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DUNGEONS & DRAGONS Regole Expert
Modulo per le Zone Selvagge X5

IL TEMPIO DELLA MORTE

PARTE 1: INTRODUZIONE

Quesio madule rappresenta I seconda parte di una serie commp-
sta ela due moduli, La prima parte & il modulo X4, T Maestro dei
Nomadi del Deserto, La presente avventura Pud essers giocan
con o senea il primo modulo. Comungue, sia i giocatori che 1 DAL
roveranno questa modulo ben pit interessante se giveatn come
seguitn de I Maestro dei Nomadi del Deserto.

Oruesto modulo & staw Progetlate per ui compagnia di G-8 per-
sonaggi dal G al 10 livello. Ciascun personaggio doviebhe prsse-
dere Sed opgetti magicl, incluse le armi, le ammature ¢ gli ogoend
magict varl, Sioraccomanda fortemente chie in COMELETNIN Sk
present un chierleo ed un guerriers di livello S-10 ot i TS0

magei devono essere pronti ad affrontare e zone selvagge: essi
doviebbero disporre di cavaleature, razioni, libri degli incantesimi
ed wequa,

Se intendere giocare questo modulo, smettete di leggere ora, Le
restanti parti dell'avventura sono di interesse esclugivo del DAL
Eglio ella udlizeeranno le informazioni pite avani fornite per gui-
dare | personaggi auraverso le aveenture del modulo. Sapere in
precedenza cosa accadri in questo modulo puds rovioare il diverti-
mento e L sorpresa dei giocatori che intendono affrontare sitga.
fion nuove e sempre diverse,




La Prima Avventura

Se i vostri giocatori non hanno giocato il primo modulo, 11 Mae-
stro dei Nomadi del Deserto, unilizzate i seguenti paragrali incor-
niciati per ambientare le avventure che seguiranno, 1 giocatori
che invece hanno giocato il primo modulo della serie disporranno
gia della loro esperienza da utilizzeare come ambientazione.

Condotte da “Il Maestro”, le tribil del Deserto Sind innalzano
gli stendardi di guerra!l Per proteggersi, i termiton confinanti
chiamano alle armi tutti gli vomini disponibili. La vostra com-
pagnia risponde alla chiamata e si avvia verso il fronte. Infine,
mn un piccolo villaggio ai margini del deserto, venite incaricati
di una missione pericolosissima. La vostra compagnia deve
attraversare il deserto ostile e wovare il Grande Passo, dato
che, da qualche parte al di La di esso, si trova il Tempio della
Morte, causa prima degli attacchi malvag. Vo dovreie trovar-
lo ¢ deadere in scguito come comportarvi,

Amtats, anche se poco, dall'esercito, voi risalite il fiume incon-
trando lungo il tragino mostri ed agenti del "Maestro”. Solo
dﬂpﬂ aver combatiuto nemic, evitato gli eserciti ostili e raccol-
to alcune informazioni, vi siete trovari ai piedi delle Montagne
Cime Oscure. Tra di esse, da qualche parte, si trova laccesso al
Grande Passo! E olire di esso s1 trova il Tempio della Morte ed
il malvagio "Maestro”.

Note per il Dungeon Master

Prima di giocare 'avventura, voi dovreste leggere tutto il modulo
e familiarizzare con i dettagli e gli eventi che vi si trovano. Se non
Sapete COME [rattare un mostro, un incaniesimo, un oggetio magi-
co o una regola tra wto cid che viene utilizzato nel modulo,
dovreste inoltre ripassare le sezioni pertinenti delle Regole Basc
ed Expert. Ben prepararsi prima di condurre Favventura rende il
gloco pin diveriente e pil veloce per tutti,

Il modulo & organizzato in parti. La Parte 1 & Pintroduzione, Le
Parti dalla 2 alla 5 descrivono le avventure e gli incontri che avran-
no lungn durante i gioco. La Parte 6 descrive i nuovi mosted che
compaiono in questo modulo. Infine, la Parte 7 illustra aleuni per-
somaggi pre-generati che possono essere utilizzati per Favventura.

Aleuni incontri si verificano in determinar luoghi, ad esempio in
certe stanze. Tali incontri hanno luogo quando § personagyi rag-
giungona la stanza o se attivano un allarme. Al incontri sono
inveee legati al tipo di terreno in cui devono avere luogo. Questi
incontri si possono verificare in un momento qualsiasi a patto che
i personagg si trovino su quel tipo di terreno, ¢ a voi rimane la
scelia del preciso istante degli accadimenti. Questo tipo di incon-
tro di solito ha luogo nelle zone selvagge.

Le informazioni contenute nel modulo possono o meno essere
racchiuse in cornici. Le informaziont incorniciate devono essere
lette ai giocatori a tempo debito. Le informazioni non incorniciate
sono indirizzale a vol in qualich di DM; esse possono descrivere
muosirl o oone condurre un Inconiro,

Per wilizeare questo modulo come seconda parte della serie,
riprendete a giocare dal punto in cui I1 Maestro dei Nomadi del
Deserto finisce. Fate uso degli stessi personagol giocanu e dei
medesimi seguaci. I personaggi devono disporre degli stessi
oggett magicl ed equipaggiamento che possedevano alla fine del
primo modulo. Anche 1 punti ferita ¢ gli altri punteggi delle carat-
teristiche devono corrispendere a quelli segnat alla fine della pri-
ma parte. A meno che 1 personaggi non lo abbiano specificato
chiaramente, essi non s saranno riEms:ni né avranno utlizzato gl
incantesimi per recuperare i punt ferita. Essi possono o meno
possedere le inlormazioni necessarie per giungere al Grande Pas-
so. Se i PG possiedone delle informagion, esse saranno sotto for-
ma di segni. Tali segni (un serpente, un pesce ¢ un mostro che
ingoia il sole) non vengono mostrati sulla mappa, Se i vostri gioca-
tort non hanne trovato tali segni, potete disporre questaltimi a
piacimento sulla mappa, cost da guidare la compagnia lino all'en-
trata del Grande Passo,

Se intendete wiilizzare questo modulo come a sé stante & non come
seconda parte della serie, Liscinre che i giocatori utilizeing o i pro-
pri personage o quelll pre-generau, [ornii nella Parte 7 & pag 30
del module. Essi possono equipaggiarsi come eredono (ragione-
volmente} scegliendo tra gli oggeni elencati nella lista dellequi-
paggiamento normale, oppure, se | personaggi stanno giocando
una campagna, essi possono disporre di ¢io che permette il loro
tesura personale, L'avventura ha inizio slle porte del Grande Pas-
s L opersonagpi disporranno del pleno dei loro punti ferita e
degli incantesimi, Vol dovrete leggere a voce alta la sezione dedi-
cata all'ambientacione, “La Prima Avventura™

La mappa delle zone selvagge presente a pag.31 del medule, illu-
stra la zoma che i persenaggl devono attraversare per trovare il
Tempio della Morte. La mappa include inolire alire zone non det-
taghate in questo modulo. Voi potrete urilizzare queste zone nella
vostra campagna, dettagliandole e popolandole a vostro pizaci-
fresntao.

I giocatori stanno per entrare nel territorio di un nemico assai
potente. Dovrete raccomandare ai giocatori la pin assoluca cauela
c segretezrza. Se la lore missione dovesse venire scoperta, con ogni
probabiliti non andra a huon fine, Se volete, porcte suggerire ai
giocator di adottare una sorta di “eopertura” per spicgare la lovo
presenza all'interno del territorio nemico.

La missione dei personaggi ba addirittura atirato Pattenzione di
esseri superiort, In aleuni punti del modulo compare uno “Scono-
sciute Benefattore”, Nessuno sa chi o cosa sia tale cssere, ed i per-
somaggl non aveanno modo di esservarle da vicino, Non urtilizzae
lo “Sconosciuto Benefattore” per trarre d'impaccio | personagyi
che sone in cattive acgua a causa dells lore stupidnd o shadatagmi-
el ;

E possibile che i personaggi possicdano un amuleto lungimirante
o che ne trovino une duranie lo svolgimento dell'avventura. L'og-
pero assomiglia ad une dei tant amulel o alismani magici.
Chiungue indessi uno di questi amule dsolta in grado di vedere
attraverso un altro amuleto indossato da una diversa persona. 1]
Maestro possiede parcechi di questi amuleti e I conserva in una
borsa nera (cosi nessuno pud vedere attraverso i suoi). Egli fia uso
di 1ali amuleti per essere costantemente informate. Se uno del
persenaggi trova ed indossa uno degli amulei, il Maestro sari in
graco di osservare e le sue azioni,



PARTE 2: IL GRANDE PASSO

Lui, a piit di | chilometro ¢ mezzo di distanza da un'apertira,
Faria & stantia. Le twree e le nterne illuminano fino a meta del
lore normale ragwrio d'asione. L'olio brucia sole in prossimie del-
Penteata, Gl incamesimi basari sul fuoce infliggone le normali
lerite ma, nel round successive a quello in cui ¢ stato lanciato Vip-
cantesime, infliggeranno altre 1410 ferite a e e creature che
respirano aria e che si trovane entro il triplo della normale zona
delticacia. L'utilizeo di un incamesime basato sul fuoce, spegne
immediatamente e le toree ¢ lanteroe che s wrovana nella zona
che, in generale, & reatro dellincontro. Se viene evocato 1 ele-
mentale del fuoco, tatie le creature che si trovano entro § 30 Mty
dallelementale soffrong 1d 10 ferite a causa dell'ossigen bruciato
dalla creatura evocata,

Le gallerie che atraversano le Montagne Cime Oscure connetto-
no tre diverse vallate. Tali vallate si trovane ben al o sopra degli
albert ma presentano wattavia i tipich prati alpini punteggia di
fierri, muschio ¢ licheni che si arrampicann sm fanchi dei macign
e delle pareti rocciose. 11 terreng ¢ bagnato costanwmente dai
rivoli provenicnt dai vicini ghiaceini. Le vallate sonn cireonidare e
chivse dai picchi montani, Melle vallate vivona poche ¢ piceale
creature, come alouni roditori che si dedicano ally racenlia di bie-
che e pranticelle nonché falchi o grifoni che predano ded roditg-
ri. 5i possono trovare aleune capre di montagna che gironzolano
ai margini delle vallate, Tutte le alire creatire delle valli sono
clencate specificatamente per ogni incontro in una determinata
vallata.

Incontri Casuali nel Grande Passo

Quando 1 onaggi stanno viaggiando allinterno delle gallerie,
le I-"T"‘"‘-'ill'l']iflc'c'lr:1i IMCONLIo sono una su sei. Un controllo per il veri-
ficarsi di un incontro deve essere effettuato una volta ogni 6 chilo-
metri percorsi. Se si verifica un incontro, tirate 1420 ¢ consuliate
la tabella che segue:

Tiro del dado Incontro

-2 Pipistrello Normale. Ne di Maostri 1-10i (CA 6; DV ]
pl ciascuno; NeATT confusione; F nessuna; MV 1/]9;
T3S UC; ML 6; AM N). Fsiste una probabiliti del 509,
che sia presente un'alira creatura (o pit d'una) nella
SICSSA 2ona. Se questo & il caso, tirate nuovamente su
questa tabella ignorando i risulead pari a 1-2,

3 Protoplasma Nero*. No di Mosiei | {CA 6; DV 10
NeATT 1; F 3-24: MV 6: TS G3: ML 12; AM N:
immune & tutto ad eccerione del funeal,

4 Caecilia. N* di Mostri [-3 (CA 6; DV & NeATT 1; F
1-8; MV 6; 15 G3; ML 9: AM N

5 Verme Iena, No di Mostri 1-3 (CA 7; DV 3+ 1
MeATT 8 F paralisi; MV 12; TS G2 ML 9 AM N).

6 Metamorfosis. Ne di Mostri 1-4 (CA 5: DV 4 NeATT
LiF 112 MV 9: TS G10: ML 10 AM 2 immiane agl
incantesuni charme e sonno). S¢ non viene sCoperto o
se vinee liniziativa, il metamorfosis st nasconde, Daper
U passaggio della compagnia, egli segue il gruppo
attendende la giusta oceasione per attaceare un sigo-
lo personaggio disarrento.

7-8 Pattuglia di Geonidi. N di Mostri 2-12 (CA -2: [V a.
pf I NeATT I; F |-8; MY 6; TS G2 ML B; AM
surpresa 1-4; vedi alla fine del modula). Questi geoni-
cli sone al servizio del Maestro, Essi pattugliano le gal-
leric del passo e fermano wati gh stranieri (non i
mostri) richiedendo loro il lasciapassare. Se i perso-
nagpi non hanno il lasciapassare o si dimostrano ostili,
1 geonidi attaccheranno.

9 Gigante delle rocee. No di Mostri 1 (CA 4: DV Q-
MeATT 1 F 3-18; MV 12; TS G9; ML 4; AM N). I
gigante sta ritornando a casa. Esiste una prohabilitd
pari al 0% ehe con lui si trovino 1-3 orsi delle caver-
ne (CA 5 DV 7 N-ATT 3, F 1-8/1-8/1-12; MV 12; T'5
L5 ML 9 AM N), Esiste inoltre una probabilic pari
al 75% che il gigante trasporti una borsa contenente
L.OO0-8.000 M0,

10-11  Fanghiglia verde®. No di Mosiri 1 (A sempre colpiti;
DV 2: NeATT I; F speciale; MV 50cm; 18 G1: ML
12; AM N}

12 Minotauro, No di Mostri 146 (CA 6; DV §: NeATT 2 0
L F LGI-6 0 arma +2; MV 12; T8 G6; ML 12: AM
C).

13 Ameba paglierina®, N- di Mostri 1 (CA 8; DV 5:
NeATT |5 F 2-12; MV 315 G3: ML 12: AM N

14 Verme scarlatto, Ne i Mosiri 1 (CA 6: DV 15:
N=ATT 2, F 2-16/1-8 +veleno: MV 6; TS G8: ML 1ik;
AM N).

15 Ombra Spettrale*, Ne di Maostri 2-12 (CA 7: DV 242;
NeATT I; F 14 +speciale; MV 9: TS5 G2: ML 19 AM
(98

16-17  Beleto Stridente. Nv di Mostri 2-8 (CA 7: DV 3
NoATT speciale; F nessuna; MV 1: TS G1: ML 12
AM NJL Se un boleto stridente urla, voi dovete con-
trollare il verificarsi di un ulteriore incontro. La erea-
tura che compare sard determinaca casualmente sem-
pre rreorrende alla presenie tabella

15 Troll*. Mo di Mostri 1.8 (CA 4; DV 643: NeATT 3 F
I-6/1-61-8; MV 12; TS G6; ML 10: AM C: rigener-
sione),

19-20  Furetto Gigante. No di Mostri 1.4 (CA T DV 4+4;
NeATT 1 +speciale; F 28 MV 15; TS G3: ML 12;
AM N} Questi Turctti sono voracissimi. Fssi attaccano
chiunque a vista e normalmente combattons fino alla
mertc.,




Incontri Speciali nelle Gallerie

Cuesta sezione fornisce due inconui detagliati per nessune dei
quali & stata predisposta una precisa locazione sulla mappa del
Grande Passo. Potete fare uso di wali incontri per ravvivare 'inte-
resse della compagnia nel caso questa non effettui incontri casuali,
Questi incontri hanno luegoe solo mentre i personaggi si trovano
allinterno di una galleria,

A. I Figli delle Caverne

Mentre | personaggi si avvicinano ad una curva della galleria, essi
sentono un rumore rimbombante provenire da un punto davanti
a lora. Man mano che si avvicinano, essi possono sentire delle voci
acute ed il rumore del metalle contro la pietra. Quando i PG oltre-
passano la curva, essi st trovano davanu 12 abitant delle caverne
(CA 6 DV 1; pF 5 clascuno; NeATT 1; F 1-6; MV 15: TS G1; ML
7; AM N che combationo contro un mujina (CA 4; DV 8; pf 37;
NeATT 2 +speciale; F 1-6/1-6; MV 12; TS G8: ML 9: AM C: vedi
pag-29). 1l mujina & armato di una spada a due mani e di una
spada corta. Ciascun abitante delle caverne possiede due tipi di
armi alquanto insolite: un coltello ruggente e sei cerchi affilan. 11
coltello ruggente & composto da una catena che finisce con una
lama piatta; la catena viene fatta roteare sopra il capo e questa
produce un forte rumore simile ad un ruggite. Ciascun coltello
mfligge 1-6 ferite e pud attaccare una qualsiasi creatura si trovi ad
una distanza massima di 3 merri. Il cerchio affilato & un anello
d'acciaio di 15 cm di diametro il cui contorno esterno & estrema-
mente affilato. I cerchi possono essere scagliati fino ad una distan-
za di % metri ed infliggono 1-6 ferite. Ciascun abitantc delle caver-
née porta i 2&1 cerchi sistemat sulla fronte.

Qucsta senione nguarda tutte le avventure dei personaggl mentre
questi viaggeranno attraverso il Grande Passo. Essa comprende
una descrizione generale del Grande Passo, una tabella degli
incontn casuali od altri incontri sia speciali che legati ad una parti-
colare locazione.

Descrizione Generale

Il Grande Passo giace nelle Montagne Cime Oscure, una delle pin
alte e proshitive calene montuose presenti nei territori conosciut
della campagna. Qi i picehi sono perennemente coperti di neve ¢
le valli e I selle montane ospitano spesso dei vasti ghiacciai. In
distanza le montagne appaiono colorate di bianco e blu, ma pii da
vicino, il blu diventa il grigio opaco della roccia. La maggior parte
del territorio montano & ben al i sopra degli alberi, addirittura
oltre i pii: alti prati alpini che ricoprone le pendici della carena
MONIosa.

L'entrata della prima galleria del Grande Passo & in un'angusta
rete di gole, lunga 1 chilometro e mezzo. L'entrata della rete &
larga 20 metri. Le pareti rocciose si innalzano sui fianchi dei per-
corsi fino ad un'altezza di 90 mewri. I percorsi serpeggiano e si
picgano mantenendo la stessa larghezea per quasi un chilometro e
conducono ad un'ampia zona aperta larga 1 chilomeiro e merzo,
Allestremiti opposta di questa conca si trova limboccatura di una
caverna posta a 9 metri dal suolo. Una rampa di terra battuta
conduce dal livello del suolo fino all'apertura.

Comunqu::, un terreno illusorio maschera Ventrata della rete di
gole. Se i gincatori dispongono delle istruzioni per raggiunpere
Ventrata al Grande Passo, essi troveranno l'entrata della rete di
gole senza difficoltd, Un sentiero fortemente battuto conduce fine
a tale entrata e sembra terminare contro una liscia parete di roc-
¢ia, Se i giocatori stanno perlustrando senza disporre di una map-
pa, essi riusciranno alla fine a trovare tale sentiero, Se la parcte di
roccia alla fine del sentiero viene toccata, essa scomparira rivelan-
do l'ngresse agopnato.

Le gallerie che corrono atraverso le Montagne Cime Oscure sono
dei passaggi naturali. Il suolo é irregolare ¢ mgombro di stalagmi-
1 e pictre cadute dal soffitto. Le pareti sono coperte da una patina
d'acqua e ghiaccio. Pozzanghere ghiscciate punteggiano il pavi-
mento, Anche il soffitto e le paren delle gallerie sono frastagliat e
irregolari, Le gallerie sono larghe dagli 11 ai 20 merri (1d10+10)
od alte dagli 11 21 30 merri (1d20+10). All'interno delle gallerie, i
[:H:‘l'ﬂl:maggi 1ML SATATITG in g:rada di stabilire correttamente il tem-
po trascorse, Nelle gallerie alcuni funghi erescono a macchie
paste ad ogni alteza, la maggior parte dei quali (il 70%) & mortal-
mente velenosa, Se un personaggio mangia uno dei funghi vele-
nosi, egli deve effettuare con successo un tire salverza contro
Veleno o morire,

Gl abitant delle caverne sono i discendenti di una banda d oma-
ni che entrd nelle pallerie centinaia di anni fa. La loro pelle ed i
capelli sono completamente bianchi. F-“i. THON TICSCOTD [:iil i \'(".'I](‘-
e A dispnng{mu i un udine molto sviluppalo. _L'-r..ﬂ_u': all'udite
essl riescono comunague ad attaocare ¢ 3 mooversi normalmente,
Essi non possone venire accecati da un incantesimo basato sulla
luce e non seno influenzati dal potere (paura) del mujina. Un
silenzio (raggio Sm) nasconderd loro la compagnia. Mentre com-
batono essi si chiamano I'un aliro per stabilire le posizion reci-
proche.

Cuande i personaggi olrepassano la curva, il mujina si presenta
come un normale umano: € vestito con un’armatura ¢ sembra un
normale guerriern, Quande vede § personagpd, egli griderd per
chiedere aiuto. Gli abitant delle caverne sanno che | personagg
SO0 presenr_i (a meno che non sia stato lancato un incantesimo
silenzio (raggio 5m)). Essi non attaccheranno subito ma aspette-
ranno per veriticare cosa aceade. Se i personaggi si schierano dalla
parte del mujina ¢ sconfiggono gli abnanu delle caverne, il mujina
cercherd di unirsi alla compagnia, Egli racconterd di essere un
gucrricro che si & perse ormai da mesi all'interno delle gallerie.
Egli non sath in grade di guidare i personaggi ma combatterd al
lorn fianco in e le circostanze. Se i personaggi sconfiggono il
mujina, gli abitanti delle caverne si fermeranno per riposare.
Attraverso lemissione i strani suoni e gesticolando esprimeran-
no alla compagnia la lore gratitudine. Se i personaggd ricscono ad
improvvisare un sistema per porre delle demande e formulare
delle richieste, gli abitanu delle caverne fornitanno immediata-
mente una guida che i accompagni alla prossima vallata, Viag-
Fiandu assieme alla guida, la compagnia non potrd perdersi asso-
ulamente.

3¢ 1 personaggl perquisiranno i corpi dei caduti, essi troveranno
LOOD M.O. addosso al mujina e 2-8 pictre apparentements senza
valore addosso a ciascun abitante delle caverne. Le pictre hanno
valore solo per chi le porta: la foggia di tah pietre determina il
valore che esse rappresentano come moncta,

B. Il Passaggio Luminoso

Quanede i personaggi si trovano a 30 metri dalla locazione dell'in-
contro, cssi possono notare davant a lore un debole sorgente di
luce. La luce non & del colore classico di una torcia, di una lanter-
na o del sole, ma sembra avere riflessi azeurrini, Ad eccerione di
un piccolo senticro nel mezze del pavimente, la luee ricopre inte-
ramente la restante parte del pavimento, il soffitto e le pareti della
galleria per una lunghezza di 72 metri. La luce & abbastanza forte
da far si che i personaggi non abbisognine di altre font di illumi-
nazione. Sembra che la luce provenga da tutto intorno, dalle roc-
ce, dai funghi, dallacqua, Il suo colore peculiare fa sembrare gli
oggetti che tocea trasparenti, Quando i personaggi si trovano a
meti dello stretto sentiero, la luce si fa innanz, coprendo entram-
be le estremira e lasciando libera un striscia di soli 15 merri, In
seguito la luce continua inesorabile la sua avanzata alla veloeit di
40 em per round. T personaggi dispengono di soli 25 round per
agire in qualche modo, prima che la luce ricopra il sentiers com-
pletamente.

Se i personagg cercano di usare un incantesimo (comunicazione
con gli dei, contattare altre dimensioni, o desiderio) per sapere
ualcosa di pitn su questa zona, rispondete alle domande come
escritto nelle repole. La luce & nuova ed aliena a quesia mondo, ¢
cosi anche gli del ne sanno poce. Infaui, il brano seguente tratwo
dai Diart di Quod & Manico scritto che ne parla.

“Aldisious i Parquossa cosi scrive di uno dei suoi viaggi:
Mentre ero in viaggio attraverso le Montagne di Anthropo-
magl, trovai una wribi il cui dio era chiamato la Luce Vivente,
Per loro ordine io fui portato al loro tempio dove potei osser-
vare un porzo le cul pareti crano coperte da una radiosita
color ghiaccio che si animd e si mosse i mia presenza. Prima
di essere condotto verso un pil vicino esame del pozzo, Don
Hesquirot ¢ i suoi cavalieri prevalsero con la forza delle armi
sulla tribi per a) un passaggio attraverso le loro terre.
L'esame ravvicinato che ho potute effettuare altro non £a che
confermare la mia ipotesi che vede tale luce come il risultate di
un miscuglio di olii e rari minerali nelle profondita della terra,
Non saprei dire se la luce era viva o intelligente. Da quarndeo
000 Wrnate. non sono ancora ruscite ad ottenere lo EICEE0
rsultate nel mio laboratorio,™




Seun qualsiast eggeto weea 1a zona luminosa, 1 luee vi antecehi.
see ¢ si propaga su di esso ad una velocia di 30 e per round. La
velocild & tale da far si che un wmano per quanto grosso possa
essere ricoperto dalla luce in un sole wrne, Menire s espande, la
luce non sembiea arrecare danno aleune ai persenagei. Comun-
fque, quando un personapgeio viene interamente ricepermo, egliini-
it i perdere un punto di Fores e uno di Intelligenza per round,
Non dite al giecatore cosa stz aceadendo CRALLAMENTE, [ avverti-
telo in modo vago, dicendo ad esempio "Ti senti stanco, Ora g
senli pits debole. Forse laresti meglio a sedecti™, © “Non riesci a
capire cosa sta succedendo. Ora non riescd a concen Lrarti, ti distrai
facilmente, Tutto 6 sembra confuso. T piace il colore dells Lumi-
nosith che ti circonda™. e il punteggio di Forza del giocatore vie-
e vidotto a zero, cgli @ morto. Se viene rideotto a sero il punteggio
di Imelligenza, egli & niente pit di un vegetale privo di pensieri.
Un cura malattie distruggeri a luce che ricopre un oEEelo o una
crestura ma non influenzeri quella che rimane sul pavimenio, sul
soffine e sulle pareti del passagpio. Un incantesimo tenebre magi-
che bloccherd 'avanzata della luce ed 1 suoi effert sully won,
Cuandn lincantesimo csaurisce la sua dursta o viene dissolto, la
luce ritorneri a comportarsi come in precedenza. Anche b luee
direra del sole distrugeera la strana luminescenza,

Incontri nel Grande Passo

Gli incontri che seguonoe si riferiscono alle Iocazioni numerae
presenti sulla mappa del Grande Passo.

