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COME CONDURRE L’AVVENTURA

I vostri pe rso n ag g i  h a n n o  com incia to  a 
go v e rn a re  i loro possed im enti?  Vi siete 
chiest i se a v ra n n o  an co ra  l’o p p o r tu n i t à  di 
co m b a t te re  in un  d u n g e o n  vecchio stile? Sì, 
l’av ranno!  Il F ium e Sabre  è d isegnata  p e r  
4-6 Personaggi  di livello 18-22, e deve esse­
re  c o n d o t ta  con l'ausilio de l  D&D® C om pa-  
n ion Set. Sia i PC che  h a n n o  deciso di m e t ­
ter  su casa, sia quelli  che  invece co n t in u a n o  
a v a g ab o n d a re  in cerca di avven tu ra ,  posso­
no ri trovarsi  p e r  l’occasione.

Il f ium e  ed  il t e r r i to r io  c ircostante  sono 
maledetti ,  ed  u n  ragazzo sem b ra  essere 
l’unico  a n o n  p a t i rn e  le conseguenze.  Chi 
cerca  di sconfìggere  la malediz ione ,  deve 
p r im a  ra g g iu n g e re  l’isola misteriosa ,  d im o ­
ra del V eggen te  e poi a f f ro n ta re  la T o r r e  
del T e r r o r e  e le a v v en tu re  che si svo lge ran ­
no nel “cu o re  del f iu m e ”. Q u i  occorre  solo 
gen te  coraggiosa!

Come utilizzare 
questo m odulo

Il F IU M E  SABRE è diviso in a lcune  g r a n ­
di sezioni, in iz iando  dalla  Fortezza del C o n ­
te e f in en d o  con il C u o re  del F iume. C iascu­
na  sezione con tien e  vari tipi di incon tr i  ed 
avven ture .  A lcune  tra  ques te  e si possono 
giocare in u n a  serata  m e n t r e  a ltre  d e vono  
essere r ipar t i te  su più sessioni di gioco. 
C om e p e r  ogn i  a ltro  m o d u lo ,  dovres te  c e r ­
care  di leggere  tu t ta  l’a v v en tu ra  p r im a  di 
iniziare a g iocare; se n o n  ne  avete  il tem po,  
assicuratevi a lm e n o  di aver  letto la sezione 
che state  p e r  far  giocare.

Il F IU M E  SABRE è d isegnato  in m o d o  
da  p o te r  essere  incluso in u n a  c a m p a g n a  già 
in corso. Detto  questo ,  d o v re te  essere  in 
g ra d o  di fa r  lasciare ai PC  q u a lu n q u e  cosa 
essi st iano facendo ,  co n d u r l i  a t t rave rso  q u e ­
sta avven tu ra ,  ed in f ine  r ipo r ta r l i  ai luoghi 
di pa r tenza .

L’A m bientazione

Q u es ta  a v v en tu ra  p u ò  essere  am b ien ta ta  
in q u a lu n q u e  te r r i to r io  del N orw old ,  del 
qua le  po te te  t rovare  u n ’a m p ia  descriz ione 
sul m o d u lo  CM1 “La p ro v a  dei Signori della 
G u e r r a ” . Se n o n  possedete  questo  m odu lo ,  
po te te  t rovare  il N orw old  sulla m a p p a  si tua­
ta all’in te rn o  de l  r e t ro  di c o p er t in a  del 
D&D® C o m p an io n ,  M an u a le  del Giocatore.

Il N orw old  è la zona p iù  a n o r d  o m b r e g ­
giata in azzurro .  E u n a  reg ione  quasi to ta l­
m en te  selvaggia, che comincia  o ra  a c o n o ­
scere la civiltà grazie  ai r a p p re se n ta n t i  ed  
agli alleati de ll ’I m p e r o  di A lphatia .

Il F ium e  Sabre  p u ò  essere tino q u a lu n q u e  
dei f iumi del N orw old .  Il f ium e  è conosc iu­
to con molti nom i,  m a è c h iam ato  Fiume- 
Sabre  nelle l eg g e n d e  e nei racconti  dei b a r ­
bari.

P erson aggi-n on-G iocanti

I nuovi  mostri  e i PN G  sono descritti  n e l ­
l’a p p en d ice  a p ag ina  32 c o m p r e n d e n te  
o l tre  alle statistiche di gioco, an ch e  u n a  b r e ­
ve descrizione.

Sezion i d e ll’avventura

L a Fortezza del C onte : se u n o  de i  PG ha un 
po ssed im en to ,  a llora  usate  la fortezza di 
q u e s t ’u ltimo, a lt r im en ti  fate in m o d o  che i 
PG siano in visita p resso  un  C onte ,  PN G  di 
alto livello. Q u i  essi a p p r e n d o n o  della  m a le ­
diz ione  e p a r to n o  p e r  l’Isola del V eggen te  
dove  sp e ra n o  di risolvere il mistero.

L ’Isola (lei Veggente: l’isola è costellata di 
t r ap p o le  p red isp o s te  p e r  gli incauti,  m a 
coloro  che  t r o v e ra n n o  il V eg g en te  conosce­
r a n n o  la causa  della  m alediz ione.

L a Torre del Terrore: la to r re  è in realtà  un  
vulcano. Al suo in te rn o  ci sono  parecchie  
stanze dove  r is iedono  pericoli  mortali.

I I  Cuore del F ium e: il C u o re  giace in u n a  
cave rna  sotto le rov ine  di u n  palazzo. Solo i 
veri e ro i  possono  a n n u l la re  la m aled iz ione  e 
san a re  il C uore .

F inire l ’A vven tu ra :  qu i  sono  descri t te  le 
varie  conclusioni de ll ’avven tu ra ,  an ch e  nel 
caso in cui qualcosa  anelasse storto.

M appe d e ll’A vventura

M a p p a  del D M  n" l  : Isola del Veggente (livel­
lo superiore) descrive  l’am bien te  del p r im o  
in co n t ro  sull'isola.

M appa  del D M  n" 2 : Isola del Veggente (livel­
lo inferiore) indica  gli incon tr i  finali  che c o n ­
d u c o n o  al V eggen te  in pe rsona .

M appa  del D M  >r 3: Torre del Terrore è u n a  
m a p p a  ge n era le  della  to rre .

M a p p e  del D M  n" 3 A -3 E :  sono m a p p e  che 
i l lus trano  l’am b ie n te  di parecchi  incontri  
che h a n n o  luogo  nella to rre .

M appa  del D M  n" 4 : Cuore del F ium e  è u n a  
m a p p a  ge n era le  del corso del f iume.

M appe del D M  n" 4A -4H :  sono m a p p e  che 
i l lustrano l’am b ie n te  di parecch i  incontri  
che h a n n o  luogo  vicino al fiume.

L uogo e  T em po

D u e  delle  sezioni di ques to  m o d u lo ,  Torre 
del Terrore e Cuore del F ium e, c o m p o r tan o  
delle  am bien taz ion i  da  posiz ionare  g e o g ra ­
f icam en te  in u n  qua lche  luogo  del vostro 
m o n d o  (vedere  le relative sezioni). Dovete 
ino ltre  d e te r m in a r e  la dis tanza  che separa  
questi  luoghi  dal posto  dove  la co m p ag n ia  
inizia l’avven tu ra .

Se lo de s id e ra te  po te te  c rea re  u n  ( an im i­
n o  " a r d u o  e per ig l ioso” che  c o n g iu n g a  le 
sezioni del m o d u lo .  Q u es to  fa tto d e te rm in a  
q u a n to  t e m p o  di gioco trasco rre  d u r a n te  le 
varie  sessioni.

