentra i biechieri
di cristallo walgono 1.000 MO in tatale, Questt ultimi sono perd mollo
fragili ¢ ne & molte difficile il trasporto. La serie di trefei comprende pezzi
provenienti dal piil lontant paest del mende, entratl in possesso di Draco
perlopid con la forza. Tra di loro vi sono cingue bottiglie di attima vino del
valore di 200 MO I'una, quattre dipinti del valore di 500 MO ciascuno ¢
due tappeti di squisita fattura del valore di 500 MO al pezzo.

32. ALLOGGIO DEI DOMESTICI DI DRACO

Questo stanzone & in gran parle adibito a cucina ¢ ad area di
lawara, con una grande dispensa rleavata in un angalo. Mella
stanza sono piaszati un gran tavolo, un forne ed un acquaic.

L& dispensa contiene carni pregiate, pane ¢ formaggio. Sona consecvali
qui anche tre barilotti di birra, oltre ad una dozzina di bottiglie di vine del
valore di 20 MO ciascuna. La birra @ un lusso letteralmente principesce
nell'assetata Rhoona, ma pud riuscire difficile individuare un acquirente
dal momento che i tavernieri sono terrorizzati dalla Guardia Ducale. Se i
personagal volessero cercara di vendere |a birra ad un taverniera, il DM
dovrebbe lanciare 146 per determinare la sua reazione: con un tiro di 1 o di
Zil taverniere comprerd la birra, con un tiro di 3 o 4 non fard piente, con un
tire di 5 o di & avvertira la Guardia Ducale.

L& dua piecole stanze poste sul retro della eucina sona le camere det
quatiro servitori. Una coppia sposata per ciascuna camera. | domestici,
sapendo che Draco non & in casa, 5 saranno nascosti qui al momento
dell'ingressa degll intrusi nell’appartamenta. Se avvicinati, 1 domestici si
ritireranno spaventali ¢ non ferniranng informazion s¢ non dopo essere
statl pesantemente percossi o minacclati dal gruppe. In agni caso essi non
sapranno dire nulla sulla stanza segreta ricavata dietro la camera da letto
di Draco,

33 5TUMO E LIBRERIA

Larredo di questa stanza & costituito da due confortevoli sedie,
una serivania, una semplice sedia in logno e due seaffall, Sulla
scrivania sone cosparse delle carte e gli scaffali sone pieni di
libri.

Le carte esaminate, sembrang essere § duplicati di quelle della camera 26,
Gli scaffali contengono diversi volurni sulla navigazione e sulla costruzions
delle imbarcazioni oltre ad una polvercsa storia di Rhoona @ ad un testo
consumato dall'uso intitelato “Le imprese di Draco Stormsailer, § flagello
dei mari!™




34. STANZA DEI TROFEI

Questa insolita stanza ha |l pavimente ricoperto di un lussureg-
giante strato di pellicce. Per tutta la stanea sono ammucchiate
pelli d'orso, bianche @ nere, spaventase pallicee di lupa e di tutte
le altre grandi belve. La pelle di un drago resse, con la testa
eretla, & appesa lunge una parete in modo tale da far sembrar
quasi viva Vanimale, Lungo il mure opposto sono montate le
teste di alcuni cinghiali, un gigante, diversi nani, una pantera
distoreente, un troll, un unicorno, un rinoceronte lanoso ed un
orso qufo.

CQuesti trofei sona i resti di alcune delle creature che Draco ha weeisa in
tutta il monds, 1 comandante della guarnigione prova evidentemente
grande piacere nell'uccidere. La porta in fondo alla stanza & chiusa a
chiave.

A5, CAMERA DA LETTO DI DRACO

Questa grande stanza contiene uno smisurato letto coperto da
uma sfarzosa trapunta, un tavelo con qualiro sedie, una grande
quantiti di arazzl @d un armadio a mura, Sul favole @ posata una
baottiglia di vino, piena, ¢ due calici di eristallo. Gl arazzi rappre-
sentano con ricchezza di particalarl scane di battaglia e di navi-
gazione, mettendo in evidenza soprattutto le imprese di un gran
de guerriers vestito di nero @ con una “D” ricamata sulla sua
tunica all'altezza del petto.

L'armadio a muro contiene un’intera corazza a piastre, un’armatura di
cunio ed una dozzina di abiti eleganti. Su tulli questi capi & ricamata una
elabarata “D7.

6. STANZA SEGRETA DEL TESORD

La porta segreta di questa stanea &, a sua valta, celata da un arazeo, Essa i
apre plglanda sulla parete di legno in pino in corrispondenza di un
nada.

SCENARIO 2:

IL TEMPIO DEL CAOS

Nota per il DM: Per questo scenario utilizzate la MAPPA C.

L'intzio della seconda fase dellavventura dipenderd in gran parte dalla
condotta del gruppo nell’esecuzione ‘dell’esplorazione delle Caserme. [l
DM deve annotare accuratamente il passar del tempe. dal mamento che,
procedende il gloco, Mesercito del nani si @ andato costituendo. La male-
dizione deve essere rimossa prima che esercito dei nani giunga a Rhoona
e possa quindi saccheggiarla e bruciarla,

Per cominciare a giocare queslo scenario & necessario che il gruppe sa
ritornato ad una taverna diversa, comunqgue, i cambiamenti necessari
sarebbero minimi. Ritornali alle loro stanze d'affitte, senliranne per strada
quel particolare tumulto che preannuncia arrdva dell’araldo e, probabil-
mente, usciranno fuori per ascoltare il nuove decrete. Eric di Forsetta,
ancova travestite da mendicante, li seguird tra la folla dopo la lettura del
decrete. Se i compenenti del gruppo, dope aveentura nelle Caserme,
sona ancara fort a sufficienza (se essi, eioi, hanno ancora moltl dei lore
incantesimi & def loro punti-ferita), patrebbera voler seguire direttamente
verso | temple di Cretia, n questa caso ascolteranno | decreta per le
strade lungo il percorso e non sarebbe pid necessario che Eric =i metta in
comtatto ean loro dal momento che | persenagal avranno gid capito ehe il
loro obiettivo successive deve essere il tempio.

A meno che (| gruppo non scelga, dopo Uincursione nelle Caserme, di
dirigersi direttamente verso il tempio, passeranno 24 ore prima che sia
letto il successive decreto Ducale. Se il tempo richiesto dovesse far capi.
tare il proclama nel bel mezzo della notee, fate passare 36 ore al posto di

24,

[n un angolo di questa stretta stanza sono accatastati tre forzieri,
mentre, in fonde alla stanza, s trova una picenla scrivania con
una sedia, Sul tavolo & posata una pergamena.

Una lettera, scritta in un oscure codice, & posata sul tavalo, Tutti | forzieri
sona chiusl a chiave e le chiavi sono nel Palazza, in possesso di Draca, 1
primo forziere contiene un gas paralizzante che si diffonderd per tutta la
stanza, a mena che un ladro ron disattivl con successo lu trappola, col-
pendo tutti 1 presenti per 2-12 ore. Dentre il forziere & confenuto un
elaborato cimiere, Questa & un Elmo della Lettura delle Lingue e del
Magico. Il secondo forziere contiene una grande quantiti di monete:
1060 MO, 1.300 MA, 280 MP. [l terza farziere contiene delle scintillanti
gemme del valore di 100 MO (x10), 80 MO (x2), 50 MO (x5}, 25 MO (28] e
10 MO (=700

Se I'Elmo della Lettura delle Lingue ¢ del Magico frsse usato per
decifrare la lettera in codice, st potrd leggere il sequente messaggio:

{hma! gli ingranaagi sono bene in movimento, La dichiara-
ﬂonpﬁ querra ai nani & imminente. Considerando la pos-
' sibilita di una qualche ostilita da parte della plehaglia oer-
./ ca di tenertene lontano. Annunciata una rale insensatezza, | -
- guel bavoso idiota del Duca avré solo poco tempo per fug- |
| gire dal regno. Sono sicuro che sarai d'accordo con me su
come la mia maledizione stia funzionando alla perfezione!
| Attento: 1l momenta dell'azione & vicino!

Tuo devotissimo compatriota
i Xanathon
Gr.an Saandnm di Cr\ef.in

In ogni case 'araldo percorrera ancora le strade. dando notizia dellultima
spirazione del Duca, 11 proclama & 0 seauente;

¢ am:‘m‘tﬁ‘atu t :
Duca di hoona, dmh[ara in ig-srei&lag

it illustre dei ‘.‘:D‘l]ll celesti, e poiché & della
mlm importanza, nell'imminenza della lotta,

qui d_m:_gm che Ia cu'mbusﬁ.me' di tulti § mate-
riali inflammabili - vale a dire leano, petrolio, tes-
suti, torba ete. etc. ~ & considerata fuorilegge du-
rante il periodo di ripaso del sole. per evitare di

"l‘alé:wlod.é :iurﬁpﬂnh le ore the vanno tra fl
mamento del contatio, ad occidente, del Sole con la |
linea dnll’manu e la sua Summwa ascesa nei

'rgqé-a il volere del p..:g di kﬁmu:a;= i



CASERME DUCALI
MAPPA B

1 quadrato = 6 m.
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TEMPIO DI CRETIA
MAPPA C

1 quadrato = 3 m.

L 1982 TSI Hobbies, Inc. Tutti i dirieti riservati

ol e | a8
L | 40 ) _]' ]LJ_I L 0 _fI_J|L_l I 4'1
*‘]'_, i e} mjRE g |
ii_ﬂa. ‘[Ii?a. 3?31:: 3 33(:. 3?51 3§b.'“ [ E
. 7 .
% i DU I
¢ ¥ ¢
| : @ 'I ‘.
EREPE=NDER
e e e
3 ':/://;f—“:“\\\?\ | 4
L
1| —lc—a kbl
@) Ja2| ___:[1|E||43_Lli
I III I‘ _l" - SIM]édLl
2] Y O 5 o R O
> o M | ¢ E i
4:5. _l_{] . Scale
—.—-——T | @ élrﬁ! —_@-_-‘ @Pm fareta
B E | i IE'T ola
| = ]F_"i ‘_L El Sedi
B! | 1® 0 ®
E -
B ‘ E I::[_,H"Tiﬂ nm i
| i, A bt il :':I’ @ Pos
i _._:{:::l::.‘! C}H Co[ na
52[2p
[] 5|1 ] !5 11111
I | ! 53 Arr EP: g i




TEMPIO di CRETIA

MAPPA D
1 quadrato = 3 m. LIVELLO 1
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PALAZZO DUCALE
MAPPA E

1 quadrato = 3 m.
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Questo decreto sard accolta da gran parte della popolazione con una sorta
di rassegnata indifferenza, come se essa non possa essere sorprosa ulte-
riarmente dalle follie del Duca. Come in precedenza, |'araldo sard scortato
da un folto gruppo di guardie, cosicché nessuna delle reaziant della folla
sard chiogramente ostile. Un plecolo gruppo compaosto dai cittading pia
intelligents o riflessivi esprimerd della viva apprensione sulla sanitd mentale
del Duca, ma, tali comment!, saranno sussurrati a bassa voce, in modo da
non poter essere uditi dai membri del gruppo, 2 mena che essi non s
avvicinino espressamente per farlo,

Ascoltate il proclama, Eric di Forsetta, ancora travestito, si avwiclnera al
gruppo. Mormorerd, quindi: “La maledizione del Cretiano deve essere
estirpata alle radici”. Lentamente, poi, si allontanerd dal gruppo, Se i
personagol dovessern fermarlo e chiedergli ulterior informaziani, dird sem-
plicemente: “Mon potete fermare la piogoia con un secchio lasclato sul
terreno, dovete andare alla nuvola che la lascia cadere™. Ignorerd poi
wltericei domands ¢ s allontanerd dal gruppo. Se inseguite ancara, respin:
Jerd ogni rapporto @ r:oﬂxﬁspgmder& il a nessuna domanda,

Camea In pracedenza, il chierica lascerd passare ancora 24 ore, Se i cam-
ponenti del gruppo non dovessera aver interpretato corretlamente il suo
consiglio, egli li cercherd ancors e i esorterd severamente; “I! Gran Sacer-
date di Cretin esercita una maligna influenza sulla nastra gente. Scovatelo
@ chiedategli spiegazioni sul Duca”.

Eric aveva gid avvicinato il Duca ed aveva gid tentato, ma senza successo,
di usare un incantesimo scaccia maledizioni. Egli percepisce la presenza
del tremendo patere del Dio Cretia ¢ 5 rende conto che sale Xanathon
conosce la strada necessaria ad un ritorno di Rhoona alla normalita, E
incerta sulle mativarionl di Xanathon, ma comprende che & in gioco la
sapravvivenza stessa di Rhoona.

DESCRIZIONE DEL TEMPIO DI CRETIA

Il cancello dingresso alla comunitd Ethengariana, raccolta intarna al pro-
pric templo, @ attraversato da una gran quantitd di gente, Ethengariani e
Rhooniani, in modo tale che il gruppo, comportandosi con tranguillitd e
composlesza, non sard notato. Una volta penetrato nel settore Ethanga-
riano, di glorna o di notte, il gruppo vi troverd un'atlivitd frenetica. 1l
gruppa, ancora spostandosi con tranquillitd verso il tempio, nan attirerd
I"attenzione di nessunc. || Tempio di Crelia & una costrugione massiccia di
pietra di cul sono visibili selo tre accessl, tuttl sulla facciata. Questi portali
sana stati costruiti in legno robuste ma selo uno, quella alla sinistra del
gruppao (all'esterno della stanza 41), sard chiuso a chiave.

NOTA: Mumerose porte all'interno del Tempio saranno chiuse a chiave,
Xanathon & lunice In passesso di tutte le chiavi necessarie, tranne che per
quelle che conducono ad un allaggio private. In questo caso, naturalmente,
ognl singalo residente sard in possessa della chiave della propria slanza.

37. 5ALA CONSACHATA

Un dappic portale intraduce al santuario principale degli adora-
tori di Cretia. Massicce colonne marmoree sostengono una volta
alta & metrl, Dirinpetto all'ingresso & posta una statua del grot-
tesco Dio Cretia, eretta su una piattaforma sopraelevata, 1l Dia @
rapprasentata da un torvo volto umano sorretto dal corpo di un
gorilla dotato di quattre arti simili a quelli di un orso. [ suai cechi
scintillano sinistraments al riverbera di aleune torce fliammeg-
gianti fissate a clascuna colanna.

Ezaminati da wicine gl occhi della statua dimestreranna di essere due
gemme del valore di 20 MO ciascuna. Le porte delle stanze 38 ¢ 39 sono
chiuse a chiave ad occupate dal rispettivi proprictari. Le porte che s
aprono su entrambi i lati della piattaforma non sono chivse a chiave.