L. 11 Drago della Sventura

Mentre state attraversando una zona apeTta, l:“t'i.p,t:ltdo\-'i v
la hacea della caverna, voi notate aleuns riccioli di Tume simili
del vapore che fuoriesce dall'aperiurs, Infine, 2 9 merr dal-
Vimboccatura, udite un profondo rumoere onante ed una
grossa nuvola di vapore sbuffa al di fuori della caverna,
Lingrovvisamente, la grossa testa di una creatura fin Lrop e
simile ad un drage verde esce dall'aperiura e dice: “E adosse
cosa c'es Alre di guelle misere creature che spambettano sulla
Lsupc:'ﬁrir della terra? Andate via e Lsciatemi solol” J

Nella caverna i sone 11 guervieri (GA 4; G 2: pl 12 dascuno:
NeATT L F 1-8; MV 12 TS G2 ML E: AM Ced un g A G
M 75 pf 200 NoA'TT 15 F 1-1 +1 o incantesimo: MV 13 1s M7:
ML 9 AM C) che ¢ armato con un pugnale +1 ¢ una bacchetta
della paura. Egli ha memorizzato i seguenti incantesimi:

Primao livello: charme, dardo incantato, ventriloguio
Secondo livello: ercazione spettrale, invisibilith

Terzo livello: palla di fuoco, protezione da proiettili normali
Quarto livello: muro di fuoco

11 *drago” & in realti un falso, costituito da un elaio deoperta di
tessuti ¢ stralel di pelle di drago. La copertura & stata trattata in
maodo da resistere & qualsiasi Gpo di fueco, Allinterno del drago si
trovano i guerriert ed il mago, qui lasciat dal Macstro come guar-
die. I guerrieri stanno arionando leve, pulegge, argani ¢ tamburi.
Tale macchingrie permerte al drago di muoversi avant e indictro,
di girare la testa, muovere le zampe, sbullure VAPOTE © generare
un basso rumore tonante, Uno del guerrieri usa un megatono cos
eia shimulare la supposta voce possente del drago. Anche il mago si
trowa all'interno del drago, vicine alla testa, Egli pud vedere dalle
sue fauct ed & pronto a lancare @ propri incantesimi,

S 1 gincatori decidono di alfrontare il drageo, il mago useri Uin-
tantesimo creazione spettrale per far comparire un aloro drago,
leggermente pitt piccolo, il quale fari capoling dall'entean della
caverna vicine all'altro. Se neanche questa azione scoraggia i per-
somagel, 11 mago piloterd la sua creazione spettrale fucendola
ritornare allinterno della caverna e Fard uso della bacehetta della
paura indirizzata contro Ly compagnin. Se il drago viene attaccato,
il mago lancera la sua palla di fuoco contre la compagnia. Se qual-
cuno dei personaggt entra nella caverna, il mago tagliers ogni via
di Tuga sigillando T'entrata con il muro di fuoca, lasciando poi ai
guerrieri il compito di sistemare coloro chie sono cosi stati intrap-
polati, ;

Atrtaccare il drago con degh meantesimi non danneggerd coloro
che si trovano al suo interno. Tutti gl meantesimi (tranne quelli
basatt sul Tuoce) che infliggono 20 o pit ferite, manderanno in
frantumi il telaio del drago svelando la sua vera maturi. Se cit
accade, 1 guerrien si daranno alla Duga. I mago lancerd 'incane-

simo invisibilita e fuggira. Se viene in qualche modo individuato
ed inseguino, egli utilizzers la bacchetta della paura contro i suoi
inseguitori. Egli non rinuncera alla copertura dell'invisibilih per
salvare i guernieri. Ciascun guerriero trasporta 100 M.O. in una
borsa. Il mago, oltre agli oggetti magici, possiede 3 gemme del
valore di 500 MO, ciascuna.

2. La Valle del Roe

'T.':uzllc ¢ coperta da nuvole basse, ed é fredda e umida, La
parte superiore delle pendici dei monti & nascosta da uno spes-
so banco di nuvole nebbiose. La neve ed il ghisccio che si for-
mana durante la notte, sparisceno durante il giorno. 1 fonde
della valle spesso presenta delle ampie zone in cui il erreno ¢
stato scavato. Sembra che tali zone non siano disposte in un
qualche ordine logico, ma laspetto di ognuna spesso & in for-
ma di & lunghi solchi pit o meno paralleli tra di loro. 1 solehi si
estencdono per 15-30 metn e finiscono in una zona purntcggia-
ta di Lori larghi 30 cm e profondi 1 metra, 1 suolo attorno ai
lori & rivolute ¢ smosso, Alcuni di questi segni sembrano esse-
re recent, mentre altri appaione abbastanza veechi. ‘

Vicino al centro della valle si trova un piccolo accampamento. In
guattro capanne i tela e zolle vivono 10 anomi (GA 5 DV 15 pi 6
ciascune: NoATT 1: F 1-6 o a seconda dell'arma; MV 18: 15 N1-
ML 5 AM L) armai di spade corte e balestre. Molii anni fa,
parecchie centinaia di gnomi fuggirono dal Regno della More
(Huley. Comunque, nella fuga, subirono la maledizione del Mae-
stro {vedi Incontri nel Grande Passo 6) ¢ finora non sone riusciti 1
trovare la via d'uscita dal Passo. Durante tutto questo Lempao, il
loro numers & diminuito considerevolmente ¢ tutto cid che rest &
il gruppo qui accampato.

Gli gnomi sono molte cauti e non amano rischiare. Mentre uno di
loro saluta la compagnia, gli alii afferrano le halestre e, dalliner-
na delle capanne, le puntano contro i personagui. Gli gnomi non
permetiono al PGodi accamparsi nelle immediate vicinanze del
loro stesso accampamento e non i metteno in guzrdia contro le
misteriose creature del vento che vivono nella valle,

Durunte il tarde pomeriggio, | personaggi odono un debole urlo
che sembra provenire da molto distante. Sembra che Furlo volesse
chiamare qualcune (utilizzate il nome di une dei PG o PNG pre-
sent in compagnia), L'urlo permarrd per un certe periodo o et
svaniri. Cid accadrd diverse volte e I'urlo sara sempre pin forte.
Durante Turlo, Taria diventa pit fredda ed il vento pitt torre. Infi
ue urlo si fa cost sonoro da non essere pitl imelleggibile assomi-
gliando ad un remendo grido senza sensa, 1 vento infuria awor-
no ai persomagei con la forza quasi di una tempesta, abbattendo
gli halfling, le tende ¢ spegnendo i fuochi. Allapice di questa sfu-
riata, dal cielo cade un grosse ogeerto, il corpo di un mammut,
Esiste una probabilita su 20 che 1l corpo cuda su qualcuno dei
presenti. Se cid accade, determinate a caso il malcapitato « faregli
effettuare un tiro salvezza contro Soffio del Dirago. Se il tro risal-
tain un fallimento, il corpo Lo schisceeri infliggendogli 5-50 feri-
te, Se il tiro viene effettuato con successo, allota lo 2vrad evitato,

5e i personaggi esaminano il corpo del mammut, essi saranno in
grado di stabilire solo che & caduto da uma grande aliezea. E
impossibile stabilire se sia stata la caduta ad vecderlo e come sia
TiusCilo a raggiungere una quota cosi considerevole. Se i perso-
71 rivolgono delle domande in merito all'accaduto (o in merito
ai sulchi del terreno) agli gnomi, essi non diranno proprie nulli.
Essi alfermana di non conoscere le canse di wali manifestazioni,
alcune volte edonno delle urla e vengono sfereati da venti impetuo-
si. Ogni volta che ¢io accade, essi 51 nascondono nelle loro capan-
Tues.

Se i personaggi lascians il corpo del mammut incustodito, al loro
FIOTN0 CR50 Sara scomparso, Nomn vl saranno tracee appartenenti a
chi o che cosa lo abbia portate vin, Comungue, poca distanza, sul
terrena si reveranno dei solchi freschi, simili a quelli g3 notati in
preceedena,

Le tracce, i suoni, il vento e la caduta del mammnt sono state (e
causate da un roc (CA 0; DV 36; pt 160; NeATT 3; F 3-18/5-18/
S-48; MV 18/144; TS G15; ML 10; AM L). Esso si trova al disopra
delle nuvole che coprono la vallata. Quando i personaggi perlu-
streranno la vallata dopoe lincontro con il corpo del mammur, essi
troveranno un cutnule di scheletri situato alla base di una delle
parctl rocciose. Essi rappresentano pli avanzi dei pasti del roe ed




ovviamente sono presenti anche le ossa del mammut olire a quelle
di alcuni piccoli serpenti di mare € di alire grosse creature.

La notte seguente l'incontro con il mammut, la compagnia verra
attaccata. I personagei udranno nuovamente il grido e verranno
investiti da un vento pelido. Comungue, questa velta, il vento &
cost impetuoso che i 1 persenaggl vengono soffiat via come se
fossero delle foghe secche, 11 vento contnua ad infuriare per 5
minut, durante 1 quali i personaggl vengono shattutl e sparsi per
tutto I'accampamento, Quando la compagnia si riunisce, uno dei
personage (colui che presenta la migliore combinazione di Forea
¢ Costituzione) manca all'appello. 1l roe lo ha catturato ¢ lo ha
trasportato nel sue nido. Esso non fara del male alla sua preda
ma, se possibile, non le permettera di fuggire.
Se gli altri decidono di salvare il loro amico rapito (ed hanno capi-
to dove si trova) essi dovranno scalare la parete ai piedi della quale
avevano trovato il cumulo di ossa. La parete si erge per 720 metn
¢ puir essere scalata se i personaggi dispongono di corde, picchert
e atrezz simili, Larrampicata nchiede almeno due giorm di tem-
pe. Durante [a notte, i personaggi possono riposars: su uno dei
vari cornicioni presenti sulla parete. Per la notte avranno raggiun-
to un'altezza che L vede all'interno del banco di nuvole, ma il gior-
no seguente essi usciranno dalla nebbia. Sopra di loro vedranno
cit che sembra una piccola foresta. Avvicinandosi cssi 51 renderan-
no conto che si trata del nido del roc gigante, costruito con alberi
sradicari e tronchi. 11 nido del roc non contiene tesori.
Quando i personagei ragriungono il nide, essi vi trovano il com-
pagno rapitc. Il roc li vede ma non fard loro del male ne li atae-
chera a meno non venga attaccato a sua volta. Poi 1 personaggi
udranno una voce che con tone pacato dira lore: “*Andiamo. Que-
s1o & tuito cio che posso fare per voi”. Il roc 5picghc]’a'. le ali e si
. preparera a volare via: esso si aspetta che i personaggi gli montino
sulla schiena. Se 1 personaggi non si muovono, esso li fissera e poi
peeghera le testa in direzione della sua schiena. Se ancora i PErso-
naggi non immaginano cosa devono fare, il rec con il becco affer-
rera gentilmente un componente della compagnia e lo depositeri
sulla sua schiena, Poi aspetterd che anche gEET altri monting in
groppa. Quando wi saranno montat, il roc prendera il volo.
Egli volera al di sopra delle montagne e li depositera nella zona
teatro dellincontro 9 (pag 8). 11 volo richiedera parecchie ore e
sard spiacevalmente freddo e preoccupante. Non ¢ possibilita
che 1 personagpi cadano inavvertitamente dal dorso del roc.
Se, per una ragione qualsiasi, i personagei decidono di non salva-
re il loro compagno, 1l roc lo riporteri sul posto il giorno seguen-
te. Il personaggio avrd trascorso Ia notte nel nido del roc e non
sara ferito.
Se, per un qualche metive, | personaggi non incontrano il roc, ess1
verranno avvicinan dagli gnomi della vallata, Gli gnomi, che anco-
ra non si fidano dei personaggi, hanno deciso che Iunico modo
per liberarsi di loro € di mostrare loro una via d'uscita. Gli gnomi
guideranno i personagg presso una delle tre gallerie (non guella
dalla quale sono venun) e chiederanna loro di andarsene. Gl gno-
mi non faranno del male ai personaggi e non viaggeranno con
loyres.

3.1 Popolo delle Rocce

Cuando la compagnia entra in questa parte della galleria, i perso-
nagei ndranne il rumore di pietre battute contro la roccia. Qi
volta che si avvicinano alla sorgente del rumore, quest’ultimo ces.
sa. Dopo che i personagg si muovono nuovamente, il rumore
riprende. Se perlustrano una zona in cui probabilmente il rumare
veniva originato, esst non troveranno alcunché di strano: solo
macigni, stalagmiti e stalatrin,

Ul rumore viene provocaro dagli esploratori dei geonidi. Essi stan-
no trasmettencde informazion: riguardanti il numero, la forza e le
possibili debolezze della compagnia al corpo principale di guardia
dei geonidi, situato pit innanzi. Se uno qualsisi del personaggi fa
user i una sua abilita particolare (lancia un incantesimo, si nascon-
de nelle ombre, ecc.) o utilizza un oggetto magico, i geonidi tra-
smetteranno le informazioni relative anche a queste ultime novita
apprese. Trascorsa un'ora i tempo di gioco, 1 personaggi incon-
lreranng 16 guardic geonidi (CA -2; DV 2; 13 dascuno;
NeATTT 1: F 1-8 0 a scconda dell'arma; MV 6; TS G2; ML 8; AM
C: sorprendono con 1-4). Queste guardie si sono cammuffate da
macigni ¢, essendo state avvertite dagli esploratori, non possono
essere sorprese. Le puardie @ma sanno quant sono i personaggi
della compagnia e possono sapere anche a quali classi appartengo-
no. Le guardie cercheranno di sorprendere la compagnia, di cir-

condarla e di forzarla alla resa. Se i personage: non si arrendono i
gt-{:nidi attaccheranno.

Se | personaggi vengono catturati, #ssi verranno poriati in una
piccola cella poco distante. La cella € un quadraro di circa 2 metn
per 2 e le sharre sone fate di pietra. Due geonid: monleranno
sempre la gu:u'rfi:a. | pt:r.\ur];qggi. VErTAnmo lenun priginmcr_t per
umna seitimana, € durante questo periodo non verranno nutnt ne
verra data loro dell'acqua. Alla fine della settimana, un uomo
giungerd per ispezionare i prigionieri. Luomo ¢ Focquet, un
guerriero (CA 0; G 8; pf 40; N"ATT 1; F 1-8 +2; MV 12: TS G8;
ML 9; AM C) armate di una spada +2 ¢ indossa una corazza di
piastre + 1, Egli possiede inoltre un anello di rigenerazione. Foc-
quet & il comandante in seconda nella Zona Incontri =8, Egli pos-
siedle una gemma del valore di 2,000 MO, ¢ una piasirina appesa
ad una collana. La pi.‘i.slrin;: - un la RENHEEST chie, s pr Wik,
permette ai PG di passare oliee le guardie del Maestro, Se i perso-
naggi non fuggone, 20 geonidi i porteranno via e i uecideranno,
Se i personaggi vogliono fuggire, essi dovranno combattere a
mani nude ¢ con ogni pietra reseano a raccogliere.

4. Il Palazzo di Funghi

Cuando i personaggi si trovano ad un chilometro ¢ mezzo dalla
zona di questo incontro, effettuate in segreto un tiro salvezza con-
tro Veleno per ogni personaggio. 1l tiro salvezza deve essere effet-
tats 3@ -2, Coloro che falliscono il tiro salvezea saranno in preda
alla delusione descrinta pin avani. Coloro che lo effettuane con
successo non subiranno effett. In entrambi i casi non dite ai gio-
catort eosa & accaduto. Leggete a tun 1] testo che segue:

Mentre vi avvicinate ad una curva della galleria polete scorge-

re un debole bagliors innanzi a vol. Non sembra dervare da

una lanterna o da una wicia. Allo stesso lempo percepite uno

sirano odore nell'zria, L'odore non & spiacevole ma non asso-

miglia ad alcuno di quelli gii percepit durante la vostra per-
| mancnza nelle gallerie.

Mentre 1 personaggi avanzano, lodore si fa pin forte e la luce pin
brillante. Quando 1l gruppo olirepassa ko curva, leggete il primo
dei due testi che seguono ai giocatori i cui personagm hanno cifer
tuato con successo il tiro salverza ¢ il secondo an glocarert i cui
personagyi lo hanno fallite.

Davanti a voi, la galleria si apre in un’enorme caverna. La sce-
na che vi si para innanzi & terribile: funghi giganti che sgoccio-
lano una sostanza gelatinosa e fosferescente, rigagnoli di
acqua nera ¢ verde chiazzata da spore biancasire e piccole
creature ameboidi che si muovone sul terreno all'interno della
foresta di funghi. Ossa ricoperte di una sostanza gelatinosa
sono addossate alla base di grossi tronchi. In distanza, si trova
una siruttura intricata composta di tunghi neri, verdi, grigi ¢
blu. La costruzione assomiglia ad un castello che sierge al di
sopra della foresta circostanie.

Non appena olirepassate la curva, potete scorgere linterno di
una caverna. E enorme, forse pit larga di un chilometro ¢
mezzo. La caverna & illuminain da una luce soffusa che provie-
e da alcuni funghi. Ruscelli dacqua sigeagano tra i tronchi di
funghi giganu. Inseti ¢ animalett sgambettano sul werrenc. In
distanza potete scorgere o che sembra v castello che domi-
ma su mrra la foresta, costruite interamente con i tronchi ded
funghi giganti.

La scena reale & ovviamente la prima, cioé la [oresta disgustosa, 1
personaggi che invece la vedono secondo I'ultima descrizione,
somo stat influenzati dalle spore rilasciate dai funghi. Non dite ne
fare {::1Pi1’(‘ ai giocatori quale possa essere la scona reale. Essi devo-
no decidere da seli. Non vi sone indizi o sensasioni che possanno
far capire ad un pE!'SﬂII:tggiﬂ di essere stato influenzno dalle s -
re. Un neutralizza veleno cancella gli effeni delle spore. Un per-
Sorago cosl curalo non necessita ulterior i salvess indipen-
dentemente dal tempo di permanenza in questa zona.

Dogo un tarno di permanenza nella foresta, i personaggi vertan-
no attaceati da 20 zombi (CA 8; DV 2; pf 14; NeATT 1. F 1-8; MV
12; TS G1; ML 12; AM ). 1 personaggi che sono vittime delle
spore (aoe delusi) i vedranne come degli albini abitant delle
caverne che si avvicinano cautamente senza mostrare ostbite 1




chie rici colpiti dalle spore non potranng scacciare gli zombi, Se gli
zombi vengono attaceat, personaggi delusi vedranno Parione
FOHLE UL ALRCCO 110N Provocalo né necessario ai danni di creatre
con o probabilita del wto innocenti. G zombi non possiedono
tesar.

Se i personaggl sconl iggono uli zombi e decidonn di esplorare la
foresta, tirate un dado a sei facee o consultate la tabella che SegEe
perdeterminare alud eventuali inconir, Meontrolls del verificars
di un incontro deve essere effettuate una vol ogni 2 turni ¢ Ia
probabilith di incontre & paria 1-2 5y 1dé, 11 primo incontra & con
A, qui di seguito, il secondo & con B e il terso con C. Non €i saran-
e pii di tre incontri casuali.

AL Due Basilischi {CA Gy DV G: pf 32 95 NeATT L F1-8; MY
615 G3; ML 9; AM N; | prrsenaget devono effetuare un tire
salvezza comro Fietrificazione se VENZONO WCcati o s¢ incontrano
il loro sguarda). 1 personagui sotto linflusso delle spore B vedmn-
e come due innocud lucertoloni.

B. Il sualo inizierd a collassare proprio sotte i piedi del perso-
naguio (o dei personagyi) in testa al gruppo. Clascun personaggio

eve efleluare un tiro salvezza contro Soffio del Drago, s¢ il tiro
vicne effetiuate con successo, il personaggio riesce a seansars
appena in tempo. Se il risulato del tiro & an fallimento, i perso-
nagui cadrd per 6 metn e sioirovera in un anfracro ANEUSIG SO0
al terrenn. La caduta infligee solo 16 ferite daro el Patterraggio
€ reso pilt morbida da un cuscine formato da unameba paglierina
{CA sempre colpita; DV 2; pf Y NeATT specizle: F 1-6 +spore;
MV 0; TS G1; ML 12; AM C: tiro salvezza pani al 3% conrra le
spore o morte). Tutti | giocatori {delusi o meno) vedranno [ameba
paglierina per cit che & veramente,

C. 15 Zombi (CA 8: DV 2; pl12; NeATT I; F 1-8: MV 12; TS

Gl ML 12, AM )L 1 personaggi delusi vedranno un gruppo i
abitanti delle caverne che avansa pacificamente, trasportanclo
doni costituiti da funghi e sostanze gelatinose. T chierici delust non
potrannn scacciare gl zombi.
Ocrarreranno 10 turni per raggiungere il palazzo di Tunghi, 1
personagei delusi lo vedranno come una costruziones hen tenura
costituita micramente da tronchi e assi di funghi gigani. 1 perso-
nagui non delusi vedranno invece una assembBramento intricate di
funghi marci che possono o meno essere scatj organizzati in modo
i formare una costruzione simile ad un castells. Un‘apertura,
che uni volta doveva essere dotara o porte ormai marcire, condu-
ce alllinterne di una stanza lugubre. Per qualcuns invece essa sara
una sala bene ammaobigliatg ornata di arazsi. Per PeTSOnAzEi non
delusi, la stanea & oscura e in roving e le sue parett sono chinrzae
oi fanghigha e di spiacevoli sostanze gelatinose. Se i personaggi
enirano nella stanza, essi saranne sttacean da un dusano® (GA 9
DV 942 pf45; NeATT 2 +speciale: F 1-8/1-8 +speciale; MY 12
TS G ML 10; AM C; vedi alla fine del modulo). | personaggi
delusi vedranne nel dusanu il pacifico capo degli abianti delle
caverne. Se i personaggi riescono ad uecidere il dusang, pssi pos-
sono trovare tre grossi mott di gelating nascosti nells sua o,
Questa gelating & la stessa del dusanu, Qualsiasi personaggio
disturbi le gelatine, dovri effettuare un tiro salvesm come e s
trowvasse nel raggio d'azione delle spore del dusam, 11 Ballimento
comporteri le stesse conseguenze, Nei motti i eelating sono
nascosti una collana del valore di 3.000 M.O., due pozioni di gua-
rigiane ¢ un medaglione della ESP,

Mella stanza non ¢ sono alire uscite,

5. La Piana dei Cavalli.

Questa estremitiy della vallata & rappresentara da un'-‘un].$|
pranura, perfettamente piana ¢ sgombra di pictre. Sembra che
Verba sia stata appena agliata ¢, dappertutio, non & it alta di
Som. La pranura & percorsa da piccoli ruscelli che scorrons in
tutte le direzioni. Le sponde sono poce scoseese ¢ paludose. In
vista non ci sono alberi, edifici o alti tipi di coperture,

A questa estremiti della vallara vive una tribi di 30 centauri (CA
S DV 4; pf 20 clascuno; NeATT % F 1-6 clascuno; MV 54; TS
Gty ML H; AM N). Essi sono acerrimi nemici dei geonidi che vivo-
ey nelle gallerie, ma non si presccupano del Maestro o dei suol
seguact almeno finché questi pon st intromettono nei loro alfari,
Addirittura, in passaro, 1 centauri hanno servito il Maestro in cam-
bio di una buona paga ¢ della promessa di essere Lasciati in e,
Cuindi essi sospettano che ogni creatura che esce dalle gallerie sia
una spia dei geonidi a meno che non porti il lasciapassare del
Macstro. Lssi non si costruiscono dei ripari ma raccolgono cibo e

vino da immagarzinare in fosse solterrance Sparse per tutta la pia-
nura.

5e i personagg studiano il suclo presso uno qualsiasi dei ruscelli,
cssi noteranno le tracce dei centauri. Comunque non riusciranne
a disunguerle da quelle di normali cavalli. Mentre attraversano la
zona, essi incontrano dapprima una pattuglia di 6 centauri, [ cen-
lauri non si avvicinano a meno di 500 metri. Dopo aver osservato
per un po' la compagnia, essi galopperanno via per avvertire gl
altri della tribi.

In 30 minuti, un gruppo di 15 centauri armari di lance, si avvici-
nera cautamente alla compagnia. Il loro piano consiste nellintrap-
polare la compagnia mostrandosi dapprima amichevoli, attender-
do il momento in cui il gruppo di “spie” & distratto per carurarl,
Essi cercheranno di strappare ai personaggi informazioni riguar-
dand i gronidi e i loro piam. Se i personaggi, in un gqualsiasi
momento, mostrano un lascapassare del Maestro, § centauri li
saluteranne (o li hbereranno) cortesemente e gulupP-:mnm; Vi,
Se i personaggi desiderano parlare ancora, 1 centauTi rimarranng
con riluttanza. Essi sanno ben poco dei piani del Maestro e ancor
meno del Tempio della Morte, Essi possono dire ai personagg
che il Macstre regna su un territorio vastissime., che s estende
dalle montagne fine al lontane oceano. Le persane che vivono nel
regno sone molte “correte”, almeno a detta del ceneauri,

I centauri possiedone un tesoro comune costituite da 600 M.A.,
2.000 M.E., un anello per camminare sull’acqua, una pozione di
velocita ¢ una pergamena contenente infravisione, charme
{mastri) e trasforma pietra in carne. 1l tesoro ¢ nascosto in una
fossa simile a quelle contenenti il cibo. Tutri § centaur CONOSCON0
l'ubicazione del tesoro e possono essere forzati a condurre 1 Ia
compagnia. Se cid accade, wid i centauri sopravvissuti cercheran-
no di teneere un‘imboscata ai personaggi prima che questi lascineg
la Prana dei Cavalli,

6. La Vallata dei Ciclopi

Tale zona rappresenta la vallzta principale. Essa & in intrico di
parcti franate, macigni instabili ¢ crepace. I suolo & estrema-
mente roccioso € poche sono le piante che vi crescono ma non
nei pressi dei corsi d’acqua che percorrono la vallara pringipa-
le, Non o'¢ segno di vica,

Nella vallata vivono tre clelopi (CA 5; DV 15; pl G5,50,40: N=ATT
I F 330 MV 27, TS G15; ML 9; AMC). T pit grosso dei ciclopi
& in grado di lanciare una maledizione. La maledizione ¢ etficace
s un solo personagpio. Se il personaggio fallisce il tiro salverss
contro Incantesimi, egli non sara in grado di lasciare il Grande
Passo a meno che non gett prima una pietra nel Pozzo della Luna
e non ne porti via una taza d'acqua fino in questa vallata {vedi
Zona Incontri 7).

I personaggi che entrano in questa vallata troveranno difficoltoso
muaversi e spostarsi, Essi potranno viaggiare solo alla meti della
lore capaciti di movimento. Dopo aver viaggiato nella valle per un
chilometro e mezzo, | personagyd incontreranne i ciclopi; quest
ultimi seaglicranno qualche pietra nella lore direzione ma non [
colpiranno. Fssi aspetteranno che il loro capo abhia laneiato la sua
maledizione su un personaggio. Per ragioni sconosciute ai perso-
naggi, i ciclopt desiderano che qualeuno adempi al compito impo-
sto dalla maledizione.

Se la maledizione (allisce 0 se i personaggi attaccano, i ciclopi
combatteranno € cercheranno di uceidere i loro nemich, Se |
mastri vengono feriti gravemente, essi fuggiranne tra le rocee. 1
ciclopi possiedono un tesoro composto di quattre gemme da 50
M.O. F'una, due gemme da 500 M.O. Funa, quattro gemme da
LOOD M.O. l'una e 5000 M,Cn I tesoro viene custodito nella
caverna principale che & ben nascosta e pud essere trovata solo se |
personaggi vi inseguona i ciclapi o se uno di essi viene “convinto”
a fungere da guida.

e un personaggio soggeno alla maledizione cerca di lasciare il
Grande Passo, egli scoprich che & impossibile almeno finche la
maledizione non viene scacciata. Se ale personaggio si avvicina ad
una uscita, egli shagliers sempre svolta o cambiera direzione. Se
viene forzato o trasportato verse [uscita, egli soffrira sempre pia
intensamente man mano che si avvicing allfuscita, Se il personag-
gio maledetto viene trasportato olue Fuscit egli morira tra atroci
sofferenze.