Il “F ium e S a b re ” p u ò ’ essere u n a  breve 
a v v en tu ra  p e r  i PG che g o v e rn an o  ciei t e r r i ­

tori, o p p u r e  u n  im p e g n o  molto  m aggiore  
p e r  i PG che non  sono legati ai loro possed i­
m enti ,  Q u es to  aspe tto  dell’utilizzo del 
m o d u lo  è lasciato alla vostra discrezione.

P ersonaggi G iocanti

O tto  p e rsonagg i  p ro n t i  p e r  l’uso sono 
inserit i  nelle p ag ine  central i  del m odulo :  
sono  gli stessi p resen ta t i  nel m o d u lo  CM1. 
La lo ro  storia  sì è arricchita  di particolari,  
m a n a tu ra lm e n te  possono  aver  seguito 
d iverse  s t rad e  se sono  stati già utilizzati in 
p recedenza .

In con tri Casuali
Gli incontr i  casuali h a n n o  luogo solo 

q u a n d o  i PG s tan n o  v iaggiando attraverso  
zone selvagge. La tabella a pag. 31 deve 
essere consu lta ta  in caso di incontr i  casuali.

N ota alla traduzione

In  inglese la pa ro la  Sabre  significa “scia­
bo la”. U n o  dei pe rso n ag g i  fo n d am en ta l i  del 
m o d u lo  si ch iam a  Erbas (Sabre scritto a 
rovescio). Nella  t rad u z io n e  ci siamo trovati 
di f ro n te  al p ro b lem a  di questo  gioco di 
pa ro le  che in inglese funz iona  benissimo, 
m a  è e s t r e m a m e n te  difficile d a  r e n d e r e  in 
i taliano (il c o n tra r io  di “sc iabola” è “alobai- 
cs” che ci p a re  dec isam en te  poco valido). 
Per questo  motivo abb iam o p re fe r i to  lascia­
re il n o m e  orig ina le  al fiume. Il Master, se lo 
d es idera ,  p u ò  co m u n ica re  ai giocatori  q u e ­
sto par t ico la re  se n o n  vuole p e r d e r e  il gusto 
del gioco di parole .
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LA FORTEZZA DEL CONTE

Se la corte  è quella  di u n  PG, quest 'u l t im o  
p r e n d e r à  il posto  del Conte.

La m alediz ione del F ium e Sabre  è t ra t ta ta  
com e un  evento  speciale, q u in d i  si r e n d e  
necessario un  C on tro l lo  del consenso. La 
m alediz ione è u n  fa tto ta lm en te  im p re g n a to  
di magia  che il m od if ica to re  è 0. L ’indice  di 
consenso sarà q u in d i ,  la so m m a  delle sei 
caratteris tiche del g o v e rn a to re  più il r isu l ta ­
to del d a d o  percen tua le .

Am bientazione d egli Incontri
La p ian ta  della  fortezza non  è im p o r t a n ­

te. in q u a n to  al suo  in te rn o  non  ha luogo 
a lcuna avven tura .  Potete  util izzare la m a p ­
pa di un  q u a lu n q u e  castello o sem p lic em en ­
te d ire  ai PG che si t ro v an o  in u n a  sala (li 
cor te  di circa 133 x 25 m etri .  Il soffit to  p o g ­
gia su co lonne  istoriate  e lu n g o  le paret i  si 
n o tan o  affreschi  ed  altri capolavori d ’arte .

Il C on te  ed  i suoi consiglieri di fiducia si 
sono qui r iuniti  p e r  d iscu te re  di a ffa ri  re la ­
tivi al possed im en to .  Q uest i  consiglieri e 
confiden ti  sono i Personagg i  Giocanti.  Essi 
h a n n o  a p p e n a  a p p re so  che il p o ssed im en to  
sta p assando  qua lche  guaio  serio: i co n ta d i ­
ni n o n  p a g an o  più le tasse, e ci sono  voci di 
st rani avvenim enti.

Sommario d egli Incontri
1. C U T T E R

L’ila g u a rd ia  e n t r a  nella sala di corte:  dice 
che un  ragazzo di circa 12  ann i  è alle p o r te  
del castello e ch iede  di v ed ere  il Conte .  Se 
in te r roga ta ,  la g u a rd ia  dice che il ragazzo 
a f fe rm a  di avere  delle  in fo rm az ion i  r i g u a r ­
dan ti  u n a  m aled iz ione  sul terr i torio .

Il ragazzo e n t r a  t im id am e n te  nella  stanza 
e racconta  la storia seguen te .

d iventa ti  malvagi e spregevoli .
Al villagio abb iam o  p a u r a  di essere 

p re s to  d is tru tt i  e vi p re g h ia m o  di soccor­
re rc i .”

C u t te r  r i sp o n d e  a qualsiasi  d o m a n d a  in 
tu t ta  onestà ,  m a è a conoscenza  di poche  
cose:

C u t te r  è un  trovatello. Il suo p a d re  a d o t ­
tivo, Korse,  lo t rovò sull’uscio di casa, an co ­
ra in fasce. H a  se m p re  vissuto nel villaggio e 
conosce in de ttag lio  le ab i tud in i  della  vita di 
ogni g io rno ;  in lui e ’ lo r te  il d es ider io  di 
p re se rv a re  il villaggio dai p re sen t i  pericoli. 
Unico  f ra  gli abitanti  de l  villaggio. C u t te r  è 
im m u n e  agli attacchi dei mostri o degli  abi­
tanti,  ed  è p e r  ques to  motivo che al villaggio 
sp e rav a n o  che av rebbe  faci lm ente  ra g g iu n ­
to la cor te  sano  e salvo.

D u ra n te  i p e r iod i  di luna  crescente  e 
calante ,  i cam pi sono  m al ig n am en te  
influenzati  e u om in i  ed  animali  d iv en tan o  
selvaggi. D u r a n te  la lu n a  nuova ,  coltivazio­
ni, u om in i  ed  anim ali  m u o io n o .  D u ra n te  la 
luna  p iena,  u om in i  ed  anim ali  c ad o n o  in un 
so n n o  p ro fo n d o .

D u ra n te  u n a  delle  pau se  de ll ' in te rrogato-  
rio de l  ragazzo deve  avere  luogo  la scena 
de ll ’Auspic io.

2. L ’A U SP IC IO

La s tanza si o scu ra  ed  u n  ven to  gelido 
solleva i q u a d r i  alle pareti.  Im provv isa ­
m en te ,  ncH’aria  leggera,  un  teschio 
g igantesco  si materializza e f lu t tua  verso 
di voi. Le orb ite  sono  n e re  com e l’inch io­
stro, e d e l l ’acqua  si riversa  dal naso, da l ­
le orecch ie  e dalla  bocca. C o m e  l’acqua 
tocca il pav im en to ,  ques ta  si t ra s fo rm a  in 
sangue .  U n  fo r te  o d o re  di d e ca d im e n to  
e co rru z io n e  im pesta  l'aria. Poi il teschio 
parla:

"Il s an g u e  degli  uom in i  si r ig en e ra  pall i­
d o  e debole ,
la t e r ra  marcisce m e n t re  voi cercate. 
“U n a  m aled iz ione  sulla t e r ra  palese p e r  
tutti ,
così che la civilizzazione n o n  possa mai 
esistere.
“La c u ra  che  cercate  è nelle vostre m ani 
a n ch e  m e n t re  cercate  sulla terra .  
“N essun  u o m o  p u ò  cam biare  le azioni 
del male,
a m en o  che n o n  cerch ia te  la causa della 
m aled iz ione . ’'

Senza lasciare traccia, il teschio svani­
sce.