38. (a&b). ALLOGGI DEI GUERRIERI
Queste due stanze sono identiche. Entrambe hanne la perta chiusa a chia-
ve,

La stanza conliens qualtre brande di legno, un tavolo e quattro
sedie, Quattro giovani, protetti da corazzae di maglia ed armati i
spade, sono seduti intornoe ai taveli di ciascuna stanza.

trands in una delle due stanze, si troverd impegnato in battaglia con gli otto
guerrizri ¢ con gli otto chierici delle stanze 39a-39d, richiamati dalle grida
di allarme degli accupanti, Ggni guerriero porterd appesa alla cintura una
piceala borsa contenente 1-6 MO 2 2-24 MA,

39. (a-d) ALLOGGI DEI CHIERICI
Quesle qualtro stanze sono dotate tutte di porte chivse a chiave. Come le
stanze del guerrierl, sono identiche 'una all’altra.

La stanza conliene due letti, un tavalo, due sedie, una statuctta
d’avoria raffigurante Cretia, ed un piceolo tavolo ingombrato da

aleune baottiglis di vine comune e da un paio di kicchieri,

Ciascuna di quaste stanze eostituisce 'alloggio di due chierici di 3% livello
{per un totale di otto): (CA 4, PF 12, N" ATT. 1, D1.46, MV 18m, ML 10},
Ogni chierico possieda un incantesima cura ferite leggere ed un altro
degli incantesimi clericali di 17 livelle. Per determinare quale incantesimo
sia utilizzabile da ciaseun chierice, il DM deve lanciare 148 & consultare la
lista degli incantesimi a pagina 4 del D&D® Expert. Notate ehe aleuni dei
chiericl potrebbero avere dus incamtesimi per la cura delle ferite legageri.
Impegnati in battaglia, i chierici combatteranne con le lore pesanti mazze,
Messuna dei chierici possiede del denaro.

40. CAMERA DA PRANZO DEGLI OSPITI

Un lungo tavelo coperto da una tovaglia di raso occupa il centro
della stanza, circondato da otto sedie di legno pregiata, In un
angolo '@ un carrello su et sono disposti una carafla di cristallo
¢ dei bicchieri. Un altro angolo @ arredato con un basso tavaling
su cul sono posati otto calici di cristallo e cingue bottiglie di
oltima vino. Un folto arazzo color parpora pende sulle pareti

perimatrali della stanza.

a tovaglia ha un valore di 100 MO La caralia di cristalla ed i bicchien

valgono 300 MO, ma, naturalmente, sone feagilissimi. Le boltiglie di vino
ed i caliei valgono 50 MO 'uno.
MNello spazic largo 3 metrl tra arazzo ed il muro sono in agguate 10
“invasati” (CA 7, DV 141, PF &, MV 36m, N° ATT. 1-8, AL N, + 2 su tutti
i tiri per colpira). Essi sono fanatici adoratori Ji Cretia ed attaccheranno
{lottanda sine alla morte) qualsiasi non Ethengariano dovesse entrare nella
stanza.

41. DEPOSITO DELLE OFFERTE

Questa stanza contiene molte casse, balle @ barilotti, tutti accu-

ratamente disposti lungo i muri @ negli angoli.

La porta di questa stanza & chiusa a chiave. Questo & il magazzing che |
chierici di Cretia usano per conservare le offerte dei fedeli. Mella stanza
sang presenti dozzine di ceste contenenti cereali, balle di lana, muechi di
coperte @ barllotti di alio di balena,

42, CAPPELLA PRIVATA

In guasts stanza sono allineate ofto paia di panche di legno
disposte di fronte ad un altare su cui incombe la segghignante
figura di Cretia, Questa statua & pil piceala di quella eretta nella
Sala Consacrata.

La porta di questa stanza non € chiusa a chiave. Questa € la cappella che |
sacerdot] del templo usano per | servizi religlosl, La statua di Cretia ha,
come occhi, un paio di gemme del valore di 200 MO.

43. SALA DA PRANZO

Cluatiro grandi tavoli sono sistemati in questa stanza. Un paio di
rozee panche alfianca ciascun tavole ed una porta ad arco per-
mette "accesse ad una plecola cucina, Su una menscla della sala
da pranzo sono disposti piatti metallici @ boccali di vetro colora-
to.

La cucina contiene diversi grandi bollitori, delle pentole ed una dispensa
colma di pagnotte, carne salata, lardo ¢ diverse [orme di [ormaggio.

44, CELLE DEGLI ACCOLITI

Gli wornini presenti in gueste stanze sono dei guerrieri di 27 livello (CA 4,
PF 11, N® ATT. 1, DL-&, MV 18m, ML 10} incaricati della sicureszza del
lempio. Indussano corazze di maglia e sone dotati di scudl e spade. 11
morale elevato & conseguenza del loro fervore religioso, 11 gruppo, pene-
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Questo ambiente & suddiviso in 14 diverse cellette. Ogni cella ha
una porta di legno robuste, dotata di un plecolo sploneine, La
grande stanza che funge da vestibolo delle celle contiene solo un
lungo tavolo @ 14 sedie,

e




Mé la porta esterna, né le porte delle celle, seno chivse a chiave. Ciascuna
eella contlene salo un pagliericcio, una torcia ed un'immagine di Cretla in
economico rame (valore 5 MO}, Le celle sono gli alloggi di 14 chierici di 17
livelle (aeeolity) (CA 9, PF 3, D14, ML 5). In caso di un'intrusione, essi si
rinchiuderanne nelle lore cellette ed opporranna una resistenza solo sim-
balica. Se presi in trappola, useranna le loro torce come: mazze, ma ognuno
di essi si rintanerd nella propria cella anziché andare in aluto dei suoi
compagni. Se gli estranei dovessero penetrare in questo ambienta, comun-
gue, Maceolita della cella 44a uscird altraverso una porta segreta nell'in-
tento di awvertire Xanathon, Nota che, anche se awvertito, Xanathon
aspetierd comunque il gruppo nelle proprie stanze,

45. PALESTREA

Questo & uno stanzone vuoto, Cuattro grosse colonne di legne ne
sorreggano il soffitts ed un piecolo spogliateio ne ocoupa un
angolo. La stanza & spoglia, Le colonne recanc molte tacche ed
incigioni,

I segni sulle colonne sono stati prodotti dalle armi il cul wso spesso viene qui
esercitato. Lo spogliatoio sontiene diverse panche di legno ed un piccola
pazeo, Un seechia, una fune ed un semplice argano sena sospesi su questa
pozzo. Dopo 'allenamento, guerrieri @ chieriel sudati vengona qui a lavarsi.
L'acqua tirata su dal porzo & acqua marina proveniente dal finrdo @,
percld, non potabile.

46. STANZA DEI CRISTALLI

Questa stanza di forma inconsueta ha una porta sulla parete
apposta a quella della porta d'ingresso. Due vaste zane, a destra
ed a sinistra, non sona visibill 2 causa di una piccola stanza a cui
la seconda porta pare dare accesso. Direttamente a destra ed a
sinistra della porta d'ingresso, sono disposte due statue di Cretia,
ognuna delle quali scalpita in un qualche tipa opaco di matesiale
cristalline.

Le due statue wvisibili e l¢ due a loro contrapposte, non immediatamente
wisihili, sana, in efferti, delle Statue Animate di Cristalle (CA 4, DV 3, FF
15, MV 27m, M® ATT. 2, D1-6/1-6, TS F3, ML 11). Esse hanno Uordine di
attaccare chiungue entrl nella stanza non accompagnate da Dervill il Fer-
fida {lo stregone che vive nella stanza 46b).

L'alleggio di Dervill non & chiuso a chiave. Lo stregone sentird le sue statue
iniziare a combattere nella stanza 46a. 5i precipiterd ad aprire la porta ed
a gettarsi quindi, nella mischia, lanciando incantesimi sul gruppo. Le sue
statue sl muoveranno, invece, per impedire al gruppo di colpire Dervill. Sz
stretto da vicing, Dervill ehiuderd dietro di 5@ la porta lanciando su di essa il
suo incantesimo chiavistello magico. Eqli, quindi, si teletrasportera nel-
la stanza di Xanathon.

Darvill il Perftde: mage di 97 livelle (CA 7, PF 23, MV 1207, D14, ML 9],
Egli & dotate di un anello di protezione +2 ed & armato di un pugna-
le.

Gl incantesimi Jf Dervill il Perfide sono:
Primo livello: individuazione del magico; blocca porta; dardo
incantata.
Secondo livello: individuazione dell'invisibile; ESP; ragnatela.
Terzo livello: dissolvi magie: protezione da proiettili normali;
velocita.
Quarto livells: oechio dello stregone; metamorfosi.
Ouinto livello: teletrasporto.

L'incantesimo d'attaceo preferito da Dervill & quello della metamorfosi,
con il malcapitato destinatario trasformate in un rospo, una salamandra o
in un'altra ripugnante creatura strisciante, Egli lancerd anche un incante-
simo velocita sulle sue statue, o tenterd di usare contro il gruppo gl
incantesimi della ragnatela ¢ del dardo incantato. Mella sua camera i
sone un semplice pagllericcio sul quale egli dorme, un bancone da lavoro
disordinate ed un tavals coperto con delle note scarabocchiate che, deci-
frate, dimastrano essere la lista degli ingredienti per gli incantesimi (becchi
di pofana, intesting di lucertola ete), Cingue fiale seno su di un lato del
bancome, Queste contengeno: veleno; pozione della forma gassosa;
pozione della guarigione; pezone dell'eroismo; pozione dell’autometa-
maorfosi, Turti gli altri materiali, i vassoi, le giare, non hanna nessun valora
et i giocatori.

47. MAGAZZINO
La porta non & chiusa a chiave.

Questa stanza & piena di file e fle di cagse e di ceste.
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Queste easse contengono frumento, farina, legumi secchl, carne salata,
formaggi, attrezei (martelli, chiodi, seghe, spranghe), strutto, torce, Tuni @
malte piccole statue di Cretia.

48, ACQUARIO R4

Cluesta stanza & molto stravagante £on un pavimenta coperto da
elaborate piastrelle di ceramica, quattro snelle colonne di pietra
e del lussuosi arazzi appesi @ tutlé le pareti, tranne quella in cui si
apre la porta. Al centro della stanza & stata ricavata una piscina
ovale piena di verde acqua marina. La superficie dell’acqua &
immohile.

La porta di questa stanza nen @ chiusa a chiave, ma gli abitanti del tempio
sl guardano bene dall’entrarvi. In posizione tale da poter osservare la gente
che entra nella stanza, appena sotto [a superficie dell'acqua, € in agouata
un plecolo Serpente Marino (CA 5, DV 6, PF 28, MV 45m, N° ATT. 1,
D2.-12, TS F3, ML B; AM N}. Esso & stato catturato in una caverna sotto-
marina &d & guasi morto di fame. Attaccherd disperatamente, quindi,
chiungue si avvicini a mene di 6 metri dall'orle della piscina, Non vi & nulla
di valore qui.

49 CANTINA

Questa stanza contiene 20 bariletti, tutti accuratamente accata-
statl lungo le pareti.

La parta di questa stanza & chiusa a chiave. Quindiel barilatti contengona
del vino importate dal Kanato di Ethengar e dell'Emirate di Ylaruam. Gran
parte di questi barilotti hanno un valore di 75 MO ciascune, ma due di essi
contengono del wine molto ricercato del valore di 500 MO. Gli altri 5
barilotti contengens birra @ sono statl qui nascosti in viclazione al Decreto
Ducale. Sono tutti destinati agli ospiti del tempio che Xanathon aceasio-
nalmente riceve.

50. LIBRERIA ED ARCHIVIO

Questa stanza & arredata con malti scaffali pieni di volumi ¢ di -
tami palverasl, e da tre tavoli con guatlro sedie disposte Inforno
a ciascuno di essi. :

Le due porte di questa stanza sono chivse a chiave, Tra i libri vi sono molti
volumi sulla storla del diversi Kan di Ethengar, e sulle loro sanguinose
canguiste. Tra gli altri, «i sono anche dei Jibri sui reaml di Vestland e di
Ostland e sul protetiorato di Soderfjord. Se | personaggi dovessero passare
un po’ del loro tempo nella lettura dei libri dedicati al Kanato Ethengariano
{scritti, naturalmente, in Ethengarianc), scoprirebbero che la storia di tale
civilta & ricea di governanti guerrieri pronti ad impegnarsi in vasti program:
mi di conquista.

Rimuavendo tutti | librl del loro scaffali sard possibile scoprire una porta
segreta. Poird essere aperta semplicemente sollevande gli scaffali vuati
per poi ribaltarll contra il muro,

51. INGRESSO DELL'APPARTAMENTO DEL GRAN SACERDOTE

La porta di questa stanza & chiusa a chiave.

In guesta comoda stanza due basse sedie sono disposte intorno
ad un tavoling, ed una piccola scrivania & accostata ad un muro.
La scrivania @ sgombra, mentre sul tavolo sono posats due bic-
chieri ed una bottigla di vina,

52, SALA DA PRANZO DI XANATHON

CQuesta stanza, lussuosamente arredata, & una sala da pranza, 11
tavelo e le sedie, abllmente Intagliati, sono di lucido legno scuro.
Diversi quadri sona appes alle pareti @ mostrana dell’erba ondeg-
giante ai piedi di tenebrosi picchi montani. Un ararzo, ricco di
particalari, pende dal mure che divide la stanza dalla cuclna ¢
rappresenta moltituding di predoni Ethengariani nell’atto di assal-
tare un esercite nemico. Un candelabro di cristallo & sospeso sul
tavolo.

Il candelabre ha we valore di 1.000 MO: Parazzo ha un valore di 500 MO
ad | dipinti, rispettivamente, di 500 MO, 300 MO, 200 MO,

53, CUCINA

Quest'area, destinata a cucing, € pulita ¢ ben allrezzata, Sano
visibili diversi banconi di legno, un farne in mattonl ed una
dispensa chiusa.

La cucina & wiilizzata dagli accoliti per preparare gli elaborati pasts di
Hanathon, [l vasellame d"argento @ la fine porcellana qui conservati sono di
squisita fattura e di gran valore (300 MO e 500 MO, rispettivamente],



Oltre ai comuni ibi seechi (pane, faring, cereall), il gruppo scoprira il lussa
di una ghiaceiaia. Tra bloccht di ghiaceio che lentamente st seiolgone, sono
qui conservati filetti di pesce, fette di carne fresea @ qualtro bottiglie di
attima vino, Il ving ha un valore di 75 MO la bottiglia.

54. CAMERA DA LETTO DI XANATHON

Questa stanza contiene un grande letto, un tavolo, delle sedie, un
quardaroba aperto, una mappa a color applicata ad un muro,
illuminata da una grandz finestra che si apre al centro dalla
parete occidentale. La distanza tra la finestra ed il terreno sot
tostante & di appena un metro e mezzo, proprio dove una stretta
strigecia i sabbia corve lungo il fiordo da nord a sud.