Sembra che i ciclopi siano costretti a vivere nella vallata da una
forza molto potente (una maledizione o aliro), Essi POssOnG
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abbandonare la vallata soltanto se viene versara sul sucl&%-
qua proveniente dal Pozzo della Luna. .

7. Il Pozzo della Luna

Le pareti scoscese della vallata sone state intagliate in modo da
raffigurare visi enormi di strani esseri, Tali seulture sono alte
30 metri. Esse sonc molto antiche, in parte rovinate ed erose
dagli agenti atmosferici. Sparse sul suclo della vallata o sono
delle ossa. Alcune sono di animali ma altre appartengono alla
struttura di umani, nani ¢ elfi.

Il Pozzo della Luna & situato in una grossa caverna all'estremita
opposta della vallata. | personaggi che esplorano tale zona della
vallata possono trovarla facilmente. Comunque, nella caverna vive
un vecchio drago rosso (CA -1: DV 13; pf 70; NeATT 8 +soffio; F
1-8/1-8/4-32; MV 24/72: TS G13; ML 10; AM C) che #a guardia
del pozzo, 1l drago pué parlare ¢ conosce i seguenti incantesimi:

Primo Livello: charme, dardo incantato (x2)

Secondo Livello: ESP, individuazione dell’invisibile, invisibi-

litia

Terzo Livello: dissolvi magie, fulmine magico, velocita
Il drago é a guardia del Pozzo della Luna ed attacchera qualunque
creatura gli si avvicini. Il Pozzo & il suo tesoro che gode di partico-
lari proprieta:

1. Un qualunque personaggio che beva una sola volta I'scqua
del pozzo viene istantaneamente curato completamente dalle feri-
te ¢ dalle malawie (normali ¢ magiche). Se un personaggio beve
due volte 'acqua del pozzo, egli contrarra la licantropia proprio
come se fosse stato morso da un licantropo.

2. Una gemma immersa nel pozzo raddoppieri il suo valore nel
S0'% dei casi o dimezzera il suo valore (restante 50%). Tale effetto
€ vahdo una sola volta per gemma.

3. Se nel Pozzo viene immerso un personaggio morto, questi
ritornera alla vita. Cid funziona una sola velta per personaggio. Se
il trattamento viene ripetuto per lo stesso personaggmo, il suo cor-
po si dissolverd,

4. Nelle notti di luna piena compare una scala di luce lunare tra
il poezo ¢ la luna, La scala pué essere risalita in una notte. Essa
conduce al Regno della Luna. Voi dovete creare tale Regno. Se
preferite che i personaggi non vadane sulla Luna potete ignorare
tle potere.

5. Se una flasca comenente dell'acqua del Pozzo viene versata su
un suclo arido, in quel punto iniricranno a crescere delle piante
verdi. La crescita si espande lentamente ¢ in una settimana il terri-
torio verdeggiante sard un cerchio di un chilometro e mezzo di
diametro. A questo punto la crescita si interrompe. La zona verde
nmarra tale per sempre. Se lacqua del pozzo viene versata su un
territorio gia verdeggiante, allora si verifichera l'opposto e il terri-
torio diverrd arido e morto.

Quando l'acqua viene rimossa dal pozzo, essa non riterra alcun
potere se non il 5¢ e sard comunque potabile.

Se nel pozzo viene gettata una pietra, lacqua schizzerd fino al sof-
fitto inondando tutti § presenti. Gettare una pictra nel pozzo non
suscita altri effern.

B. La Scelta

La vallata si restringe a poco a poco. In distanza notate parce-
chi ogrgerti bianchi che giacciono sparsi su un tappeto di fior
verdi e gialli. Sembra che 12l oggetti siano racce, Pit da vicino
essi sembrano in verita delle statue. Ancor pin da vicino potete
dire che le statue sone di womini e creature. Le statue sono
stolpite in un modo incredibilmente dettagliato ¢ in pose estre-
mamente realistiche. Alcune mostrano espressioni di gioia,
altre: di dolore, altre ancora sono contorte per la paura ed altre
sembrano ritrarre la calma in persona. Dietro le statue ¢i sono
duc imboceature ad altrettante caverne. Una delle entrate &
stala scolpita in modo da assemigliare alla bocea aperta di
un'enorme creatura manna. L'alira apertura € contornata da
mani in pietra scolpita. Da nessuna delle aperture emanano
suon od odori.

La caverna contornata dalla bocca di un serpente marino conduce
all'uscita del passo. L'alira caverna conduce presso due meduse
(CA 8, DV 4; pf 23,18: N*ATT | +speciale; F 1-6 +veleno: MV 9;
TS Get; ML 8; AM C). Entrambe = nascondone all'interno della

caverna ad una profondita di circa 100 metri. Quando 1 personag-
gi avanzano nella caverna, la medusa dotaa del maggior numero
di punti ferita si sta nascondendo in un cantucco davanii all'alra.
Tale anfrato & ben nascosto ed 1 personaggl potranno scoprirlo
solo se dichiareranno che stanno cercando delle porie segrete. La
medusa rimarra nascosta finché | personaggi non siano passati
oltre e non abbiano incontrato la sua compagna. Solo allora, la
medusa balzera fuori dal sue nascondiglio con un forte urlo stri-
dente, cercando di attitare Iattenzione su di sé. Qualungue perso-
naggio si volti per scoprire clu abbia urlate incontrera lo sguardo
della medusa a meno che non dichiari specificatamente di aver
preso le dovute precauzioni {ovviamente prima di venire a sapere
chi abbia urlato).

Le meduse possiedono pochi eggetd di valore, 1.000 M.O. ed una
bacchetta dell'individuazione delle trappole, il o nascosto
nell'anfrano in cui si celava la medusa it rolwsta.

9. La Grande Uscila

La galleria si inclina verso il basso, dapprima lentamente ¢ P
in maniera sempre pit ripida. Ben presto si pud notare un
piccolo punto da eui proviene la luce del giorno e Fombra del
cancello ¢ delle sue sbarre che bloccane la via d'useita. 11 can-
cello & molo grande ¢ sembra piuttosto robusto. Un'enorme e
pesantissima barra di ferro lo chiude dall'alra parte. Collegata
alla barra ©'¢ una catena che si perde attraverso un piccolo
foro sul soffitwo. Sulla parete sinistra della galleria ¢'¢ un picco-

lo imbuto piantato nella roccia.

Il cancello non pud essere aperto finché non s solleva la barra e
nessuno dei personaggi pud farlo a meno che non disponga di
una forza pari a quella di un gigante. La catena arriva [ine ad un
pianaforma all'aperto posia sul fianco della montagna diretta-
mente sopra la galleria. Su questa piataforma si trovano un
gigante delle nuvole (CA 4; DV 12+3; pf 60; NeATT 1; F 6-36;
MV 36; TS G12; ML 10; AM N) che indossa un amuleto anti
sfera di cristallo ed ESP ¢ Focquet, un gucrriero (CA 0; G 8; pf
A0 N=ATT I F 1-8 +2; MV 12; % G8; ML 9; AM C) armato con
una spada +2 ¢ che indossa una corazza di piastre +1. Egli inol-
tre possiede un anello di rigenerazione. Focquet ¢ agli ordini del
gigante delle nuvole. (Se Focquet ¢ stato uceiso nella Zona Incon-
tr1 n°3 allora non sard presente in questo incontro). Grazie al suo
sviluppatissimo odorato, il gigante sa bene che i personaggi si tro-
vano presso il cancello. Vicino a lui si trova un tubo che funge da
comunicatore. Atraverso il tbo egli chiederd ai personaggi la
parola d'ordine (*Vittoria al Maesiro”). Se i personaggi la cono-
scono o se vogliono tentare una risposta, essi possono parlare nel
tubo attraverso limbuto poste nella roceia. Se la parola dordine &
corretta, il gigante alzeri la barra tramite la catena e i personaggi
potranno passare indisturhati.

Se i ptm]]’l-'lgg‘i nomn 1‘1‘5}’)('}[‘1(][}'[10 o non indovinano la parola d'or-
dine, il gigante mandera Focquet ad investigare. 1l gucrriero scen-
dera fino al livello del eancello ¢ dard un'occhiata ai personagel,
Egli vuole sapere chi sono i personagei ¢ quali sone le loro inten-
zioni. Se lo scopre, Focquet ritornera dal gigante. 1l cancello non
viene aperto ed i personaggi vengono ignorati, Se i persenaggl
uecidono Focquet quands questi si presenta, il gigante g4 5a cosa
€ successo gravie al suo udito sviluppatissimo. Dopo la morte di
Focquet, il gigante offre un compromesso, Egli lascerd passare i
persenaggi in cambio di un pagamento. Decidete Pammontare
della cifra in base a quanto i personaggi posstedono. Se i perso-
naggi accettane, il gigante aprird | cancello e i lascers passare.
Per assicurarsi che 1l pagamento venga effetuang, i gigante solle-
verd e terra pronto all'uso un macigno (F 5 18) da lanciare in caso
1 PG cerchino di ingannarlo. Se i personagul sembrano avere pro-
prio questa intenzione o si dimostrano pericolosi, il giganie sca-
glierd il macigno e rﬂi si getterd nel mezen della compagnia per
colpire con la sua clava.

Qualungue personaggio possieds la lorsa di un giganie [P apri-
re il cancello. Comungue, a meno che non o si preoceups di tener
ferma Ix catena, il gigante se ne accorgers, 1] gigante ¢ Fooguet
lasceranno la loro postazione ed attaccheranno,

A fianco della postazione del gigante, nascosto sotto un macign,
s1 rova il suo tesoro costituito da 2,000 M.E., una pozione di rim-
picciolimento, una spada +1 ed una pergamena di protezione
contro i Non-Morti. Per spostare il macigno oceorre un turne
completo ed una forza combinata di 30 punti.



PARTE 3: HULE

Dopo che i personagpi hanno altmversato il Grande Passo essi
entrano nella terra di Hule. La sezione che segue deserive tale
territorio, il governe, gli usi ¢ i costumi del pacse. A causa della
notevole diversith del muodo di vivere, voi dovreste legpere fuesta
sezone con molta artenzione. Inoltre, fate in modo che i perso-
nagui apprendane aleune delle informazioni qui riportae {ad
esemplo 1 pericoli per i chiericd & per i maghi) prima che entring in
uia gualsiasi delle citi. Fate in modo che i PG parlinn con viag-
giatori e contadini appena fuori del Grande Passo,

Descrizione Generale

La terra i Hule (chiamata anche Iy Terea Santificata) & un armpic
territorio situato al di li delle Montagne Cime Oscure. Fsso si
estencde dai piedi delle Montagne fine alla Searpata i Risilvar a
sid € fino alle Steppe Dravish ad ovest. La maggior parte del tor-
ritorio & costituite d[a terrena coltivabile. Al centro di questo paese
si trowa la sacra foresta Niwhelm, Oltre tale foresta si trova il Lago
Tros. conosciute anche con il nome di Lago delle Prolondic. La
popoelazione & un miste di umani ¢ non-umand, per lo pit orcherti,
gnoll, Bughear, coboldi ¢ orchi. Tali razee sembrano convivere o
collaborare almeno fino ad un certo punte; g volte conuigue s
formane delle fazioni che guerreggiano e compiono delle seorre-
rie I'una ai danni dell'alira, 11 errorio colivabile & punteggiate
ci piccoli villaggl e comunita dedite all'allevamento del bestiame e
alla coltivazione del campl, Villaggi e fattoric sono molto piceoli ¢
semplich e non sono di aloun interesse per i personaggi. Le inlor-
mazioni che qui si possono raccoglicre sono solo sotto forma di
dicerie ¢ vood incontrollate. Sulla mappa non ¢é segno di questi
villaggi ma somo mostrate solo le locaziond di altre cit pii grandi,
Tali ciredy, brulicanu centri di commercio, pessono soddisfare tee
le richieste dei personaggi, comprese le informazioni.

Societh. Hule & un regnn di sant od il governo € nelle mani dei
“Santuomini” ¢ del clero. Solo pli wimani prendono parte alle ani-
vitid di governe, sebbene | non-umani possano ricoprire 1 ruoli di
consigheri per gli alti ufficiali. [ governant sono persone di una
fede: religinsa “pin che radicata™ essi conducono una vita che rap-
presenta l supremo esempio dei lore insegnaments religiosi. Per
riceprire un ruolo importante, una persana non deve per fore
essere un chierico; basta che mosui §segnt diun Bvorcggiamento
dewli del ner suo confronti.

[ gowvernanti sona maetd Caoticn ¢ servono gli ded del Gaos, Anche la
maggior parte delle persone comuni & Caotica o t'al pin New-
Lrades.

La popolazione & divisa in diverse classi. A cascuna classe viene
I'i.‘it‘.!"\"ﬂrﬂ mun |“:gl:0tc Lralbammenlo ¢ mosirafa I]T;lgl_{it)rc fl_{"l,' I'_l}:]“:l]'l.t"
di quanto non venga fate per Ie classi sotosimni. Le classi (in
ordine dalla pit importante alla meno ImMporiante) soo:

Santuomin
Dhvinatori
Eremin
Prafeti
Chierict
Lrente Coimune
1 Divinatori sono simili alla polizi. Essi vinggiano liberamente per
tutto il territorio, spesse camuf T, Quando non seno travestit, la
loro winilorme & costituita da una tunica rossa, una maschera di
cueio nera, una mazza ed un amulets i eristallo, Questi ufficiali
hanno due important dovert, Frimo, essl devono scovare 1 crimi-
nale. [ eriminall non sono solo gli i o ladri ma anche le
persone che hanno “pensicri shagliat™, Pensieri shagliat vengono
considerati quelli che sona contre la religione di stato o che dubi-
tane dei “miracoh™ der Santuomind., Tutth 1 chierici che non servo-
no la religione e state sono considerat albergatorn d “pensien

shagliati®, cosi come le persone che non eredono in alcuna diviniti
e tutti i maghi tranne quelli che lavorano per i Divinatori ¢ per il
clero. Il secondo dovere dei Divinaton & quello di ricercare perso.
ne degne di servire il governo. Se essi trovano una persona parti-
colarmente santa, i Divinatori la conducono davanti ai propri capi
perché sia sottoposta a delle prove. Dato che i Divinatori sono
tanto pericolosi quanto gratificant, la gente comune & rispetta e li
teme allo stesso tempe.

Gli Evenul sono quelle persone che hanno dichiarato di aver ava-
to una visione inviatagli dalla diviniti che ha impartito loro 1l
comando di vivere da soli nelle zone selvagge, Gli Eremiti pOssono
essere visti vivere in qualungue condizione, dormire su pagliericed
di spine, vivere con degli animali, mangiare tile twanne la carne.
Un'usanza comumne a tutti & il non radersi né tagliarsi i capelli.
Spesso i contading cercano gli Eremiti per chiedere lora dei consi-
i

I Profen viaggiano per tutto il territorio. Fssi non sono ufficiali
del governo ma vengono 1'1'.':]-::-::;1[[ per il loro grande giudizio e
saggezra. st fungono da gudici per i casi importan in cui le
autoritd locali non trovano soluzione, Sebbene non abbizno auo-
rita aleuna, § loro giudizi sono spesso accettati, Comungue, cosi
come la Gente Comune, essi Possono essere arrcstat o ricompen-
sati dat Divinacori, Un'usanea comune a tutt & il via EEIATe ACComL-
[h-'i_[{ll?l.[i. da un cane e da un g:ic-\'a:]e che FeEET 1 ]a]:]pm];a.

I Chierici svolgono il loro servizio presso i templi locali. 11 loro
dovere & oi guidare ed istruire la popolarione. Essi naturalmente
cercana di esaltare le “sante qualiti” delle persone e le preparanc
per esse scelle dai Divinatori. Tutti i Chieria possiedono le nor-
mahi abiliti della loro classe sia per cid che riguarda gli incantesimi
che per le abilicd da combatumento. Anch'essi possono essere
arrestatl o ricompensati dai Iivinatori.

La maggior parte della Gente Comune segue la religione del loro
capo. Tali persone possono essere contadind, soldali, mercanti o
artigiani. Essi normalmente conducono una vita pacifica e lotiano
per far emergere le loro “sante qualiti™ Quasi i sono di Alli-
neamento Morale Caotico, ben pochi sono Neutrali o Legali. Que-
sti ultimi sone di solito operail, servi o mercanti stranieri. Fssi sono
guardati dall’alte in basso ma sono considerat necessari. Alouni,
pri ciarlieri di altri, vengono considerati fuorilegge o wadion
della societd. (uesti ultimi possone essere chiericl di alire religio-
ni, la maggior parte dei maghi o semplici bandit.

I non-umani non seno divisi scoondo queste classi. Ciascuna rribin
st considera un gruppsa a parte che non deve rendere conte a
nessung. Comungue, dato che gli umant sono el ¢ bene orga-
nizzar, quasi tite le wib di non-umani hanno alleati tra le perso-
ne di governo,

Usi e Costumi. Per lo piin, L gente di Hule & uguale a quella che si
puds incontrare ovungue, Esst lavorano per guadagnarsi da vivere,
mangiano, dormoenae e si divertono come tite le alire persone, Le
mformazioni che seguono vi aluleranne & descrivere tale popola-
zione ¢ il passe in ool vive:

Le cerimonie religiose vengono celebrace ogni notte, 1 contading
di selito vi partecipano due volte alla senimana.

Una volta alla settimana, il chierico locale guida una processio-
ne allraverso la oitei o1l ‘.1”"[gj_=|'[u alla ricerca i 515${"i o di “mira-
colt”, cioe di eventi al di Fuon della portaca di ogni magia cono-
sciuta. Tali processiont sono celebrazioni di modesta portata che
COMPOrTaTd bevute, danze ¢ musica. Se viene 54::][_11-1'15) wh Cmira-
colo”, viene convocata una corte che giudichi la genuinita di le
portento.

Tutti S{II i.!ﬂimil“., ad eccezione di qll{‘”i. e IIn;_'-;_;.h_m:i. VEIEONO trat-
tatl con I‘:i!]_‘leltl:}. I contadini non [HOSSOILO RS sicuri che Manimsa-
le mon sia in realth un Samuemo che abbia assunto miracolos:-
mente una forma animale,




Gl albergator di “pensieri sbaglian” possono essere condannan
all“istruzione”. Istruzione significa che la persona viene affidas a
qualcuno perché sia istruita nelle giuste vie di pensiero. Tale
addestramento non & di solite una Fatiea da poco, Una qualsias
persona imputata di un crimine diverso dall'albergare “pensieri
shagliat™ pud essere assolta se essa riesce a dimostrare che 'azione
gli ¢ stata ordinata da una divinitd. Allo stesso modo, una persona
pudr essere giudicata colpevole o innoecente a seconda che 11 giodi-
ce abbia 0 meno una visione inviatagli dagli dei.

I non-umani malvagl sono trattati con grande rispetto, non soloe
derivaro dalla paura, 1 eoentadini non sanne quando una wibi pos-
sa decidere di compiere una scorreria, ed essi di certo non vogho-
no provocarla.

I personggi non-umani (nani, elfi ed halfling) sono molto rari e
sicuramentie oggetio di grande curiosith per gli abitanti diIHule.
Naturalmente, ai non-umani malvagi, tali personaggi non
andranno affato a genio.

Il Tempio della Morie. 11 Tempio della Morte € la capitale di
Hule. Esso giace separato dalle citti e le persone lo visitano rara-
mente. Da qui il Maestre osserva il suo territorio ed il progredire
della guerra. I suoi desideri vengono palesan tramite 1 Divinatori
o altri messaggeri. Se i personagei chiedono del Tempio della
Morte, la gente non sapra di cosa cssi stiano parlando. Essi chia-
mano il tempio Granregno. Se 1 personaggi chiedono delle indica-
zioni, la gente accennerd vagamente che esso si trova ad ovest
presso le rive del Lago Tros.

La Guerra. S¢ vengono posie delle domande riguardanti la guer-
ra, la gente dird che la supporta ed & daccordo. Le ruppe seno
partite per combattere 1| miscredemi ed i falsi Santuomini. La
guerra ha inoltre portato lentane alcuni non-umani assai perice.
losi e, a lunga scadenza, tutto cié rencerd Je lore vite pitl sicure.
Ben poche persone ricscono a parlare liberamente contro la guer-
ra e sentirs: al sicure.

Incontri Casuali per la Terra di Hule

Mentre i personaggi viaggiano attraverso il territorio ¢ le citta i
Hule, fate uso della tabella che segue per gli incontri casuali, Dato
che la zona & popolata, la tabella non presenia le sele persone che i
personaggi possono incontrare, ma solo quegli incontri che rsul-
tano imporiant. 1 personaggl incontreranno anche contadini al
lavoro nei loro campi, viaggiatori ed alire personc che vivono la
loro vita normale.

Effettuate un controllo due volte al giorno. Le possibilita di incon-
tro sono 1-2 su 1d8. Se lincontro si presenta mentre i personaggl
sono in citd, tirate 1d20 ¢ consultate la tabella. Se Fincontro avvie:
ne mentre i personaggi si trovano al di fuori delle citta, tirate 1d10
e 1d6 per ottenere un numero da 1 a 30, 11 d6 stabilira se il nume-
ro & da leggere negli intervalli 1-10 (1-2), 11-20 (3-1) 0 21-30 (5-6).
Dovrete poi consultare la stessa tabella qui di seguito.

Tiro

legee o vengane awaccati. Essi combattono ed usano i
loro meantesimi in modo inelligente.

3-8 Gente Comune. N* di Mostri 2-20 (CA 9; DV 1/2; pf
SiNeATT L F 1-2; MV 36; TS UG, ML 6; AMCoN).
Se volete potete ignorare questo incontro,

9 Verri diabolici®*. Nv di Mostri 1-2 (CA 3(9); DV 9; pf
45: NeATT 1@ F 2.12 o a seconda dell’arma: MV 54 o
36; TS GO; ML 10; AM C), Essi salutano la compagnia
e cercano di unirsi ad essa. Dopo aver fatto un po’ di
strada assieme, i verri cercano di sottoporre allo char-
me [ulli | personaguel.

Divinatori. N° di Mostri 2-12 (CA 6; G 4; pf 23;
NeATT 1: F 1-6: MV 36; TS G4; ML 9; AM C). Quesn
uemini vagano per la campagna alla ricerca di misere-
dentl o novelli santuomini. Se 1 Divinatori SCOPTONG
, che 1ra i personaggi o sono maghi o chieriei di alire

10-11

religioni, essi cercheranno di arrestare tata la compa-

ria.

Coboldi. N° di Mostri 2-8 (CA 7; DV 1/2; pf %

NeATT 1 F 1-4; MV 18: TS UC: ML 5; AM C) Que-

ste creature $ono 1 servi degli uman i citea.

13 Topi mannari®. N di Mostri 1-4 (CA 7(4): DV 3; pb
18; WeATT 1; F 1-4 0 a seconda dellarma MV 36; 15
G3; ML 8; AM C). Se vengono incontrati in cittd, essi
sono in forma umana e st fanno passare per gente
comune,

14 Mujina. N=di Mosini 1 (CA 4; DV 8; pf 36; N=ATT 2
+speciale; F 1-6/1-6 o a seconda dell’arma; MV 36;
TS5 GR; ML 9; AM C; ved alla fine del meodulo), Que-
sta creatura cerchera di unirs: alla compagnia.

15 Profeta. No di Mosini | (CA9; C 1; pf4; NATT 1; F
1-6; MV 36; TS CI; ML 10; AM C). Il profeta indivi-
dueri 'ohiettive della rornpag'n'i.:: « ]'thrl'ir."i, in modo
vago e sibilling, tl successo o il fallimento dellimpresa.
Basate la predizione sui successi che la compagnia ha
finora ottenuto. Il profeta non denuncerd 1 personag-
gi ai Divinaton poiche credera che le azioni dei perso-
naggl siano nelle mani degli dei.

i o Lechniro del dado R
1-2 Chierici. N= di Mosin 1-8 (CA 4; C2-8; NeATT 1, F 16-17  Soldat, No di Mosir 3-30 (CA 75 DV 15 pf 5; N=ATT
1-6; MV 36; TS C2-8; ML 9; AM C). Questi sono nor- I; F 1-8; MV 36; TS UC; ML 7; AM € o N). Quest
mali chierici che conducono la loro normale attivita. uwomini cercheranno di fovzare 1 personaggl ad unirsi
Essi nen infastidiscono la compagnia a meno che non all'esercito del Maestro per combattere la guerra,
vedano 1 p:;rs(;n;{ggi compicre delle anom contro la 18-20 Mercanti. N° di Mostnn 11 (CA 9 DV 1/2; p[' -

N=ATT 1; F 1-4; MV 36; TS UC; ML 5; AM N). In
Citta 1 mercanti saranno in via g_gin COTUn carrs colmo
di merel assortite.

21 Orsineri. N°di Mostri 1-2{CA G; DV 4; pt22; NeATTS;
F 1-3/1-3/1-6; MV 36: TS G2; ML 7; AM N).

22 Bugbear. N° di Mostri 2-20 (CA 5; DV 5+1; pf 15;
MeATT 1: F 2-8; MV 27; TS G2; ML 8: AM ).

23 Gnoll. N= di Mostri 3-30 (CA 9; DV 2; pf 10; NeATT
1; F 2-§; MV 27; TS G2; ML 5; AM C).

24 Eremita. No di Mosiri 1 (CA 9; DV 1/, P4 NeATT
1; F 1-4; MV 36; TS UC; ML 9 AM ). Un eremita i
in grade di fernire utili informaziond sul territorio cir-
costante senza richicdere niente m cambio.

25 Cinghiali mannari*. No i Mostri 1-6 (CA A9 DV
A+ 15 pf26; NeA'T'T 1; F 2-12; MV 45; TS G4; ML 9:
AM C). 5e vengono mcontrati in forma umana (a
vostra seelea), le creature cercheranne di unirsi alla
compagnia per trascinarla in una rappoli. A questo
seopo c saranno altri cinghiali mannare nascost nella
Zona.

26 Orchi. N di Mosui 2-8 (CA 5, DV 441; pf 25;
NATT 1; F 1-105 MYV 27 TS Ga; ML 10; AM C).

27 Orchetti. No di Mostri 10-60 (CA G DV 1: pf 5
NeATT 15 F 1-6; MV 36; TS5 C1; ML & AM O} Que-
ste bande fanno parte di un'unica tribin e sono o in
ung spedizione di caccia o esploratori di nuovi territo-
Il

28 Fuorilegge. N* i Mosui 2-20 (CA 4 G 3 pt 15;
NeATT 1: F 1-8; MV 36; TS G3; ML 8; AM L). Se
vengono incontrati pit di 10 fuorilegee, allora con
lora si troverd anche un Chierice di 50 livello, 1 fuori-
l!?ggf‘ JPOSEOTN '.'iagg.::i:ll:'t: con la E[}ﬂ'l])ﬂ'r;r]i:! per un
giorno ¢ poi lasciarla,

29 Folletti. N di Maostrd 3-18 (CA 3; DV 1; pld; NeA' T
I; F 1-4; MV 27/54; TS E1: ML 7; AM N; invisibili).

30 Troll. N di Mostri 2-8 (CA 4: DV 6 +5; pl Al
':;'J‘Ll_r 3 F I-6/1-6/1-10; MV 36; TS G6; ML 10(8);
AM C).
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Incontri in Magden

La prima cited i cui gli avventurien entrane & Magden, indipen-
dentemente dalla locazione sulla mappa della citg effettivamente
sceliz Una volta che | persemaggi sono arrivat in questa cittd, vai
potete scrivere il nome “Mapden” vicine alla ciua stessa, Cio v
potrebbe aiutiure in future per ricordare dove in realti essn é
sicuata. Sul retro del modulo & una ma ppastradale che riporta fa
loeazione delle strade, dei vicoli e degli edifici importanti di
Magden. La descrivione che segue deve sssere utilizets con tale
II'IHFIPH.