Il teschio è un 'i llusione.  Essa non  è 
in f luenza ta  da  qualsiasi  cosa faccia la c o m ­
pagnia .  Persino  u n  incan tes im o dissolvi 
magie n o n  ha effe tto .  Il s an g u e  sparso  sul 
p av im en to  sparisce n o n  a p p e n a  sco m p are  il

teschio; c o m u n q u e ,  qualsiasi  cosa abbia toc­
cato, r im a r r à  sporca  senza a lcun rimedio.

D u ra n te  la discussione sul teschio, C u t te r  
in fo rm a  la cor te  di un  V eggen te  che  vive su 
un 'isola  sul f iu m e  che  scorre  vicino al villag­
gio. Il V eg g en te  già viveva sull’isola p r im a 
che fosse n a to  il più anziano  degli  uom ini  
del villaggio.

Il V eg g en te  ha d e t to  agli uom in i  del vil­
laggio: “Q u a n d o  le paro le  dell’acqua si t r a ­
s fo rm a n o  in sangue ,  cerca tem i”. C u t te r  è 
convinto  che  le p a ro le  del V eggen te  si rife­
r issero p ro p r io  al teschio, e che forse lui è 
l 'unico che p u ò  sap e re  qualcosa di più 
r ig u a r d o  a tu t ta  questa  faccenda.

Il V eggen te  non  ha mai lasciato la sua iso­
la. C o loro  che vogliono saggi consigli d evo­
n o  recarsi  p r o p r io  là. Il p rezzo  da p ag are  
n o n  è mai in d e n a r o  ed è se m p re  diverso. 
Q u a lch e  volta, sebbene  i consigli del V eg­
g e n te  facciano o t te n e re  ciò che u n o  vuole, il 
prezzo n o n  risulta  essere se m p re  ciò che 
u n o  si aspetta .  P e r  esempio , u n  co n tad ino  i 
cui cam pi e r a n o  asciutti e poco produttivi ,  
an d ò  dal V eg g en te  in cerca di aiuto. Il V eg­
gen te  gli p ro m ise  cam pi fertili  p e r  il resto 
della sua vita ed  in cam bio  gli chiese di 
re s ta re  al p r o p r io  servizio fino all’alba. Il 
c o n ta d in o  acconsentì ,  p re sen tan d o s i  al lavo­
ro p e r  quella  notte ,  m a in vano aspe ttò  il 
m at t ino  e passa ro n o  2 0  ann i  p r im a  che 
potesse v e d e r  nascere  il sole. Q u a n d o  finì il 
suo  lavoro  e r i to rn ò  alla fa ttoria ,  era com e 
se avesse vissuto 2 0  ann i,  m a solo una  notte  
e ra  trascorsa .  C o m u n q u e ,  così com e il Veg­
g e n te  aveva p rom esso ,  i suoi cam pi fu ro n o  
fertili  p e r  il resto della sua vita.

3. LE ZO NE SELVAGGE DEL FIUM E  
SA BRE

L u n g o  la s t rad a  verso il villaggio di C u t ­
ter  e verso l’isola del Veggente ,  i PG passa­
no a t t rave rso  le zone selvagge vicino al f iu ­
me. D ato  che il f ium e  fa p a r te  della zona 
m alede t ta ,  la sua acqua  contagia  le c rea tu re  
che la bevono. Q ues ta  è la rag ione  p e r  cui 
gli an im ali  (e le p e rso n e)  d iv e n ta n o  violenti, 
c ad o n o  in un  so n n o  p ro fo n d o ,  e m u o io n o  a 
seco n d a  delle fasi lunar i  (la luna  cambia 
fase u n a  volta alla se t tim ana).  Pe r  gli ef fetti, 
ven g o n o  applicati  i no rm al i  tiri salvezza con 
i m odif icator i  (fati nella tabella “Effetti  de l­
l’A cqua  de l  F iu m e ”. C u t te r  p u ò  be re  senza 
p a ti rn e  le conseguenze.

Se u n a  c re a tu ra  beve l 'acqua del f ium e  ed 
è sotto incan tes im o di c h a rm e  (nella fase 
violenta), essa è con tro l la ta  te lepaticam ente  
dal V eg g en te  che è la causa  p r im a  di tutt i  i 
guai nei d in to rn i  del Fium e Sabre. Il Veg­
gen te  così a p p r e n d e  ogni cosa com e se la 
vivesse a t t raverso  i sensi della c rea tura .

Nella  m ag g io r  p a r te  dei casi il V eggente  
n o n  p r e n d e  d ire t to  con tro l lo  della c rea tura :  
a n ch e  così, c o m u n q u e ,  gli o rd in i  da  seguire  
sono di c ausare  q u an ti  più  d a n n i  possibili a 
cose e pe rsone .  Nel caso in cui la c rea tu ra

“O G ra n  S ignore ,  il m io n o m e  è C u t te r ,  
ed  ho  fa tto  richiesta al m io villaggio 
a ffinché  m an d a ss e ro  m e  a ch ie d ere  il 
tu o  aiuto. La m ia  famiglia  vive in u n  
r em o to  a ngo lo  del tuo  possed im ento ,  
vicino al F ium e Sabre,  e siamo povera  
gente.  C o m u n q u e  ci siamo sem p re  
a r rang ia t i  p e r  nu tr irc i  e p a g a re  le tasse. 
Ma q u e s t ’a n n o  il raccolto è m arc ito  nei 
cam pi p e r  u n a  rag ione  inspiegabile; 
anche  gli animali  h a n n o  iniziato a m o r i ­
re, e quelli  sopravissuti  sono diventati  
malvagi ed  h a n n o  a ttaccato  i loro  p a d r o ­
ni. Così non  abb iam o  d e n a r o  da  darvi.  
In  real tà  n o n  è solo la povertà  il motivo 
che mi sp inge fin a Voi: poco t em p o  fa 
anche  i m ostri  h a n n o  iniziato a vagare  di 
notte  p e r  la c am p ag n a ;  d u r a n te  la setti­
m an a  della luna  nuova  osano  a d d ir i t tu ra  
c am m in a re  sotto il sole, e nessu n o  è più 
al sicuro. O ra  alcuni nostr i  vicini sono 
im provv isam en te  m orti ,  ed  altri sono
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so n o  c h a rm e  com pia  a / ion i  insolite o taccia 
uso di m agia  (li alto li\elio, il V eggen te  ne 
p r e n d e  il d i re t to  controllo .  Il V eggen te  può  
t ra sp o r ta re  u n a  c re a tu ra  sotto c h a rm e  in 
qualsiasi posto in 1-10 tu rn i.  C o m u n q u e  se 
la c o m p ag n ia  si sgancia da ll ' incon tro ,  il 
V eggen te  ne  p e rd e  le tracce. Usate  la 
Tabella degli  Incon tr i  Casuali  nelle Zone 
Selvagge a pag. 31 al fine: eli d e te rm in a re  
qua le  m os tro  in co n t ran o  i PC.

E F F E T T I  D E L L ’A C Q U A  D E L  F IU M E

L u n a E ffe t to M o d if ica to re

Nuova A vvelenan te -()
C rescente C h a rm e -3
Piena A d d o r m e n ­

tante 0
Calante C h a rm e -3

4. IL  S O G N O  D E L LA  V E C C H IA
Prim a di ra g g iu n g e re  l'isola del V e g g en ­

te, tutt i  i m em b r i  della c o m p ag n ia  fa n n o  lo 
stesso sogno.