Un'impressicnante figura & ferma al contra della stanza: un
ucme alta, calvo, spetrrale, coperte da un nera mantello, reage
in mano una mazea di metalle scuro @ scintillante. Appare piut-
losto fragile, ma ride beffardo & parla con rudezza, “Poveri paz-

2", dice avanzando lentamente,

Questo naturalmente, & Xanathan (chierica di 14° lvella, CA 9, PF 39, MV
Jam, N* ATT. 1, D3-8, ML 12,

Gli incantesimi cli Xanathon sono:

Primo livello: cura ferite leggere; individuazione del bene ('opposto
dell'individuazione del male); individuazione del magico; luce magi-
ca; resistenza al freddo; incantesimo del terrore ("opposto dello scac-
cia-paura).

Secondo livello: scopritrappole;: blocca persone; resistenza al fusco;
incantare i serpenti; silenzio in un raggio di 5 metri.,

Terzo livello: luce persistente; creseita animale; individuazione degli
oggetti; lancia maledizioni {I'oppasto dello scaccia maledizioni); in-
cantesimo del colpire.

Quarte livello: cura ferite gravi: creazione dell’acquasneutralizza
veleni; protezione dal male in un raggio di tre metri; metamorfosi dei
bastoni in serpenti.

Quinto livello: comunicazione con gli dei; distruzione del male; libe-
ratore dai comandi; dite della morte {'opposto del resurrezione),

Come precedentements detto, Xanathon gode, tramite Cretia, di una pro-
tezione di tipo particolarmente efficace. La sua forza vitale & stata rimassa
dal suo corpo e conservata in uno sfavillante diamante custodito nel san-
tuario di Cretia {vedi Scenario 3. Di conseguenza egli @ immune a tutti gl
incantesimi che possono influenzare la mente (sonno, charme, ecc),
come a tutt] i tipi i offesa lisica. Percid, le armi narmall, quelle magicha, gli
incantesimi che procurano farite {palle di fuoco, fulmini magici, ecc.)
nen atterranno aleun effetto su di lui. L'unico modo di rendere vulnerabile
Hanathon @ quello di portare i diamante contenente la sua essenza vitale
entro un raggie di tre metri dalla sua persona.,

I giocatoer, naturalmente, non sanng nulla i tutte cid. Entrando assi
vedranne Xanathon al centro della stanza. Se Dervill si 8 teletrasportato
qui sard dietro il suo maestro, Sulla mappa appesa al mura & rracelato
I'ttinerarlo percorso dalle carovane attraversa le montagne che separano
"Ethengar dal Mestland, Vicing ad esse, sul fianco di un alto picca mon-
tano, ¢ disegnato Fingresso di una caverna, Sembra esserci uno sgorbio,
sulla mappa, In corspendenza della sommita del passo che separa i due
paesi. Se esaminato con cura, lo sgarbio sard riconosciulo come il volto di
Cretia,

Hanathon ama il combattimento corpo a corpo e, dal momento che non
pud subire ferite, sl lancerd immediatarmente contro il gruppo con la sua
mazza +2 sollevata. Il solo incantesimo che userd sard quello del colpire
che egli lancerd sulla sua mazea, producendo 4-14 (2d6+2) punti di ferita
ad ogni tiro successiva, S scaglierd vigorosamente in mezzo al gruppo e,
ridenda, come un pazzo, sceglierd la sua vittima, Bastonerd, guindi, lo
sfortunato personagglo fino a farlo morire per poi scegliere un'altra it

MNota per il DM: per questo scenario usate la MAPPA D

Per un certa periade di fempoe il DM dovrebbe permettere al giacatori di
digcutere tra di loro sugli indizi raccolti nella camera di

rma. Jgnorerd ognl attaces condatto contro di lul, Gl attacchi andati a segno
lacereranna la sua pelle senza che ne esca sangue e, nan appena rilirata
l'arma, i tagli si rimargineranno da soli.

Dervill, durante questa lotta, st rifugerd nellangolo pid lontana della stan-
za. Se un personaggic dovesse awvvicinarlo, egli userebbe per difendersi
tutth gli incantesimi che gli sona rimasti. Xanathon ignarerd il mago, anche
s Dervill rischiasse di essere ucciso,

Quando | persanaggi comprenderanna che le loro armi colpiscana senza
effetta, Nanathon riderd ancor pili forte, sospenderd il sua attacco od
esclamerd esultante “Avevo detto che eravate dei pazei, ed ora sapets che
diceve la veritd. Non potete ferirmi perché la mia vita non risiede nel COrpa
che vedete dinanzi a woi! Piuttosto... e questo sard un problama per le
vostre deboli menti... essa risiede ad un tempo nelle profonditd sotterranee
e nelle immensitd celestil” La sua risata risuonerd in un parossismo di fallia
ed egli si lancerd nuovamente all'attacco.

A questo punto, sensatamente, il gruppo inizierd a pensare ad una via di
fuga. La finestra deseritta in precedenza & la via giusta, dal momento che
pud essere infranta con facilitd, | personaggi possono, guindi, mettersi in
salvo calandos! sulla spiaggia alle spalle del templo. Xanathon non li inse-
guird.

Se, eomunque, essi scegliessern i ritirarsi attraverso il tempio, il Gran
Sacerdote li inseguirebbe spietatamente sina all’'uscila. [n entrambe le
circostanze egli deridera beffardamente il gruppo, ma non lo sequird fuori
del tempio,

La porta ehe conduce alla stanza 55 & fatta della stessa pietra di cui sano
fatte le pareti del tempia ¢ pud essere scoperta come una nermale porta
segreta, [ gruppo, comungue, non dovrebbe scoprirla durante questo sce-
nario. Mon 51 sa, comungue, s& la lotta con Xanathon possa aver laseiata un
persanaggio con la capacitd di lacalizzare questa porta. La descrizione
dells stanza 35 @ qui riportata perché il gruppo possa farne uso durante lo
Scenario 4: Duello col Gran Sacerdote.

)
55. LABORATORIO DI XANATHON

Questa stanza & ingombra di oggett strani @ misterior. Una
arande statua di Cretia cceupa il centro della stanza, La statua
ha un voluminose smeraldo al poste di ciaseun eechio. Contra il
mura & accostato ung scallale con molte piccole fiale contenenti
della candida pelvere, Su di un tavelo, in un angole della stanza,
sana sparsi malti rotoli di pergamena. Un bancone disordinato &
accostato ad un muro,

Cuincict delle fiale sullo scaffale non contengana altro che della polvere di
ferro di nessun valore, Altre due, invece, contengono una polvere magica
che, lanciala negli occhi di una persana calpita dalla maledizione di Hanat-
hon ne rimuoverd il sortilegio. Molti dei rotoli di pergamena sono coperti
sole da annotazioni personali di Xanathon che non hanno nessun senso per
chiungue non gia il Gran Sacerdote. Tre di questi rotall, comungue, sono
pergamene di incantesimi clericali,

Pergamena 1. cura ferite gravi x 2, cura ferite leggere x 2.
Pergamena 2. cura malattie, individuazione degli oggetti,
Pergamena 3. comunicazione con gli dei, resurrezione.

Il bancone & ingombro di materiali vari Ji nessun valore, Questl somo
oggettl @ sostanze che Xanathon ha usate durante la preparasione di
pozioni e di nuowl incantesimi. Mella stanza, al momento, non vi sono
poziant,

Una cassa di ottone cesellato, chiusa a chiave, & collocata in un angolo della
stanza. E protetta da 6 dardi scagliati da molle, aleuni dei quali (Janciate
1d6 per determinare quanti] eolpiranno {infliggendo 1-4 punti ferita cia-
scuno) ehiungue tenti di forzare la serratura. Dentro la cassa sono conte
nute 380 MP, 700 MO, 1000 ME ed una bacchetta magica per l'indi-
vidueazione di trappole, con ancora 8 cariche,

SCENARIO 3:

VIAGGIO AL SANTUARIO DI CRETIA

Kanathon. | pochi ricordi di €18 che [T avevana viste e di cit che Xanathon
aveva detto possono, naturalmente, aiutazli a decidere di cercare il San-
tuarie di Cretia alla sommita del passo montano posto tra il regno di
Westland @ Il Kanato di Ethengar.




Ritornande dal settere Ethengariano al resto della cittd, il gruppo si aceor-
gerd che la gente che incontra sembra essere molto tesa. [ personaggi
potranne anche ascoltare una rumerosa discussions tra popolani sul
moments dell'arvive dell'esercito del nani. Altre ansietd che potrebbero
essere espresse - ed ascoltate dal groppo - rguardano lo stato di salute
mentale del Duca ¢ del fatto che st marmaori che Draco passi tutto i sua
tempo alla residenza del Duca. Nessuno & entusiasta all'idea che Draco
possa assumere il gowvernao, in mancanza Ji un erede, a causa della morte
del Duca. [l gruppoe potvd ascoltare anche altre voci, sia per strada, sia
nella taverna. Una di queste dird che un immaenso esercito di nanl & gia
accampato sulle colline a sud di Rhoona (false). Un"altra voce dird che il
Duca sta per emanare un nuovd decrets (vero).

Se i personaggl desideranc incontrare Eric di Forsetta, egli i stard aspet-
tando nella lecanda dove sl erano gid incondrati. Egli conosce il Santuario di
Cretia e potra fornire una descrizione approssimativa su come arrivarel,
Dal momento che il santuario sorge nel pressl dell'unica strada che unisce i
Vestland con I'Ethangar non sard difficile rintracciarne la posizgione. Una
vella giunti alla sommitd del passo, poste a circa cingue giorni di camminag
da Rheena, | glocaterl dovranna localizeare 'esatic ingresse del sanfua-
rio.

1 personagai ascelleranno ultimoe decreto Dueale se, dopo la spedizione al
Tampio, dovessero passare un’intera glornata nella citta. Se cid non doves
s succedere, essi verranno & conoscenza del sun contenuta dopa il ritorno
dal santuario dai commenti ancora in circolazione. In ogni modao Maralde
camn la solita seovta della gquardia ducale, attraverserd ancora una volta la
cittd annuncizndo guanto seoue;

“Dieve essere noto a tutti che sua Grazia Stephen, Duca di Rhaao-
na, ha dichiarate in vigore || seguente decreto:

Ogni persona scoperta a consumare dette carni od .
nutrire di altei alimenti il suo cavallo conoscerd la.

VIAGGIO AL SANTUARIO

Par compiare gquesta viaggio saranno necessar cingue gicrni di camming, 1]
gruppa non ha possibilita di perdersi sequendo la pista carovaniera trac-
ciala da innurnerevoli mandrie Jdi cavalli ¢ greggi di pecore. La pista con-
sigta in un sentiero amplo & fangaso_

[l viaggin comincerd con il traghettamento del gruppe attraversa il fiordo
occidentale di Rhoona. Molti pescherecci sono in grado di eseguire questo
servizio fcom un costa di 2.12 MO, per Pintera grupps), Nan appena
attraversato il fiordo la pista si arrampica sul crinale ad cccidente di que-
seon, Dopo due ore di salita (1 gruppe ne ragglungerd la sommitéd e di [T, per
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due gicrni, seguira la larga e dolce cresta della catena montucsa diretta
verso ovest. Passati i due giorni, la carovaniera devierd dai monti scen-
denda verso una valle diretta a nord-ovest. La strada percorrerd questa
valle, in lieve pendenza, per due giornd. 1l guinto ed ultimo glorne di viaggio
vedrd il gruppo affrontare il ripido pendio che conduce al passo.

Durante 1 primi quattre giorni di viagglo il gruppe attraverserad ininterrot-
tamente fitte foreste di conifere, fianco a flanco ai tronchi degli alberi.
L'ultime giorne passerd su di un pendio aperto e rocciosa, La pista, in
guesto ultimo glorno, & infida ed accidentata, con molte ripide strettoie
dove il gruppe dovrd muoversi in [ila indiana. E importante considerare
gueste specifiche caratteristiche del terreno nel caso di eventuali incontri
con mostri erranti. [| DM dovrebbe verificare tale eventualitid lanclando
1d6 una volta per clascun giorno ed una per ciascuna notte. Un risultato di
“&" indica il verificarsi di un incontro. Lanciate, quindi, nuovamente 1d6
per determinare quale di questi delizios! compagni di viaggio si sia incon-
trato.

MONTI DEL VESTLAND
TABELLA DEI MOSTRI ERRANTI

TIRO DI DADO MOSTRO INCONTEATO

CA 4, DV & PF 38, N" ATT. 1; F &.16; MV
3om; TS GE: ML &

1. Gigante delle colline

2. Troll (2] CA 4; DV 6+3; PF 30, N® ATT. 2 artigli/1
morse; F 1-6/1-6/1.10; MV 36m; TS Go: ML
1 rigenera 3 PF per round,

3. Orchi (31 CA 5, DV &+1; PF 15, N"ATT. 1, F 1-10;
MW 27m; TS Gds ML 10 possiedano 850 MO
in una piccola borsa.

4. Pantere (21 CA 4; DV 4; PF 1% N® ATT. 2 artigh/1

morso; Fo1-471-3 71-8; MWV 63m; TS G2; ML
3

(0] CA 6; DV 5, PF 25; N® ATT, 2 artigli/1
morsa; F 1-4/1-3471-8; MV 36m; TS GZ; ML
8.

9. Orso Grizzly

G, Babbuina delle rocce

(8) Ca 6, DV 2; PF LO; N™ ATT. 1 bastone /1
merso; F G2y MY 36m; TS GZ; ML 8.

La sommitd del passo riserverd al gruppo un magnifico pancrama, A nord
saranno visibili, distanti circa B0 chilometri, le pianure del Kanato di
Ethengar, a sud inveee, il ciclo & trafitto dagli imponenti picehi di Rockha-
me, Una eresta rocciosa, stretta e frastagliata, si estende a destra ed a
sinistra del passo, mentre la pista carovaniera scende verso una valle che
pai seque fing alla sua estremitd pid lontana. La cresta, a destra ed a
sinistra, accoglie due infidi sentieri collocali come su una lama di coltelle di
aguzes rocee, || cammina di entrambl quest! sentieri deve essers eseguita in
fila indiana.

Se | giocatori dovessero percorrere la carcvaniera direfta a nord, non
avrebbera pid incantri can mostri erranti. Dope tre giorni di cammine essi
giungeranno, infine, nel Kanate di Ethengar. Speriamo che i personaggi
capiscano, prima di allora, che questa & la strada sbagliata_ | sentieri verso
est @ verso ovest proseguons ogoune per un'ora di cammine prima di
terminare all'ingresso di una caverna.