Magden conta cirea 4,000 abitanti, compresi donne e bambini.
Essa € situaia sulle ripide sponde di un fume ed & abbastanz 2]
stcuro dalle inomdazioni. Allerneo wlla citt & stato eretto un muro
di b metri per protegperli dagli attacehi dei non-umani. Ad inter-
valli, il mure presenta delle tore alee 9 metrd guarnite da 2-4 BuiLr-
cie (CA 6 DV 1 pf 4; NeATT 1; F 1-8; MV 36; TS uC; ML 7;
AM C o N

La citth ¢ formata da un ristretto numero di case ¢ vicoli sireti ¢
fangosi. La maggior parte degli edifici € a due piani, per me in
legno e il cul 1etto & ricoperto da spessi strati di paghia. Aleuni
deghi edific pin belli presentano delle vere ¢ propre tegole. Alla
periferia della cind si trovano aleune eapanne di fango ¢ paglia. In
citd s trovano, sparsi un po’ dappertutto, dei cortili chiusi da
mura alte cirea 2 metrd. [eontili contengone giardini, polli, maiali
e occasionalmente una mucca, 1rifiut vengono scaraventad per le
strade o nel fume.

Magden € una citd i mercato. I vicin villaggi portane le lore
mercanygie & Magden perché vengane spedite lungo 1ol fume, |
mercanti vendono gli oggetii che non sono disponibili nei villaggd.
T'ra questi si possono contare i tessut raffinati, ogoet in metallo,
verrn, vasellame, spezie, sale ed altre merci rare. Maolie persone si
raceolgono in citt per divertirsi con, ad esempio, § weatr di mario-
nee, commedic, acrobati, giocolieri, musici ¢ mangiarori di foo-
co. Una vola alla sertimana t mereanti ed i contading s raceolgono
in cittd per a fera cost da poter vendere le loro merci. Le fiere
sone giorni di festa rumorosi ¢ pieni di colori. Al momento del-
Parrive del personaggt ci sard proprio una fiera in piena svolg
et

Sulla mappa ¢ sono sei locaziond segnare con una lettern. La lettes
ra 5" segna la locazione di un fabbro in grado di riparare l'eeepuai-
paggiamento dei personagei ¢ di fornive loro nuove armi ed
armature. Il Eabbro impiegherd 1-8 giori per viparare o recupe-
rare un singolo componente dell'equipaggimento necessarios se,
ad esempio, i personaggt ordinana 5 oggert, il wmpn richiesto
sard 3-24 giorni. Potete comungue medifieare il empo richiesto
s¢ non volete che i personaget =i Fermino cosi a lungo in i,
Mentre | personaggi sl wrovane i cilld, ossi possono riposare ¢
raccogliere informazioni,

Lalettera *T" indica la locazione di una taverna, Clascum: averna
dispone di stanze libere, cibo e bevande. Le taverne per o pin
song del post tanguilli in cui si possono trovare solo umani o
umani almene in apparenza. Non ha importanza quale tverna i
p(‘l‘&t]]luggj seelgann, fate uso dell’avventura e della T ppa per
“Una Motte in Cirta”,

1. La Corte dei Divinatori

L'edificio & in realth una piccola forersm. Fsso poggia su un picono-
lo rilicva, di poco al di sopra del livello al quale si trova e la
citti. Due lati st aflacciano sul fume e presentane wo muro alo 12
metrt su ewi sitrovane, inoalto, ben poche fnestre, Gl alued lan
sono protect da una corting di mora alte 9 metrt. Ledificio ha un
ingresso principale od una porta pii piccola che st affaccia diretea-
menLe su[l [hwwe. Solo i divinatori, § loro prigionieri e coloro che
sona stati sceld per sotoporsi alle prove hanno il permesso di
entrare. Tutti devono essere accompagnatl da un Divinatore, Per
altrepassare il cancelle coccorre conoscere la parola d'ordine. Se
viene data la parola d'ordine sbagliata, 2-12 Divinatori (CA 4; G
Iy NeA'T Lo F oL-6; MY 56; TS G1-4; ML 10: AM O) LTETEY
alln scoperto ed arresteranno la persona. Cid scoraggia i visitatori
non pracdit.

Allinterne delledificio si trovane baracche, celle, stanze di lugui-
sizione, stanze per le riuniond :
gli ospiti prescel ¢ @ registri dei Divinatori, Gallerie segrete (cono-
seiute solo dal Divinatori) connetono ledificio al Tempio. Non

sianze per le esecuzioni, stanze per

viene fornita alcuna mappa dell'mterno dell'edificio poiché i E.:m-
sonaggi non dosrebbero visitarlo.

2. 1l Tempio

(Juesto basso edificio ad un solo piano € in parte circondato da un
muro alto 3 metri. L'unico cancello ritagliato nelle mura di acces-
so ad un garding e all'entrata del tempio. Ledificio & costruite in
modo semplice ma il materiale € assai costoso. 1 tempio & seImpre
aperto ¢ 2-8 chiena (CA 9; C 1-10; N°ATT 1; F 1-6: MV 36: T3
CI-10; ML 9; AM C: 1-6 11 magici opportuni scelti a caso)
sono sempre presenti. Essi s1 dimostrano amichevoli (3 mene che i
personaggl non s dimostring osili o apertamente appartenenti
ad una religione diversa) ¢ rispondono come meglio passnng i
tutte le domande che vengono loro rivolte. Essi conoscono L -
wione del Lempio prinapale di Hule (la base del Maestro), ma se i
personagal chicdono loro dove si wrovi il Tempio della Morte, i
chierici st msospettiranno ed informeranno i Divinatori. Sc | ehie-
Ticl vengono atlaccati, i Divinatori (che posizienano sempre qual
cune ad osservare il Tempio atraverso le gallerie segrete) verran-
no in loro aiute. 1 chierici non sone a conoscenzs delle salleric
SEETele.

3. 1l Tempietto di Hosadus

Uuesto agglomerato & circondato da un muro alte 4 metri ¢ mei-
zon L'unica entrata non ha porte ed ¢ sempre aperta, All'interno si
trova un giardino ed un wempietto riparato da un tetto. Ledilicio
¢ aperto su due latl e contiene un piecolo altare e diversi vecchi
panmelli illustati. DI fronte all'aliare vi sone delle piccole boree
contenenti le offerte dei fedeli

[l tempictto ¢ dedicato al Sanwomo Hosadus, Sebbene pers-
naggi non In sappiane, Hosadus ¢ il Maestro. Se i personaggi esq-
minano il tempietio cssi possono apprendere delle wtili informa-
zioni. La statua sull'ahare ritrae un grovane sfiguram da una cica-
trice. Una mano regge una mazza che incastona dei Jriceali puel
di vetro (per rappresentare un'arma magica). L'altra mano stringe
un pipistrello per le zampe. Avorno alla base dells statua & seritto
il nome dbi Hosadus ed una data, La data risale a cirea 400 anni fa.

I pannelli illustrati raffigurano aloune scene della vita di Hosadus.
Il prima pannello mostra la sua nascita, un bambino & innalzt
sopra un braciere fumante ed & retto da una mano arigliata men-
tre due umani stanno a guardare. 1l secondo pannello mosira un
giovane che combatte una scintillante creatura draghesca. 1l terzo
pannello mostra lo stesso giovane, ferito gravemente, accudito da
diversi esseri dall'aspento malvagio, Una creatura regee un libro
che il ragazzo sta leggendo. 11 quarto pannello mostra il giovane,
ora sfiguraio, che con un incantesimo sconfigge un gruppo
creature non-umane. I quinte pannello mostra la costruzione di
un grande palazzo. Gli operai sone delle creature demoniache che
sollevano enormi blocchi di pietra. 11 pannello successivo mastrs il
palazzo ora ulimate. Due grandi statue si ergone ai lag dellentra-
ta. Esse raffigurano le stesse creature che erane dedite alla costru-
rione del palazeo nel pannello precedente, Hosadus & in piedi in
una torre sopra la porta, circendato da una nuvola di pipistrelli.
L'attavo pannello raffigura Hosadus, ora pin veechio, alla proa di
u'imbarcazione mentre sta mettendo un collare attorne al collo
di una grande creatura acquatica. Sulle sfondo si vedono delle
paludi, una foresta ed il palazeo, L'ultimo pannello raffigura
Hosadus, vecehio ¢ decrepite, appoggiato ad un bastone, in picdi
di fronte ad una apertura densa di neblia. Nella nebbia si disiin-
guona vagamente delle hgure oscure,

MNon spiegate 1] siganficato dei pannelli al giocatori; descrivereli
cost come appaiono, secondo quanto & seritto in precedenza, Se i
porsonagm tanna delle domande momerio al tempeetto, le perso
ne che rispenderanno narreranno delle storie assi contrastanti
sulla vita di Hosadus, Se i personaggi pongone delle domande ai
chicrici, essi risponderanne che Hosadus & 11 modello supremo
della santita ¢ che tuti dovreblbero modellare la loro vita secondo
tule fulgido esempio. MNé i chierici, né, 1anto meno, la gente della
cittd sanno che Hosadus & il Macstro, (Per ulterion informagioni
sul Macstre, vedete pag 25).

4. Il Cove

Lungo una stretta via maltenut si trovi una piccols cisa, Sebbene
la gente del posto la conosca come Iabitasione di Canopa il Bar-
caolo, in realtd essa nasconde un cove di ladri. Canopa un ladro
di 10= livello (CA 5; L 10; pt 28 NeATT 1 F -5 2 MV 36 TS
LI ML 8, AM € normalt abilith di ladro). Fgli possiede una
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spada +2, intelligenza 8§, individua stanze e pareti mobili, scova
trappole, ego 5; armatura di cuoio +1: un anello di protezione
+1: una pozione di forma gassosa ¢ una pergamena contenente
gl incantesimi ESP, infravisione e respirare sott'acqua. Al suo
comando st trovane altri cingque ladri di 3= livello (CA 7; L 3; pf
10,9,8,7,5: N=ATT 1; F 1-8: MV 36; TS L3; ML 7; AM C; normali
abilita da ladro). 1l ladro che tra quest dispone del maggior
numero di punti ferita possiede anche una pozione di velociti.
Questi ladri si spacciano per lavoratori sulla sua barea ed abitano
nel suo nascondiglio.

Il nascondiglio ¢ un edificio a due piani. Sia dentro che fuor esso
sembra essere una normale abitazione dove Canopa, la sua fami-
glia ed i suoi lavoratori vivono. Comunque, per tutta la casa csisto-
no degli stretti passaggi segreti che provvedono ad una rapida via
di fuga. Una stanza segreta sollo il basamento serve come stanza
delle riunioni. Alcuni passaggi collegano il basamento alla strada ¢
a parecchi coruli.

Ovviamente nessuno in cittd sa del nascondigho. Per scovare il
posto i persenaggi dovranno seguire uno dei ladn oppure esserci
condotti (fato impmbabiJc]. Se i personagg nescono a par];!n- a
Canopa, cgli potra fornire loro delle informarioni sul Tempio
della Morte. Egli sa inoltre che il Maestro & Hosadus. Egli fornira
queste informazioni sole in cambio di qualcosa. Se i personaggi
incontrano Canopa, egli cerchera di circuirli; se i personaggi non
prendono delle precauzioni contro eventuali furti e lo fanno sape-
re a Canopa, essi corrono il rischio che Canc}pgl I derubi prima
che possano lasciare la citta. Egli inoltre fornira ulterion informa-
riom che SpCra possano condurre 1 Ewr_lit:naggi verso la loro mor-
te. Non gl importa che aliri conoscano i suol segreti.

Canopa tentera qualsiasi mezzo per guadagnarg la fiducia dei
persomaggl. Se egli apprende gli obieutivi dei PG, Canopa fingera
di pnrs.i dalla loro parte anche se pon attivamente. (_".;mq_:pu ©oun
uomo molto pericoloso da tratare.

501 Mercato

LJuesta wmpia zona aperta & a piazza del mercato di Magden. Seh-
bene |a zona non presenti edific o costruzioni permanenti, la
prazea ¢ ingombra di pile e cumuoli di mercanzie. In un certo
momento durante ki permanenza dei personaggi, o sara il giorno
del mercato. Meglio sarebbe predisporre lavvenimento per il
giorno stesso di arrivo dei personaggi o il successivo, Nel giorno di
mercate, la piazza hrulica di ativita, ingombra di cumuli di verdu-
re, oche starnazzanti, bambini sempre in corsa, maiali, cavalli,
donoe, mercant wlani, mendicanti ed acrobati. 1 personaggi
non avranno difficelta a comprare gli oggetti comuni di cut neces-
SILATIG I NON ITOVETAnno arm o armature,

In un angolo del mercato si rova un teatro viaggiante di mario-
nette. Racoolt intorno ad esso vi sono schiere di bambini, giovani
e donne, gente angana, tutti intenid ad osservare lo spettacolo. La
storta che viene raccontata suscita di tanto in tanw alcune risate
che si vanno a confondere con le voci stridule delle marionette, Se
uno dei personaggi assiste allo spettacolo egli poird apprendere
aleune informazioni wtili. Le marionette stanno recitando una
commnedia spiritosa ma intesa ad impartire una lerione di morale,
Una delle marionette & chiamara il Creatore di Granregno: &
mascherata ed incappucciata ed ¢ costruita con pezd di cucio nero
e latta. Se i personaggi hanno gia visto il Maestro, essi la idemili-
cheranno come una sua nproduzione. L'alta marionetta & un
grosso pupazzo raffigurante un gigantesco vomo di bronza. II
Creatore di Granregno dice, “Per avere oltrepassato i confini del
mio regno, io t ordino di rimanere come mio servitore a casa mia,
a Granregno™,

Il gigante di bronzo risponde, “Oh no piccolo uome, io non t
SEE:‘J.I'I:-J neanche tra cent'anni, né andrd al tuo tempio della mor-
1e-!
“E dunque tale sia la durata del o servizio!l” Le due marionette
combattone ed infine si ode un rullio di amburi e si vede uno
shufTo di fume. 11 gigante di bronzo rimane immobile, “Ora vai a
Granregno olire il Bosco Oscuro, sulle spiagge del lago Tros. La
Lu mi Servital per cento anni”

“lo 11 obbedird, mio padrone™. Poi il gigante scompare alla visia.
il giganme voleva raffigurare d gigante delle tempesie (Zona

Incontri C3) controllato dal Maestro. Gli accenni geograha posso-
ne dare ai PG un'idea generale di dove possa trovars: il Tempio
della Morte.

Mentre il o i personaggi stanno assistendo allo spettacolo, Matera,
una ladra di 60 livello (CA 6 bonus De; L 6; pt 15; NeATT 15 F
1-8; MV 36; TS L6; ML 7; AM C; borsepgiare 45%; normali abili-
ti da ladro), si avvicinera alla compagnia per alleggerirla di quan-
to possibile. Se viene scoperts, dapprima cerchera di negare tutto
¢ se o6 dovesse fallire, s1 dard alla fuga, Sebbene non faccia parte
del gruppo di Canopa, Marera & riuscita ad individuarne il
nascondiglio ¢ s1 recherd presso tale covo di ladri per chiedere
aiuto. Matera ha con s¢ una gemma ds 1000 MO,

5S¢ i personaggi atirane Uattenzione durante la loro disputa con
Matera (sfoderando le armi, urlando "Fermati ladeal!”, ecc), 6
Divinatori (CA 4; G 4; pf 20 ciascuno; NeA'TT 13 F 1-6; MV 36;
TS G4; ML 89 AM () si avvicineranno alla compagnia, Essi con-
durranno i gh implican presse la Corte del Divinatori. Se essi
dovessero scoprire che alcuni personaggi albergano “pensiert sha-
gliadi”, i Divinawori i traveranno in modo appropriato. Vol potre-
ste ricordare ai glocatori che | personagel non vogliono certo atti-
rare l'attenzone su di loro.

Incontri Speciali per la Citta di Magden

Cuesta sezione fornisce i dettagli per due incontri speciali nella
awa di Magden. Tumi gli incontri avwengono all'interno o nei
pressi della raverna dove § personaggi alloggiano, Non importa
quale sia la particolare taverna scela dai PG: qualunque essa sia,
rappresenterd il teatra di tali avveniment, Se dopo un incontre i
pcmm.‘lggi deadono di cambiare taverna, semplir_umtnu: il
secondo (se intendete utilizzarlo) avverrd nella nuova, Se i perso-
naggi volessero lasciare Magden prima che entrambi gli incontri
abbiano avuto luogo, utlizzate i rimanenti in una qualsiasi tverna
o locanda presso la quale i PG soggiorning ed al momento oppor-
tune. Gli incontri possono avvenire in un ordine qualsiasi.




A, Una Notte in Citta

Al momento dellarrive dej personaga, Ia taverna semhbra affolla.
L. i fronte all'edificio una carovang si s orgnizeando per
disporre gl animali ¢ sistemare le merc, Due mercanti sone accu-
pa ad ingrassare le ruote di un orre che siarova proprio di
fronte alla porta principale, 11 AP carovana sta discutendo con il
propriciario della taverna soi cost di -t quianto, gesticolkudo
ed indicando le mere che inende baratge, All'interne alcund
mereant ¢ condutlon si sono sistemati atorne aj ol sembrano
pront ad iniziare un lungo e sostangioso pranzo, Apprendist ¢
garzoni si danno da fare servendo vassol di earne [umante e cioto-
le di zuppa. Dopo crea 5 mimni d altesa, il proprietario dells
taverna (CA 5 DV 1-1; pl s NeATT 1 F 1-4: MV %6 TS U
ML 7, AM N si decide a darvi reta, Se i persenagel #li chicdono
una stanza, egli risponderi di averne solo una disponibile ma
grande ablastanza da espitare i 1 membri della compagnia,
Egli st offre di provvedere agli arredi e ai letti supplementari spie-
gando che domani pin stanze saranno disponibili, dure che 1a
“aravana sara partita, Fpli inoltre informera j personaggi che ben
difficilmente potranne trovare dei posth altrove in citti.

Se i personaggi non aceettane Noffert, il propristario aggiunge
fuialche cosa extea alla trariva, come un o’ i vine grats o un
preeolo sconto. Se ancors i personaggi non accellano, cgli alreri le
spalle ed andri via, Coloroe che prowano alirove, troveranno che i
prevei delle taverne sono imverosimilmente alii. La v semibira
davvers piena di gente indaffaran,

La stanza che infine i personagg ottengono sembra abhastne
decente. Le sue due piccole finestre sono chiuse ¢ pesanLemente
sbarrate. La porta ha una serratura robusta ¢ non pud essere chiu-
sa o sharrata dall'esterno. Se i personaggi esaminano L stane, essi
nan troveranno poree segrete o botole. T letd sembrano conforte-
virll. Comungue se un ladro esamina la serratura della porta {ed
elfettus con successo un tiro per Scassinare). epli scoprivi che essa
& dotata i une scatto nascosto che permette L sua apertura dall'e-
SLeTThy,

S i personagel bevono o mangiane qualeosa proima i coriciarsi, il
proprictarie della mverna droghera i loro cibo. Fffetue in
segrelo un tro salvezza contro Velenno per ogni personaggio, Tut-
i personage che lo falliscono si senlitannn estremamente affati-
catl ed assonnati: se une di questi personaget vimane di suardia,
egli si addormenterin Circr alle due di mating, i proprictario
aprina ks porta ed introdurrd 5 gnoll (CA 5; DV 22 b 12 Cluscunes
NeATT 1: F2-8; MV 9; TS G2: ML B AM C) nella stanes. Se tuni
i personagai sono addormentat. gli gnoll 1 legheranno une ad
uno. Se solo uno o due song svegli, gl gooll I attaccheranne nel
o pit silenzioso possibile, Se pit di due sone svepli uli gnoll
luggiranno, Se i personagei vengonno catsreat, wli gl [ posrte-
ranng fuori citti in aperta campagna; st siunitanno ad una Ppic-
cola handa di aliri 13 gnoll (usilizzate le statistiche gia date) all'in-
terno di un piceolo bosco,

I personaggi verranno spogliac di tuso il loro equipaggiamento,
Qui gli gnoll commetteranno Perrore di slegare | persanaggl per
vedere ed ascoltare la loro agonia. 1 personag avranne o disposi-
sieme da allora solo 30 minwi per scappare, trascorsi Paquali, ver-
ranne vecisi daglt gnoll. Se i personaggi sconfiggons i primi i
gnoll, esst troveranno 50 MO, in owirro. Se sconfigrone Fintera
bunda, i personaggi troveranne monete per un valore Ji 200 MO,
in totale.

I praprietario dells taverna ha lavorato con gli gnoll per qumi. ur
anne. La sua parte dellaccords consiste nel procurare vittime
adatte per gli gnoll in cambio della promessa di non ataceare lui
stesso, | sua taverna, la citd e possibilmente i viandanti solirari
sulle strade vicine. Se i persenaggi lo catturano, egli confessa subi-
o tutto ¢ piagnucela che Vispirazione divina lo ha convinto ad
agire in questo modo per profeggers se stesso ed 1 suol concittadi-
ni. Se i personagpi lo consegrana ai Divinatori, essi ascolteranno il
sua caso ¢ lo assolveranno proibigliendogli di continuare secondn
il sun accordn. Se § personaggi lo “sistemano” di propria iniziativa,
ei sard un'inchiesta ed essi potrebbern essere scoperti © catturan
dat Divinatori; in @l easo essi verenno trattatl come :.'Pic-g:l[u 1
"Il Mereatn”.

2. Divinatori Sospettosi
Tale incontro dovrebbe avere MENire | personaggi si trovi-
no nells stanza comune della taverna. Mentre siedono 2] tvolo
mangiando c bevendo, essi vengono avvicmati da un vomo, in
dpparenza un viandante. Egli sembra voler scambiare racconti di
storie e pettegolezzi. Sc la compagnia non si rifiuta di parlare, egli
iniziera a narrarc le proprie storie, rivelando in realts ben pochi
particolari sulla loro ubicazione e sul perché sitrovasse in rali
post. Ogni tanto cgli fa delle domande a1 personaggi, con mokia
attenzione e, in apparenza, quasi per caso, riguardanti i posti in
cui sono andati, cosa hanno visto, dove sono dirett] o COSA SLUno
facendo in cind. Egli sembra per o i interessato a che cosa i
personagyi hanno visto nei loro viaggi. Comungue non insiste mai
m aleuna delle sue domande,

L'womo & in realth un Divinatore (CA 7; C 7: pES0; NeATT 1; F
-6 +3; MV 12; TS C7: ML 9: AM C) camutfato. Souo le vesti
indossa una armatura di cusio e possiede i guanti del poters
orchesco ed un medaglione dell’ESP, raggio 9 metri. Fgli ha
MEMOIELalo | seguentt incantesimi:

Primo Livello: individuazione del male, individuazione del
magico

Secondo Livello: blocea persone, individuazione dell'allinea-
mento

Terza Livello: individuazione degli oggetti, maledizione
Quarto livello: metamorfosi dei hastoni in serpenti

Cuinto livello: distruzione del male

Se 1 personagg sono S1a attenti, essi avranno notate che il viag-
giatore ha gid parlato con altre persone nella taverna. Se sono st
pif che attenti, avranno notato inolire che sebbene e persaLg-
gio appaia ubriaco, nessuno lo ba mai visto here, 11 Maestro ha
ordimato ai Divinatori di indagare e sondare wui gl stranicri, Sci
persomaga sono stal osservau atraverso lamuleto lungimirante
nell’X4, I Maestro dei Nomadi del Deserto, i Divinatori dispor-
rannno anche di una loro descrivione sufficientemente del tagliata.
Ponendo domande riguardanti i posti da lore visitat e altr ai qua-
li sono diretti, il Divinatore spera d; poter carpire tramite il suo
medaglione aleuni pensieri significativi. Dopo aver appreso tatto
citr che ba potuto, il Divinatore lastia il tavolo e presto abbandona
I tavern,

Se il Divinatore ha appreso cid di cul aveva bisogno, egli si reclieri
immediatamente alla Corte dei Divinatari, Egli ritorners in we
rurni con altri oo Divinatori (CA 2: G 3 pf I3 clascuno; N=ATT
LF 1-8; MV 12; TS G3; ML %; AM C). Questi womini sono m
armatura ed entrano nella taverna con le armi in pugno. La s
addita subito i personaggi ed i guerrieri si fanne innans per arre-
starli. Essi non si faranno dei problemi ad wecidere, | personaggi
arrestati vengono tenuti nelle celle della Corte dei Divinators, |
Chierich, | Maghi ¢ gli EIfi vengono inoltre legati cosi che non
possane landare mcantesimi. Dopo una settimana, | prigionieri
vengono spediti via fiume a Granregno, La il Macsuo porri lero
le dovute domande e li weciders,

Se i personagei lasciano la twverna prima che giungano gli aleri
Divinatori od abbandonano la citea womediamente, nulla acca-
dri loro. Se essi combatteno | Divinarori e luggono dall tavern, i
personagei incontrerannn 10 guardie (GA 7; DV 1-1; Pl 5 ciascu-
no; T 1 F I-10: MV 36; TS UG ML #; AM ) armate di
arou ad asta presenti ad ogni porta dells citil, Le guardie cercans
di impedire ai personagm di fuggire daulle citth, Se 1 prersonagE
preferiscono nascondersi in ung qualche parte dells eina, esiste
una probabilich dell’80% che essi vengano rirovati il giorne stesso
i pattuglie di Divinatori (wtilizeate le staistiche gia dare). Dopo
un giorno di neerche, | Divinaror rinunciano, sebbene sia e guar-
die che i citading saranno molto attent e sospettost di e gl
strapicri che assomigling ai personage.




PARTE 4: IL BOSCO OSCURO

Ouando i personaggi si apprestano a lasciare la ciua di Magden,
essi dovrebbero avere almeno un'idea vaga di dove possa trovarsi
il Tempio della Morte, Se non dispongono di nessuna indicazione,
per ::o!pa loro o per sfortuna, 1 Personaggl incontrano un profeta.
Tale profeta conosce la loro missione anche se nessuno lo ha effer-
tvamente informate. Egli fornira ai personaggi le necessarie indi-
cazioni per la strada da seguire. Egli non rispondera a nessuna
domanda e non si unira alla compagnia. Le indicazion: saranno
relative anche al tragito auraverso il Bosco Oscuro.

Descrizione Generale

La popolazione Jocale ha paura di questa grande foresta, Gli uma-
ni non vivono in essa e la maggior parte delle creature umaneidi e
malvage la evita. Se lo desiderate potete raccontare ai personaggi
delle storie terribili ed ovviamente false riguardant cio che puo
accadere loro se entrano nella foresta e quali meraviglie vi sono
nascoste, L'unica informaziene che 1 personaggi ouengono dalla
popolazons locale & che il Bosco Oscuro viene utilizeato per sele-
aonare i candidaii al governo.