11 sogno  è isp irato  dalle I re  Vecchie di 
Crvstykk, f igu re  misteriose  che m a n d a n o  
messaggi sotto fo rm a  di sogni. Le Vecchie 
sono illustrate  nel m o d u lo  CM1. I PC le 
in c o n t r e ra n n o  di n u o v o  nella sezione d e d i ­
cata alla Torre del Terrore. N on  di te  ai gioca­
tori che i loro personagg i  s tan n o  so gnando .  
Nel corso del sogno  essi in c o n t r e ra n n o  un 
gigante  delle tem peste ,  un  d ra g o  d o ra lo ,  ed 
un  b e h o ld e r  g a rg an tu a .  In  u n  m o d o  o ne l­
l’altro, tutt i  i m em b r i  della c o m p a g n ia  d e v o ­
no  m orire :  u n a  volta m o r to  l 'u lt imo PC, t u t ­
ti si r isvegliano in u n  bag n o  di f r e d d o  s u d o ­
re.

Leggete  il testo incornic ia to  ogni  volta 
che 'a p p are ' '  un  m os tro  e passate subito  ai 
r o u n d  di com bat t im en to .  D u ra n te  il sogno  i 
PC possono  e sa t tam en te  d e te r m in a r e  le 
loro a/ioni.

Im p ro v v isam en te  siete risvegliati d a  un  
forte  ru m o re .  Un coniglio ne ro ,  alto 7 
metri ,  si sta facendo  st rada  verso di voi 
ab b a t ten d o  gli alberi.  Sulla schiena po r ta  
tre vecchie d o n n e  il cui sgh ignazzare  fa 
scoi t e le  brividi lu n g o  la schiena. Il con i­
glio è o rm ai  passato q u a n d o  \ i  siete: 
a p p e n a  messi in piedi.

Nel cielo u n a  ne ra  luna  pro ie t ta  
o m b re  b ianche  sul suolo, e stelle caden ti  
a t t rav e rsan o  la volta celeste.  Poi il t e r r e ­
no  v iene scosso da passi di u n a  pesan tez ­
za t rem en d a .  Le c ime degli alberi  si f a n ­
no da  pa r te  p e r  r ivelare  un  g igantesco 
u so  l im ano  con capell i d a rg e n to  e d u e  
brillanti occhi rossi: si r ivolge a voi, g h i­
g n a n d o  con malizia.

Gigante  delle tem peste :  è malvagio, pe r  
ra p p re se n ta re  la capacità  del f ium e  di i r r e ­

tire  con u n o  c h a rm e  le c re a tu re  \ iventi.  
A n c h e  se p re c e d e n te m e n te  n o n  c e ta n o  
macigni in zona, il g igan te  ne  lancia uno  
ogn i  r o u n d :  eie') p u ò  r a p p re s e n ta r e  un  in d i­
zio che  i PĈ  s tan n o  in effetti  sognando .

Il g igan te  giace m o r to  ai vostri piedi, ma 
il suolo viene n u o v a m e n te  scosso. Cili 
a lberi  s com paiono  inghiottit i  dal suolo 
ed an ch e  il c o rp o  del g igan te  viene r isuc­
chialo. Sentite  il vostro co rp o  s p r o f o n ­
d a re  m e n t re  la t e r ra  stessa vi ingoia.

Im p ro v v is am en te  vi t rovate  in una 
caverna  i l lum inata  di rosso, del vapore  
sale da  a lcune  spacca tu re  del suolo. 
Davanti a voi si e rge  un  d ra g o  d o ra to  la 
cui bocca fu m a  di ne r i  vapori.

D rago  clorato: i p e rsonagg i  sono c o m u n ­
q u e  r isucchiati  nel sottosuolo,  q u a lu n q u e  
cosa ten t ino  di fa re  (d o p o  tu t to  questo  è 
solo u n  sogno). Il d r a g o  clorato è enorme- e 
possiede ejualsiasi incan tes im o la situazione 
possa r ich iedere .

Da u n a  delle  spacca tu re  fum an t i  del t e r ­
r e n o  è fuoriusc ito  un  b e h o ld e r  g ra n d e  
com e mai ne  avete visti p r im a.  Misura 
circa 3 m etr i  in d iam e tro ,  e ciascuna 
a p p en d ice  che p o r ta  un  occhio è lunga  
tan to  q u a n to  voi siete alti. L an c ian d o  un 
possente  g r id o  loco, il m os tro  flu ttua  
verso di voi.

B e h o ld e r  g a rg an tu a :  r a d d o p p ia  il raggio 
d 'az ione  degli  occhi. Se la co m pagn ia  
sopravvive a q ues to  incontro ,  la caverna  si 
r iem pie  d 'acqua :  u n o  d o p o  l 'altro ì nostri 
eroi annegane} n o n o s tan te  i loro  sforzi.

5. IL  V I L L A G G IO  D I  C U T T E R

Davanti  a voi si t rova un piccolo villaggio 
quasi dese rto .  N e an c h e  u n  filo di fu m o  
si innalza  dai comignoli  e le s t rad e  sono 
vuote  e silenziose. Parecchie  c ap a n n e  
sono  state  c o m p le ta m e n te  bruciate.

D u ra n te  l 'assenza di C u t te r  il villaggio ha 
ced u to  agli effetti  de ll 'acqua  del f iume, e 
p r o p r io  all’e n tr a ta  del villaggio la c o m p a ­
gnia viene attaccata. Ci sono 40 pe rso n e  
a n co ra  in vita. C e rca n o  efi cogliere la co m ­
pagn ia  di sorpresa .  Sono  a rm a ti  eli coltellac­
ci che cau san o  gli stessi d an n i  dei pugna li  c: 
n o n  indossano  a lcun tipo di a rm a tu ra .  
C o n tad in i  (40): CA 9: DV 1: PF 4: MV IN m 

(fini): N °A T T .  1 a rm a  o lotta; I- 1-3 o lot­
ta; T S  G l :  ML 10; AM C: PX 200

I con tad in i  lo t tano  e cercano  di bloccare 
al suolo i nostr i  eroi.  Usate le regole  p e r  la 
lotta (vedere  C o m p a n io n  P ag .7) p e r  d e te r ­

m in a re  chi viene immobilizzato . Una volta 
immobilizzato,  il PC viene lo rza to  a bere 
l'acqua del f iume. Per ogni ro u n d  in cui 
beve l 'acqua del fiume, viene concesso un 
n o rm ale  Tiro-Salvezza.

Se l in ie ra  co m p ag n ia  viene a trov arsi sot­
to c h a rm e  (evento q u a n to  mai improbabile) ,  
il V eggen te  ne p r e n d e  d i r e t tam en te  il c o n ­
trollo cosi che i PC d iv en tan o  "m arione tte"  
poste  a g o v e rn a re  il possed im ento .  C o m u n ­
que ,  p e r  tem p o ,  essi si risvegliano dallo 
c h a rm e  e l 'avven tura  p u ò  r ip ren d e re .

C u t te r  vede che i suoi genitori  adottivi 
sono m orti ,  uccisi m en t r e  e ra  via ecl e ve ra ­
m en te  scioccato. O ra  non ha pili clilensori. 
Così egli p reg a  e scong iu ra  tutti  i m em bri  
del g r u p p o  di lasciarlo venire  con loro. Se 
essi r i f iu tano ,  li lascia p e r  poi seguirli di 
nascosto fino all'isola.