CAVERNA ORIENTALE: questa appare come un anfratto stretto e
scurg, aperto nel fiance di una incombente mentagna, La caverna £ larga
15 metsi, alta & @ profonda 45, In fondo alla caverna, appollaiata in cima
ad un mucchio di luccicanti menete, si trova una chimera (CA 4, DV 9; PF
48; N* ATT. 2 artigli/3 teste + soffio; F 1.43/1.3/28/28/3. 12 +3. 18a
causa del fucce; MV 36m; TS G99 ML 9; AM ). Una delle teste della
chimera & sempre all'erta, impedenda che la st possa attaccare Ji sorpresa.
Alla vista degli intrusi ruggird bellicosamente. Se, comunque, i personaggi
esitassers o continuassero ad avanzare essa i caricherebbe. VWi & una
possibilitd del 50% che la chimera utilizzi i suo soiffio come arma.

[.a chimera & appollaiata su di un eumulo contenente 2000 MO, 5000 MA
e quattre bellissimi gicielli del valore di 500 MO al perzo. Semizepolta tra
le monete & visiblle una spada +2, con una possibilitd di lanciare una
charme tre wolte alla settimana. La caverna termina con la tana della
chimera. S¢ i compoenenti del gruppe hanno percorso il senticro fino a
questa caverna nella stessa giornata in cul sl sone arramplcati sino al passa,
sard troppe buio per tornare indietro lungo la eresta. Per esplorare il
sentiere occidentale dovranno percid aspettare il mattino successivo.







DESCRIZIONE DEL SANTUARIO DI CRETIA

1l sentiero cccidentale termina sul [fanco di un pieco aguzzo e sottile in
corrispondenze del piccelo ingresso di una caverna. Allorché il gruppo si
sla avvicinate a meno di 100 metri dall'ingresso della caverna, da una
sporgenta rocciosa, 30 metrl sul suo imbocea, =i solleverd una manticora
(CA 4 DV 6+1; PF 29; N7 ATT. 2 artigli/1 morso o aculei della coda; F
1-4/1-4/28 o 1-6 & causa degll aculei; MV 36m {volande 54m); TS G&°
ML 2 Ak C), | mostro effettuerd quattro passaggi sul gruppo, all'altezza
di 30 metri, lanciando tutli gli aculei che armano la sua coda. Atterrerd poi
tra i personaggi all'ingresso della caverna, impeanandosi in un combarti:
ments COTPO A COrpo.

Lna volta che il gruppo si sia sharazzato della manticora sard in grada di
avvicinarsi all'ingresse della caverna, Questa sara pid piccola della caver-
na orientale essendo larga 6 metrd ed zlta 3. Dope 9 metri s stringe
ulteriormente in un corrideio dalle pareti squadrate che appare evidente-
mente opera dell’'uvome. Questa carridoio & largo 3 metri ed alto altrettan.
ta. Il gruppo pud cost fare il suo ingresse nel santuasio di Cretia,

56.VESTIROLO

Al centra di questa vasta sala circolare & eollosata una statua del
grottesco Dio Cretia, Dalle orbite della statua scintillano due
verdi gemme. L'intero pavimento della stanza & caperta da una
strate d'erba spesso 30 centimatel,

Ciascuna delle gemme contenute nelle orbite della statua ba un valore di
50 MO, L'erba sul pavimento della stanza & slats faticesamente traspor-
tata da Ethengar per ricordare ai visitatorl del Santuario le ondegpianti
pianure del proprio paese d'origine.

57 (afb). DEPOSITO DEI CEREALI

Immensi recipienti sono accostati alle pareti di questa stanza ed
occupano gran parte del pavimenta, lasciando ai personaggi sole
un piccelo spagio per muoversl,

Le porte di queste stanze non sono chiuse a chinve & 5 aprona wersa
|"esterna, Mella stanza 57a i recipienti seno colmi fino al soffitto di bionda
grana. Mella stanza 57b sclo un terzo dei recipientt contiene del grano e
salo fino & metd, 1

28, CANTINA DEI VINI

In questa stanza sono conservate diverse dozzine di piceole botti

disposte su una serie di scalfali accostati ai muri,

La porta di questa stanza & chiusa a chiave e la chiave & in possessa di un
chierico della stanza 60a, Mella cantina soneo conservate 48 botti e lutle
contengona del vino Ethengariana del valore di 50 MO al pezzo, per colul
che abbia una cupidigia sufficiente per cercare di trasportarlo verso la
chvilta.

59, DISTILLERTA

Questa stanza contiene diversi grandi mastelli, due immensi tini
chiusi da coperchi ed un disardinate bancone. Un nauseante
adare dalciastro ristagna nell’aria.

La porta di questa stanza & chiusa a chiave « la chiave & in possasso del
chierico succitato, Verosimilmente vi @ una possibilith del 66% che un
personaggio, indugiando fuori dell'ingresso di questa stanza, avverta un
odore caratteristica, Questo perché tale stanza del santuario ¢ destinata
alla fermentazione ed alla distillazione dei vini. [ tini contengonc acini
spremuti che, fermentanda, danno origine all'odore: mentre i mastelli con-
tengono del liquidi in pil avanzati stadi fermentativi,

Sul bancone sono dispost numeres) mucchiertt di erhe aromatiche ed aleuni
bottiglioni contenenti diversi liquidi che vanne da un dense seiroppe blu ad
ura rossiceia mistura acquosa, Dietre § bottiglion! sono nascoste 4 piccole
botriglie, Queste ultime contengono una pozione della guarigione.

60 (a&b). ALLOGGI DEI CHIERICI

Queste stanze sono arredate molto semplicemente. Due letti,
una scrivania, due sedie ed una statua di Cretla, piecola @ priva
di valore, sona le unlche caratteristiche visibili, a parte due figure
umang coperle di corazee di plastre che, con le mazze levate ad
urlando selvaggiamente, stanno caricando verso la porta appena
aperta.

Le stanze 60a e 60b sono ciascuna 1'alloggio di due ehteriel di 57 livello (CA
2. FF 20, F 1-6; MV 18m; ML 10; AM C;). Essi scno armati ¢ pretetli di
tutte punto dal momente che uno dei ehierici aveva avuto un segno pre-
monitore sulla battaglia. Indossano corazze di piastre & sone armati di scudi
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e di mazze, Une dei chierici della stanza 60a ha un anello con delle chiawvi
ed una mazza + 1 eontro le ereature legali, - I contro quelle cactiche.
Maturalmente egli causa 2-7 punti ferita per eolpo.

Clascuna del chierici ha disponibili | seguenti incantesimi:
Primo livello: causa ferite leggere ('apposto del cura ferite leage-
re); incantesimo del terrore (Mopposto dello scaccia paura),
Secondo livello: maledizione (I'oppasts di benedizione); blocca per-
sone.

Mella stanza 60a, sotto il materasso di une dei chiericl, ¢'& un rotala di
pergamena con un incantesimo parlare con gli animali. Messuno dei
chierici possiede denare.

61. TRAPPOLA DEL CANCELLO

Le porte segrete tra la stanza 60b ed il corridoio permettons 'accesso ad
una piccola stanza contenaente un argane, MeCCANISMIO NeCLssATio a rialza-
re |l eancello dopo che esse abbia intrappolato una vittima. La trappola
scatta quando qualcuno tenta di aprire una falsa porta in fondo al corri-
daoin. La “porta” si stacchera facilmente dal muro, ma dietro di essa vl sara
solo della fredda pietra.

La porta si apre facilmente. [l personaggic alla testa del gruppo
vede dietre di essa una solida parete di pietra mentre Nintero
gruppo & assordato dal rimbombante fragore di un robusto can-
cello che si abbatte sul pavimento dietro di loro.

Il caneells si abbatterd fragorosamente al suolo nelllistante in cul sard aperta
la porta. Chiungue =i trovi immediatamente sotta di esse (a giudizio del DM}
deve salvarsi con la destrezza {tirate 1420 ed ottenete il valore della sua
destrezza o meno) od essere colpite dalle sbarre per 2.12 punti ferita e
rimanere inchicdate sotto il cancello, Se un personaggio riesce a schivare il
cancelln, deve lanciare 1d6. Un fsultate da 1 a 3 indica che il personaggio &
imprigionato tra il mure ed il cancello, Un risultata da 4 a & indica che &
riugeito a saltar fuori dalla trappola. Maturalmente chiungque rimanga tra il
eancello & la porta falsa deve essere considerato in trappola,

L sbarre possono essere semplicemente sollevate con una forza combi-
nata di 44, ma solo tre persone possono fare tale tentative da ciascun lato
del eancello, Percid se due persanaggi seno presi in trappola e guattro ne
sono fuori, nel corridaio, potrebbero tentare di sollevare le sharre entrambi
i prigionieri ma solo tre degli altrd, Una persona intrappolata sotto il can-
cello nan pud partecipare ad un tentativo di sollevamento.

&2(a-c). ALLOGGI DEI GUERRIERI
Cueste tre stanze sone gli alloggi della piccola gquarnigione che vigilane il
Santuario. Questi guerrieri sono a conoscenza del sogno del chierico e cos
aneh’osst sono preparati alla lotta, Ciascuna delle porte & stata sommaria-
mente bloccatn con una sedia @ quindi deve essere aperta come se fosse
bloecata, | querriern delle altre due stanze si precipiteranno a controllare, un
round dopo lo sfondamente di una delle porte. [ marale di tutti | guassiern
sard pari a quello del guerriero di livello pid elevato ancora vivo,
62a.
Zel brande, sel sedie ed un tavolo costituiscone 'unico arreda di
questa slanza.

Questa stanza & occupata da sei guerrieri di 1% livelle (CA 4; PF 4, F 1.8;
MV 18m; ML 81. [ guerrieri sono armatl con spade e protetti da corazze di
maglia & da seudi. Sul tavale vi sono una serie di dadi di osse gresmo, 21
MO, 24 ME & 56 MA.

G2b.

Questa stanza ¢ arredata esattamente come la precedente |

62a.

In questa stanea si traovanc sel guerrien di 27 livello (CA 4, PF 4; F 1.8, MV
18m; ML 11). | guerrieri sone armati con spade e protetti da corazes di
maglia e da seudi. Sul tavole di questa stanza vi sone una serie di dadi di
osga grezzo, 21 MOy, 24 ME & 56 MA.

bZc.

Cuesta stanza contiena tree [etli @ tre comade sedie.

La guarnigione di questa stanza & costituita da tre guerrieri di 4% livello [CA
Z {0 1); PF 20; F 1.8; MV 18m; ML 11). Questi valenti querrieri sono armati
con spade e protettt da corazze di plastre e da scudi. Uno di guesti ¢ uno
scude +1. [ guerrieri stavano passando il loro tempe giocando d'azzardo,
lancianda sul tavolo dadi @ monete. La somma delle monete & di 27 MO,
105 ME & 120 MA. Setlo une dei materassi & nascosta una borsa conte-
neate & gemme del valore di 100 MO dascuna.

\



63. STANZA VUOTA

I Cuesta stanza & completamente vuota.

G4. LA THAPPOLA DELLILLUSIONE

Questa stanza circalare accoglie un'encrme scintillante statua
d'oro rappresentante Cretia. Due smeraldi di eccezicnall dimer.
slani scintillana dalla sue orbite. Un tappets di diametro di 9
metri la circonda. 1l tappeto sembra essere fatto di seta ed &
stato ardito con un disegno nero, rosso ed oro. Un anelle largo
tre melri costituito dal pavimenta di pletra & interposto tra il
borda del tappeto e il muro della stanza.

In realta sia il tappeto, sia la statua sono delle illusioni. Queste nascondono
una voragine profonda 9 metri che ba come fondo una stanza-prigione nel
livella sottostante. Ogni personaggio che vi cada dentro deve tirare 346
per le ferite {3-18 punti). Dal momenta che I'llusione & stata creata dal Dio
Cretia In persona, nessun tiro salvezza @ concesso ai personaggi in avan-
scoperta e quests perché i personaggi vengono sempre ingannati dall’iliu.
slone. [l primo contatto, comunque, {a disscheere Tillusione, cost, se un
personaggio dovesse dare un colpo con la punta della spada o della lancia,
la trappola si rivelerabhe par quello che &

65. CORRIDOIO DEI PERPETUI RITORMI.

Lo seopa di questo corridoio & quelle di impedire ai non iniziati (ed ai nan
invitati) di scoprire la via d’accesso al secands livella, La sua funzione &
guella di determinare un ritorno alla direzione di provenienza senza che si
sia avuta cosclenza dell'inversione di marcia,

Mon & concesso nessun tiro di salvezza dal momento che questo sistema,
con un incantesimo del teletrasporto, & stato realizzato dallo stesso Cre-
tia. Svoltando I'angolo 65a, diretto a sud, una persona od un gruppo
sarebhero immadiatamente teletrasportati all’angole 65b dicetti a nord.
Mon vi sard conoscenza del teletrasporto, in altel termini @ persanaggi
crederanno di essere ancora in movimento verse sud, avviandosi ciod ad un
angolo sulla destra verso arlenta.

Per ragaiungers il secondo livelle il gruppo deve prima girare 'angolo 65a,
da dove, naturalmente sard teletrasportato, per poi invertire la propria
direzione di marcia in un punto qualsiasi del corridelo tra 65a ¢ 65b, |
personaggi possond quindi girare l'angolo 63b e scendere le scale.

E abbastanza verosimile cha i compananti del gruppa non scoprang guesto
effelte al loro primo passagoio @ che confinuing allegramente attraversan-
do una nuova, vasta, seziona del primo livello, Nan appena le cose camin-
ciano ad apparire famigliari, si consiglia che il DM faccia in modo che il
gruppe cerchi di comprendere quello che sta avvenends con delle dedu-
zioni piuttasto che con esplicite dichiarazioni. Per esempio: il DM dovrebbe
dire "guesta & ancora la canting dei vini™. Egli dovrebbe semplicemente
descrivere cid che i incontra e lasciare che il gruppa tragga le praprle
conclusioni. 11 DM dovrebbe Tornire pid ampi indizi solo se il gruppe doves-
s mostrarst frustrato,

66. SALA DELLE STATUE.

Lungo due delle pareti di quella stanza sono allineate due serie di
statue di guerrieri Ethengariani alte circa 3 metri. Le teste delle
statue toccane il soffitto, infatti, sono delle colonne, Le statue
soma i granito liscio e disadorno.

67. LANTRO DEGLI ZOMBIL

Venlti piattaforme di pietra sono dispaste, diesi per lato, lungo le
pareti di questa stanza, Sopra ognuna di queste piattaforme
giace un corpo ammuifita.

Questi cadaveri sono stati piazzati qui dallo stesso Kanathon utilizzando un
potente incantesimo e con l'ajuto del suo dio caatico, Se una creatura
vivente dovesse entrare nella stanza i 20 corpi si fanimerebbero ed attac-
cherebbero izombl: CA 8 DV 2;PF 9; N° ATT, 1; F 1-8; MV 36m; TS GI1,
ML 12; AM C). Sinché gli zombi non siane stati tutti distrutti o scacciati da
un chiericn, essi attaccheranno ed inseguiranno incessantemente i grup.
po.