Gli alberi pilt comuni della foresta sono querce e pioppi. 11 sotto-
bosco & molto fito ¢ vi si trovano numerosi cespugli spinosi. 1
pE‘I’E-U]I.'igH‘i 51 muovono attraverso la Toresta o meta della lore nor-
male capaciti di movimento giornaliera, Le creature che abitano
la foresta si muovono alla loro velocith normale. Gli animali lipiei
della foresta sono cinghiali, orsi, daini, piccola selvaggin, gufl,
corvi, cornacchie, rospi e pipistrelli. 1 personaggi avranne L sen-
sazione che tutte queste creature i stiano osservando al lore pas-
saggio.

I fiume cade sotto linflusso della magia non appena entra ael
bosco. Ogni volta che un personaggio beve Facqua del frume egli
deve cffcttuare con successo un tro salverza contro Incantesimi,
Sia che il tiro abbiy successe o menao, il PErsONagEio non noterh
alcuna differensa. Se un personaggio fallisce quantro tiri salveria,
egli verra rasformato in un dnghiale o in un daino. Egli non
riticne la memoria della sua vita trascorsa od assume tutte le stati-
stiche (ad eccezione dei Pl della nuova creatura, Ovviamente il
personaggio trasformate avea paura degli altri personaggl e cer-
cheri immediatamente di fuggire tra gl alberi. Non occorre che §
quattro tiri salvezza [allit necessari per la trasformazione debbano
essere effetuan conseeutivamente. Un personaggio pud bere cin-
que volte lacqua del fiume, cffettuare con successo solo il terso
tro salverza ed essere trasformato comunaque, Llincantesimo
scaccia maledizioni riporta alla normalita il personaggio Leasfor-
mato.

Nel Bosco Oscure non vi sono inconeri casuali,

Incontri Speciali nel Bosco Oscuro

Mentire i personaggi attraversano il Bosco Oscuro voi potete fare
use dei seguent incontri. Nessuno di questi ha una locadione pre-
fissata &, ad cocezione del primo, un ordine predefinite, Voi pHate-
te scegliere di urilizzarne aleuni, it o nessuno,

1. Il Cenotafio Dorato

Tale incontro dovrebbe avere luogo prima che i personaggi entri-
e neel bosee vero o proprio. Leggete il testo che segue non appe-
na i personaggl avvistano il bosco

("L foresta non ha pilt mostrato segni di insedizmenti ormai da |
parecchi giorni ed anche gh animali sono diventati una rarita.
Ora, davanti a voi, una linea di albern scuri si estende per chilo-
metri in entrambe le direzioni. In qualche modo essi presagi-
scomo tetraggine ¢ pericolo. Menire il sole si sposta leggermen-
te nella sua rotta celeste, &l confine della foresta compare un
baglinre dorato. Uno sguardo attento rivela un obelisco eretio
al margine della foresta. Sembra che il grosso pilastro brilli di
una luce dorata.

Lopo che § personagyi si sone avvicinar un po’, essi sono in grado
di vedere che lobelisco si trova o circa 1D metri dal margine del
bosco. Nelle sue vicnanze cresce solo dell'erba e non vi sono ani-
mali in vista. Sembra che Pobelisco sia di pietra ¢ non presenta
aperiure ¢ porte seprete.

I personaggi possono avvidnarsi ulteriormente all'ohelisco ed esa-
minarlo senea danne. La pietra si rivela come normalisimo mar-
me. L'ohelisco irradia magia ma non il male. Se un personaggio
tocca Pobelisco, un raggio di luce dorata scaturich dalla sua som-
mith € si perderi nel cielo. Subito dopo non aceade aliro di strano,
Nei seguenti tre turni il dielo si rannuvela attorno all'obelisco in
un raggio di quattre chilometri ¢ mezzo, Le nuvele sono nere e
cariche di clettricitd. Alla fine dei tre turni (durante i quali 1 perso-
naggi possono esaminare ulteriormente L'obelisco) un singolo ful-
mine piombera a colpire la facciata dell'shelisco, scoppiettando e
danrandovi attorno per tre round compler. | personageEl entro il
metra e merzo dall'obelisco subirannoe 6-36 ferite di eletiricita per
ogni round in cui rirmarranno entro tale distanes. Trascorsi i tre
round il fulmine scomparivd e le nuvole inizdcranno a diradarsi.
Doveil fulmine aveva colpitn, ora appaione delle rosse lettere bril-
lanu, scritte in una lingua che | personaggl non conoscono:

L essere viage polente

sulla vive dul fzga lanibite
& Puomo eceved imatihnente
d'abbatter I forve wunita.

Cosi un maestre cercando
un altro tnvece frovararn
e prer sud minore trionfandy
seomfitti dall'alevo rimsero,

Come un fratello, ¢ questo Vinganna
peniché vive e da anorin respirg
luome, une, ma in due venno
del terrore innescands la pira.

Vani colare che han seguite la via
nel bosce o pits oltre piunsero i pradi
fede nesuna per forte che sia

del legane fr fotuto scingliers § nodi.

Liscrizione si riferisce al Maestro nel suo tempio a Granregno.
Per maggiori informazioni sul Maestro, si veda pag. 25,

Liscrizione sull'obelisco si effusca e scompare nel gire di 10 minu-
ti. L'obelisco ridiventa lisio ¢ levigato. Se i personaggi non
dispongona sul momento di meezi che consentano loro L tradu.
zione della seritta, cssi possono ricopiarla (s¢ tale idea viene in
mente ad uno dei giecatori), Comunque a causa della difficolt
della copiatura, 1-3 linee (a vostra scelta) risulteranno senza serso.
La serita sull'chelisco compare solo una volia; se i personaggi toc-
cang nuovamente 1a sua superficie, nulla accadri di farro,

2. L’Altare Nero

Unat spessa barriera di cespugli spinesi bloeca ora 1 sentiern
che riprende pin oltre anche se piin rozzo e pit dilficile da
percorrere. Improvvisamente non si vedono pin né cespugli
né alberi. D (ronte 2 voi giace un'am pia radura, Nel suo cen-
tro, ad una distanza di cirea 15 meni, si trova una Pietra alta
quasi 2 metri. Sembra essere piatta ¢ levigata, Alla luce del sole
essa brilla di un nero oleoso.

La pictra ¢ un antico altare consacrato a qualche diviniti dimenti.
cata. 1 personaggi non riusciranno ad identificare il matersale di
costruzione utilizzato. Toccare Ialtare non produce strani effei.
Esso non irradia magia o malvagiti e nulla di pit: si pué apprende-




reatraverse una comunicazione con gli dei. L'altare non presen.
L IscTicioni o intarsi.

Laltare & in realti una giara magica del mago Gallus (M 10; ML
[y AM O, Mon vengono fornite le statisuche per i punti ferio,
classe dellirmatura, movimento, ece. poiche noen @ possibile com-
battere il mago nel suo proprio corpo. 1 mago ha memariezato |
seguentl incantesimi, utlizzabili nel case controlli un corpi:

Primo livello: charme, dardo incantato

Secondoe livello: immagini illusorie, individuazione dell'invi-
sibile, invisibilita ;

Terzo livello: fulmine magico, velocita, volare

Quarto livello: autometamorfosi, confusione, metamorfosi
Quinto livello: evocazione degli elementali

Non appena i personaggi avvistano Ualrare, il guerricro che guitla
il gruppo deve immediatamente effettuare un tivo salversza contre
Incantesimi. Se il tiro ha successo, nulla accade. Se il dro Lallisee,
Gallus controllerd il suo corpo. Immediatamente il personaggio
crolleri al suslo come se colpito da una potente visione. Dopo
essersi rialzato, Gallus fard dire al personaggio di aver svuto una
visione della enorme malvagiti che alberga in questo posto,

1l corpo di Gallus & rimasts sepolto soto laltare per secoli, Esso &
decomposto ed inwilizzabile, Se Gallus viene forzato allinterno
del sun corpo originario, egli ne morira, Gallus desidera dispera-
tamente un corpo nuove o forte & cost non [ard oulls che possa
destare sospetti. Egli ascolter:, imparera el impersona, chi sono
gli altri personaggi, cosa stanno facendo, ccc. In un qualche
memento futuro, egl bscerd la compagnia vecidendo wuti coloro
che gli si opporranno, Spiegate tale stuarione al giocatore che
gioca il ruolo del personaggio posseduto da Gallus cosi che possa
comportarst di conseguenz. 11 giocarore non deve assolutamente
lasciare suspettare aghi altri Faccaduto! Voi potete cambiare ogni
decisione di tale giocatore basandovi sul fate che “non & questa
che lui vuole fare” Gallus non vinggerd con la compagnia pid a
linga di quanto non gli sia necessario: egli ha degli affari da shri-
gare altrove, Se il personaguio & ancora posseduto al momento
delli sua pareenza, il rispettive giocaiore dovrd crearne un aliro
nuova: il vecchio & perduto per sempre,

3.1 Segugi

Lineontre iy inigio quande @ personaggi sentono in lontananza il
suono di un corno da caccia, In breve possono anche sentire un
debole abbaiare provenire da dietro di loro. Tali suoni si ripetonag,
ogni volta sempre pin forti o vicini, Dopo tre ore, | personagy
pussono distinguere delle creature che corrono nel sottabosea nel-

la lore direzione. Le creature sembrano dei sepugi anche se sono
molto pallidi ¢ in qualehe modo insolit. Essi sono dei SCEUE spet-
trali* (CA -2; DV 5% %; pf 30 ciascuno: NeATT |; F 2-19 +apecia
les MV 45; TS G5: ML 12; AM C). Se i personaggi si fermano per
combattere, i segugi attaccheranno, Se invece 1 PG preferiscono
tentare la fuga. i segupi per un po’ non i disturberanno, Comun-
fque, dato che | segup sono molto abili nel seguire la loro pista,
questi wlimi ricompariranne sulle orme della compagnia ogni
giorno poco prima del tramonto, Essi continueranno ad inseguire
i personaggi a meno che questi ultimi non i uccidano, non ne
vengane uccisi o riescano a sfuggive per cingue volte.

4, La Nave

In una zona del bosco scarsamente popolata di alberd, sentite
un rumore scricchiolante ed un frusco provenire dal cielo,
Cradualmente il suono si fa pin forte. Improvvisamente
un‘ombra passa sopra la zona dove vi trovate e si ferma. A 15
metri di allewea galleggia nell'aria cié che sembra essere la chi-
glia di una nave. Una scalema di corda viene srotolas olire la
fiuncata della nave ¢ penzola a poca distanza dalle vostre weste,

L'imbarcazione & la magica nave volante di proprieti del Maestro.
Llequipaggio & formato da 20 scheletri (CA 7; DV 1; pfd; NeATT
I; F 1-6: MV 6; TS G1: ML 12; AM L) Se uno dei personaggi
risale la scaletta di corda, egli potri vedere alcuni sinistr membr
dell'equipaggio alla ruota del timone, alid addetti allimbracaggio
delle vele, in generale tueti dedit al mantenimento della nave. Essi
non attaccheranno. Se witi i personagyi salgono a bordo della
nave, gli scheletrd ritireranno I sealewn ¢ spiegheranno le vele.
Se i personagp ataccann [ nave da terra, gli scheletri veleggeran-
1o via ¢ non faranno ritorne. La nave & in viaggio verso il Tempio
della Morte ed atterrera nella Zona C19. 10 viaggio richiede un
giorno intero. Durante questo tempo, gli scheletn non disturhe-
ranmne in gleun modo § personaggi ¢ sembreranno anz non notarli
affatio. Essi non possono essere seaceiati ma non attaccheranno;
se vengono attaccati, essi non sidifenderanno, Comunque se ven-
gono Eisu'uui 10 o pit scheletri, | personaggi non riuscranno a
controllare la nave che inizierd a perdere quota rapidamente ¢ si
schianterd al suolo, Ciascun passeggero subira 2-20 ferite a causa
dellimparta,

Quando la nave atracea, il Maestro sard in attesa dei personaggi.
In qualche mode ha saputo della loro cerea, 1i ha indivduati ed ha
mandato la nave a prelevarli. Egli cerchera di persuadere la com-
pagnia ad umirsi alla sua causa. Se non vi riesce, cerchera di
distruggere i personagyi,




PARTE 5: IL TEMPIO DELLA MORTE

Descrizione Generale

Il Tempio della Morte (conosciute con il nome di Granregno dalla
gente di Hule) ¢ situato non lontano dalle spiagge del Lago Tros.
Esso & costruito sui pendii di una piccola vallaga. 11 tempio & com-
pister ela un numere di edifici racchiusi da delle mura. La terra
attorno al tempio & circondata da campi coltivati. Alcuni contadini
vestiti di miallo e di rosso sono al lavoro nei campi. Se i personaggi
fanne abbastanza attenzione, essi possono osservare il tempio per
parcechi giorni senza essere scoperti. Se cio & possibile, incorag-
giate i giocatori a comportarsi in questo modo.

Un ampio semtiere porta dal l:-.m]pio fino alle spiagge del Lago
Tros, non visibile dal tempio. Ai lati di questa strada si trovano
delle statue raffigurant divinita e santi venerati dalla popolazione
di Hule. Poco prima dell'entrata principale, ad entrambe i lati del
sentiero, si rrovano sei enormi statue raffigurant ereature in par

te cavallo e in parie drago, Esse sono aggiogate © sono state seol pi-
te in modo da fornire Vimpressione i trascinare il tempio. Per
completare la scena, sulle mura esterne, si trovano le seulture di
otto grandi ruote e sul tetto al di sopra del Cancello del Tempio
(£ona C3) se ne trova un'altra altrettanto enorme raffigurante un
uomo, In apparenza 'ome guida tutto lenorme carro ed & forni
1o dlella relanva frusta per i cavalli. Lintero complesso degli edifici
vuole dare Pidea di un carre di dimensioni impressionanti.

Degli ampi fossati circondano Pedificio all'interne del complesse.
L'acqua vi scorre sgorgando perennemente da quattro fontane
situate all'estremita remota del complesso, cade in una cascata di 6
metri ed infine si perde in un qualche scarico nascosto allaltra
estremiti. Se i personaggl osservano le awivitd che si svolgono nel
tempio, essi vedranno alcuni abitanti gettare qualcosa nell'acqua,
aturando cosi delle creature acquatiche.

Gli edifici del tempio sono tuid in pietra bianea, ‘T'utt sono fitta-
mente decorati con Slaline, f‘r{‘gi, emblemi elaborati, torri, stendar-
di ed affreschi. Parecchi degh edifici sono a due piani. Dal primo
edificio si innalzano quattre tore sottili, una per angolo. Le torm
culminano con piccoli minareti e sembrano essere wrri di guar-
dia. L'ultimo edificio & un assembramento di torri simili ad alvea-
ri. La tarre centrale di questo gruppo si innalza al di sopra di e
quelle presenti nel complesso,

Voi devreste muastrare ai giocarori il disegno del complesso del
tempio che sitrova a pag. 18, cost da chiarire Faspetto ¢ la disposi-
zione degli edilici.

Se i personaggi spendono del tempo ad esservare il empio, essi
noteranng che vi sono delle ativith e comporamenti regolari
seguiti da tutti coloro che si trovano allinterno delle mura, La
gente del empio & divisa in quattro classi, ciascuna idenrificza dal
colore della veste indossata: gli iniriati indossano delle vesti bian-
che, 1 maesiri gialle, i santuomini porpora ¢ i Divinatori rosse, Le
seguents informazioni riguardann ciascuna classe possono essere
raccolte attraverso un attento esame delle atrivich,

Gli iniziati lavorano nei campi e nella prima serione del complesso
{zli edifici segnati con una “A” sulla mappa). Essi sembrana esscre
egli operal o degli scrivani con poca o nessuna auroriti. Ben
poche persone in vesti bianche entrano nella seconda sezione del
complesso (gl edifict segnan con una “B7). Quando essi si trovano
nella seconda sezione, gl inizian sono sempre accompagnati da un
macstro o da un santuomo. D notie esst dormono nella prima
sezione del tempio. Gli inizian formano la classe pifl numernsa.

Sembra che | maestr agiscano da supervisori del lavoro degli ini-
ziatl, sin nei campi che al tempio. Essi si possono normalmente
trovare nella prima sezione del tempio, nella quale si muovono
liberamente. Alcuni si possono vedere entrare nella seconda sezio-
ne, da scli o a.q.umlpag‘iuli dz2 en santuomo.

Quelli che entrano da soli vengono sempre fermati da una guar-
dia prima di ricevere il permesso di varcare la soglia. Fssi dormo-
no nella prima sezione del empio

| santuomini si possono muovere liberamente nella prima e nella
seconda sexione del tempio. Essi non vengono fermar dalle guar-
dic ¢ vengono trattari con grande risperio da tott ghi alir. A volte
si possono vedere in compagnia di macsiri o, pit raramente, di
iniziatl. Essi possono entrare nell’'ullima serione del tempio, ma
prima di ricevere il permesso di varcare il caneello vengono sem-
pre fermati dalle guardie. Sembra che dormano nella seconda
sezione del tempio,

I Divinatori, nelle loro vest rosse, appaiono ovungue nella varie
sezioni del tempio. Essi fungone da guardie a turm i cancelli @ a
volte pattugliano vie ed edifici del tempio, Né gli iniziati né i mae-
stri li fermano o pongeno lore delle domande ed anche i santuo-
mini lo fanne raramente. Comungue anch'essi, come i santuomi-
ni, vengono fermati prima di varcare la soglia della terza sezione
del complesso. I Divinatori sono attivi sia di giorno che di notre e
non & possibile stabilire dove dormano.

La maggior parte degli iniznan e dei maestri del tempio & costituita
da gente comune. Quindi le loro statistiche non vengono elencale
nel modulo ogni volta che essi compaionoe. Quando si verifica la
presenza di intziati o macstri non seguiti da determinate statiso-
che, potete utilizzare quelle fornite qui di seguito: CA 9 DV 1-1;
pf 3; NeATT I; F 1-2 0 a seconda dell'arma; MV 56/12; TS UC:
ML 6; AM C. Neghi inconiri con santuomini o Divinatori le statisti-
che vengono sempre fornite. All'interno del tempio essi sono sem-
pre armat di mazza ¢ di fionda.

I personaggi possono anche notare aleune earameristiche di hase
della vita quotidiana. La giornaca lavorativa ha inizio alle 5 del
mattino quando gl iniziat si recano nei campi ¢ presso glistudi di
copiatura. Alla stessa ora un gruppo formato da 20 iniziat, 4 mae-
stri e 2 santuomini si reca al lago per bagnarsi. In questo momen-
1o essi sono fuori vista di colors che si trovane al tempio. A mezzo-
glorno, suona una campana ¢ e interrompono il loro lavoro
per 5 minut. Durante questi minni essi sembrano assorti nella
preghiera. In serata tutio do viene ripetno ¢ vicne consumato il
pasto principale della giornata. La maggior parte delle persone
mangia all'aperto o al riparo di una veranda, Dopo il pasto tutti
{ad eccezione dei Divinatori) s1 ritirano pressole loro camere per il
resto della note.

| personagyi osservatori possona affermare cle al tempio si trova-
no davvero numerose persone. Essi dovrebbero constatare che
T'utilizzo della forza bruta I porterebbe a morte cerm. Sc i perso-
nageEl non se ne accorgono da soli, voi dovreste [ar bene notare
tale Fatto. Quindi la migliore possibilith di entrare al tempio & data
dallutilizzo delle doti furtive, Cid che segue & un elenco di metodi
che i pt:-mnaggi POSsOG aclost tare per entrare nel 'l—gnlpiu £ 500
vare 1| Maestro.

L. Se i personagei pussano parcechi giorni a esplorare il territo-
tio nelle prossimita del tempio, essi possono Lrevare il rassagio
segreto che si conneus al dungeon al di sotio della torre principa-
Re-.

2. Se 1 personaggi penetrano nel tempio invisibili. essi possono
perlustrare molte zone senza essere scoperti. Comungue seno sta-
Le prese determinate precauziont da far si che personagai invisi-
hili non possano raggiungere il Maestro,

3. 8e 1 personagg 51 possono procurare delle vesti senza attirare
Fattenzione, essi possono girare liberamente in talune serioni del
tempicy, Comungue, una volta allinternao, cssi devonn COMPOorirs
in un modo adeguato. Essi devono nascondere armi ed armature.

L Se i personaggi fanno in medo che aleuni di lore vengano
catturatt, il resto della compagnia, protetto dallinvisibilit,
potrebbe essere in grado di seguire | prigionieri, Chuesto &,
comungue, un metodo molo pericalosa.

Una vola allinterne del tempio, i personagg devono essere mol-
1o cauti. Nessuno pud pensare che abbiano il permesso di trovarsi
li. Se essi vengono comvolt in un combattimento o in un'altra
auivita che riveli Ia loro vera natura, i coloro che vivono nel
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tempio reagiranno in modo appropriate. Una delle prime cose
che gli abitanti faranno, sard dare 'allarme. Se insorgono situazio-
ni per cui nen seno state date specifiche istruzioni per dare allar-
me, controllate chi si trova nelle stanze adiacenti. Tutt coloro che
possono combattere correranno sul luogo del pericolo per presta-
Te Ao,

Ouesti non sono 1 soli modi per entrare nel 1.q;mp'm, I giocamﬂ
intelligenti possono escogitarne aliri. Ricordate che i personaggi
devono essere in grado, in qualche modo, di 1':|%g!'iung=:rc il Mae-
S1T0; quiudi non rendete loro le cose Lroppo dilfrcali, tali da non
lasciare aperta neanche una possibiliza,

Descrizione degli Incontri
nel Tempio della Morte

Le mura che circondano Fintero rnmpltfs!m somo alte 6 metri. Esse
non sono pattugliate dato che il fossato che si trova dall'alira parte
¢ considerato una difesa sufficiente. La facciata esterna € scolpita
in complessi motivi geomelricl @ gui st trovano le grands ruote che
formano parte del carro.

A. La Prima Sezione: La Corte degli Iniziati
Al. Entrata al Tempio

I gradini non sono sorvegliati ¢ conducono ad un ampio marcia-
piede che si estende per tutta la larghezza del tempio. 11 marcia-
pit‘-dl:‘ & in ]'Ji(.‘t:I'EI. bianca, lucida, ]q:vi};u.lu € pulita. Al centro, un
ponte si estende olire 1l fossate per connettersi all'isola degli edifi-
i che si trova dallalra parte. Il ponte & molte robusto, Sotro il
ponie ¢ fuor vista si trova lo scarico dell’acqua (vedi AG). Durante
il giorne saranne visibili 3-18 inmiag e 2-8 maesiri.

A2, Posti di Guardia

Duesti posti di guardia sono sempre presidian da otto Divinatori
(CA 4: G 4; pf 22 cascuno; N*ATT 1; F 1-8; MV 36; TS G4; ML
10; AM C). Essi osservano tutti coloro che entrano nel tempic e
fermano coloro che non appartengono all'ordine (coloro che non
ne ndossano le vestl o si compoertano in maodo strane), [ loro ordi-
i sono di bloccare i gli espiti indesiderat o almeno ritardarli
[imantochd non giungane i rinforzi. Ad opni posto di guardia s
trova un corno. St questo viene suonato, alirt 12 Divinatori (con le
stesse statistiche gia elencate) giungeranno sul posto in un turne.
Non appena i rinforai sono arrivat, mti i ponti levatoi vengono
alzari. Questi nomini nen possiedono tesor,

A3. Stanze dei Maestri

Clueste stanze non hanno porte; le entrate sono schermate solo da
tendaggi leggeri. All'interno di ogni stanza si trovano due lewi a
castello, un tavolo, quattro sg‘al‘wlﬁ quatlro casse piccole, prnw]a-
me vario ¢ diversi oggetti personali di nessun valore. Durante il
giorno nessuno si trova nelle stanze, Se i personaggi frugano in
una di queste stanze, essi troveranno aleunt di quest oggedti: vesti
gialle, un'arma non magica (pugnale, spada, mases, arco ¢ freece),
0-5 (1d6-1) monete d'oro e una pergamena. La pergamena reca
seritea una cronaca che descrive la vita quotidiana del tempio nei
givrni passati ¢ fornisce indicarioni sulle relazioni esistenti tra i
vari gruppi. Essa inolire fornisce ai personaggi un'idea generale
delle auivits svolte in claseun edificio ¢ di quali siano le stanze
degne di interesse. {La prima sezione porta avanmi tatte il lavore
clericale necessario al governo; la seconda ospita la corte legslat-
vil, le stanze dei santuomini e la sala funeraria; Puliima serione & il
grande tempio ed ospita la sala del trono e gli appartamenti del-
lattuale governatore del territorio). Durante la note, quatro
maestri dormone in clascuna stanza, Se vengono attaceati, essi cer-
cheranna oi fuggire e di dare lallarme.

Ad. La Cucina Comune

(Juesia sianga & la cucina principale per la prima serione del tem-
s sebbene la maggior parte delle stanze sia dotata del necessario
per cucinare. Nella stanza sono present parecchi grossi focolari,
un tavolo lungo, strument per cucnare ¢ torba da bruciare.
Durante il giorno qui 5t trovano 1-3 inizian ed un maestro, Se
vengono costretti al combammento, essi usano dei coltelli come
pugnali. Di notte gli uomini abbandonano la stanza ma al lore
posto s trovano 9 uccell stge (CA T; DV 1; pi','"z; NeATT 1: F I-5
+5pu:c'talc; MV 954; TS G2; ML 9; AM N) che svolazzano nei
pressi del sotfitto. Non appens qualcuno entra nella stanza, gli

ueeelli anaccano. Se tale persona fugge dalla stanza, gl uccell la
inscguono. Nella stanza non €1 sone Lesort.

A3, Stanze degli Iniziat

Ciascuna di queste piccole stanze ospita sei iniziai. La maggior
parte dello spazio & occupata da due lewa a castello a tre pram. 11
poco spazio rimanente & occupato da alcuni cuscing o da un wavolo
e alcune sedie (a vostra scelta). Gh indziati tengono i loro pochi
effetti personali sotta il piano pit basso dei leni a castello. Durante
il giorno le stanze sono vuoie. [§ notte ci sono sei iniziarli in ciascu-
na stanza, Nelle stanee non o sono tesorl,

AB. Fossalo

11 fossate ha paret e londe di pietra liscia, Esso ¢ profondo 6
metri in tutti i punti. L'acqua & tiepida e st muove lentamente dalle
fontane verso lo scarico sotto il ponte in Al Lo scarico ¢ un qua-
drano di poco pit di 1 mewe di lawo, La becea dello scarco & bloc-
cata da barre di metallo spesse 1.5 centimetrt che lascano delle
aperture larghe appena 10 centimerri. Oltre lo scavico si trova una
galleria che arriva fino alle spiagze del lago, Questa galleria & lun-
ga 750 metrt ed & 10 cenimertrt in diametro.

Per impedire che le persone anraversine il fossato a nuotn, Facqua
& popolata da pir.{nh:a giganti (CA 6; DV 5+3; pt 18 ciascuno;
NeATT 1; F 1-8; MV 15; TS G2: ML 7; AM N). Per ogni turno (o
parte di ¢sso) in cui una persona sl lrova |1::l|'ar.{_]ua, fuesta viene
attaccata da 1-6 piranha giganu. Una persona non pud essere
attaccata da pin di 30 di tali creature contemporancamente.