R ico m p ar irà  nella s tanza del V eggente  
q u a n d o  ì nostr i  eroi v i a r r iv e ran n o .

6 . G I U N T I  A L L ’IS O L A

L'isola e t r o p p o  piccola p e rch é  sia segnata 
sulla m ap p a .  C u t te r  gu ida  la com pagn ia  
verso il f ium e  il cui corso viene poi seguilo 
alla volta dell 'isola. L'isola dista solo mezz 'o ­
ra di c am m in o  dal villaggio.

Qui il f iu m e  si fa pici ampio .  Al cen tro  
del f ium e  c'è l'isola, non pici larga di 33 
metri .  T u t to  a t to rn o  ad essa l 'acqua scu­
ra elei f i u m e  Sabre1 ribolle eli mulinell i e 
co rren t i  pericolose.

1,'isola sem bra  senza vita. I n intricato 
grov iglio, n e ro  e grigio eh alberi e ce sp u ­
gli m orti ,  ne  oscul a il centro .  Sospeso sul 
f ium e  a tre  m etri  eh altezza e e un  cavo, 
teso tra d u e  robusti  pali pianta ti  sulle 
d u e  spiagge.

L u n a  cosa da  n ien te  p e r  ch iunque ,  a r r i ­
vare all'isola s f ru t t a n d o  la presenza  del 
cavo. Il cavo d o v re b b e  invoglia le  il g ru p p o  
ad a n d a r e  sull'isola.

L 'acqua è costellata di mulinelli , l im i  i 
personagg i  che c ad o n o  ncil 'aee|ua devono  
e f fe t tu a re  con successo un Tiro-Salvezza 
c o n tro  pal alisi p e r  p o te r  m a n te n e re  la testa 
fuori  dall 'acqua. Se- un pe rsonagg io  indossa 
u n a  corazza eli piastre, a b a n d e  o eli maglia, 
so ffre  eli un  malus di -2 al Tiro-Salvezza.

Chi viene trascinato  sott 'acqua a p p a re  
nella s tanza 2 della M ap p a  del DM n ‘> 1, p r i ­
vo di conosc enza e con solo m età  dei pun ti  
ferita.  U n  p e rso n ag g io  già al di sotto della 
m eta  dei p u n t i  ferita, ne r im a r rà  con uno  
solo.
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L’ISOLA DLL VEGGENTE (Usare le Mappe del DM n° 1 e 2)

A m bientazione degli incontri
L’isola in su p e rf  icie è de l  tu t to  no rm ale .  

Al cen t ro  dell 'isola c’è u n a  fossa che  dà  
accesso ai d u e  livelli so t terranei .

C om e già de tto ,  le c r e a tu re  sotto c h a rm e  
a causa de ll ’acqua  de l  f ium e,  n o n  sono  in 
g ra d o  di fa r  del m ale  o in d iv idua re  C u t te r ;  
le c rea tu re  che n o n  sono sotto ch a rm e ,  
a t ta cc h e ra n n o  C u t te r  solo q u a n d o  q u e s t ’u l ­
t imo è l’un ico  bersaglio  disponibile .

Som mario d egli incontri
1. LA .FOSSA

La vegetazione de ll ’isola è ra p p re se n ta ta  
solo da  alberi  e cespugli  morti .  Al cen tro  
dell’isola c’è u n a  fossa p ro f o n d a  circa 12  
metri;  su di essa è sta to  lanciato  un  in can te ­
simo p e r m a n e n te  che  la fa se m b ra re  un 
n o rm a le  t e r r e n o  piano. Qualsiasi  p e r s o n a g ­
gio si aggiri  nei pressi  de l  c en t ro  de ll ’isola, 
ha  I possibilità su 3 di c ad e re  nella fossa. La 
fossa c o n d u ce  alla stanza 2, sulla M a p p a  del 
DM n° 1.

A m en o  che non  sia t ra t ten u to ,  C u t te r  si 
a llon tana  im m e d ia tam en te  p e r  e sp lo ra re  
l’isola. Se la co m p a g n ia  glielo p e rm e tte ,  
d o p o  5 r o u n d  si o d e  u n  gr ido;  C u t te r  è 
cad u to  nella fossa.

2. L ’O SPITE

L’in te ro  pav im en to  della stanza è r ico­
p e r to  di cuscini di  seta. Appesi  alle p a r e ­
ti si n o ta n o  ricchissimi arazzi; negli 
angoli  t ro n eg g ian o  sui loro  piedistalli 
s ta tue  dai l ineam en ti  delicati. Il soffit to  è 
u n  mosaico di g e m m e  e costosissime p ie ­
tre  preziose. Q u a  e là si v ed o n o  tavolini 
f in em en te  intarsiati  che  p o r ta n o  co n te ­
n i to r i  di  incenso  fu m an te .  A m età  della 
pa re te  Est c’è u n a  porta ;  u n ’altra  è sulla 
pa re te  Sud.

Sul fo n d o  della stanza c’è un  basso le t ­
tino, e m o rb id a m e n te  adag ia ta  su di 
esso, u n a  d o n n a  r iccam en te  vestita di 
seta; p o r ta  un  velo sul viso.

N o n  a p p e n a  la no ta te ,  si alza e c am m i­
na verso di voi.

T u t t a  la scena a ltro  n o n  è che  u n ’illusio­
ne. N o n  ci sono  cuscini,  solo u n  rozzo pav i­
m en to  di p ietra.  P ro p r io  al di  sotto de ll 'a ­
p e r tu r a  c’è u n  telone che attutisce la caduta .  
Gli arazzi sono  scialbi scampoli  lanosi e l’in ­
censo a ltro  n o n  è che to rba  fu m an te .  Il letti­
n o  è invece un  letto di assi di  legno  senza 
materasso.

C'è u n a  p o r ta  seg re ta  sulla p a re te  Ovest.
La d o n n a  fa le veci del V eggente ,  in 

q u a n to  ospite: in rea l tà  è u n a  M ed u sa  sotto 
l’influsso dello  c h a rm e .  L ’illusione della 
stanza evita che gli ospiti  v e n g an o  m uta t i  in

pietra,  m a essa conosce la paro la  di c o m a n ­
d o  p e r  fa r  c o m p a r i r e  e sco m p ar i re  l’illusio­
ne. Se il g r u p p o  si c o m p o r ta  in m an ie ra  
e s t r e m a m e n te  aggressiva o a d d i r i t tu ra  l 'a t­
tacca, la M ed u sa  fa sco m p ar i re  l’illusione ed 
a ttacca a sua volta.

M edusa :  CA 8 ; DV 4**; p f  20; MV 27m  
(9m); N ° A T T  1; m o rso  del s e rp en te /sp e ­
ciale; F l - 6 + v e len o ;  T S  G4 + 2 ;  ML 8 ; 
AM C; PX 175

Vicino al let t ino  c’è u n  basso tavolino che 
p o r ta  un  vassoio con cibo e b ev an d e  a p r im a  
vista deliziose. In  real tà  il cibo è pesce essic­
cato con c o n to rn o  di v e rd u ra  marcia ;  le 
b e v an d e  sono  c o n tam in a te  da ll ’acqua  del 
F iu m e  Sabre.  La m ed u sa  of f re  al g ru p p o  
questo  r in fresco  e p ro m e t te  loro  qualsiasi 
cosa a p a t to  che  r im a n g a n o  con  lei a m a n ­
giare.