68, CAVERNE DEI VERMI-IENA.

Cluasta umide caverne a0 UR oscurn intriea scavato nella roc-
cia. L'acqua gocciola gid dalle pareti cosparse di scintillanti
chiazze di verde muschio.
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Cuesti amblentt sano & sifugio di 3 vermi fena (CA 7; DV 3+1; PF 14; N°
ATT, 8 tentacoli; F paralisi; MV 36 m; TS G2; ML 9, aM M), Due di questa
nauszanti creature dimorano nella caverna 68d ed una nella 68c. All'aw-
vicinars del gruppe, anche alle caverne 68b e 68d, esse avvertivanne la
presenza di creature viventi ed immediataments i seaglieranno all’attac-
co, Clagsuna eaverna Ji questa zona & plena di scheletrl sgretalati, Un
esame ravvicinate di queste spoglie rivelerd verosimilmente che il 50% di
eage sono resti Jdi vomini e di nani. Non vi seno valori di nessun genere in
nessuna delle caverne,

69. CAVERNA GRANDE.

Questa caverna appare vuota. Una grande umidita trasuda dalle
pareti & si raccoglie sul pavimento in pozze poco profonde.

Questa caverna non ha nulla di caratteristico, tranne un pozzo in una
nicchia della parete (69a). Sopra il pozze sono sospesi un asse, una fune ed
un secchie. Il livello dell’acqua & & metri al di sotto del pavimento. L'acqua
& fredda, limpida e rinfrescante.

70. LA TOMBA DELLA MUMMIA.

Una larga lastra di pietra blocea 'accesso a questa stanza. La pletra &
incastrata ed & cosi pesante che sl apre con un -1, rispetto al normale tira
per aprire le porte.

Questa caverna & molto vasta ed il pavimenta & rieoperto da una
strato di polvere spesso circa 3 cm. Nell’angolo pit lontane vi &
un grande blocco di pietra.

Il bloceco di pletra & in effetti la tomba di una mummia (CA 3; DV 4+ 1; N°
ATT, 1: F 1-12 + malattia; MV 18m; TS G5;ML 12; AM C).

La mummia avvertird "aprirsi della porta della caverna e lentamente si
risweglierd, Due round dopo che la porta & stata forzata, solleverd la testa
fuori della sua tomba e s metterd a sedere, Un round pili tardi i calerd
fucri dalls tomba ed nizierd ad avwicinarsi agll intrusi, Linterno della
tomba & rivestite di oro @ gloielll, La mumemia riposa suun “lette™ di 2000
MO, ed infisse alle pareti della cripta vi sono 50 gemme da 25 MO, Una
bacchetta magica in grado di lanciare sei palle di fusco & semisepalta tra
le maonete d’ora.

71. ALTARE DI CRETIA.

Questo vasto ambiente di forma irregolare contiens tre statue;
una per ciascuna delle nicchie ricavate nella parete merldionale.,
La stalua centrile ritrae Uodiosa figura di Cretia, mentre quelle
ai lati, pid plecole, rappresentanc delle figure dotate di corna,
artighi ed ali.

Le due statue pid piccole sono in realtd dei gargeyle (CA 5; DV 4; PF 17;
MN® ATT. 2 artigli/1 morso/1 corna; F 1-3/1-3/1-6/1-4; MV 2%m; TS GB:
ML 11; pud essere solo colpito da armi magiche). [ gargoyle aspetteranno
stno a quando il gruppa non sia ben introdotto nella stanza prima di inter-
tompere il propric stato di immebiliti. Se il gruppo non dovesse entrare
nella stanza, comungue, i gargoyle aspetteranne finché esso non abbia
sorpassate ingressa per pol inseguirlo ed attaccarlo,

T2. LA STANZA DALLE COLONNE DI PIETRA.

Questa stanza & molto simile a quella posta ai piedi delle scale
cha scendona dal primao livells del santuario (66). Esza & fian-
cheggiata da statue di guerrieri alte tre metri che fungono da
calonne par reggere {l soffitto,

73(a&b). CAVERNA DEGLI ORCHI.

Questl due amblentl sono le celle di sel orchi catturati dagli Ethengariani.
Ogni cella & dotata di una robusta porta di legno sbarrata dall’estecno. Al
momento nella 73a sard rinchiuso un orco, altri cinque nella 73b.

Un corto corridoio conduce ad una piccola stanza quadrata.
Sone visibili due legore panche di legno oltre ad un glaciglio di
paglia sul pavimento. Risuona improvvisamente un rabbioso rug-
gito!

Gliorehi (CA 5; DV 4+ 1; PF 19 N* ATT. L; F 1.10; MV 27m; TS G4, ML
10; AM C) attaccheranno con dei randelli di legno ricavati da sedie e da
garmbe di tavale, Combatteranno selvagaiamente se una delle poerte verrd
aperta perché vogliona disperatamente fuggire da questo posto, Non i
sond tesori.




74. PRIGIONE.

Questa vasta stanza ha una porta metallica in ciascuna parte. Ogni porta
non & sole chivsa a chiave, ma anche rinforzata dallesterna da due sharre
di metalla.

x[ 77. LA CAMERA DELLO SPETTRO.

Aperta la porta una spaventosa creatura emerge barcollando
dalle tenebre, Tendenda verso il gruppo una mano simile ad un
artiglio, pare essere circondata da una gelida aura.

A guesta vasta stanza gquadrata si accede dalle porte metalliche
ricavate al centre di ciascuna parete. Un fora circolare di cirea
10 metri si apre al centro del seffitto verse I"oscuritd sovrastante.
Il soffitto & alto 4.5 metsi

La sporgenza intarna al fora (vedi stanza 64} & tale che un ladre non & in
grado di scalare le pareti di questa stanza e di fuggire. Infatt, & meno che i
persanaggi non siano capaci di volare o di levitare, la fuga & virtualmente
impossibile senza un aiuto dall’esternoe,

75, LA TANA DELLTPNORETTILE.

Svoltato un angele sulla destra, il gruppa si trova improvvisa-
mente di fronte un'ocrribile creatura strisciante simile ad un ser-
pente, | suei acchi sembrane roteare in un disegne ipnotice men-
tre i personaggi in testa al gruppo vengono colti da vertigini.

Chuesta nicchia aperta sul corridoio & la tana delllipnorettile (per maggiori
dertagli vedere la sezione nuovi mostri a pagina 301, Aveertendo il
movimento del gruppo, guesto gigantesco rettile striscerd in avanti, immet-
tendosi nel corridoio nel momento stesso in cui il gruppoe si @ avwicinata
all'ingressa della sua tana,

Lipnorettile fisserd immediatamente gli occhi del persenaggio pill vicino,
provocandone il sonna istantanes se risultasse negativo il tiro salvezea
contro la paralisi. Se il gruppo dovesse attaccare, la serpe ipnotica raggo-
mitolerebbe la sua coda per pol fendere ["aria con essa, tentando nel
contempo di ottenere il contatto con lo sguardo di un altvo giocatore.
Cantinuerd ad atlaccare con la coda ed a fissare con la sguardo fino a che
non sia ucciso od il gruppo non decida di scappare, a mena che i perso-
naggi non incomineinge a combattere senza guardarlo. In guesto caso il
serpente userebbe per combattere solo il suo marse @ la sua coda,

Sei personagqi fuggissero lasciando qualcune dei loro sul pavimente, Uip-
norettile inizierebbe immediatamente a divorare una delle persone addor-
mentate. Questa operaziene prenderd sei round. Il serpente procurera da
1 a & punti ferita per round al corpo addormentato che sta inghiottendo,
Una volta inghiottito lo sfortunato personaggio continuera ad accumulare
1-6 punti ferita per round sina alla morte, Dopo sei ore il corpo sard
digerite £ non sard pid recuperabile.

Llipnorettila ha un apparate digestive molto efficiente che riesce virtual-
mente a digerire qualsiasi cosa abbia ingoiato. Molte delle sue precedenti
vittime arana ben armate od in possesse Ji valori e Ji oggetli magici, ma a
causa degli 2cidi digestivi altamente corrosivl del serpente, anche 'arc ad i
gicielli sona stati disciolti. Un oggetto perd & sfuggite allo stomaco del
serpente ed & rotolate contro la parete meridionale della tana, dove ara
giace nell'ombra. Queste vgaello & una mazza +2, +4 contro i non
morti.

76. LA SALA DELL'OSSESSIONE.
La porta di questa stanza & bloccata.

Farzata la porta, il gruppo sard immediatamente investito da un
terribile laments, come se centinaia di anime gemessera in un
eterng tarments,

Queste orribile, mostruoso, spettro (CA 5; DV 3; PF 15; N° ATT. 1
speciale; F 1.0+ dopplo sisucchio di energia; MV 27m; TS G3; ML 12; AM
C; pud essere colpito solo da armi magiche} in agguato dietro la porta di
quasta stanza, era slale messe in guardia dai gemiti della stanza 76
Attaccherd non appena la porta di questa stanza sia sfata aperta, com-
battendo fino ad essere distrutto o scacciato.

78. LA CRIPTA DEL NECROSFETTRO.

Queste ambiente & illuminato da upa luce pulsante, misteriosa,
che sembra emanata da una gemma gigantesca, La gemma &
appesa ad una catena sospesa su un gigantesco trono di piefra
che aceoglie una tetra figura, immagine di puro male che si

solleva con minacciosa lentezza,

Questa creatura & un necrospettra (CA 2; DV 6; PF 27; N° ATT. 1+spe-
ciale: F 1-8 + deppio risucchio di energia; MV 45m; TS Gi; ML 11; AM C;
pud essere colpito solo da armi magiche), || necrospettra si scaglierd
all'improvvise contro il gruppe per dare battaglia e combattende fino alla
propria distruzicne,

La cripta dello spettro & piena di tesori. Cumuli di monete giacciono lunga
le paret della stanza insieme a diversi oggetti di cuoio ed a bottigle, 1]
tesoro comprende 210 MP, 1500 MO, 13000 MA, gemme del valore di
500 MO, 100 MO (x3), 50 MO (x7), 10 MO (x15), una borsa dissolvente,
un paio di stivali pié veloce, un anello respingi incantesimi con tre
cariche, una porione della velocitd ¢ una della levitazione.

Sopra il trono, appeso ad una sottile catenella, vi & un enarme diamante
che sembra pulsare di luce malvagia. Se un personagagio dovesse fissare il
ginlello per diversi round, infzierebbe ad avvertire delle vertigini ed a sen.
tirsi confuso. Tali effetti scompariranno non appena il persanaggio smet-
tord di figsare il diamante, continuanda, perd a provare dello spavento.
L'effetto, comungue, & Inoffensive, Cantenuta in questa diamante & 'as.
senza di Xanathon, Nella sua forma presente essa & del tutto indistruttibile,
ma riportando il diamante a Rhoona ed accostandale al Gran Sacerdete di
Cretia, renderebbe Xanathon mortale come ogni altro uomo!

RITORNO A RHOONA

Il viaggie di riterng alla cintd & semplicemente una ripetizions a ritrose del
viaggio d andata al Santuario durato cinque giorni. La determinazione dal
verificarsi di eventuali incontri con dei mostri erranti & eseguila nello stesso
modo visto precedentemente. Se, comungue, il gruppoa & stata gravements
pravata dalla spedizione al Santuaric, i| DM pud decidere di rinunciare ad
cgni ulteriore inconiro in questa fase del viaggio. Se Invece il DM desidera
qualehe Ineontra si pud sempre usare Celenco dei mostri riportati all'inizio
delle Scenario 3. Nel caso malti di questi mostri siano stati uccisi sona qui
riportati alcuni altri mostrd erranti che, a scelta del DM possone fungere da
sostituti.

TABELLA DEI MOSTRI ERRANTI SULLE COLLINE DI VE-
STLAND

1 personaggi devona effettuare un tiro salvezza contro paralisi appure si
rifiuteranno di enlrare nella stanea per un periodo variabile da 1 a 4 turnd,
Se, comungue, almeno une del membri del gruppo oftizne un tiro favore.
vile, sard poi in grade di persuadere i suoi compagni a procedere altre. Se
tutti i personaggi dovessere fallire | propr tirh, dovrebbere trascorrere due
ore prima che possane provare ancera. M parte cid, il lamento & del tutto
Inaffensive.

SCENARIO 4

DUELLO CON IL GRAN SACERDOTE

Lo zcopo di questo scenario & quello di ottenere "antideto alla maledizions
di Xanathon, Perché sia combinato un incentro tra il gruppe ed il gran
sacerdote, & ovviamente necessarlo che Xanathon sia a conoscenza del
fatto che | personaggi hanno catturato, racchiusa in un diamante, la sua
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12) CA 5; DV 5; FF 24; N” ATT. 2 artigli/ 1 morso;
F 1-8/1-8/1-8; MV 36m; TS G2 ML 9; AM N,
(3 CA G, DV a+1; PF 19; N" ATT. 1; F 2.8, MV
485m: TS G2: ML 8 AM C.

(2} CA 7; DV d+4; PF 22; N° ATT. 1 + risucchia
del sangue; F 2.8, MV 45m; TS G3; ML 8; AM
M.

1. Orso gulos
2. Lupo nero:

3. Donnola gigants:

forza vitale. Per questo incontro il gruppo pud eseguire un’altra incursione
nel tempio di Crelia oppure pud combinarne uno con Xarathon in altro

luogo.



Il gruppo, tornato & Rhoona, troverd la comunitd in tumulto. Sola il DM sa
esattamente quanto tempe debba trascorrere prima dell’arrive dell’eser-
cito def nani, ma la popolazione teme che ormai essa sia prossimo. [ Duca
non ha emesse ulteriori decrer dall'ultime che stabiliva che | cavalli doves-
sero mangiare carnge, mentre Draco non & pil $tato visto per neanche un
attimo. CQuesti fatti sono di pubblico dominio nella cittd, ma, ovviamente, i
persenaggl daviannoe rivelgersi a qualeuno per econoscere gli eventi (o la
mancanza di essi) intervenuti durants Ja lara assenza.

La maggior parte del pochi cavalli visibili in clttd apparird, come conze-
guenza del non avere del cibo adatto, alquanto deperita. Deve cssere dato
per scontate che quel pochi cavalli dall’aspetto robuste devene essere stati
alimentati in segrete con della blada, | personaggi potrebbera ricardarsi
degli ordin che Istitulvano una potente milizia, ma non possona sapere che
Draco ha revocato tale direttiva, Egli ha progettato di ingannare il Duca
negoziando la pace quando attacco del nant sard imminente, diventanda,
percit, un eroe.

Come al solite Erie di Forsetta pud essere trovato nella taverna dove era
iniziata Iavventura. Egli reagird con owvio sollieve alla vista del gruppa
tornata salve dal Santuaric. Egli nen canosce "esatta natura dell'incante-
sima che permette alla forza vitale di Kanathon di essere racchiusa nell'in-
distruttibile diamente, ma ha alcune taerie di cui discuterd con il grup-
po.