A7. Marciapiede Coperto

La sezione centrale di questo piccolo marciapicde € coperta da un
tetto ad arco a sesto acuto. Fsso ¢ aperto ad entrambe le estremita
e in piu punt anche sui fanchi. Gli alt pilasir che sorregrono il
tetto sono fittamente ornati di scene che dlustrano santomind che
superano ogni forma di tentazione. [euo é formato da regole di
un colore arancione brillante, All'estremia fromtale (quella che
guarda lentrata del tempio) si trova la grossa faccia di una creato-
ra. Fssa é dotata di zanne, baffi, quattro oechi e di una ca p|g|i.1,|;u-
ra folta e spessa. La creatura ¢ posizionata in modo da guardare in
basso verso coloro che si avvicinano alla copertura, Questa faccia ¢
la glara magicn di Alrethus. Al momento & vaola dato che Alre-
thus sta occupando un altro corpe. 11 dorso del tetio & formato da
tcgoic di ceramica bianca postionate i omodo da costituire la spi-
na dorsale dellipotetico mostro. Le sculmre all'alira estremita del
marciapiede coperto ne raffigurano la coda ¢ le gambe.

Durante il giorno questa zona € pattugliata da 2-12 inizdan, 1-4
maestri, un santuomo (CA & M 6; pf 15; NeATT 11 F 14 +1; MV
12; TS M6; ML 7; AM C) e 3 Divinatori (CA 5: G 3; pf18; NeATT
I: F 1I-8 +1: MV 12; TS G35; ML 8; AM C). Sia il santuomo che i
Divinatori possiedone delle armi magiche +1. 1 santuomo ha
memorizealo 1 segueri incantesimi:

Primo livello: Iuce magica, sonno
Secondo livello: individuazione dellinvisibile, levitazione
Terzo livello: protezione dal male (3 m), velocith

D notre in guesta zona sitrovano tre Divinator (stesse statistiche
gid elencate). Essi fermano e pongonoe domande a chiungue (ad
cocerione del santuomini ¢ dei Divinatori) si aggiri nei paraggi
dopo che i gli altrt sone andati a dormire,

A8, Magazzino

La stanza ospita numerose scalfalature. Sugli scalfali si trovano
vasi di inchiostro, penne, rotoli di pergamene, lacea per sigilli,
candele, lampade e nastri. Sul pavimento al centro della stanea st
trovano tre grosse casse. Nelle casse o sono sandali inunilizzati
vestl, sia bianche che gialle. Ciascun personaggio sard in grado di
trovare una veste della sua taglia, di uno qualsiasi dei due color.
Nella stanza nen <@ alro.

A9, Angolo della Meditazione

La porta dell stanza € chiusa dall'esterno. 11 Maestro degli Seriva-
ni (Al La Sala degli Scrivani) ne possiede Ia chiave, All'interno,
il pavimento & irto di punte acuminate poste a distangs mvvicinata
l'una dall'alira, simile ad un levo di ehiodi. La stanza non ha fine-
stre, laria & calda e sa di chiuso. Disteso in un angolo della stanza
ce Alras, un iniziato (CA 9 L 4; pf 12; NeATT I; F a seconda
dell'arma; MV 12; T'S L4; ML 6; AM N). Egh & stato rinchiuso in
questa starza affinche medit sui suoi error, Se la compagnia lo




salva. all'inizio Aivas non si fidera dei PG pensando che si tra di
un nuova prova per siggiare la sua lealtd, Sc i PG riescono a fargli
capire che il salvatagpio non nasconde secondi fini e gli illustrana
L loro missione, Airas si unird wolentieri al grappo. Fgli dispone
i numerose informacioni urili, riguardanti sia Ty mappa del tem-
pies che le operazioni che vi si svolgono, Permetete ai giocatori di
porre ad Airas tutte le domande che eredono. Fgli pus risponde-
re g tutle e domande concernenti la prima sezione del tem pic, ad
aleune sulla seconda sexione (pianta, chi ha il permesse di entrare,
quals attivita vi vengono svolte] ma a hen poche sulla restante
sertone, Egli sa che il Macsiro ¢ considerato Pincarnazione di
Hosadus il Santuomao. Se ad Airas viene concesso di spostarsi con
la compagnia, egli si rivelerd una puida preziosa. Fgli P istraire
i "G osuglhi usi e costumi appropriat da seguire, cosa dire e cosa
non dire, cosa essi possono fare ¢ cosa non possono, Se | personag-
¢ 1o aiutano a fuggive dal tempio, Airas fard witle cid che & in suo
potere per aiutare by compagnia a raggiungere il Macsoro, Egli ba
sentito delle voci che parlavano di un'entrata segreta, da qualehe
parte, che conduce al tempio. Dopo aver aiutato la compageia,
Alras lasceri i PG oper ritornare a casa,

AlQ. La Sala degli Serivani

Cuesta grance sala & disposia in modo tale da assomiglizre ad una
sala delle conferenee: e formata da cingue piani di panche e ban-
chi di pietra. Sul fondo si trovano un grande tavolo ed una sedia,
I tavolo & ingombro di cumuli di pergamene e di tutto l'occorren-
e per serivere. Seduto al tavolo siotrova 1l Maestra degli Scrivani
(CAS: G2 pl10; NeATT 1; F 1-6; MV 12; TS G2; ML 8 AM ).
Egli possiede una mazza nascosta sul tavele & porta al dite un
anello di protezione + 1. Egh sta esaminando il lavore di 35 niea-
ti che stanno seduti ai piant superiori della stanza, intenti a rico-
prare vecchi mancserind ed altre pergamene. Se i personagei s
sono travestiti i da inizian o da imiziael e maestrl, il maestro
depgh scrivani ording seccamente a colore che mdossand le vesti da
inziate di oecupare 1 posti vaoti, & loro in mano delle pergamene
ed intima di metterst al lavoro allistante. Se 1 PG protestana, il
maestro minaccis G rinchinderli nell’angolo della meditiszone. Se
c'e gualeuno vestito da maestro, gl lo ringragierd per aver
accompagnato gli scrivani ¢ poi lo ignorerd complelamente. Se un
personagaio vestito da maestro puo fornire delle buoene ragiont
{ael esempio che gl intdan sono addetti ad alied cennpaiti), il mae-
stro degli scrivam pud acconsentive a lasciarh liberi, Se gli ingian
cercand di f'uggirt-. con la fore o disobbediscono a_gli ardini, c‘e;Ii
chinmerd quattro Divinator (CA 45 G pf 20; N'ATT 1; F 1-6;
MV L2 1S Geby ML 3 AM C) Une del Divinatorh possicde un
anello accumulatore di incantesimi contenente i sepruenti incan-
tesimi: blocea persone, charme, ESP. Se | personagel non cercino
di fuggire, essi rimarranno al lvoro nel banchi per tutto il resto
della giornata. U materiale da copiare non ornsce loro aloune
indicazicni wtili,

All & Al2. Uffici degli Impicgati

Opnune dei preceli ulfic contiene doe inizian seduri al tavolo s
degli sgabelli. Gl uffici pin grandi contengono quattes inan ed
altretanti tavoli @ sgabelli, Quest iniziati sono doegli impicgani che
compilane il codice delle leggi per la terra di Hule. Essiignorano
chiunque passi da quelle pard e rspondono distrattamente a gual-
siast domanda venga loro posta, Essi possono G sioche 1 PG
apprendano qualche utle informazione, sempre che vengano for-
mulate le domande giuste, Altrimenti, gli iniziati s preccenpano
solo del loro lavoro, Gl scritd che stanno compalands formscong
utili informarion sul tempio & non salo, visto che il sHpCTE let lesgrae
el Flule pud essere di grande siuro ai PG guando quesn lasceran-
no il empio e tattraverseranno la terra di Hule.

Al3. Biblioteca

Nella stanza regna una oscura o triste confusione. Muocchi di vee-
chie pergamene e libri glaceinno sparsi ovungue. Nessuno ¢ nella
slanga.

Se i personaggl rovistane tra Bbri e pergamene, essi possono tro-
vare un qualche titolo che pud mostrarsi utile, Comundgue, per
ottenere le informazioni da quest scritti, 1 personagei devono siu-
diarli per un giorno. Tirate 1d6-2 per determinare quanti strale
di informazioni 1 personaggi ricscono a cavar fuori (1 e 2 diventa-
no 0, 3 diventa 1, eoc.). Le informaziont devono essere fornice
nell’ordine dato (ad esempio, se i persenaggl ottengono tre infor-
mazioni, queste devong essere le prime tre della lista).
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| pergamena narra di come il Maestro,
veochio, rinsecchss & s armvato a Granrvegno. Una vol-
ta arrivaio, cgi osdeno a1 poter che comandava di innalzare il
terzo edifico, Pedifico a torre. Dopo aver fatto cid cgli scompar-
ve, ordinands a it di obbedire ad un giovane che sarebbe acri-
vato ¢ che asrebbe pariato in suo nome. Il giovane arrivd dopo
molti mes: & porio con se la bara di cresallo di Hosadus, Questa
venne posta nella Sala delle Legg assieme a tutti gli altri santuo-
mini importanti. Ora & il Maestro.

2. Le Gesta di Hosadws. 1l conducente del carro che si erge sul
cancello che da accesso alla terza sezione € veramente un gigane
reso schiave da Hosadus, Le carmands demoniache sono in verith i
guardiani del tempio.

3. Piani dell Avchitetto. Comprendono le descrizioni delle porte
segrete che danne accesso alle vanie tormi della Zona C e dell'entra-
la segreta osterna che porta al dungeon (Zona D5).

4. Il Contratte. Tale documento (giunto nella biblioteca per erro-
re) riporta il contratto stipulato tra 1l Macstro ¢ alcune creature
provenienti da un’alira dimensione. In cambio di certi serviai egli
ha date 1 suoi anni di vita ed ora deve vivere per sempre come un
cadavere.

Al4. La Stanza del Cancelliere

Qucsia piccola slanza contiene solo un tavolo ed v sedia, Il avo-
ks & ricoperto di fogli di pergamena. La stanea & illuminata da un
incantesime luce persistente. Durante il giorno, il Cancelliere
degli Inixziati, un santwomo (CA 3; C8; pf32; NeATT 1 F 1-6 +2;
MV 1215 C8; ML 10; AM C) si trova proprio in questa stanz.
Epli veste una corazea di piastre e possiede una mazza +2, un
anello per camminare sull’acqua, un amuleto lungimirante {(vedi
Introduzione) ¢ une scarabeo protettore. Feli ha memorizzao |
chuﬂrﬂl IOCATILeSITI:

Primo livello: cura ferite leggere, incantesimo del terrore,

tenebre magiche

Secondo livells: individuazione dell'allincamento, silenzio

{Raggio 5 m)

Terzo livello: incantesimo del colpire, infliggi malattie

Quarto livello: cura ferite gravi, ereazione dell'acqua

Quinto livello: dito della morte (resurrezione invertite)

I Cancelliere degli Iniziati ¢ una persona veramente spiacevole.
Haun pessimo carattere ed adombra un nonsochd di malvagio. Se
1 Dvinatori non ricscono ad avere il sopravvento sulla compagnia,
essi chiameranno il Cancelliere perché prenda in mano la situagio-
ne. Egli non mostra picti ma cerca comungue di premdere prigio-
niert per porre kero delle domande in seguito. Egli possiede una
gemma del valore di 2,000 MO,

Se i personagpd esaminana §fogli sul tavolo, scoprivanno che per
la maggior parte essi wrattano degh affart ordinar degli iniziagi,
Comungue, aleund sembrano essere delle comunicazioni speciali
inviate al Cancellicre, Se quest vengono presi e lett piir avan
personagel apprenderanno che il Cancelliere deghi Intzian & stato
nominato comandante sul campo dell'armara dell'Est. Si suppone
che prenda il comando del corpo principale d'armarta per il gran-
de aracco al cuore della Repubblica. La compagnia pud indovina-
re, a ragione, che le armate del Macstro sono ormal pronte all'at-
tacco. Al personagpl non rimane mollo lempo.

i notte la stanza sard descrta.
Al5. Aula Scolastica

Chaesta stanza ¢ Pavla dove gli iniziat vengono strum per diventas
re maestr. Durante 1l giorno, nella stanea st trovano 3-18 mizman
ed un macstro. I macstro sta spicgando le vie del pensiero puro.
Neal maestro ne, tanto mena, gl iniziath opporTanno resistenea se
vengone minacciati, Invece essi cercane di trattenere gl intrusi
respronclenede ad eventuali domande di poca importanza e formen-
i, ncg]j altri casi, false inlormasioni. Se prossihile ess1 cercano di
fuorviare 1 personagel inducendoli ad enwrare nella Stanza della
Prova. ALG. Di notwe aula scolastica & vaota.

Alf, La 5tanza della Prova

La porta di questa stanza & sempre chiusa. Fssa pué essere varcata
solo in un senso ¢ pud essere aperta solo dallesterno. A meno che
non si guardi Faltra faceia della porta, tale fatto non & intuibile,
Una volia che la compagnia si trova all'interno della stanza, la
porta si richiude di bono e la serratora seatta. [L'unico modo per
aprire la porta da questa parte € quello di abbaterla o fracassarla.




La porta e dotata di 100 pf & pud essere danneggiata o
da taglio o da pesanti armi da botta,

1,

La stanza ¢ vuota ad eccezione di una piceola bacinella dlacqua
posta sul pavimento. Chiungue guardi nell’acqua deve cffettuare
un tiro salvezza contro Incantesimi. Se il tiro ha successo, nulla
accade a meno che il personaggio in questione non slesse pensan-
do ad una particolare persona o luogo. Se questo & il caso, Facqua
s intorbidira e dalla bacinella comincerd a salire una nebbiclina.
Nella nebbia, il persenaggio sari in grado di osservare quel luogo
o quella persona. Quindi l'acqua pue essere utilizzata per scovare
il Maestro e per scoprire come ¢ fama la stanza in cui si tova
anche se cio pud non indicare dove tale stanza si trovi. Se il perso-
naggio fallisce il tiro salveszn, lacqua si intorbidisce, diventa neb-
bia ¢ la nebbia lo circonda. Il personaggio si rovera nel bel mezzo
di uno strano paesaggio. Gl unid colori sono il grigio e il nero e
tutto & eontorto. Quatiro ombre spettrali® (CA 7; DV 2+ pf 10
ciaseuna; NeATT 1; F 14 +spediale; MV 9; TS G2 ML 12; AM
C: sorpresa con 1-5 gli si stanno avvicinando. I personaggi che
esservann il malcapitato lo vedono circondato da una nebbia sem-
pre pift seura ma non riesconda 3 distinguere le ombre spettrali. In
un turno la nebbia avvolge e nasconde completamente il perso-
naggio ¢ poi inizia a diradarsi. Una volta scomparsa la nebbia,
anche il personaggio da essa avvollo sard scomparso. Egli & stato
intrappolato nella stessa dimensione delle ombre spertrali. Qua-
lungue personaggio entri nella nebbia deve effetiuare un tire sal-
vezza contre Incantesimi. Se il tiro ha successo, egli pud afferrare
il personaggio malcapitato e trascinarlo fuord della nebbia, annul-
lando cosi Nincantesimo. Se anche questo personaggio fallisce il
tiro salverza, anciiegli verra avvolie dalla dimensione delle
ombre, Seun personaggio & completamento perduto nella dimen-
siane delle ombre, egll pué essere salvato se entro tre wrni viene
lanciaro un incantesime scaccia maledizioni o distruzione del
male. Trascorso tale periode, il personaggio intrappolato non
pud pill essere recuperato con i normali mezzi (anche se lincante-
simo desiderio ricsce nell’intento).

Ouesta stanza viene utilizzata dai macstri e dai sANiuomini come

prova finale cui sottoporre gli iniziat prima di promuoverli al gra-
do successive. Nella stanza non of sono tesori.

Al7. Torri di Guardia

Le quattro scalinate cireolari di questa sezione si arrampicano
all'interno delle quattra torr. In cima ad ogni torre, a 30 metr dal
suolo, st trova un posto di guardia. Tale postazione & una semplice
stanza circolare crcondata da un mure alto poco pin di un metro.
1l tettn & sorretto da cingque pilastri souili. In cascuna torre si
trovane due Divinatori (CA 7; G 25 pf 12; NeATT 13 F 1-6; MV
12; TS G2; ML 8; AM C) ¢ due goblin (CA 6 DV 1-1; pf 4
NeATT 1; F 1-6; MV 6; TS UC: ML 7; AM C}). Ciascuna torre £
dotata di un corno per suonare lallarme. Le guardie scrutano la
campagna per avvistare in lempe intrusi o attaccanti, Se essi sen-
tono un qualche rumore strano provenire dagli edifici souo di
lorn, un umano ed un goblin scendono ad investigare, Essi non
cercano di combattere ma provano a ritornare nella torre per suo-
nare Pallarme. Ciascuna guardia possiede 1-4 M.O.

B. La Seconda Sezione: Le Corti dei Santuo-
mini
Bl. Cancello

1 cancelle pui essere raggiunio solo dopo aver attraversato il fos-
sato che circonda Pedifico, Durante il giorno il ponte levatoio &
tenuto abbassato, Esso viene sollevato di notte o se € stato suonato
Iallarme. A guardia del passaggio oltre il pone si trova la Send-
nella, un gigante delle colline (CA 4; DV 8; pf 40; NeATT I; F
o 16: MY 12; TS G8: ML 8; AM C). La creatura ¢ pesanlemente
avvolia in stracel. Facca e corpo sono nascosti alla vista ¢ tutto ao
che si pud vedere sono le sporche punte delle dita. Quando qual-
cuno cerca di entrare in questa senone, la Sentinella lo fermera ¢
chiederi: “Chi serviamo?". La msposta corretta & "Hosadus", 5S¢
viene data tale risposta, il gigante lascera passare la persona o il
gruppo. Se tale risposta non viene data. il gigante spingera linoru-
so Facendolo ruzzolare fino oltre il ponte. Se il personaggio resisie
o insiste, il gigante altacea. Se nicsce ad afferrare ¢ sollevare una
persona, il gigante cerchera da scaraventaria nel fossato.

21

B2. Posti di Guardia

Queste due stanze si trovans a fianco dell'entrata e sono guarnite
nello stesso modo. Ciascuna stanza conticne lettd, un tavolo ed alod
oggetti comuni. In ciascuna stanza, ki wivrno e di notte, silrovano
quattro Divinatori (CA 5; G pf 243 NeATT 1t Fl-6; MV 12: TS
G4: ML 9: AM C). Se vengono altaccali €551 faranno ricorso agli
oggetti magici di cui dispongonao. Tali oggeni sono una aseia +1,
una mazza +1, due scudi +1, un anello di resistenza al fuoco,
una pergamena dells protezione dalla magia ed un tappeto
volante, Sarete voi @ decidere la distribuzione degh oggetn ra
turtd i Divinatori. Clasouna stanza conliene U corne per suoiare
Fallarme. Se il corno viene suonato, | Divinaleri ¢ 1 santuominm
della Zona B4 accorreranne in aiuto. Essi glungeranno in dnguc
round.

B3. La Sala delle Leggi

Al centro di questo edificio si trova la Sala delle Leggi, un insolito
mausoleo che ospita i grandi santuomini del passato di Hule. In
entrambe le pareti sono incastrate alcune bare di cristallo. Lo essc
sono perfettamente conservati i corpi dei passati regnanti della
terra di Hule. Sotto ciascuna bara si trova una piccola lastra di
pietra che reca scritto il nome del regnante ed il periodo della sua
vita. Durante il giorno la sala & pattugliata da 1-6 maestri ¢ presso
una grande apertura s trovano 2 Divinatori {CA 1; G 6; pf 38
dascuno; NeATT 1; F 1-6; MV 12, TS Gb; ML 9 AM Cy che
hanno in dotazione uno scude + 1. Essi attaccano chiungue cerchi
di entrare nella sezione (sezione G} delli torre o cerchi di distrug-
gere le bare di erisiallo.

Sotto una di queste bare si trova seritte il nome di “Hosadus™ In
essa giace il corpo siregiatn ed avvizzito di un veechio. Questa bara
irradia magia. Hosadus (il corpo nella bara) & il Maestro, Laomo
visto da tutti nel tempio ¢ un avatar, una forma tervena di Hosa
dus, il eorpo qui racchivse nella bara. La mente ¢ lor spivite di
Hosadus agiscono tramite: il corpo dell’avatar, regnando su Hule e
prtp.‘.ll'.dl:ldu la guerTa. Clomuneue. la mente ¢ lo Sp‘i.!l'ili:r i TTosa-
dus albergane ancora nel corpe allinterne della bara. Sebbene
Hosadus sembri morto, la sua mente & ancora vivia, 5e un perso-
naggio utilizza TESP sul corpo nella bara, egli scoprira i pensieri
del Maestro. Se il corpo di Hosadus viene distruto, lavatar si
disintegrera all'istante; i personaggi avianno sconfite il Maestro.

Se Pavatar viene distrutto, il corpo di Hosadus si rianimeri anche
se infziera a decomporsi quasi immedintamente. Quando i perso-
naggi lo incontreranne, egli disporri di tute le abiliti magiche
rimaste dopo la distruzione dell'avatar. Comungue le altre statisti-
che saranno le seguenti: CA 5; pl 50 NeATT 25 F 1-6 con le
mani; MV 36/12; TS C14; ML 12; AM C. Egli cerchera di scovare
¢ distruggere colora che hanno ucciso il suo avatar.

B4. La Corte del Gran Giudizio

In questa grande stanea siede unz delle pitd importanti corti di
g—iu_qﬁ;-_ia di Hule, la Corte del Gran Gindizio. Lungo la parete
oppusta sicdono quattro santuomini. Due sono normali nmani
(A 9; DV 1; pl 3 ciascuno; NaATT 1 Fa seconcda dell ; MV
12:°TS UC; ML 7; AM ©), un altro & un chierico (CA 9; C G; pf24;
NeATT 11 16 & 1) MV 12; TS CG: ML &: AM C) e Pultimo & un
mago (CA 8 M 8; pf 23 NeATT 13 F 14 +1: MV 12,5 M8; ML
7; AM C). I chierico possiede una mazza + 1, un anello respingi
incantesimi, un mantello deflettente ed ha memorizzato |
Eﬂg'LH'.nT] 1A LES1T

Primo livello: individuazione del male, tencbre magiche
Seconde livello: blocea persone, individuazione dell’allinea-
menio

Terzo livello: scaceia maledizioni

Quarto livello: neutralizza veleno

Il mago possicde un pugnale + 1, un anello di protezione +1, una
bacchetta delle illusioni e ha memorizane | seguentl incaniesi-
mi:

Primo livello: charme, lettura dei linguagygi, seudo mapnetico
Seconde livella: ESP, individuazione di un oggetto, ragnatela
Terzo livello: palla di fuoco, velocita 5
Chuarto livello: conlusione, muro di ghiaccio



Ci sono inolire 4 Divinatort (OA G G 3 pl 15 NeATT 1 F 1-6;
MV 12; 15 G8; ML 85; AM ) di guardia, Une di quest possiede
una pozione di rimpicciolimento ed un altro possicde una pozio-
ne di guarigione. I santuomini stanno ascoltando un iniziare ¢ un
maestro che leggone la descrizione di un caso da aleuni rapport.
Se alrove nell'sdificio si verilicano dei disturbi, 1 santuomind e 1
Divinatorn vanno ad investigare,

B5. Le Stanre dei Giudici

Quesia stanza viene utilizeata dai santwomin della Corte del Gran
Gindizio per incontrarsi e conferire nella discussione ded casi pri-
ma di emanare il proprio verdeno. La stanza & ben ammobighata
con sedie confortevoli ed un grande tavolo. Dictro alla porta, mca-
tenata ad una parete, &1 troviL 1Imna panteri (CA 1 DY 4 pf a0
MNoA T 30 F 1-4/1-4/1-8; MV 2115 G2 ML 8; AM M) La catena
& abhastanza lunga da permettere allanimale di arrivare alla por-
. 1 feling atacchera tutte le persone che non indossano le vest
dei santuomini. Sul tavolo ci sono mucehd di fogli di scarsa impor-
tanza. Una di questi cumuli & trattenuio da un amuleto lungimi-
rante. Un altro & souo il peso di una genma imagliata a forma di
occhio, La gemma vale [OO00 MO

BE. Stanze degli Avvocal

Ciascuno di quest piccoli cubicoli espita un maestro che lavora ad
un tavoling giorno e notte. Ciascun cubicolo ¢ illuminato da un
incantesimo luce persistente. 1 fogli che si possono trovare nelle
stanzelte trattano di casi legali di nessuna urilich per i personaggi.
1 maestri al lavoro in questi cubicoli ignorano nuati i remor o
disturbi provenienti dall'esterno, a meno che non ne vengza dan-
neggiata la loro vita o il loro lavora.

B7. Stanza degli Scrivani

La stanza & occupata di giorno da otto imiwiati, tuiti occupati 2
ricopiare i documenti legali di cui necessitane gl avvacati ¢ 1 san-
tuomini. Essi faranno di ogni disturbo una scusa per poter abban-
donare per un po’ il loro nolosissimo lavoro.

BE&. Le Corti Minor

Queste piccol: stanze sono delle aule di giudizo n CUl YETIEOTI
presentati i casi di minore importanza. In una vengono pr:‘.-iﬂlluLi
1 casi civili che non hanno potuto essere riseli dalle anorica e dai
profeti loeali. Un'alira aula emette le sentenze 2 carico di coloro
che vivomo nel tempio. La terza & riservata al casi di criminalit.
Dhurante il giorno qui i trova un santuomao (CA 9 G 7 pf 3%
ReATT 1: F 1-8: MV 1215 G7; ML & AM C) armaro di spada;
egliinolire possicderd o una pozione di invulnerahilita o muamitel-
lo ¢ stivali elfici. Con lui si troveranno due maestri ed an inizato.
Di notte tali sianze sono vuote, Se un santuomo nota dei segni di
disturbo, egli chiamera gli ali presenti ¢ tutto il gruppo accorre-
ra per investigare, Ciascun santuomo indossa una collana ingem-
mata, simbolo del proprio alio incarico. Tali collane valgone 2000
M. ciascuna.

BY. Attracco

Questo porticato dotate di tetto si estende fin sul fossato. Ad esso
sono attraceate quattro canoc (MV 18] Clascuna canaa puo conte-
nere due personaggi o un personaggio con muo il sun equipag-
giamento, armi ed armatura, Queste imbarcazioni vengono utiliz-
zate per rilassarsi o per ispezionare il fossato. Sia eli notte clee di
giorno, nessuno & presente allattracco.

B10. Balcomnata

Il seconde piano di questo edilicio & circondato da unumpia bal-
comata coperta. Lungo il 00 margine esernso corre un parapetto
di pietra. Durante il giorno b balconata & deserta. Duranie la not-
te vi si rrovano quattro Divinators (CA 25 G 5 pl3Z: N-ATT I F
1-6 +1: MV 12; TS GB; ML 9; AM C), armau di una mazz +1,
uno per angolo. Essi fermano chiungue cerchi di entrare nella
parte alta dell’edificia.