3. LA FOSSA D I FANG O

Vi trovate  in u n a  galleria  che  co n d u ce  
ad  u n  p o n te  di p ie t ra  che  a t t raversa  u n a  
piccola caverna.  Il pav im en to  della 
caverna  è un  fosso p ien o  di fan g o  ed  il 
p o n te  è sospeso 3 m etr i  al di sopra .  Le 
pa re t i  e d  il soffit to  stillano e t ra s u d a n o  
n e ra  acqua  che cade  sul p o n te  e nel f a n ­
go. La galleria  c o n t in u a  o l tre  il ponte.

La p a r te  cen tra le  del p o n te  è u n ’illusione: 
c h iu n q u e  cerchi  di cam m inarc i  sopra ,  cade 
ineso rab i lm en te  nel fango. Nel fan g o  ci 
sono  8  golem  di fango ,  ma ciascun p e r so ­
naggio  che  cade  viene a ttaccato da  u n o  sol­
tan to  di loro. I golem  benefic iano  di un  + 3  
ai tiri p e r  colp ire  essen d o  nel fango.

Se il g r u p p o  ind iv idua  l’illusione p r im a  di 
a t t rav e rsa re  il pon te ,  C u t te r  si slancia in 
avanti  p e r  a ttrave rsa r lo .  Se il g r u p p o  n o n  la 
ind iv idua ,  C u t te r  r im a n e  sul re t ro  del g r u p ­
po.

Golem  di fango:  CA 9; DV 8 *; p f  40; MV 
27m  (9m); N ° A T T  1 presa; F 2-12 +  sof- 
focam en to ;  T S  G 8 ; M L 12; AM  N; PX 
1 2 0 0  c iascuno

I golem  di fan g o  n o n  a t taccano  C u t te r  in 
nessuna  situazione. Se C u t te r  cade  nel f a n ­
go, si sporca  soltanto.

4. L ’A N FIT E A T R O

L u n g o  le pa re t i  Ovest,  N o r d  e Est di 
ques ta  stanza am p ia  e q u a d ra ta ,  c o r ro n o  
dei cornic ioni largh i  1,5 m etr i  circa. (Tè 
u n a  a p e r tu r a  nella p a re te  Sud. Sia le 
p a re t i  che  il sof fitto sono  di p ie t ra  scolpi­
ta: m olte  delle scu l tu re  sono  rov inate  e 
muti late .  Nell’ango lo  o p p o s to  al vostro 
c'è un  g igantesco  gargovle.

Le scu l tu re  m o s t ran o  eventi  e battaglie 
che  e b b ero  luogo  in A lpha tia  centinaia  di 
ann i  fa. P u r t r o p p o  le battaglie com battu te  
dal gargoyle  h a n n o  rovinato  pa recch ie  di 
quelle  rap p re se n ta te .

Il gargoyle  è u n a  c rea tu ra  g a rg a n tu a  non 
sotto l' influsso dello ch a rm e ,  ma cosciente 
servi tore  del Veggente .  I r e  g rem lin  invisi­
bili e sotto c h a rm e ,  sono appollaiati  sul co r­
nicione p iù  basso. I g rem lin  n o n  in te rv en ­
g o n o  in battaglia  se n o n  spostandosi  p e r  
m eglio  in f lu en za re  n e gat ivam en te  gli eventi 
dello  scontro.  Ciascun PG (ed il gargoyle) 
d eve  e f fe t tu a re  con successo un  Tiro-Sal- 
vezza p e r  ogni g rem lin  che si trovi a n o n  più 
di 7 m etri .  C iascun p e rsonagg io  deve e f fe t ­
tu a re  a lm en o  t re  Tiri-Salve/./a.

Gargoyle  g a rg an tu a :  CA 5; DV 32**; p f  
160; MV 54m . (18m.) sul te r ren o ,  72m. 
(24m.)  vo lando; N " A T T  2 artigli, 1 m o r ­
so, I co rno ,  1 ala ( to m e  drago);  F 1-12/
1-12/2-24/2-16/2-20; TS  G32; ML 11; 
AM C; PX 10.000

G rem lin  (3): CA 7; DV 1**; p f  4; MV' 36m. 
( 1 2 m.); N - A ' I T  0; F speciale; T S  E l ;  ML 
12; AM  C; PX 16 ciascuno

5. IL POZZO D I N E R O T H

Vi t rovate  in u n a  stanza molto  ampia .  Al 
cen tro  della  stanza si t rova un  fosso so r ­
m o n ta to  da  u n a  p ia t ta fo rm a.  Le pareti  
della s tanza sono  c o p er te  da  iscrizioni e 
ru n e .  Sparse  o v u n q u e  ci sono sta tue  di 
p ie t ra  e tu t te  le s u p e r i l a  della stanza 
sono d e tu r p a te  e rovinate.  Sulla parete  
FLst c’è u n a  porta .  Dall’altra  pa r te  della 
stanza u n a  grossa  lucerto la  poggia  sulle 
sue sei zam pe.

Il fosso al c en t ro  della stanza è in realtà  
u n a  scala a chiocciola che co n d u ce  alla stan­
za 7 del livello in fer io re .  Sulla pa re te  Sud 
c’è u n a  p o r ta  segreta .  La lucertola  è in real­
tà un  basilisco. O g n i  p e rsonagg io  colto 
im p r e p a r a to  sulla po rta ,  deve  im m ed ia ta ­
m en te  e f fe t tu a re  con successo un  Tiro- Sal­
vezza co n tro  pietr if icazione.  Se il p e r so n a g ­
gio distoglie im m e d ia tam en te  lo sgu a rd o  
dal basilisco allora beneficia di un  bonus  di 
+  2 al T iro-Salvezza.

Basilisco: CA 4; DV 6 + 1 * ;  pi 26; MV 18m. 
(6 m.); N " A T T  1 m o rso / l  sgu a rd o ;  F 1-10 
+ pietr if icazione;  T S  G10; ML 9; AM N; 
PX 950

Il basilisco è u n  m os tro  fedele  a N ero th ,  
un  M ago di 17° livello sotto l’influsso d e l­
l’acqua  del f iume. Da molto  tem p o  è sotto 
l’influsso della c h arm e ,  visto che è solito 
b e re  a pa s to  p r o p r io  l’acqua  del fiume.

N e ro th ,  a t t rave rso  u n a  sfera di cristallo, 
ha  osservato  il co m b a t t im en to  con la Medu-
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sa (avvenuto  nella stanza 2), ed ha così tu tto  
il t em p o  p e r  p rep ara rs i .  G e t ta  su di sé l 'in­
cantes im o sta tua ,  se m b ra n d o  così u n a  tra  le 
m olte  s ta tue  della  stanza; ha  ge tta to  ino ltre  i 
seguenti  incantesimi: ind ividuazione dell’in v i­
sibile, volo, segugio invisibile. La missione del 
segugio è di a f fe r r a re  quals iasi oggetto  
a p p a r te n e n te  ai PG n o n  ten u to  in m an o  e 
gettarlo  all’in te rn o  del pozzo.

La strategia di N e ro th  è di cau sa re  q u a n ­
to più d a n n o  possibile al g r u p p o  p r im a  
ancora  che i pe rso n ag g i  si r e n d a n o  con to  di 
cosa stia accadendo .  M en tre  il g r u p p o  g u a r ­
da  altrove, egli si sposta  in diversi  p u n t i  de l­
la stanza, f inge di essere  u n a  s ta tua  e  poi, 
alla p r im a  b u o n a  occasione, attacca, o t te ­
n e n d o  p ro b a b i lm n te  la sorpresa .  Essendo  in 
fo rm a  di sta tua ,  è ovviam ente  im m u n e  allo 
sg u a rd o  del basilisco.