Eric sospetta che l'invulnerabilita di Xanathon dipenda dal gioiello essendo
gueste conservato lontano dalla sua persona. [l consigllo sard. quindi, di
utilizzare il giviells come mezzo di scambio per costringere Xanathon ad
annullare la maladizions. Egli raccomandera che sia impedito a Xanathon
di rientrare in possesse del giciella, Ricordate & questo punto che Cretia &
Forsetta sono in dirette contrasta di allineamernte morale ¢ che Eric esul-
torehbe nel vedere distrutto il Tempic di Cretia. Egli esorterd inoltre 1l
gruppo a non fidarsl di Kanathen.

Se | componenti del gruppo decidono di incontrare Xanathon al di fucrl del
Tempio, devano scegliere un lungo preciso e comunicarls al Gran Sacer-
dote. Un messaggio consegnato ad un chierice o a una guardia del Terple
riuscird cartamente a raggiungere Xanathon, Se il messaggio fosse invece
consegnato ad un qualsiasi altro Ethengariane, insieme ad una mangia i
10-40 MO, esso avrebbe un 50% di possibilits di giungere a destinazione.
Manathon rispanderd solo se convinte che il gruppe sia veramente in pos-
sesso del diamante. Egli sl convineerd se, nel messaggio, vi sara una
descrizione anche sommaria di dove la gemma sia stata trovata.

Presupponendo, quindi, che Xanathon si sia reso conto che il gruppo sia
veramente in possesso della sua forza vitale, il Gran Sacerdote si presen-

Supponendo che | personaggi slano sopravvissuti all'avwentura sino ad ora
ed abbiano raggiunto con successo i loro abiettivi nei primi quattra seenarl,
egsi dovrebbero ora semplicemente rintracciare il Duca e, per liberarlo
dalla Maledizione, lanciargli la palvers magica negli occhi. 1l palazze ducale
& naturalmente il luoge pid loglco dove cercare,

Nota per il DM: non & necessario che tutta la pelvere sia lanclata negll
acchi del Duca per rimuovere la Maledizions, Quindi se i personaggi
dovessers scegliere di spargere la polvere sul Duca o qualcosa di simile, la
maledizione sarebbe rimassa ugualmente anche se solo un po’ dell'antidoto
dovesse giungere a contatto dei suoi occhi,

DESCRIZIONE DEL PALAZZO DUCALE
Nota per il DM: per questa scenario usate la MAPPA E.

CQuesta Immense edificie di pietra & circondate da un muro d pletra
incompleto alto & metri, Otto tozze torri, alte 9 metri, sono state comple-
tate, ma non sono presidinte. Un'immensa vasca con al centro una lila di
otto fontane eostegala H late sud del palazzs. Lanciandogli un solo sguarda
s comprenderd come mai il duca ha ordinato che le tasse debbano essere
pagate In hirra, Da ognt fontana sgorga uns spumeggiante getto dl questa
bevanda! Un vaste portico penetra nella facciata del palazzo. [l luogo
appare completamaente deserlo.
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terd, solo, all'incontro, Egli portera con sé, In una barsa, due fiale. Una fiala
contlend della pelvere di gesso di nessun valore e l'altra, identica, una
polvere bianca che & il vero antidoto alla maledizione, Xanathon, per
ricttenere il gioiello, tenterd prima di effettuare lo scambio con la polvera
di gesso. Se il gruppo & abbastanza perspicace da usare un incantesimo di
individuazione del magico ed un incantesima della comunicazione con
gli dei questn astuzia sard facilmente svelata. Salo se questo primo tenta-
tivo dovesse fallire egli estrarrd 'antldoto autentico.

Se il diamante viene fatto escillare dalla sua eatena in un raggio di tre metri
dal Gran Sacerdote, la gemma tenderd a spostarsi verso di lui. Quando la
gemma sard a lui molto vicina, Xanathon potrd essere ferito dal prismo
calpo sferrate contro di lul con successo, ma la luce del diamante svanicd e
la pietra tornerd ad essere una comune gemma da 2000 MO, Ora Xanrat-
hon pud essere ferito come egnl altro chierico e, se dovesse verificarsi un
combattimente, utilizzerd ogni incantesimo a sua dispesizione (vedere Sce-
nario 2} oltre ad attaccare con la sua mazza +2.

Se | eomponenti del gruppo dovessers decidere di scovare il Gran Sacer-
dote nel sue Templa, troverebbera che ben pachl cambiamenti sono stati
effertuati dal momento in cul lo avevans visitato 'ultima vaolta, Ogni chie-
rico o mago ucciso dal gruppo non & stato rimplazzata, ma le stanze 38a,
38b e 3%a-d sono state tutte occupate da quattro guerrieri di 1% lvella per
un totale di 24 (CA 4; PF 5; F 1-8; MV 18m; ML %), Qualsiasi porta segrata
usata dal gruppo per raggiungere a starnes di Xanathon & stata rmurata e
stuccata.

Come gid wisto In un eventuale scontre esterns, se il gruppo dovesse
tentare di negeziare con Xanathon per 'antideto, egli offritd prima la
polvere senza valore @ ricorrerd al vero antidoto solo non vedende altro
mado di rientrare in possesso del suo giofelle. Se gli sard possibile, egli
tenterd di impedire 2l gruppo di rendersi conto della porta segreta che
canduce alla stanza 55 di cul egli dovrd servirsi per prendere Uantidots,
Mel tentativo df ottenere £if, egli organizzerd Pincontro nella sala da pran-
z0.

Polché la vicinanza del giciella lo rende vulnerabile, Xanathon tenterd di
risalvere questo confronto trattands & cambatterd solo se assolutamente
necessario. Se in un modo o pell'altro egli dovesse sfuggive all'ira del
grupps dopo aver eseguite lo scambio, entre un'ora spedirebbe 12 quer-
rieri di 17 livelle a viportare indietro il gicielle a Ethengar, Mon appena il
giolello fosse al sicuro fucri della citta, egli tenterebbe di ritrovare i com-
ponentl del gruppo per sterminarli. Se dovesse aver luogo tale scontro,
FKanathon userebbe § suci incantesimi e le sue armi nel modo pid spietato
poasioile,

SCENARIO 5

AL SALVATAGGIO!

79. PORTICATO.

Questa vasta superficie ha come soffitto 1| pavimento del secon-
do plana, sostenuto da dieci massicee colonne. Le due immense
porte di legno che conducono alla sala d'ingresso mostrano, abil-
mente intarsiato, lo stermma di Rhoona: una lunga nave in corsa a
vele spiegate spinta da una brezza tesa.

Le porte del palazzo sone chiuse a chiave, ma non sbarrate, Su entrambi i
lati del portico i & una parta segreta che conduce ad una guardiola. Seb-
bene il gruppe nen abbia ancora visto nessuno arrivando al palazeo, le
guardie avranna osservato il suo avvicinarsi attraverso degli stretti sploncint
aperti nelle mura di pietra, preparandosi al contempo ad un'imbaoscata.

Dalla stanza 82 usciranno sei guardie di 17 livelle (CA 6: PF 5 F 1-8: MV
27m; ML 10} e due sergenti di 3° livelle (CA 6; PF 16; F 1-8; MV 27m; ML -
10}, Tre dei guerrieri di 17 livello, armatl anche di balestre, usciranno dal
particato per tirare con maggior precisione, Dalla stanza 87 usciranno 4
guardie di 17 livello, due sergenti di 3° livells &d un ufficiale del 5% livello
[CA 4: PF 28; F 1.8: MV 27 m; ML 12). Anche tre di questi guerrieri del 17
fivello sono armati di balestre e s getteranno gili per poter prendere meglio
la mira. 1l resta dei guerrieri, con le lora spade lunghe e corte, cercherd di
ingagglare una mischia. Messuno dei soldati & in possesso di un qualsias
tesora,




B0. INGRESS0.

Cluesta vasta sala & vuola tranne che per otto colonne marmoree
e per dozzine di arazzi raffiguranti scena di navigazione. Quest
arazzi sone appesi su tutte le pareti di questa stanza tranne che
sulla porta che di sul portice @ su due porte ad arco, ampie,
aperte sulle pareti laterali. Gli arazzi mostrano molti e differentl
avvenimenti (battaglie, quieta navigazione, tempeste).

Gli arazzi sono veraments di gran valore, ma naturalmente nessun perso-
naggio di allingamento legale potrebbe mai pensare di sottrarre qualcosa
ad un duca investito legalmente. {Forse, comungue, sarebbe il caso che il
DM gentilmante informl | component! del gruppo che essl non davrebbero
nemmena pensare a una cosa del genere).

81. SALA DA BALLO.

Queste vasto amblente ha un soffitte alte 9 metr] invece del
consueti 4.5 Le celonne gui presenti sono gli stessi sostegni
semplici ma di ottima fattura che sona statl incontrati nell’ingres-
s0. Un palco, riparato da una tenda, & posto al livells del secondo

plano e sl protende In parte sul pavimento della sala da halla,

1l palen @ il luego in cul L musicisti suonano durante | balll di gala che il Duea
& solilo tenere. La sala da ballo &, in gueste momento, vuota.

82, CORPO DI GUARDIA,

Cluasta semplice stanza & vuota, tranne che per aleune seomade
panche di legno disposte lungo le pareti. Una scala a chioeciola
conduce ad una botela ricavata nel soffitte.

Dal momenta che diverse sharre di ferre sono state utilizzate dal di sopra
per sprangare la batola, sard vistualmente impossibile tentare di aprirla dal
basso. La botola & fatta di spesse assi di legno, rinforzate da borchie di
ferro ¢ pud essere sfondata solo con un incantesimo della disintegrazio-
ne.

83, MAGAZZING.

Questa stanza & piena di alte cataste di lunghi tavoli di legno e di
costose sedie dall'alta spalliera,

Dopo aver avuto la certezza che i rumori provenienti dal perticato siano
guelli di un cambatlimentlo, la servild troverd rilugio nella stanza B6h,
Quattra giovani sl seno armati di eoltelll da cucina e di forchettoni, ma
combatteranno solo se sard evidente che gli invasori intendano fare una
strage di servi [ve ne sone 106 nella stanza). | giovani combatteranno a
livells O {CA 9; PF 4; F 1-4). Il Joro morale sard di 12 se dovranne com-
battere per la lara vita.

Se I servi seno avvicinat! in mode amichevole acconsentiranno a rispondere
ad alcune domande. Come gruppe essi sono molto fedeli al duca, ma
nessuno di essi ha visto il proprio signere da almens un mese, Dal momenta
che odiano Draco Stormsailer, in maniera totale e che lo sospettanc di
tradimento, non esiteranno a fornire informazioni su di lui,

[ servi sanno che Draco ed almena uno del suni sequact sono con il Duca al
piana superiore. Tuttii ¢ibi & le bevande destinate al Duea sone consegnati
a Draco che presumibilmente i passa a lui, Nessune dei servi, comungue,
pub confermare che Stephen Rhoona sia vive. Saltuariamente essi hanna
ascoltato aleund strani rumori provenienti dai sual appartamenti, ma quest
suoni, pit che umani, erano bestiali.

Le carmere da lette sone arredate con semplicitd, contenendo solo § letti,
degli sgabelli di lagno ¢ del bauli apertt contenenti alcuni logorl abiti. Le
stanze dalla a alla e hanno un letto; la stanza f ne ha due; la stanza g
quattro,

87. CORPO DI GUARDIA.

Questa stanza & molto simile all’altva guardicla {stanza 82),
contenende sole alcune semplici panche di legno ed una porta
che da sul corridoia.

La parta segreta che conduce &l portico pud essere aperta semplicemente
spingendola verse 'estarno, E una porta, comunque, accessibile solo in una
direzicne e nen pud essere usata per guadagnare dall’esterno 'ingresso del
palazzo

88, SOGGIORNG,

Questa stanza & decorata con diversi arazzi raffiguranti rustiche
fattorie e paesaggi collinari. Quattro colonne di pietra sostengo-
na il soffitto mentre otlo comode pellrone ed un divano sono
sisternatl negli angali della stanza, Un folta tappeto ricopre il
pavimento.

Vi sone 20 tavoli e 200 sedie in questa stanza, Questo & arredamenta
usato nella sala da ballo duranle i prans ulficiali tenuti dal duca.

B, CUCIMNA

Questo vasto ambiente, usate per cucinare, @ dotata di molti
forni, diversi grandi taveli, aleune credenze, una grande dispensa
@ Casse warie.

La porta che conduce al museo (stanza 89 & chiusa a chiave, come lo & la
porta della stanza da addestramento (stanza 90).

89, MUSEQ DUCALE.

Tre file di colonne sono disposte al centro di questo elegante
salone. Lungo le pareti sone disposte, chiuse, una serie di vetrineg
da esposizione contenenti tesori ¢ pezzi unici provenienti da tutto
il monda.

L& casse sono chiuse a chiave e contengona 100 coperti camplati di attima
porcellana ¢ d'argento, altre a diversi ticehi vassoi. 1 valore totale di questi
oggetti raggiunge la somma di 5000 ma. Le credenze contengano tutti i tips
possibili di recipionti, di padelle @ di utensili da cucina. Nella dispensa sono
contenuti malte pagnotte di pane sufficientemante frasca, formanai, reci.
pienti calmi di burre e di cereali e una ghiacciaia contenente carne fresca,
montene, latte & pesce,

83. VESTIBOLO.

Questo largo corrideio presenta due porte chiuse ed una larga
scalinata che sale al secondo pianc, Una completa armatura a
piastre ed un paio di spade incrociate sono disposte su entrambl
lati di una della porta,

L'armatura e le spade non sono magiche, Entrambe le porte non sono
chiuse a chiave.

86 (a-h). ALLOGGI DELLA SERVITU.

Questo lungo corridolo ha sette porte sulla parete destra ed una
sulla sinistra. L'estremitd pid lontana del corridaio svalta sulla
destra.

Le otte stanze di gquesto settore sona gli alloggi della servith del palazzo, Le
stanze dalla a alla d sono occupate ciascuna da una coppia sposata. La
stanza e & alloggio del magglordeme cape della servith, celibe, mantre le
stanze [ e q sono gli allogoi dei servi non sposati, un womo & una donna,
rispattivamente. La stanza h & il luogo dove tutta la servith consuma i suoi
pasti, Annessa vi & una piccola cucina.
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Le vetrine sono divise in 12 diverse sezioni. Ognuna di esse & slata riempila
con del gas velenoso che s libererebbe non appena il vetro dovesse essere
rotto o la serratura aperta senza una appropriata chiave.