B11. Stanze dei Santuomini

Ciascuna stanza ospita due santuoming. Le stanze possono essere
in preda alla confusione oppure perfettamente ordinate, a secon-
da delle abitudini degli occupanti. Clascuna stanza dispone dei
comuni arredi quali due letti, un tavolo, sedie, vestit, vari efferti
personali e utensili da cucina, Durante i gormo 1_e stanze sono
vuste, Di notte in ogni stanza o sono due sanmomim. Per deter-

minare quall sansuomini effettvamente si Irovino in una stanza,
fate ricorso alla seguente tabella:

Occupante

Tiro
del Dado

1-7  Mago (M 5) della Zona AT (pag.19)

8-14 Chuerico (C 8) della Zona Al4 (pag.20)
1521 Uomo Comune della Zona B4 (pag 21)
2298 Uomo Comunc dells Zona BE (pag.21)
29.55 Chierico (C 6) della Zona Bf (pag.21)
3642 Mago (M 8) della Zona B4 (pag.21)
43-49  Guerriero (G 7) della Zona BS (pag.22)
50-56 Guerriero (G 7) della Zona BS (pag.22)
57-6% Guerriero (G 7) della Zona BE (pag.22)
64-70  Uomo Comune dellz Zona Cb (pag.23)
71-77  Guerriero (G 9) della Zona C14 (pag.25)
78-84 Uomo Comunc (scmpre prescnte)
85-92 Chicrico (C 10) della Zona C16 {pag.25)
93100  Cuerriero (G 10) della Zona D2 (pag.26)

La tabella elenca classe e livello (se appropriato) del santuwomo e
dove tale personaggio compare nel modulo. Segnate ogni santuo-
me sconfitto dai personaggi ¢ le ferite ricevute ed incantesimi uti-
ligzati degl altri. Se la compagnia perguisisce una stanza, fate
vicorso alla rabella che segue per determinare cosa trovano. Nes-
sun oggetto elencato pud essere trovato pitt di una volia, La whel-
la non include oggeni magici o tesori trasportati dai santuomin,

Tiro Oggetio
del Dado
1 Serigno protetto da una rappola che nasconde un
ago velenoso (15 contro Veleno o morte], contencnte
5000 M.C) in una borsa conservante
2 Uniar cintura ornata di gioielli del valore i 1,000 2O,
3 Un elmo della Mutazione dell’ Allineamento

4-b Nulla et valore

B12. Armadi

Queste piccole stanze sono in realta dei grossi armaci. Esse con-
tengone delle vesti (indossabili dai personaggi), utensili da serim-
ra, sapone, olio da brucare ed altri oggetn di comune utilizeo,

B12, Starione di Guardia

Tale stazione il cui scopo ¢ difendere e proteggere | santuomini &
occupata da due Divinator (CA S: G4 pl 22 cascune; MNeATT I
F 1-6: MV 12 T5 G4: ML 9; AM ). Ciascun Divinatore possiede
una porione della forza dei giganti. La stazione ¢ operativa sole
di notte mentre durante il giorno & deserta,

C. La Terza Sezione: La Corte del Maestro

Tale sezione si innalo al di sopra di e le alire zone del tempio.
Tuth ghi edifici si appoggiane ad una terrazza 6 metr pin in alw
delle altre sexioni, L editficio principale consisie & parecchic torr,
la pin alta delle gquali arriva ai Sk men di altez= Tutte le orr,
all'esterna, sono decorate ¢ ornate di sculture. 228 angoli delle
torr st trovano statue di creature grottesche, Le finestre sono rac-
chiuse in cornict ralligurant delle faud spalancase Le fontane
SEOTZAN0 ACqUA dalle Bocche di creature contorte. CiEsouna torre
& sormontata da on pennacchioe sventolante di colore vivace.

Cl. La Cascata

Un muro di pietra alto 6 metri separa questa sezione del tempio
dialle altre. Da sopra il muro cade un flusso d'acqua consneo. Dal-
la parte sottostante si innalano piccole nuvole di nebbia. Se un
personagyio cade nella cascata, egli subird 1-6 ferite per Iimparto.
11 fossato che circonda la sedione della wrre & profondo 3 mewi
Mel fossato vivono 10 coccodrilli grandi (CA 3; DV 6; pf 32 ciascu-
ne: MeATT 13 F 2-16; MV 99; IS G3; ML 7; AM N). Chiunque
entri nel fossato verrd attaccato «da un coccodrille nel quarte
round a partire da quelle in cui il personaggio entra nellacqua.
Ogmi pcrmnagg:il:r non verrd attecaloe da pida di quattro coccodril-
b




C2. 11 Cancello

Qui si trova una struttura a due piani sormontata da cio che sem-
bra essere [a gigantesca statua di un conducente di carro. Sul pavi-
mento pin basso si trova uno stretto ponte levatoio che si congiun-
ge ad una parte rialzata della sezione B. 1 comaneli del ponte leva-
oo possono essere vistl nel passaggio. Nel bel mezzo del
g:assaggiu 51 rovano duce orchi di guardia (CA 5; DV 4+1; pl_'

0,15; NeATT 1; F 1-10; MV 9; TS G4; ML 10; AM C). Essi
fermano chiungue cerchi di entrare nella zona ¢ nichiedono la
parola d'ordine. Tale parola d'ordine & "Il Maesiro reg Se la
parola d'ordine non viene data o ¢ sbagliata. gl orchi attaccano.

Ad entrambi i lati del passaggio si trovane due stanze. Una di
queste & la stanza degli orchi, Essa conticne stracel, ossa e parecchi
pezzi di legno fracassato. Nascoste sotto il comulo pit ributtante
di straced 1 trovano 4.000 M.O. L'altra stanza ¢ il posto di guardia
di due Divinatori (CA 1; G 5; pf 30,28, NeATT 1: F 1-8 +2; MV
12; TS G3; ML 12; AM C}. Ciascun divinatore possiede una
corazza di piastre +1 ¢ una spada +2. Se¢ nel passaggio inizia un
combattimento, essi cercheranno di sorprendere ed ataccare gli
intrust. Se non dovessero rivscire, essi cercheranno di circondare i
nemici. QJuesti Divinaton combatteranne fino alla morte, Cinscu-
no trasporta 500 M. in una borsa alla cintura. La stanz non
contiene alcunché di interessante.

C3. Secondo Piano del Cancello

La stanza pud essere raggiunta solo arrampicandosi per le scale
poste ad entrambe le estremiza. Le scale attraversano la stanza e st
perdono su per delle bowole sul sollitte. Nella stanza si trovano 6
Divinatori (CA 7, G 2; pf 10 ciascuno; NATT 1; F 1-6; MV 1Z;
TS G2 ML 8; AM C) armati di mazee ed archi. Essi sono in servi-
zio per protegpere la torre da ogni tipo di attacco. Le guardie
scagliano frecee sia atraverso le feriioie che st trovano sulle pare-
1, s1a attraverso la botola che si trova al centro del pavimento, nel
case si verificasse un combartimento al piano sottostante. Nella
stanza si trovano inoltre parecchi barili di olio di buona qualita, Se
necessario, 1 Divinatori possoneo inondare d'olio i1 passaggio sotto-
stante e poi dargl fuoco getando una toreia accesa, Un barile
d'olio ricopre tutti | personaggi che si trovano direttamente sotto
la botola in un’ares quadrata di 3 metr di lato. Lolio infligge 1-8
ferite per round e continuera a bruciare per cingue round a meno
che non venga lavato via, Opm Divinatore nella stanza possiede
una borsa contenente 100 MO,

Eretio snpra 1l cancello 51 trova un ggante delle Lempeste (CA 2
DV 15; pf 70; N<ATT | +speciale; F 8-48 +speciale; MV 15; TS
G15: ML 9; AM L) sono Uinflusse di un incantesimo, posto in
modo da sembrare la statua di bronze di un conducente di carro.
In una mano egli regge una frusa enorme. Se gli viene ordinato
dal Maestro (che deve perd trovarsi ad una distanza tale da potersi
far udire). egli s1 animera ed esepuira ogni suo ordine. Una volea
terminata 'esecuzione degli ordini, egli si allontanera dal tempio e
non vi fard pii! ritorna. Egli non desidera assolutamente rimancre
in questa zona. Solo il Maestro pud animare il gigante. (uesto
gigante & lo stesso della r:{rprr.ﬂtnraziunt del teatro delle mario-
nette, Comungue, i dettagli a suo tempo forniu riguardant l'in-
cantesimao che lo costringeva al t:'rnpit) erang shagliati.

C4. I Giardini

Quattro piccoli giarding, collegan da sonili strisce di terreno erbo-
so, cireoncdano Pedificio della torre principale. In ciascun giardino
vivona duc orsi gufi (CA 5; DV 5; pf 24 aascuno; N=ATT 35; F1-8
ciascunn; MV 12; TS G3; ML 9; AM C). Gli orsi guﬁ prl:s{‘n[i. i
una sezione non ajuteranno quelli present in un'alira. Essi non
possiedonoe tesor.

I giardini sono veramente ben tenuti. L'erba € ben taglhata, ciascu-
na sexione contene auole Homte, piccol albert ed una grande
lontana. Nel centro di ogni fontana s rrova la statua di una orribi-
le: bestia, L'acqua sgorga costantemente dalla bocea di queste sta-
tue, raggiunge ed oltrepassa i bordi della vasca per poi riversarsi
lungo i hianchi della base. L'acqua che fuorniesce dalle fontane ali-
et il fossanto.,

Ch. Entrata

Su ciascun lato dell’'entrata o questa zona si trova l'enorme statua
di una creatura screzizta di nero ¢ rosso. Tali creature presentana
un muso clefantino dotato di corna e zanne, 11 corpo € formato da
una massa intricata di tentacoli filamentosi. Le braccia terminano
con grosse chele. 1 piedi seno palmati e artigliat. Le statue sono in
realth delle malfere® (CA 5; DV 9; pf 45,40; NeATT 3 +speciale;
F 1-10/1-1071-6: MV 62 TS G13; ML 11; AM C; vedi alla line del
modulo), Le malfere attaccano solo se i personaggi cercano di
entrare nella torre sotto la protegione delllinvisibilita o se vi entra-
no senza prima aver salmodiate la corretta preghiera. Liesaua
preghiera pud essere appresa se i PG passano un po’ di tempo ad
asservare gli aliri che entrano nella torre o se ricscono ad ingan-
nare gli orchi di guardia facendoglicla 5;1I111ndi:!n:. (Ad esempin,
se i personaggi chiedono loro, “Qual & la preghiera del giorno®”,
gli orehi potrebbero non realizeare che la preghiers non cambia
mai). Se le malfere vengono ucdise, 1 loro corpi si dissolvono in
nebbia.

All'interno dell'entrata, il passaggio & fiancheggiato da pannelli di
legno intarsiato che illustrano santuomini € creature provenicnii
da altre dimensioni. Dall’alira parte dei pannelli ¢ sono dei pas-
sagyi segreti che nascondono duc orchetti (CA 6; DV 1; pf & cia-
scuno; NeATT 1; F 1-6; MV 12; TS G1: ML 9; AM C) per lato del
passaggio. Clascun orchetto si trova davanti ad una fernoia naseo-
sta, osserva l'entrata e, se i s1 verifica un combattimento, apre la
feritoia e scaglia le frecce. Dato che attaccano attraverso delle feri-
toie, gli orchetti hanno la classe dellarmatura pari a 2 ed elfetua-
no i tiri salvezza a -4.

Ch. Stanze del Maestro del Protocollo

Queste piccole stanze dispongono di tavel, sedie e sgabelli. Non
o't nessuno. Entrambe sono illuminate da un incamesime luce

rsistente. Sui tavoli vi sono cumuli di fogli, Se 1 persenaggi vi
rugano in mezzo, @55l troveranno una mappa della sezione della
torre. La mappa mostra tutte le stanze del prone plano ad eccezio-
ne delle scalinate segrete e dello sgabuzzino segreto di una delle
due stanze.

Nell'angolo di una stanza ©'¢ una porta segreta. La porta puo esse-
re aperta facendo scorrere uno zoccolo che si trova alla sua base,
All'interno si trova un piccole ﬁinhu?.zim: vuoto, una via di fuga
speciale per il Maestro e gli aliri

el suo seguito. Una velia che una




personi visi trovi allinterno ¢ la porta venpa chiusa, tale persona
viene teletrasportata nel posto che sta visualizzando, Se la persona
entra nello sgabugzing ¢ non pensa ad una loczione ﬁ]]{‘:_'jllt:ca (che
ablsi gia visto) entro 5 round, cssa verra teletrasportata in una
qualsiast locarione casuale ad 1-100 chilometei di distanza dal tem-
pio. e nello sgabuzsino si trovano pit di una persona, essi arrive-
ranno i nello stesso luogo.

7. Il Tempio Pubblico

CQuesta grande stanea & il tempio principale utilizeato per le ceri-
menic pubbliche, Qui sono sempre di guardia due pantere distor-
centt (CA 4; DV 6; pf 30,25: NeATT 2 F 2-8/2-8; MV 15: TS Gfi;
ML 8: AM N: -2 ai uri per (:n]pir]l,' ¢+ 2 i tivi salverza) addestrate,
Esse attaccano solo agh ording del Maestro o dei Divinatord. Le
pareti sono decorate con diping che illustrane le Dieci Devozioni
alla Santita che ogni niziato o macstro deve recitare prima i
entrare in gquesta stanza. Contro la parete opposta all'entrata si
trova un tavolo stretto che regge le reliquie dei santuomini del
passato. Fsse sono ogeett comuni e non magici come basioni,
libri, ndumenti ed armi ormai inservibili. Esse nascondono ung
trappola magica cosicehd wintd gli oggetti vengone individua
come magicl. Chiungue alfern un oggeuo del avolo deve effet-
tupre con successo un e salvessa conoro Incancesimi o essere
trasformato {metamorfosi) in un'infima lumaca. Dietro il avolo
€& una porta segreta che conduce alle Celle della Preparazione.

5. Baracche dei Divinatori

Cueste stanze ospitane @ Divinatort a guardia del tempio. In cia-
scuna stanza si trovano 2-8 Divinatori (CA 9; G 5; pll 16 ciascuno;
N'A'TT 1; F a seconda dell’arma; MV 12; TS GG3; ML 9, AM )
fuori servizie. A meno che non sia stato suenato lallarme, essi non
dispangono di armi o armamwre a portata di mano. Se allarme ¢
state suonato, la loro classe dellarmatura sara 4 ¢ aveanno in

mano armi di vario tipo.

Clascuna stanza contene un lungo tavolo ¢ parecchi leni a castello
a quartro piani. Soto il piano inferiore di cascun leto s trovane
le casse contenenti gl effetti personali di ciascuno. Se esse vengo-
e perguisite {in CRscuna stanea sirovano 28 casse), 1 personags
troveranmo 5,000 MO, in moenete e gemme di vario tipo (nessuna
el valore 5upt'riurt‘ alle TORN BMLOY, comuncpue). Lo le p;;rrli [
trovane delle rastrelliere contenenti varie anni qui st pud trovare
gualungue tipo di arma ma nessene & magic.

C9. Cucine

Sitnate al di sopra delle baracche dei Divinatos si trovane le cuc-
ne per questd sexione del tempio, Cilascuna cucina @ una stanza
buia e fumosa. Al lavore nelle cucine st rovano oo goblin {CA 6
DV I-1; pf 3 clascuno; NeATT 10 F 1-4; MV 6; TS UC; ML 7; AM
) & due bugbear {CA 5; DV 3+ 1; pl 16 ciascuno; NeATT 1; F
2-8: MV 9; TS G3; ML 9; AM C) che fungone da supervisori, Essi
sona intenti a prepararce il praneo per gl abitant del lempio. Se
vengono attaccati, | geblin combatteranne con i coleell da cocina e
1 hughcar s1 armeranno di un qualsias oggeto disponibile. Fssi
non 81 precceuperanno di investigare suoni o disturli provenient
dall'esterne. MNessuna delle stanze contiene tesorl.

C10. Celle della Preparazione

Chiesta piceoln corridoio ospita quattro celle, we delle quali sono
vircen Nella quuarta & rinchiuse Marellus, un guerriero (CA 9 G 75
pl45; NeATT 1; F a seconda dell’arma; MV 12; TS G7; ML 8;
AM L; Fo 12, In 10, Sa 11, De 13, G0 15, Ca 12). Eghi appartiene
alla spedizione originale che era stata mviala per spiare il Maestro.
Ora, dopo essere state catturato, ¢ in attesa di un fato sconosciuto
ma sicuramente spiacevole, alla merce del Maesiro, Egli si uniri
volentieri alla compagnia che gli sia fornito o meno dell’equip
wiamento. Naturalmente saci di maggior aiaeo se gl verrd aftida-
ta almeno unarma, se non uwarmatura, Egli vaole vendicarsi del
Macstro ¢ pur di rrarre venderta fard di testa propria.

11, Stanza di Alrethus

La porta di questa stanza € chiusa con un chiavistello magico. 5¢ i
persenaggi entrano nell stanza in gran segreto, essi vedranno un

Elovanc Vet con B, pregato su un mvolo, intento a
consultare un Sbeo &l Ssew antico. Adagiato in una bara
accanto a I S rees il corpo di un uwomo anziano, dai capclli ¢
barba grigi. Per nmta &5 stanza o sono scaffali di libri e pergame-
ne; qui 5 ovene molire un letio, anmmah impaghar, strani oggot-
ti appesi alle paren e diverse casse mgombranti, Delle inposte
chivdono fermamente le finesire.

1l giovane € stan0 oggento della giara magica di Alrcthus (suatisti-
che di Alrethus: CA S M 11: pf 26: NeATT 1: F 14 +2; MV 12,
TS MII; ML 7; AM (C sansiche del giovane: CA 8; pl 40
NeATT I: F 18 £2 MW 12 e restanti statistiche sono uguali a
quelle di Alreshes) secondo in eomando ¢ assistente personale del
Maestro. 1l corpo vicno 3l giovane appartiene ad Alvethus. Alre-
thus ha memornrrso i 1 incantesimi che pud lanciare
anche mentre i suo spirito abita il corpo del giovane:

Primo livello: charme, dardo incantato (x2), luce magica
Secondo livello: ESP, mmwisihalita, levitazione

Terzo livello: fulmine magico, palla di fuoce, volare
Quarto livello: charme (mostri), confusione, metamorfosi
Quinto livello: evocarione degli elementali, passa pareti
Sesto livello: trasforma carne in pietra

In pin, Alrethus trasporta un pugnale +2, +3 contro ghi clfi, i
nam ¢ gl halfling, una pezione di resistenza al fuoco, una pozio-
ne dell’autometamorfosi, una bacchetta del freddo, ed una per-
gamena contenente gl incantesimi luee magica, individuazione
dell’invisibile, infravisione, dissolvi magic ¢ dissoluzione.

Se viene collo impreparato, Alrethus combatteri nel corpo del
govane senza badare a mettere a repentaglio la sua vita. Dappri-
ma lancerd Nincantesimo confusione ed in scguito fara ricorse ai
dardi incantati ¢ alla metamorfosi per sharazarsi di eventuali
sUpersin.

Sei pL"rs:maggi palcsano la loro presenya nel tentativo di varcare
la soglia, Alrethus, nel corpo del giovane, proteggeri il suo corpo
reale coprendolo con una tenda. Poi berrd la pozione della meta-
morfosi trasformandasi in un piccolo topo. Una vaolta enrata la
cotmpagnia, Alrethus attende il momento miglinrr‘ {riné quando i
suni attacchi aveanno pin elfeno) e si ritrasforma nella sua vera
forma, lancia un incantesimo per p(ri (:[mlpir:r:'. NnuOvAmente unaa
metamorfosi in un'altra piccola crearara per nascondersi. Egli
continueri a comportars in questo modo finché non svanisce lef-
femo della pozione o ha sistemato tlll @ personagun.

He, per una qualsiasi ragione, il corpo del giovane viene ucciso, lo
spirito di Alrethus lo lascia e ritorna alla sua giara magica in A7
(pag.19). Se meta o pii del personagg! € stata climinata, Alrethus
ritotna nel suo corpo per prosegulre il combattimento. Se 1 suoi
attacehi non risolvono la sitwazione, cgli si ritirerd in C12, S¢ inve-
ce le probabilith di vittoria non sono alte, egli avenderd nella sua
giara magica in attesa di eccupare un altre corpo adatto.

A parte gl ogge gid descritn, nella stanza non o sono altri 1esori,
I libri, sehbhene antichi, non hanno alcun valore.

C12, Laboratorio di Alrethus

Juesta piccola stanza & vuota ad eccezione di alouni scaffali addos-
sati alle pareti. Un furetto gigante (CA 7; DV 4+4; pf30; N*ATT
1 +speciale; F 2-8; MV 15, T5 G3; ML % AM N) & incatenato
vicino all'entrata. Gli scalfali sone ingombri di i quegli siru-
menti che un mago deve avere per praucare la sua professionc.
Nessuno di questi materiali sembra essere di qualkche valore.
Comungue, mnvisibile su uno degli scafiali, &1 trova uno scrigno
contenente delle gemme. In quesio scrigno ol sono 20 gemme per
un valore di 10.000 3.0, in totale, Se Alrethus & fuggio in questa
stanza, cgli continuerd qui il suo combattimento, Bberando il
furetto gigante perché lo aiuti. Alrethus combattera fino alla mor-
[

C13. Stanza delle Spie

Quesm piccola stanza pud essere ragpiunla solo attraverso le porte
segrete che conducone al passaggio vicino alle scale. Allinterno si
trovano due sgabelli posu vicino ad uno spioncino. La stanea @
illuminata da una lanterna schermata. Net perwesdi in cui ¥i sono
delle conferenze nella Sala dei Ricevimenti, qui si trovano diversi
scrivani per registrare tutte cio che viene detto o fatto. Al momen-
to la stanza & vuota.




C14. Sala dei Ricevimenti

Ad una estremita di questa Junga sala si trova un grosso seggio
simile ad un trono. All'altra estremiti un paio di grosse doppie
porte 5i aprono su una balconata che guarda direttamente sulle
zone G5 e Ch. Le pareti della stanza sono ricoperte da un sottile
strato di argento battuto. L'argento riflette tutto cid che si trova
nella stanza e causa confusione. In piedi nella stanza si trova un
santuomo (CA O bonus De; G 9; pf55; NeATT I; F 1-8 43 bonus
Fo: MV 12: TS G9; ML 10; AM C). I personaggi vedono tre diver-
se immagini del santuomo e devone combaterlo come se su di lui
fosse stato lanciato Uincantesimo immagini illusorie; comungue,
le immagini riflesse non scompaionn una volta colpite, come acca-
drebbe se si trattasse veramente di tale incantesimo. Epli trasporta
una targhetta d'oro come salvacondotto, recante il sigillo del Mae-
stro. La targhetta vale 500 M.O.

C15. Magazzino

I stanza contiene molte delle merci oceorrent nella vita quou-
diana del tempio. Tra queste si contanc delle candele, scope, cesti-
ni, pergamene, inchiostro, penne, sabhia e incenso. Nella stanza
non v'e alcunché di valore.

C16. Stanza del Maggiordomo

Questa stanza & Puffico del Maggiordomo del tempio. Al momen-
to nella stanza & presente un santuomo (CA 5; C 6; pf 27 NeATT
1; F 1-6+3; MV 12: TS C6; ML 5; AM C) che indossa i guanti del
potere orchesco, Egli ha memorizzato 1 seguenti Incantesimi:

Primo livello: cura ferite leggere, infliggi ferite leggere
Secondo livello: blocca persone, silenzio (raggio 5m)
Terzo livello: crescita animale

Qmarto livello: cura ferite gravi

Egli ha con s& un piccolo faloo (CA 8 DV 1/2; pf 3; NeATT 1; F
1-2; MV 48; TS UC; ML 7; AM N) sul quale lancia Nincantesimo
crescita animale. Dopodiché cerca di fuggire il pin velocemente
possibile lasciando il faleo ad impedire o rallentare inseguimen-
to. Se gli & possibile, il santuomo cerchera di raggiungere 1l guer-
riero della Zona C14.

Se i personaggi esaminano la stanza, essi non troveranno alcunché
di valore.

C17. La Stanza del Maestro

La stanza pud essere raggiunta soltanto tramite la scala circolare
che sale fino a questo piano. Se non & stato dato alcun allarme, un
uomao vestito completamente in abiti e armatura neri, fianchegga-
to da due tigri, sarh seduto di fronte al tavolo al centro della stan-
za. L'uomo ¢ il Maestro (CA -2; C 14; pf 56; N=ATT 1; F 1-6+4;
MV 12: TS Cl4; ML 10; AM C; Fo 16, In 13, 5a 18, De 16, Co 18,
Ch 18). Le sue abiliti naturali lo fanno benficiare di un honus di
+2 ai tiri per colpire e alle ferite inferte (gid conteggiao nelle
statistiche), +3 ai uri salvezza contro Antacchi Magifi. ¢ un bonus
di +2 alla classe dell'armatura (gia conteggiato). Fgli ha memoriz-
Zato 1 seguenll ncantesimi:

Primo livello: cura ferite leggere (x2), incantesime del terro-
re, luce magica, protezione dal male, tenebre magiche
Secondo livello: benedizrione, blocca persone (x2), maledizio-
ne I, silenzio (raggio 5m)

Terzo livello: incantesimo del colpire, infliggi malattie, luce
persistente, maledizione II, scaccia maledizioni

(uarto livello: creazione dell'acqua, cura ferite gravi (x2),
infliggi ferite gravi, neutralirzza veleno

Quinto livello: distruzione del male, dito della morte (x2),
sciame di insetti

Inolere possiede i scguenti oggem magpa: corazza di piastre +1,
scudo +1, un martello da guerra <2, una pozione del controllo
dei non-morti, una pozione di crescita, Una PETEAMCNR COnLE-
nente gli incantesimi ione dal male ¢ sciame di insetti, un
anello respingi incantesimi. stivali della levitazione, un amuleto
lungimirante (in una borsa i velluto nero) e una Casa di Zebu-
lon. L'uso dellamuleto lusgimirante & spiegato allinizio del

modulo. La Casa di Zebulon & un piccolo cube di pietra che reca
dipinte una porta e alcune finesire, 11 suo possessore, quandao
vuole, pud far apparire una porta vera. La persona che ne varcs la
soglia, con tutto cid che Lrasporta & tutt coloro a cul si accompa-
gna, verra Lrasportata all'interno del cubo o un pl{:r_'ulo appartia-
mento di sei stanze, Qui tale persona pud TUTEANETE PEr quanto
tempo desidera. Il posscssore pud lasciare le stanze in ogm
momento, varcando la stessa soglia per la quale era entrato. Una
voltz alla settimana, il posscssore pud proiettare lingresso in un
qualsiasi luogo che gli sia familiare, come per l'incantesimo tele-
trasporto. 1| Medulo X4 conticne una mappa di questo cubo (nel-
I'Abbazia del Male) alla quale si pué fare riferimento: il DM &
comunue libero di crearne una propria.

Distese ai piedi del Maestro si trovano due tigri (CA 6; DV 6; pf
54,50; NeATT 5: F 1-6/1-6/1-12: MV 15; T3 G3; ML 12; AM N)
che indossano dei collari del controllo degli animali. Tali collari
funzicnano nello stesso modo della omonima pozione ma il loro
effetto non svanisce mai. Sempre ai piedi del Maecstro si trova il
comando per azionare la botela di fronte alla scalinata.