Se N e ro th  viene l iberato  dallo  cha rm e ,  
r ingrazia  v ivam ente  tu tt i  e poi va via subito: 
N e ro th  n o n  ha  a lcun des ider io  
di immischiarsi  nelle vicende  del Veggente .  
L ’unica  in fo rm az io n e  utile  che  si p u ò  o t te ­
nere,  è che p ro b a b i lm en te  il V eggen te  è 
im m u n e  a qualsiasi  fo rm a  di magia.

N eroth
Mago del 17" livello N eu t ra le

Forza
Intell igenza
Saggezza

/
17
13

Classe A r m a tu r a  6

Destrezza
Costi tuzione
C arism a

Punti  ferita

12
9

12

35

Arm i: p u g n a le
Arm atura: anello di protezione +1
O ggetti M agici: sfera di cristallo con chiarau- 

dienza, respingi incantesim i 
( 6  incantesimi) , anello  
deflettente, scarabeo protetto­
re (4 cariche), pozione della 

fo rm a  gassosa, pozione di 
guarig ione, pozione di in v u l­
nerabilità, bacchetta del r if iu ­
to, 5  cariche).

Incantesim i:
P rim o  livello (6 ): charme, dardo incantato, dar­

do incantato, lettura del magico, luce magica, 
sonno.

S econdo  livello (5): creazione spettrale, in d iv i­
duazione dell'invisibile, invisibilità , levitazio­
ne, ragnatela.

T e rz o  livello (5): dissolvi m agie, fu lm in e  m agi­
co, palla  di fuoco , velocità, volare.

Q u a r to  livello (4): confusione, scaccia maledi­
zioni, tempesta di ghiaccio, tempesta di ghiac­
cio.

Q u in to  livello (4): evocazione degli dem entali, 
passa pareti, telecinesi, teletrasporto.

Sesto livello (3): barriera an ti m agia, disinte­
grazione, segugio invisibile.

Settim o livello (2): parola incapacitante, sta­
tua.

6. STA N ZA  DELL’ALTARE

Mappa del DM n° 1
ISOLA DEL VEGGENTE (L iv e llo  su p e r io r e )

Il passaggio che state  p e r c o r r e n d o  t e r ­
m in a  su u n a  g ra n d e  caverna.  Pavimento  
e pa re t i  sono rozzi ed  irregolari .  All 'e­
s t rem ità  o p p o s ta  c’è u n 'a l ta re  e sopra  
l’a lta re  c’è u n a  s ta tua  d o ra ta  r a f f ig u ra n ­
te un  u o m o  con la spada  innalzata.

Negli a n f ra t t i  ai lati della caverna  ci sono 
20 rugg ino fag i ,  10 su ciascun lato. Nascosti 
t ra  le o m b re  ci sono  6  m ezzo m b re  in a g g u a ­
to. E n tra m b i  i g ru p p i  a t taccano  senza i n d u ­
giare.

I ru g g in o fag i  sono sotto l’e ffe t to  dello 
c h a rm e  de ll 'acqua  del fiume. Essi n o n  pos­
sono d a n n e g g ia re  C u t te r .  Le m ezzom bre  
possono  so t t ra r re  la forza  a C u t te r ,  ma q u e ­
st’u l t im o n o n  si t r a s fo rm a  in u n a  m ezzom ­
bra. C u t te r  r e c u p e r e r à  la forza  n o r m a lm e n ­
te.

R ugg inofag i  (20): CA 2; DV 5*; pf 22; MV 
36m  (12m); N "A T T .  1 tocco; F speciale: 
T S  G2; ML 7; AM N; PX 300 ciascuno 

M ezzo m b re  (6 ): CA 7; DV 2 +  2*; p f  10; MV 
27m  (9m); N °A T T .  1 tocco; F 1-4 +spe-  
ciale; T S  G2; ML 12; AM C; PX 35 cia­
scuno.

La s ta tua  vale 20 .000 M.O. (1.000 M.O. se 
v e n d u ta  in pezzi informi).  AH'interno d e l ­
l’a lta re  si t ro v an o  u n a  pozione di guar ig io ­
ne, u n a  poz ione  della forza  dei giganti, 
bas tone  del po tere ,  e 15 gioielli di vario 
tipo.

[1 3

PORTA
PORTA SEGRETA
ALTARE
SCALE
SCALA A CHIOCCIOLA  
PONTE ILLUSORIO  
FANGO  
STATUA
FORO NEL SOFFITTO

UN  QUADRETTO = l,5m
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Mappa del DM n° 2

ISOLA DEL VEGGENTE (L iv e llo  in fe r io re )

1 0

■HZV1 PORTA
PORTA SEGRETA
SCALA A CHIOCI
ARAZZI
ACQUA

o1'- CASCATA
CORNICIONE

M MACCHINARI

Un quadretto = l,5m

TRAPPOLA 0  1984 T S R ,  I n i  A ll R ig h is  R c s e i^ c d

all’a l t ro  è r ip id o  m a affrontabile .
Potete  sen tire  u n o  scrosciare <1 acqua e 

verso il r e t ro  della caverna  vedete  una 
piccola cascata che si p e rd e  in una  pozza 
di acqua nera .  Vicino alla pozza c'è un 
luce r to lone  nero ,  e n o rm e  ed alato che 
p u n ta  m a l ig n am en te  gli occhi su di voi. 
Si e rg e  nella sua p iena  altezza, spiega le 
ali ed  e m e t te  il suo  urlo  di battaglia.

7. LA STA N ZA  DEL DESERTO

I PG si t ro v an o  in rea l tà  in u n a  stanza 
ovale; ques ta  è stata  così t ra s fo rm a ta  t r a m i ­
te u n ’illusione p e r  co m piacere  i suoi ab i ta n ­
ti. L ’illusione viene m a n te n u ta  an ch e  se toc­
cata. Se un  p e rso n ag g io  la a t t raversa  in 
volo, sub irà  d a n n i
com e se fosse c ad u to  p e r  un  t ra t to  lungo  
q u a n to  quello  che  aveva in tenz ione  di so r ­
volare. C ’è u n a  p o r ta  segreta  nella pa re te  
Ovest  e d  u n a  n o rm a le  nella  p a re te  Est. Le 
p o r te  n o n  sono  visibili p e rch é  c o p er te  d a l ­
l’illusione. C o m u n q u e ,  c h iu n q u e  strisci c o n ­
tro  le paret i  le t rova a u to m a ticam en te .  Die­

tro  la co lonna  di p ie t ra  che reg g e  la scala, 
c’è un  terzo  sco rp ione  gigante.

La s t ran a  c re a tu ra  è un  uom o-scorp ione ,  
che è a n ch e  un  chierico di 1 0 ° livello. È sotto 
l’influsso dello  c h a rm e  de ll ’acqua  del fiume.
Il m ar te l lo  d a  g u e r ra  che p o r ta  è + 2 ,  + 4  
c o n tro  nemic i  armati .