5e un ladro scapre la trappola con un tivo adeguate, saprd che la trappaola
esiste ma non sard ancora in grado di disattivarla dal momento che essa &
all'interno della vetrina, Se il gas velenoso si diffonde, tulli | personagai nel
raggio di tre metri dalla vetrina devono effettuare con successo un tiro
salvazza contro veleno o maorire. 1 personagei tra i 3 ¢ 7 metri devono
effettuare lo stesso tiro salvezza, ma aggiungeranne 4 al lancio del dado, 1l
gas 8 disperderd in 212 round.

Le vetring contengons una gran quantiti di cgoelld lutti di eccellente qualita.
Candelabri d'ore e di platino, coperte, calicl, arazzi, pugnali ingiciellati,
stranmi attrezzi agricoli e marinari, bizzarre battiglie & monete rare sono tuiti
schierati, allettanti, esposizione. [l valora totale degli oggetti & di 30000 mo.
ma, naturalmente, i personaggi di allineamento legale non cercheranno di
sottrarre tali tesori. Se un ladro di allineamento neutrale dovesse restare
indiatro ed infrangers lz vetrine quando il resto del gruppe si sia allontanata,
il gas velenoso potrebbe farlo pentire della sua aviditi...

90. STANZA D'ADDESTRAMENTO,

Cuesta stanza contiene una collezione di fruste, cinghie & cate-
ne, tutte crdinatamente disposte su due rastrelliers fissate alle
pareli

Il Duca usa questi strumenti per il suo hobby, domare, ciod, bestie feroci.
Mella stanza perd non vi € nulla che non faccia pensare che tall strumenti
possano essare inveca degli strumenti di tortura per uomini. La perta segre-
ta sard scoperfa cen i solito tiro. Entrambe le porte che conducone alla
stanza 91, quella normale @ quella segreta, non sono chivse a chiave.



91. LA GABEIA DELLE PANTERE DISTORCENTI.

Cuesta stanza & divisa in due parti da una serie di sharre di ferra.
MNella pil grande vi sono due creature simili a gigantesche pan-
tere che si lanciano in avanti, vinghiande, non appena la porta
viene aperta, Dalle spulle di queste creature si sviluppanc un
paio di lunghi tentacaoli,

La porta normale rappresenta evidentemente uno scherzo del Duca dal
momento che chiunque entri attraverss di essa si ritrovera nella gabbia
Insieme alle due pantere distorcenti {CA 4; DV &; N® ATT. 2 tentaceli; F
28/2.8; MV 345m; TS G&; ML 8) attaccande le creature & necessario
sottrarre 2 a tulli i lanci per colpire.

I'mastri sono affamati ad arrabbiar, eosicehd attaccheranna qualsiasi crea-
tura capiti laro a tiro, Se i componenti del gruppo entrana attraversa la
porta segreta @ sl trattengono vicing al mure, le pantere distorcenti non
saranno in grado di raggiungerli. La porta che d3 nella gabbia & chiusa con
un semplice chiavistello che pud essere aperto da chiungue lo desideri (non
& necessario nessun tiral.

92 VESTIEQLO SUPERIORE.

Questo vasto ambiente di accesso a gran parte del secondo
piano. Quattro snelle colonne sono poste ai quarttra angoll della
scalinata che sale dal piano inferiore.

93. BIBLIOTECA DUCALE.

Diversi tavoeli e sedie sona disposti qua e 1a in questa stanza. Le
paretl sono ricoperte da scaffali pieni di libri. Un soffice tappeto
ricopre il pavimento e 'atmaosfera & un misto di lusso raffinate ¢
di domestica comodita.

Cruezra librevia contiena pid libri Ji quanti ne siano presenti in tutto il resto
di Rhoona. La famiglia del Duca ha raccelto questi preziosi volumi in tutto il
mondo, sebbene - diversamente da Draco Stormsailer - i Duchi di Rhoona
usualments pagassero in monete od in mercl quanto riportavana dalle loroe
spadizioni.

Al Duca piace leggere ed avrebbe voluto passare philt spasso qui le praprie
ore, 1libri negli scaffali cemprendone volumi sulla storia e sulla geagrafia di
tutto il sud-est del continente, manuali che deserivone le teeniche di tulti i
mestieri praticati a Rhoona, libri su stirpi dei Duchi di Rhoona & dei Be del
WVastland, studi su tutte le diverse razee a tanti e tanti volumi che, per un
verso o per un altra, hanno colpita la fantasia del Duca,

94. PALESTRA.

Qesto & un vasto ambiente semivuoto. [l soffitto @ sostenuta da
quattra disadorne eolonne di pietra segnate da incisioni ¢ da
scheggiatura,

La stanza era uzata dal Duca e dal sunl ufficiali per la pratica della armi e
per il combattimento corpo a corpo. Non & stata pit usata da molti mesi ed
un sattile strato di polvere ne ricopre il pavimenta,

95. ARMERIA DEL DUCA.

Una rastrelliera in fondo alla stanza contiene sei spade piuttosto
logore, asce da combattimento e quattro scudi ammaccati,
Allestremitd opposta della stanza vi @ una vetrina chiusa a chia-
ve ¢ simile a guelle del museo,

La rastrelliara contiena le armi che erana utilizzate per gl allenamenti del
Duca e dei suci ospiti. La vetrine & dotata di una trappoela con del gas
velenaso sufficiente a riempire 'intera stanza. Se viene fatta seattare la
trappola, tutti | personagal prasenti devono effettuare con successa un tiro
salvezza contro veleno o morire. [l gas sard liberato anche se fosse un ladro
a forzare la serratura, dal mamenta che salo una chiave appropriata pud
aprire con sicurezea la vetrina. Tale chiave & nascosta di solito nel mate-
rasso del letto del Duca, [l gas siempird la stanza in 2:12 round,

In questa velrina da esposizione sona conservate le armi tramandate dalla
casata ¢ la corazza del Duca, Una seintillante corazza di plastre d'argento
+2 ed uno scudo +2 recante lo stemma Rhooniane, sono adagiati su un
grande cuscina di velluto blu, Pratetto dalla vetrina ed adagiato di traver
s, ecco la spada ducale +3. Questa magnifica arma & nota come “la
giustiziera” ed ha una speciale capacitd nel distruggere le creature caoti-
che. Un colpo a segno della spada su di un avversario di allineamento
caotica lo paralizeerd senza che la vittima possa salvarsi contro gli incan-
tasimi. Inaltre, nalle mani di una creatura di allingamenta caotico la spada
funzicnerebbe come una spada maledetta -3!
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Sehbene i1 DM non avrd esitarioni nel rammentare al giocatori che i per-
sonaggi legall non dovrebbero mai derubare i propri condottieri, la tenta-
ziane Ji impossessarsi di questi potenti oggetti potrabbe risultare irresisti-
bile per aleuni det giocatort. [| DM dovrebbe immediatamente mutare
I"allineamento dal persenaggio o dei personaggi responsabili del furto al
danni del Duca da legale a cactico,

96. SALOTTO DELLE SIGNORE.

In guesta piccola sala sono dispestl con gusto aleuni tavoling &
diverse poltrancine molto confortevali. Due arazzi, entrambi raf-
figuranti pacifiche scene silvestri, arnana le pareti, Un elegante

candelabro di cristalle pende al centro della stanza.

Questa @ la stanza in cui la Duchessa riceve le sue ospili mentre il Duca &
impegnate nelle faccende di stato o dalla guerra. Se esaminate con cura la
stanza mostrera un sottile strato di polvere, dal moments che non & stata
usata da diversi mesi.

97. SPOGLIATOIO.

Questa stanza conliene un grande specchio a mura, ur dellcato
tavalo da trucco aceastato ad una parete £d una sedia piccola e
raffinata. Un lungo guardarcka che in altri tempi sl sforzava di
contenere dozzing di eleganti abili da sera, & stato svuotato ed
ora le vesli giacciono sul pavimenta in un ammasso disordina.
Lo,

98. STANZA DA BAGNO.

[l pavimente di questa stanza & completamente ricoperta da
piastrelle ed in parte accuparo da una enorme vasca di ceramica.
Diversi attaccapanni sono infissi alle pareti e ad aleuni di questi
sono appest del maorbidi asciugamani,

99. CAMERA DA LETTO DELLA DUCHESSA,

Questa stanza & riccamente arredata. Molte pellicee di orso
bianca sono disposte came tappeti qua e 13 sul pavimento, men-
tre un enorme, soffice letto & accastato alla parete meridionale.
La caparte del letto sopo in disordine ed una delle trapunte &
stata frascinata lunge il pavimente. Un piccolo serittoio, una
sedia dall'alta spalliera e due basse poltrane castituiscona 'unico
altra arredo della stanza.

In passato questa era la camera da letto di Lady Merete Hollwan, la
consorte del Duca. Dopo che la maledizione ha colpito sue marita, la
signora ha conasciuta un infausto destine nelle mani di Draco Stormsailer.
Cra ella giace sul fonde del fiorde. Esaminata attentamente, la trapunta sul
pavimente mostrerd delle macchie di sangue alla sua estremitd.

La porta segreta che conduce alla stanza del Duca pud essere scoparta can
um nermale tivo, Per farla aprire & necessario spingere un saliscendi nasco-
sto nello stipite della porta d'ingressa, Fatto scorrare il saliscendi, la porta
segreta si spalancherd silenziosamente per permettere accesso alla stanza

del Duea,

100, ALLOGGIO DEI MENESTRELLL

Questa stanza cantlene solo quattro letti guattro sedie dall’alta
spalliera @ sei legyii.

Questa stanza era usata da quatiro musicisti assunti dal duca come sala
desercizio e di riposo. Come per Lady Merete la loro presenza non era
stata pit a lunge tellerata dopo la maledidone del duca. Anche essi giac-
clano ara sul fondo del fiorde, Tutti gli effetti persenali dei menestrelli sone
stati rimossi, sebbene un livto infranto sia rotolato sotto uno dei letti.

101. GALLERIA DEI MUSICANTI.

Questa stanza protetta da tendaggl sl protende in parte sulla sala
da ballo sottostante. Quattro sedie dalla spalliera dritta e quattro
leggil sona i sali aggatei che ui s possono trovare ara,

102, SALA DA PRANZO PRIVATA.

Tre sontuosl candelabr: di eristallo pendano dal soffitta di questa
stanza. Lucidato a specchio e circondate da dodici sedie, uno
splendido tavalo di legno seure cocupa il centro della slanza.
Quattro colonne di pietra, una in ciascun angelo, sostengono il

soffitto,




Il Duga usa questa stanza per ricevere in pranzi non ufficiali un piccole
gruppo di amici intimi. La porta che conduce alla stanza 103 & chiusa a
chiave,

103. SOGGIORNO DEL DUCA.

Cuesta stanza arredata comodamente raggiunge apice del lus-
so reale. Sone disposte per la stanza una dozzina di soffici pal-
troneing, mentre un piccolo tavelo da gioco con intorno quattro
sedie ricaprone il pavimento e tre candelabri pendonoe dal soffit-
to. Un elaborato arazzo pende da una delle pareti della stanza
rappresentands una delle prime vittorle del Dueca di Bhoona,
avvenutz molti anni prima, su una delle triba di Giganti delle

Calline. | bardi ancara cantang quella vittaria del Duca,

Dietro l'arazzo & nascosta una porta segreta che conduce alla stanza del
tesore ducale. Scostato arazze la porta deve essere individuata con un
normale tire, S ['arazzo non viene scostato non & possibile trovare la
porta. La porta pud essere aperta ruotando il candelabro centrale per tre
interl girl in senso orario. La porta & stata progettata ¢ costruita dai pid
abili scalpellini nani esistenti ed & costituita da una spessa lastra di pletra,
Mon sard possibile, percit, abbatterla.

104, TESORO DUCALE.

do ai suci due compagni di entrare nella stanza 103 subite dietro di Jui. |
due prenderanno una posizione di difesa al flanco del loro capo.

Tutti ¢ tre hanno capite che deveno vincere questa ballaglia se non
vagliono che | lare complotte fallisca, Combatteranna, percid, fina alla
moria,

Lo spogliateio & una stanza di raffinata sempliciti, arredata con un paio di
armadi a muro ed una piccola sedia, Gli armadi a mure sono pieni di
mantelli @ di vestiti del Duca, La sedia era usata da Sua Eccellenza per
permetlers ai suoi servitori di calzargli le scarpe. La porta segreta che
conduce alla stanza 106 & stata lasclata laggermente socchiusa @ pud
essere nolata con una probabilitd di +1.

106, CAMERATA DELLE GUARDIE DEL PALAZZO.

Questa stanza contiene una dogzina Ji semplici brande di legno
ed alcune panche, Un mantella di cusio ed un paio di stivali sono
stati abbandanati sul pavimento, ma non vi & nulla di realmente
lussuoso.

Questa stanza era il dormiterlo delle guardic assegnate in servizio perma-
nente al palazzo.

107. CAMERA DA LETTC DEL DUCA.

Questa stanea segreta contiens cingue grandi forzierd, sgnuno

dei quali chiuso da un robusto lucchetta,

1l contenuto dei forzieri & il ricavato delle tasse e delle razzie che | Duchi di
Rhoona hanno accumulate durante i secoli precedenti. Fortunztamente
Draca non era a conoscenza dell'esistenza di questa stanza altriments ben
poche ricchezze sarebbero ancera qui. In modo simile a quante visto in
precedenti oceasiont, | forziarl del tesora costituirannc un'ulteriore tenta-
zione per allineamento legale del personagai,

Tutti i farzieri sono chivsi a chiave, ma nessuno & dotato di trappale dal
momenta che il Duca considera la stanza del tesoro virtualmente invulne-
rabile, || contenute dei forgieri & omegeneo, contenendo ciascuno un zolo
tipe di valori:

farziere 1 - SOE0 MO,

forziere 2 - 12350 Ma,

farziere 3 - 4160 MP.

farziere 4 - 115850 ME.

forzgiere 5 . 1000 germme del valore totale di 20000 MO,

105, SPOGLIATOIO DEL DUCA.

Mon appena il gruppo si sia avvicinato alla porta, questa viene
violentemente aparta dall’interno. Prima cha | personaggi possa-
no reagire, una figura umana enorme, taurina, lanciando un gri-
do di battaglia, carica attraverso la stanza. La sua barba nera &
divisa dalla perfida fessura di una bocca ed i suoi occhi scintillano
di malvagitd, Mentre egli, con [a spada levata, sta caricanda il
gruppa, & possibile notare una "D7 scarlatta decorare la sua
armatural

Draco ed i suni sequaci avevano preparato un'imbascata dal momenta in
cui le guardie li avevano informati che il gruppe si stava avvicinando al
palazze. L'attacco nel portico era stato soltanto un'azione diversiva,

Queste sono le caratteristicha di Drace @ dei suel compagni:

Draco: Guerriern del 147 livello (CA 2; PF 75; F 411 (1d8+3) MV 18m;
ML 12; corazza di maglia, scudo 42, spada +1, bonus per la forza
+2}.