Se il Maestro & stato colto impreparato, epli dapprima cerchera di
far cadere il maggior numero possibile di personagg attraverse la
botola. Tale botola s1 apre sulla Zona C14. Chiunque cada attra-
verso tale botola subira 2-12 ferite per la caduta di 6 metri. Dopo
aver azionato la trappola, il Maestro ordinerd alle tign di attaceare
& lancera lincantesimo dito della morte sul personaggio pil vici-
no. In seguito lancera il silenzio (raggio 5m) su un personaggio
che si sia rivelato un mago o un clfo, Infine utilizzerd § rimanenti
incantesimi cercando di trarne il mapgior profito. Se le tigri ven-
gono sconfitle o se si trova in serio pericolo, il Maestro utilizzera
gli stivali della levitazione per passare attraverso la botola che st
trova sul soffitto, entrando cosi nella zona C18. Una volta in que-
stz zona egli pud continuare ad anaccare i personaggd o, se le cose
si mettono male, pud sottrarsi alla vista per enware nella Casa di
Zebulon. In @l caso, quanr]n 1 p:rsonaggi EIUNEONO N (uesta
zona, essi roveranno solo il cubo magico. Se i personagel porianoe
il cubo con loro, il Maestro ricomparira per attaccarl dope aver
recuperato gli incantesimi ed essersi curato le ferite.

S¢ il Maestro & stato avvertito della presenza dei personaggi, egli
sard pronto ad accoglierli. Per prima cosa posizienera le due tigri
ai lat della scalinata con l'ordine di ataccare qualungue intruso.
Pot lancera l'incantesimo benedizione su s& stesso e sulle tign,
seguito da un silenzio (raggio 5m) posizionato in cima alle scale.
Infine utilizzera la sua pergamena per lanciare lincantesimo pro-
tezione dal male su sé stesso. Dopo o cid, il suo piane di batta-
glia seguird il corso gia descrito.

Se I'avatar del Maestro viene sconfitio, il suo corpo scomparira, Lo
spirito del Maestro ritornera nel corpo di Hosadus nella zona B3
{pag.21). Da qui il Maestro inizierd a cercare di vendicarsi dei per-
SOTIAEEL.

La stanza del Maesiro & la combinazione di una camera da letto,
une studio e un laboratorio. Fssa contiene un tavolo, un letio,
aleune scaffalature ¢ due casse. Entrambe le casse sono chiuse a
chiave ¢ nascondono una trappola. Una trappola & formata da un
semplice ago avvelenato che, se non viene rimosso, graffia chiun-
que cerchi di aprire la cassa. 11 personaggio dovrea effettuare con
successo un tiro salvezza contro Veleno o morire. La cassa non
contiene altro che earte ¢ documenti relativi alla guerra e allam-
ministrazione del tempio. La seconda cassa ¢ protetta da una trap-
pola magica. A meno che non s faccia preventivamente ricorso
allNincantesimo dissolvi magie, una maledizione II colpiri lo sfor-
tunato scassinatore, Tale maledizione fard si che il personaggio
non sia pin in grado di mentire, per nessuna ragione. II personag-
gio colpitoe non sa nulla di cid che gl & accaduo; soltante il tempo
& le sue azioni riveleranno la presenza della maledizione IT. All'in-
terno della cassa si trova la mappa completa del tempio (sono pre-
senti anche i passaggi segred, ecc.) € la documentazione completa
dei piani di guerra del Macsire. Se questi piani verranno consc-
gnati ai difensori, Tesercito del Maestro sari completamente
distrutte. Nascosta in uno scomparto segreto all'interno della cas-
sa = trova una collana di gioielli del valore di 10,000 M.Q. in tota-
le. Sebbene gli altri oggett della stanza siano interessanti, ssi non
sono perd di valore.



C18. La Camera Silenziosa

Mella stanza non e sono né mobili né altei opgeri, Se il Maestro si
¢ ritirato in questa stanea, leggete la Zona C17 per sapere quali
siano le sue arioni, Se i personaggi rimangonao in (UESIL SIANTA Per
tre round (senza comhattere o produrre forn rumori), essi inieie-
ranno a sentire dei deboli sussurri. Pit a lunge rimarranno, pii
forti ¢ chiarl si Caranne tali rumord. Fssi provengonao tucti dall’in-
terne del tempio, Concentrandosi, un personaggio pud ascoltare
qualundgue cosa venga deta nel tempio. Questa stanza viene utiliz-
zata dal Maestro per controllare colore che non sonoe felici del suo
EOVETTIO.

C19. Piattaforma

Ad eccerione dell'asta della bandiera alta 6 metri, Punica cosa
degna di nota presente su quesia piattaforma spazzata dal vento &
una piccola bussola su un predistallo, La bussola & magica € punla
sempre nella diresione della nave volante del Maestre. La piatea-
forma viene utilizzata per fare attraceare proprio L stessa magica
mmbarcazionc.

D. La Quarta Sezione: I Passaggi Sotterranei

Tutti i passaggi non sono sorretd da travi o impalcature poiche
song stall scavatl nella viva rocda. Pared, pavimento e soffito
sono sempre molle umidi dato che @l passaggl corrone molie
vicing ad una fontana e al fossato. Tutil | passaggi sono privi di
illuminazione a meno che non venga indicate diversamente,

D1. Prigioni

Chaesta wona oscura ed opprmente ospita & piccole celle quadrae
di 1.5 metri di lato, per la maggior parte vuote. In piedi vicino ad
una lampada alla base delle scale si trovano un Divinatore (CA 7
God; pf 20; NeATT 13 F 1-6: MV 12; TS G4; ML 8; AM ) che
indossa un ancllo dell’infravisione (funriona come Fomonimo
incantesimo) ¢ 4 bughear (CA 5; DV 34+ 15 pl 14 clascuno; N-ATT
I; Fo2-8; MV 4 Ts G3: ML 7 AM C) 5e il Divinatore viene
attaccatn, eplt spegnerd la tercia immergendola in un secchio i
vicino, sperando cosi di guadagnare il vantaggio dell'oscurita. Egli
combatterd fimché 1l suo morale o quello det bughear non fallisce o
finché almeno due bughear rimangono vivi, Poi cercheri di fu Zyi-
re: per dare Pallarme, Un gqualungue suona di combattimento atti-
rera Pattenzione del santuome della Zona D2 e del non-umani
della Zona DS, Esst arriveranng eniro sci round per investigare.

Tre delle celle sono occupate, Due di queste contengono i due
noti criminali Ranas e Philomen (CA % L 6; pf19,15: NeATT 1; F
aseconda dell'arma: MY 12: T8 LG: ML speciale; AM Nyin artesa
di pubblica punizione. Se vengono liberati essi si uniranno di
buon grado alla compagnia senza perd rivelare 1a lore identiti o la
lore passata ocoupazione, Essi rimarranne con la compagnia fin-
che i personaggi daranno ad intendere di voler fuggire. Essi lasce-
ranno che | persenaggl corrano tett i rischi delle varie sitnazioni ¢
cercheranno di rubare tutto €6 che possone (Svuotare wasche
45%). Inogni punto in cul st intravede una via di fuga dal tempio,
essi abbandoneranno la compagnia portando con loro-tutio cid
che riescono, La terea persona ¢ Marmlena, un'elfa (CA 0 E 5 pl
22, NeATT 1 F ascconda dell’arma; MV 12; TS E&; ML 8; AM
Lj. Ella non ha memoriezao aloun incantesimo poiché le & stato
portao via il libro degli incamesimi. Ella si unird volentieri alla
compagnia che Uavrd salvata sebhene richieda armi, equipaggia-
mento e la libera consultazione di un libro degli incantesimi. Ella
rimarra fedelmente con gli avventurieri almeno finché non o s
trowd abbastanes lontano dal tempio. Marialena conosce Pubicazio-
ne della galleria segreta d'uscita dal wemplo (Zona Dd) e fornird
volontariaments le dovate informeaeion in merito,

D2, Stanza degli‘Inlﬁ:rrogamri

La stanza & illuminata da parecchie torce e vi 8 trovano riunit
tutti 1 possibili strumenti da tortura. Al momento, nella stanea s
trovano (@ meno che non sane stan atran alirove dat romaort di
combattimento) U'lnguisitore, un santuomao (CA 5 G 103 pl 45
NeATTT 1 F O1-8; MY 12 TS G, ML 8 AM C) e un inriato.
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L Inquisitore st de alls serieans un rapporto tiguardanie
la cauura di MSrslens Se weme Secato egli combattera per
ritardare gli Ssventumnen mentre Fissan correra o alla Zonz D1
o alla Zona DS, 3 eeconds dells dwenone di provenicnea dei per-
sonagg. Lo sonvans mitormers ooe & smfosa in quaiiro round,
L'lnquisitore non ha alcenche di valore addosso.

DE. Covo dei Noo-Umans

Questa grande stanzs wregolare espess § non-umani che lavorano
nel tempio. In ogni momento gui s trosano 12 goblin (C4 6 DV
1-1; pf 3 ciascuno; N=ATT I; F 16 MV 6; TS UC; ML 7: AM ),
8 orcheui (CA 6; DV 1; pf 6 cascumo; N*ATT 1: F [-8; MV 12
TS5 Gl; ML 8; AM C), 5 bughear (CA 5, DV 3+1; pl 14 ciascuno;
NeATT 1; F 1-10+1; MV 9. TS G3; ML 9: AM C) c un gigante
delle colline (CA 4; DV 8; pfdl; NeATT I; F 2-16: MV 12; TS
Gd; ML 8; AM C). 1 goblin sono armati di archi e spade corle, gli
orchetti possisdono balestre ¢ spade ¢ i hugbear combattono con
spade a due mani. Se la stanza viene attaceata da ¢o che P sen-
brare una grossa forza, e le creature {'uggir;mno ad eccerione
del gigante che rimarra 2 combartere il nemico. Gli altri non-uma-
ni daranno 'allarme, Se quest ultimi vengone forzar a fuggire in
direzione del tempio, essi si sparpaglieranno in piccoli gruppi che
inizieranue una seric di attacchi del tipo “rorcata e Tuga” ai danni
della compagnia, finché i personaggi non verranne scacciati,

Lastanza contiene mucchi di pellicee sporche ¢ puzzolenti, cuscini
sventrati ¢ vasellame shrecciato, In tutia questa confusione si tro-
vano anche alcune borse di cucio contenenti 200 MO in totale,
Le borse sono nascoste sotto cumuli di ossa, di topi in via di
decompasizione ¢ mucchi di insetti mori. Le armi e e armatore
Leowvate in questa stanza, sebbene siano pulite & perfettamente uli-
lizeabili, sembrano ttavia veechie = maltenute.

D4, L'Uscita Segreta

Questa galleria corre per circa 750 metrd (non & mostrata sulla
mappa} curvandasi ¢ serpeggiando in continuazione, La compa-
gnia pud percorrere tale percorso in circa 20 minuti. Alla [ne
della galleria si trova una stanea ben ammohbigliata che contiene
candele, una cassa oblunga, una sedia, un wvolo e o il mareria-
le per scrivere. Su una parete si trova una porta segreta che si
apre sul fanco di una colling a un po’ di distanza dal tempio. Per
chi si trova a questa entrata, la vista del tempio & negata dalla
colling stessa. Qi vive un vampire® (CA 2; DV G, pf 432 NeATT 1
+apeciale; F 1-10 +risucchio di energia; MV 36/54; TS Go9; ML
L1; AM C; charme; rigenerazione). Durante 1] giorno egli riposa
nella bara vicino all'entrata. I notte egli vaga sena sosta, coglien-
do occasionalmente qualche vitima nei dintorni del tempao. La
sua bara & nascosta sotto la cassa oblunga. Questa cassa & chiusa a
chiave ¢ nasconde una trappolz. Se la trappola non viene trovata ¢
rimossa, il personaggio che apre la cassa inizierd a trasformarsi
lentamente in un topo gigante. La trasformazione verra completa-
ta nel giro di 24 ore. Dapprima i cambiamenti saranno quasi
impercettibili, il personaggio sard perseguitato da dolorini e non
si sentira molto bene. In seguito egli provera il desiderio di cam-
minare a quallro wampe, poi si accorgera che i vestt non gli van-
no pit bene ed avrd difficolta ad afterrare gli oggettd. Tuuo cid
proseguira finché la trasformazione non verra completata. Una
volta trasformato, il personagyio perderi tutte le sue precedenti
caratteristiche {ad eccezione dei punt Ferita) ed assumera quelle
di un wpo gigante, Se necessario, cambicri anche allineamento
marale del personaggio. La trasformacone pud essere interrotta
solo se sul personaggio viene lanciate un incaniesime scaccia
maledizioni entro le 24 ore fatdiche. Trascorse le 24 ore, 1ale
incantesimo non avra pii efferto; per riportare il personaggio alla
normalita, oocorrerd un montesing desiderio.

La cassa sembra essere piena di vestin ed alird opgeni normalissi-
mi. Comungue, il fondo della cassa & incernierato: al di somto s
trova la bara del vampiro. Il vampire & una vecchia conoscenza del
Maestro ¢ nessuno dei due disturba la pace in cui Faltro regna, Se
il vampire € in grave pericolo, comungue, epli invieri un pipisirel-
lo al Maestro come segnale per una richiesta di aiuto. In tre turni,
il Maestro accompagnato da un santuome (a voi la scelta) giunge-
ra in aiuto del non-morto,

Nellimbottitura della bara sono nascoste 200 bM.AL, 2.000 MO, e
tre gemme del valore di 1000 MO, ciascuna. Qui non ©& altro di
valore.



PARTE 6: NUOVI MOSTRI |

Questa sezione presenta i nuovi mostri urilizzat in questo modulo. Prima di giocare gli incontri con una qualsiasi di queste creature, leggete
attentamente le descrizioni che sepuono.

Dusanu®

Classe dell’ Armatura: 4 Nv di Mostri: 2-4 (0}

Dadi Vita: 9+42% Tiro Salvezza: Guerriero: 9
Movimento: 56 (12) Morale: 10

Attacchi: 2 arugli +speciale Tipo di Tesori: B

Ferite: 1-8/1-8 +speaale Allineamento: Caotico

11 dusanu, ¢ demonio putrefatto, assomiglia ad uno scheletro
incrostato di muffa, ammantato in una veste lurida e stracciata, 1
suei acchi brillano di una luce azzurring. Laria vicino al dusanu &
appestata dalle spore del suo marciume. I dusanu sono malio
mtelligenti ¢ sagaci. In combattimento, essi attaccano con gli arti-
gli ricoperti di muffa e funghi. Nello stesso tempo, essi rilasciano
delle spore che riempiono un'area circolare di % metri di diame-
tro. Qualungue personaggio si trovi in questa area, deve effettua-
re un tiro salvezza contro Veleno. Coloro che falliscono subiscona
1d3 ferite ulteriori e fimangono infeui. Per i successivi 2-4 giorni,
i personagg infettt non manifestano i segni dell'arribile malartia
contratta. Comungue, durante tale periodo, gl incantesimi cura
ferite non avranno effeito sul personaggio. Alla fine di questo
periodo, muffa e funghi fuoriescono dalla pelle del malcapitao.
Ogni giorno il personaggio deve effettuare un tro salvers contro
Ragyio della Morte. Se il tiro salvezza non ha successo, la mulfa
ricoprira interamente la pelle del personaggio. Egli morird nel
gire di 1-3 giorni e si rianimera sotto forma di dusanu. La sua
memaoria ¢ e sue abilita saranno cancellate. Sarete voi a controlla-
re tale personaggio. Llincantesimo cura malattie uccide le spore.

Il dusanu ha ossa leggere e gommose e cosi subisce solo 1a meta
dclle ferite inferte da armi da botta (mazze, martelli, ecc.). Le altre
armi nem magiche causano solo un punto ferita. Le armi da taglio
magiche infliggono e le loro fente. Gl attacchi basati sull'eler-
tricitd non infliggono ferie.




Geonide

Classe dell Armatura: -2
Dadi Vita: 2
Movimento: 18 {G) Morale: 8

Attacchi: | pugno o 1 arma Tipo di Tesori: C
Ferite: 1-8 0 a seconda dell’arma Allineamento: Caotico

Ne di Mostriz 2-12 (0)
Tiro Salverza: Guerriero: 2

Il geonide & un piccolo ¢ intelligente abitante delle caverne, Egli
possiede due gambe, due bracaa e una specie di guscio che lo fa
sembrare un piccolo macigno. Braccia ¢ gambe fuoriescono da
una apertura alla base del guscio. Il geonide & in grado di ritirare
all'interno del guscio hraccia e gambe cosi da chivdere lapertura.
In questo modo non pud essere distinto da un normale macigno.
A causa di questo fatro, esso gode della sorpresa con un punteggio
pari a 1-4 su 1d6. In combattiments, un geonide attacca o com il
sun pugno dure come la pietra o con un'arma, Le armi che nor-
malmente trasportano sono clave di pictra o asee.

1 geonidi vivono nel sottosuolo, allinterno di reti di gallerie o in
caverne naturali. I loro covi sono normalmente punteggiati di roc-
ce, stalattiti e stalagmiti. Nel loro covo si trova un tempietto for-
mato da grossi macigni dalla forma insolita. Un covo conta da 30 a
80 (1d6x]10+20) geonidi guidati da un geonide chicrico, Questo
chierico non ha i poteri tipici dell’omonima classe dei personaggi,
ma & dotato di 4 dadi vita e infligge 2-12 ferite con un solo pugno
oppure aggiunge un benus di +2 alle ferite inferte dalla sua
Arma.
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Malfera*

Classe dell’ Armatura: 3
Dadi Vipa: 9+
Movimento: 18 {6)
Attacchi: 2 artigli, 1 morso
+speciale

Ferite: 1-10/1-10/1-6

La malfera & una creatura della Dimensione dell’ Incubo, Essa ha
una grande faccia elefantina ed un tronco piccolo ¢ tozzo. La testa
& dotata di corna. Da entrambi i lad del corpo [uoriescono delle
zanme. Il corpo & composto da una massa di tentacoli viscidi ¢
corti. Le braccia lunghe e muscolose terminano con chele dal {ilo
seghettato. 1 piedi sono palmat e detati di artigli. Il mostro & di
un colore nero come la notte sul quale risaltano vene e occhi rosso
funco,

Ne di Mostri: 1 (1-2)
Tire Salvezza: Guernere: 13
Morale: 11

Tipo di Tesori: E
Allineamentio: Caotico

In combattimento, la malfera attacca con le chele ¢ mordendo. Se
entrambe le chele colpiscono lo stesso avversario, nel round
seguente la vittima viene traseinata verso il corpo della malfera.
Foi i tentacoli automaticamente immobilizzano il malcapitato,
Questi tentacoli sono cosparsi con un acido che infligge 2-12 ferite
per round. La vittima pué essere liberata solo dopo la morte della
mlfera. Inoltre, T'alito della malfera & velenoso; ogni volta che
essa colpisce con il morso, la vittima deve effettuare con successo
un tiro salverza contro Veleno (a +3) o morire. La malfera &
immune all'acide ¢ pud essere ferita selo dalle armi magiche.

La malfera, inoltre, pud individuare l'invisibile ed aprire wtic le
porte come se avesse a disposizione un incantesimo scassinare.
Grarie alla sua incredibile costituzions naturale € magica, i suoi
tiri salvezza vengono effeliuau come se si trattasse di un guerricro
del 13¢ livello.

Una malfera pud apparire in questa dimensione solo in seguiro ad
un potente e specifico atto di magia o come dono da parte di una
diviniti. Nessuno pud descrivere la dimensione di apparlenernza
di una malfera; si pud solo dire che & velenosa ¢ mortale per gli
umani.




- -
Mujina
Classe dell’ Armatura: 4 Mo di Mostriz 1-4 (1-4)
Dadi Vita: 8% Tiro Salvezza: Guerriero; 8
Movimento: 36 (12) Morale: 89
Attacchi: 2 armi +spt‘(:i3|{: Tipo di Tesori: E
Ferite: 1-6 o a seconda dell’arma  Allineamento: Caotico

Un mujina, nella sua forma naturale, appare come un uomo ad
eccezione del farto che non ha faccia. Mulla appare dove dovreb-
bero esserci gli occhi, il naso, le orecchie: il suo viso € liscio come il
guscio di un uovoe. Comundgue, un mujina pud creare un'illusions
in modo da fornire la sua facda dei lineament desiderati. Spessoe
5i fa PassAre PET Un uomo, almeno fino al momento di attaccare,

Un mujina & molie forte e puo brandire con una mano sola anche
le armi a due mani (ad eccezione delle arm ad asta, della lancia ¢
della balestra). In combattimento esso adopera due armi, una per
mang, entrambe con la stessa probabilitg di colpire. Un mujina
pud far comparire a piacimento la sua vera facaa. Una qualsiasi
creatura con 5 dadi vita o meno che vede la vera faccia del mujina
awromaticamente fuggira per 1-3 round in preda al panico, al tri-
p]n della sua normale ca 1ta di movimento. Le creature caratte-
tiezate da pin' di 5 dadi vita devono effettuare con successo un
tire salvezza contro Bacchette o scappare come spiegato in prece-
denza.

Un mujina spesso si unisce ad un gTuPH'm di avventurieri come
guerriero mercenario. Esso pud servire fedelmente anche per un
lungo periodo, senza rivelare Ia sua vera identita. Comunque, se
gli viene data Fopporunita, il mujina deruberd i personaggi di
quanto possibile per poi fugmre via. Un mujina pud parlare il
Comune, il linguaggio tipico della sua razza e la lingua del suo
allineamentao.

Segugio Spettrale*

Mo di Mastri: 1-6 (1-6)
Tire Salvezza: Guerricro: 5
Morale: 12

Tipo di Tesori: Nessuno
Allincamente: Caotico

Classe dell’Armatura: -2
Dadi Vita: 5%*
Movimento: 45 (15)
Attacchi: 1

Ferite: 2-12 +speciale

I segupi spettrali sono creature del Vortice Dimensionale, ovvero
il vuoro che separa le varie dimensioni. In questo mondo essi
appaiono come cani fantasma, dal colore pallido e raslucideo. 1
loro occhi seno dei pozzi neri come la notte. Essi sono dei segugi
eccellent e, una volta sulle tracce della loro preda, essi la seguono
per giorni. :

In combattimento, un segugic spettrale attacea col morso. Un per-
sonaggio che viene morso da un segugio deve effertuare un tire
salverra contro Incantesimi. 5e 1l tro ha successo, 1l pcrsnnaggio
patisce solo le normali 2-12 ferite. Se il tivo [allisce. il personaggio
INIZIera a svanire gl';s.duu.l.lm:ntc:: nel gire di 24 are lo sfortunato
34Ta svanito completamente ¢ mostrera lo stesso colore pallido e
traslucido dei suoi agpressori. L'equipagpiamento del personag-
gie non subisce conscguenze. Quando il personaggio ¢ svanito
Com[_rlf[anltur.t, t:ls;li non sard pin’ in grado di afferrare gli ogg‘ctti,
né sard in grado di comunicare con 1 personagel non svaniti, Dal
suo punto di vista, l‘:!i cmggrni normal sembrane traslucidi,
mentre tutte le alire creature svanite (cioé i segugl spettrali e gli
aluri personaggi svaniti) sembrano solide ¢ reali,

In ogni momento, dopo che un persenaggio & svanito, questi pud
essere riportato alla normaliti con un incantesimo porta dimen-
sionale. Unz volta lanciato lincantesimo, 1 personagyd afflicd da
questa singolare anomalia possono varcare la soglia della porta
dimensionale per ritornare al mondo normale.

I segugi spetrrali possono essere feriti solo dalle armi d'argento o
magiche. Essi sono immuni agli incantesimi basati sul freddo o sul
fuoco.




PARTE 7: PERSONAGGI P

I personagi pregenerati che seguono sono ali stessi del modulo
Xd, II Maestro dei Nomadi del Deserto, $i assume che colora |
Quali hano giocato il mdule X4 siano zvaneat di livello duranne i
corsa della loro wvventura, Essiinoltre aveanne utilizeaco aleani
dei loro oggreni magici ed altri ne avranno trovad per rimplacearli,
Quineli I'elenco degli oggen magici differisce leggermente da
quelle presente nel modulo X4,

Se volele giocare questo modulo come segruito dellavveniura ini-
ziati nel modale X4, non utilizeate i personagi qui presentati, I
gocaton utilizzerannn invece i personaggl presentati nel primo

modulo della serie che saranno Granerizzan dai livelli ¢ dagli
oggetti magic guadagnan in tale modulo
| personaggt pregenerati possono disporre inoltre di praticamen-

te qualsiasi nggetio presente nellelenco dell equipaggiamente che
si trova nei manuali delle regole. Non permettete comungue i

" giocatori di abusare di tale opportunita: nessun persomagiio puo

ovviamente disporre di una galea da guerra o di 120 metri dj
corda prima ancora di iniziare I'avwentura. Ciascun personaggio
dovrebbe inolire disporre di 1000 MO, per uso personale.

Tabella dei Personaggi Pregenerati

Mo Classe Livello Fo In
1 Chierico 9 11 12
2 Guerriero 10 15 12
3 Elfo 7 12 17
4 Mago g 7 15
h Nano 8 15 ¥
¥ Ladre 8 13 9
¥ Halfling 7 12 16

Sa Co De Ca pf
14 16 10 7 53
3] 17 12 10 62
G 11 8 10 25
8 14 9 8 33
10 16 10 & 414
9 14 14 10 29
12 10 14 10 30

Tabella degli Oggetti Magici

1. corazza di piastre +1; scudo +1; anelle di resistenza al fuoco; pozione di longevita; pozione di guarigione.

2. spada +1, flammeggiante; corazza di piastre +3; scudo +1: pozione di levitazione.

3. spada +1, intelligenza 9, individuazione dell’invisibile,

Legale, ego 7; corno distruttore.

individuazione delle gemme, levitazione, allincamento

4. pugnale +1; anello della telecinesi; anello accumulatore di incantesimi; pergamena contenente l'incantesimo invisi-

bilta {raggio 3m); scarabeo protettore.

5. scudo +2; martello da guerra +3; due pozioni di guarigione.

6. mazza +3; spada +1; armatura di cuoio +1; anello respingi incantesimi.

7. spda +1; fionda +1; corazza di piastre +1; mantello e stivali clfici; pozione di resistenza al fuoco.
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Modulo Avventura per le Regole
Expert |

Il Tempio della Morte
di David Cook

Siete stati incaricati di una missione disperata in
territori sconosciuti, alla ricerca di colui che si fa

chiamare “Il Maestro” e del Tempio della Morte.
Non c'¢ tempo da perdere poiché dovete agire
prima che gli eserati del Maestro invadano le
vostre case. Ma per portare a buon fine la vostra
missione, dovrete combattere terribili guardiani,
viaggiare attraverso un regno ostile e scoprire il
segreto del Maestro. Riuscirete ad aggirare le sue
difese e vincere la partita?

Questo modulo contiene note di riferimento,
ambientazioni e descriziom dettagliate, Esso 1
presenta la seconda avventura della serie divisa in
due parti dei Nomadi del Deserto ma ¢ pur gioca-
bile come a se stante. Sia che giochiate 11 Tempio
della Morte come a se stante o come parte dell
serie, 'avventura vi offrira ore di divertimeni
estremamente avvincenti.

©:1983 TSR Hobbies. liic.
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