Capitana: querrlera del 9 livello (CA 0; PF 50; F 3-101{148+2); MV 18m;
ML 12; corazza di piastre +2, scudo, spada, bonus per la forza +2),

Tenente: guerriero del 6° livello (CA 2: PF 30; F 2.9 (14841} MV 18m;
ML 12Z2; corazza di piastre, scudo, spada +1).

Per spiare Uavvicinars del gruppa, Draco ha praticate un piceolo fora nella
porla delle spogliatoio. Quando egli vedrd qualcunc awvicinarsi, spalan-
cherd la porta ed attaccherd, Un tiva i 1 o 2 con 1d6 indicherd che i
gruppe & stata sorpreso e che Draco sferrera automaticamente il primo
attacco. Se non i & stata sorpresa, Uiniziativa sard determinata come di
consuets, Nell'impeto dell’attacco, Draco si scaglierd in avantl permetten-
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Questa grande stanza & sporca ¢ disordinata. La porta della
stanza da bagno & aperta, ma la vasca mostra come essa non sia
stata usata da molto tempo. Uno scrittoio sgombro & posto con-
tro una parete ed una sedia rovesciata & vicine ad essa, [l letto &
apposgiato alla parete meridionale. Sull’enorme letto & accovac-
clata una figura umana. Mon & legata in aleun maoda, ma s tira le
coperte fino al mento ed osserva Pavvicinarsi del gruppo con
oechi sbarrati. Quanda i personaggi sone vicini al letto, essa inizia
a ringhiare e ad abbalare come un cana,

L'uomo & Stephen, Duca di Rhoona, Egll ha parso la sua robusta corpa-
ratura @d & ora pallide ed emaciato. 1 capelli gli scendono dalla testa in
tutte le direzioni ed i suoi cechl sono tniettati di sangue. [ Duea si ritrared in
fonde al letto, non facendo nulla per fuggire o per difendersi. Lantidato
alla maledizions funzionerd nen appena lanciato nei suoi oochi. Ogni altro
uso della polvere non avrebbe effetta, Nan appena guarito, il Duca ricor-
dard immaediataments: tutle le agioni da lui compiute durante leffetto della
maledizione, 1l sue partamenta si fard nuovamente imponents, mentre
dichiara di volersi ripulire prima di conversare col gruppo.

Se i personaggl lasclano la gtanza, il Duea impiegherd tre turni per lavarsi,
peltinarsi barba e capelli e vestirsi coma si eonviene al suo rango, Quandao
ricompare nessun segno della sua terribile esperienza sard visibile, Vorra
conoscers i particelari dell'avwentura del gruppo e, dopo aver appresa gli
avvenimenti accaduti, oflrird ad ogni fedele personaggio una ricompensa
di 2000 M. come “inadeguato segne” della sua gratitudine.

Dipendentemente dal numero di giomni trascorsi dal momento dell’espul-
sione dei nani, il Duca crganizzera un veloce viaggio verse Rockhome per
tentare di fermare l'ineombente esercito di quel poaese. Egli dara spiega-
zione di quanto avwvenuto, offrende le sue sincere scuse ad un indennizzo in
ore per | danni subiti dai nani. Dal moments che § nani non sono partico-
larmente interessati alla distruzione ed al saccheggio dei loro precedenti
alleati, aceetteranne 'offerta del Duca seppur con qualche brontalio,

La testa di Draco sard piazzata in balla mastra di fronte alle caserme ducali
e la storia della maledizione o del gruppe si diffonderd rapidamente per
tutta la cittd. 1l duca, ritornate dalla sua missione di pace con i pani, fara
allestire uno sfarzose banchetto in enore dei personangi.

Finito il banchetto, la vita di Rhoona comincerd a ritornare alla narmalita.
Entro una settimana le birrerie avranno injziato a produrre una quantita di
birra sufficiente a soddisfare la richicsta delle taverne, 1l prezeo della birra,
comungue, sard il doppio per due o tre settimane, fino a gquando cied, non
slano state ricostruite le scorte, Sard comprensibile se i persenaggi deci-
dessera di passare un pe’ del loro tempo festeaggiands in cittd e ad essl, in
effetti, & stata accordata per un certa periodo la condigione di eroi.

Fer gl avventurier, comungue, essendo cit che sono, la vita di societa e le
riunioni mondane inizleranno presto a diventare monotone. Una volta
ancara ess sentiranno il richiamo di terre lontanissime ed esotiche... di
malvagitd che devono essere punite.,, @ di tesori che supplicans Ji essere
travart,



NUOVA AVVENTURA IN RHOONA

Se Il gruppo decidesse di rimanere a Rhoona, un gran numera di aveeni
menti, nella cittd o nelle immediate vicinanze, assleureranno azione e
cimente per | personaggi. La mappa della cittd pud essere usata nuava.
mante ma, naturalmente, | lusghi (botteghe e taverne) ehe hanno gid una
propria denominazione dovrebbera conservarla. In questo modo | persa-
naggl, decidendaolo, potrebbero arrivare a conoscere la cittad malto bene.

Cueste proposte per nuove avventure richiedano oveiaments una certa
preparazione da parte del DM, Ognuno di questi scenari patreblbe essere
sviluppato fino ad impegnare un'intera serata di gioco. Potrebbere, pard,
anche essere giocati come avventure di breve durata, campletabili in
un'cra di tempeo.

A. LA BANDA DEL RE DEI LADRI: Questo & un gruppo di cinque o sei
ladrl di livelle elevato che operana a partire da una capanna della Citta
Weechia. Essi tenteranno i solirarre qualsiasi cosa siano capaci di traspor-
tate con le lorg mani. La lare curinsitd sard stimolata dalle vocl che circo-
lano sulle ricche ricompense cansegnate ai personaggi che hanno salvato il
duca dalla mahvagia maledizione,

Essi individueranno il gruppe e tenteranna probabilmente di creare un
qualche tipe di diversive per permettere ad alouni di love di derubare il
gruppo di tutte cd che sono in grado di portare via. Gran parte dagli
abitanti della Cittda Vecchla teme questa banda, coslcché sard difficile 2
costose ottenere informazioni sul suo cova @ su suci ritrovi abituall, Si
vocifera che una rete di cunicoli e caverne si estenda al di sotto della
capanna dei ladri.

B. IL MAGAZZIND DEGLI SCHIAVI: La scomparsa da Rhoona di un
gran numers di giovani & di bambin fara diffandere sqomento ed inguie-
tucine tra la popolazione. Il gruppo devrd capire che essl sono stati rapiti

da una banda di sehiavisti. [ giovani sono deportati nel bel mezzo della
notte & bordo di navi che salpano verse barbari paesi del piil lontani angali
del mondo.

Il quartier generale dei mercanti <i schiavi & un depesita della zona del
porto. Sono qui canservati oggetti comuni come del legname e degli uten-
sili. Una camara segreta serve perd da prigione dei giovan rapiti fino al
momento della partenza della nave successiva, Un risolule gruppo di
guertlerd di livello elevato, sostenuto da stregoni, ladri e chiericl si cela
dietra questo malvagio disegno.

)(C. CACCIA AL DRAGONE ROSS0: un vecchin ¢ malvagio dragone

sputafuccs ha trovato rifugio in una comoda caverna. 11 problema: la
caverna domina il fiorda tra Bhoona e Morrvik e il dragone si diverte ad
assalire | convogli ed a bruciare battelli. Se i personaggi sono particolar-
mente coraggios], possono decidere di organizzare una spedizione cantra
questo ferace rettile, invogliati dalla massa di lesori che di certo esso avrd
accumnulato.

La spediziane si troverd a percarrere luoghi selvaga e ad impegnarsi
contro varl mostri ereanti sulla via della tana del dragone. Se qualche
persanaggio fosse tante fortunato da sopravvivere a guesta “seampagna-
ta”, =i ritroverebbe pil ricco che mail

Mumerose altre situszioni potrehbers essere create con Rhoona usata
come baze delle operazioni: giganti, orchi @ bande di troll potrebbera ini-
zlage a tormentare le fattorie isolate, Polrebbero essere fattl dei complotti
contre autarith legale del Duca ete. Se il DM lo desidera, i personagg
passono anche acquistare un battelle od una barca ed intraprenders spe-
dizioni di esplerazioni per proprio conto.

Came in ogni altra situazicne di gicco di D&D®, le uniche frontiere sono i
limiti della vostra immaginazione!

LTPNORETTILE

ChA: 4

DW: 3*

MV 27m9m.)

MN." ATT.: 1 marso o 1 sguardo, un colpa di eoda
F: 1-8 o il sonna, 1-10

No. Mostri: 1

TS: M5

ML 9

Tipo di tesori: I

AM: C

Llipnorettile & un serpente semi-intelligente che tenta di ipnotizzare le sue
prede prima di divorarle. Questo odiosa serpente & un retlile striato di
rosso e di verde che pud yaggivngere i 7 metri di lunghezza, | suci occhi
sono una girandola roteante di tutti § colarl dell’arechalens.

Fer ipnotizzare la sua preda lipnorettile fissa negli ccchi la vittirma prede-
stinata, oscillando con ritmico mavimento, La vittima deve effettuare con
successo un tiro salvezza contro paralisi o addormentarst immediatamente.
Mel raund successivo l'ipnorattile pud cercarsi un'altra wittima e tentare Jdi
ipnotizzare ancora.

Un personaggio sorpreso dalllipnorettile ne “incontra™ automaticamenta lo
sguarde fisso. | personaggi impegnali in un combattimento carpo a corpo
can Vipnorellile ne incontreranne lo sguardo a meno che non dichiaring di
slare guardandao da un'altra parte. In questa caso il personagaio attacche-
ra a -4 e Vipnorettile & 2 per tutti | ti per colpire. Se Pipnorettile fissa 88
stesso in una specchio per un intero round, deve eseguice un tiro salvezza
contro la paralisi o cadere addormentato.

Liipnorettile pué anche sferrare colpi con la coda appuntita per 1-10 punti
ferita o marsicare per 1-8. Notare che, se seeglie di mordere, esso non pud
lentare di ipnotizzare nel medesime round.

DISEGNATORE: DOUGLAS NILES
SVILUPPO: DOUGLAS NILES E ALLEN HAMMACK
EDIZIONE: DERBORAH CAMPBELL RITCHIE
TRADUZIONE: GIOVANNI [NGELLIS




ELENCO DEI PERSONAGGI
PRE-PROGRAMMATI

Tutli i personaggi pre-programmati sono di allineaments morale legale ad eccezione del ladro (Quillan), neutrale.

NOME CLASSE/LIVELLO Pf Fr In Sg Ds Co Ca
Ariel Chierica /7" 23 13 =] 14 a8 10 11
Clpdell Mana/6° 40 16 7 b 10 14 i3
Annelise Elfo /57 18 13 12 8 14 9 11
Kimbra Mago/6° 13 7 15 11 12 9 10
Barthel Halfling/ 5° 22 11 El 8 16 11 12
Lamar Guarriern /67 a0 14 10 9 11 9 12
Quillan ladro /57 12 10 11 B 13 10 10
Raynor Guerriera/6° 28 15 7 13 10 13 8

BONUS E PENALITA DEI PERSONAGGI

NOME FORZA TIRC SALVEZZA ARMI DA LANCIO
Axial +1 +1 1
Clydell +2 0 0
annelise +1 0 +1
Kimbra -1 0 0
Barthel 0 0] +2
Lamar +1 0 0
Chaillan 0 0 +1
Raynor +1 +1 0

INCANTESIMI DEI PERSONAGGI

Primo livello: Cura ferite leggere; individuazione del magica.
Secondo livello: Scopritrappole; Silenzio in un raggio di 5 metri.
Terzo livello: Incantesimo del colpire
Quarto livello: Cura ferite agravi
Annelise:
Primao livello: Sonng; dardo incantato.
Secondo livello: Invisibilita; Scassinare,
Terzo livella: Velocita.
Kimbra:
Primo livello: Individuazione del magico; “Charme™
Secondo livello: Ragnatela; Esp.
Terzo livello: Palla di fuoco: volare.

ABILITA LADRESCHE DI QUILLAN

SCASSINARE SCOPRIRE RIMUOVERE SVUOTARE MUOVERSI IN SCALARE NASCONDERSI SENTIRE
SERRATURE TRAPPOLE TRAFFOLE TASCHE SILENZIO PARETI NELLE OMBRE RHUMORI

35% 308 305 40% 40 91% 28% 50%

Poichit questi personaggi sone di medio livelle, & inteso che essi possans aver accumulato aleuni beni e lesori nelle lore precedenti avventure. Se dovesszero
eszere usati | personaggl pre-programmat, il DM pud permettere a clascun glacatore di tirare 1d6, Moltiplicate quindi il risultato per cento ed otterrete
I"ammontare di peze d'ors in possesso di quel particolare personaggio.

Il gruppo, inoltre, & in possesso degli eggetti dati qui di seguita. | giocatori dowrebbera tirare un dado percentuale per detarminare la priorita di seelta degli
cgaetti. I giocatore con il tire pid alte ottiene Ja prima scelta e cosi via finche twutli gli oggetti nen siano stati distribuiti.

FOSSESSI DET PERSONAGGI PRE-PROGRAMMATI

Spada +1

Spada corta +1

Scude +1

Corazza i piastre +1
Armatura di cuaio +1
Spadene +1

Seudo +2

Scude +1

Caorazza di piastre +1
Anello della protezione +2
Bacchetta dell'individuazione del magieo {eon 2-40 eaviche, 1] DM deve tirare 2420 segnando segretamente il risultato),
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" "“.:"f - 'Mddulo“di_"é\"n:repturé per esperti

La maledizione di Xanathon
-, di-Douglas Niles

- C’e del marcio in Rhoona...

. Da quando la malvagia ombra del grottesco Dio

~ Cretieha Iniziato a stendersi sulla citta, sono acca-

_ duti strani avvenimenti.

- In primo luogo il Duca Stefano & scomparso. In
* secondo luogo sono stati proclamati bizzarri decre-
ti dal Palazzo Ducale... i nani sono banditi dalla

' citta... le tasse devono essere pagate in birra... i
cavalli devono essere cavalcati a rovescio. Presto

Lintera citta & in subbuglio mentre un esercito di
nani si prepara a marciare su Rhoona. Questa ¢ la
~situazione che incontrate al vostro.arrivo.

"".‘Ma a questo punto troverete...

#Un mendlcante che vi dara strane indicazioni.

_. ._ - . ooln misterioso chierico vestito di nero che -orga-’ —
s 2+~ . = nizZaun complotio.

‘*(Jn soldato fedele che verrebbe deporre il suo
Slgnore

*Un sinistro .gioiello che emana la sua malvaglta
sulla c;tta

o VOI ed il vostro. gruppo siete I'ultima speranza per
- Rhoona. Solo voi potrete svelare il segreto che si
- . ' nasconde in citta. la maledizione di Xanathon.
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