Se lo c h a rm e  viene rimosso, l’uomo-scor-  
p io n e  sm ette  di a t taccare  ed o r d in a  alla 
co m p a g n ia  di lasciare la stanza, m inacc ian ­
d o  tu tt i  di m o r te  se e v en tu a lm en te  li vedes­
se ancora ;  t r a t t e r r à  gli scorpioni g iganti  fin 
q u a n d o  la co m p a g n ia  n o n  si sarà a l lo n tan a ­
ta.
U om o-scorp ione:  C A  1; DV 10**; p f  50; 

MV 7 2 m  (24m); N " A T T .  1 m arte l lo  da  
g u e r ra  /I coda; F 4-14 l ì - 10 +  veleno; T S  
G10£o; MI. 10; AM C; PX 3.700

Scorpioni  giganti  (3): CA 2; DV 4*; pi Hi; 
MV 4 5 m  (15m); N 'A T T .  2 a r t ig l i / l  p u n ­
giglione; F 1-10 /1 -10 /1 -4 +veleno ;  TS 
G2; ML 1 1; AM  N; PX 125 ciascuno

8. LA C A V E R N A  N E R A

Siete su u n  co rn ic ione  che d à  su u n a  
e n o r m e  caverna .  Sei m e t r i  p iù  in basso 
vedete  u n  a ltro  co rn ic ione  ed il suolo 
della  cave rna  è 12  m etr i  al di  sotto di 
q u e s t ’u ltimo. Il p en d io  da  un  cornic ione

Il luce r to lone  n e ro  ed alato è n a tu ra l­
m en te  u n  d ra g o  nero .  11 soffitto è a 2 2  metri  
dal suolo cosicché il d r a g o  p u ò  volare  e 
scen d ere  in picchiala,  m a r im an e  p u r  sem ­
p re  all’in te rn o  del raggio d 'azione  dei 
proiettil i  e degli  incantesimi.

La pozza d ’acqua  è fo rm ata  d i re t tam en te  
dal f ium e; il d ra g o ,  b e v en d o n e  costante- 
m en te  l’acqua , è stato colto da ll ’influsso de l­
lo ch a rm e .  C o m u n q u e ,  anc he  se lo charm e  
viene rimosso, il d ra g o  a t tacch era ’ ugua l­
m en te  la com pagn ia .  L 'unica  d ifferenza  
sarà  che,  n o n  essendo  più amico del V eg ­
gen te ,  n o n  gli passe rà  più inloi inazioni.

D rag o  n e ro  e n o rm e :  CA -2; DV 14****; pf 
70; MV 15m (15m) sul te r reno ,  108 (36) 
in volo; N 'A T T .  fino a (ì; linea del soffio 
40x1,5; F 10-28 m orso  o s tr i to lamento  
4-11 artigli,  calcio, ala, coda, soffio; 1S 
G36; ML 10; AM C; PX 5.150

N o n  a p p e n a  r a g g iu n g e te  il fo n d o  della 
scala a chiocciola vi se m b ra  di e n t r a r e  in 
u n  a ltro  m o n d o .  C ’è un  sole sfo lgo ran te  
alto nel cielo ed  o v u n q u e ,  in qualsiasi 
d irez ione ,  si vede  solo sabbia. N o n  c’è 
traccia di vita vegetale e si no ta  u n a  p o z ­
za di acqua  n e ra  lì vicino.

E re t ta  vicino alla pozza c’è u n a  s t rana  
c rea tu ra .  La pa r te  su p e r io re  de l  t ronco  è 
quella  di u n  u o m o ,  m a la p a r te  in fe r io re  
è quella  di u n o  scorp ione.  In  m a n o  s t r in ­
ge un r i lucen te  m arte l lo  da  g u e r ra .  Da 
d ie t ro  la c r e a tu ra  s p u n ta n o  d u e  g ig an te ­
schi scorpioni  che si d i r ig o n o  verso di 
voi.
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9. LA ST A N Z A  DELLA M A C C H IN A

La stanza della  m acch ina  è u n  labirinto . 
T u t t e  le m acch ine  sono di un  m ate ria le  ad 
alto c o n te n u to  di p iom bo.  Gli altri  metalli 
h a n n o  p ro p r ie tà  a l ta m e n te  m agiche  che 
p ro teg g o n o  il m acch inar io  dal fuoco, f r e d ­
do, elettr icità, m agia  o forza  fisica. C h iu n ­
q u e  sia lanciato c o n tro  u n a  m acch ina  subi­
sce 2 - 1 2  p u n t i  di d a n n o  causati dalle  par ti  in 
m ovim ento .  L ’in te ro  lab ir in to  è d issem inato  
di t rappole .  Q u a n d o  sulla m a p p a  t rovate  un 
simbolo di t rappo la ,  t ira te  sulle tabelle  che 
seg u o n o  p e r  in d iv id u a rn e  il tipo. T ira te  
una  volta p e r  d e te r m in a r e  il m eccanism o 
attivatore,  ed  u n 'a l t ra  p e r  d e te r m in a r e  l’e f ­
fe tto della  t rappo la .  Se il r isulta to  è “Attiva­
tori Multipli" o "Effett i  M ultip li” , la t r a p p o ­
la ha d u e  (o più) att ivatori  o effetti .  T ira te  
ancora  d u e  volte sulla stessa tabella.  È anche- 
possibile che u n a  t rap p o la  abbia  tutt i  e 7 gli 
att ivatori e gli effetti .

Le t rap p o le  possono  essere  ind iv idua te  e 
rimosse d a  un  ladro  m a con u n  modificato- 
re  di -109?. Per  e sa m in a re  u n 'a re a  di mezzo 
m etro  q u a d ra to ,  il lad ro  im piega  u n  ro u n d ,  
ed  un  a ltro  r o u n d  viene im p iegato  p e r  
r im uoverla .  Fallire il ten ta tivo  di r im u o v e re  
un a  t rap p o la  significa attivarla.

C u t te r  non  p u ò  a tt ivare  a lcu n a  t rappo la .  
C o m u n q u e ,  sfreccia alla testa  della  c o m p a ­
gnia.

T abella T rappole del Labirinto

T iro
dado A ttivatore E ffetto

1 Filo invisibile Frecce*
2 Raggio di luce Segugio  invisi­

bile*
3 T avola  a pres- Invers ione

ssione* gravità*
43 Presenza  di Lam e ro tanti*

magia*
5 Presenza  di 2 Palla di fuoco

ge m m e  0  1 0 0 ad effe t to
M.O. r i ta rd a to

6 Voce al di Gas paral iz ­
so p ra  del sus­ zante*
su r ro

7 U n ’esca* M etam orfosi*
8 Attivatori  M ul­ Effetti  Multipli

tipli

Note:
La tavola a p ress ione  ( l ,5 m x l ,5 m )  viene 

a tt ivata d a  q u a lu n q u e  cosa pesi a lm eno  
q u a n to  un  halfl ing.

Gli a tt ivatori  magici fu n z io n a n o  in p r e ­
senza di u n  ogge tto  magico + 2  o migliore  
o p p u r e  se è a tt ivo u n  incan tes im o di 3° livel­
lo o super io re .

L ’esca è u n  ogge tto  di g r a n d e  valore  che 
giace al suolo. Se r imosso  esso svanisce e la 
t r ap p o la  si attiva.

V e n g o n o  att ivate 3 frecce p e r  m e m b ro  
della  co m p ag n ia .  Le frecce colpiscono come 
u n  m ostro  di 15 DV e causano  2-12 p u n t i  di 
d a n n o  ciascuna.

I segugi invisibili sono  im prig ionat i  nel 
lab ir in to  e talvolta l iberati p e r  a t taccare  il 
g ru p p o .

L ’incan tes im o invers ione  di gravità  fa 
“c a d e r e ” i pe rso n ag g i  sul m acch inar io  sul 
soffitto.

Le lam e ro tan t i  tag liano in u n ’a rea  di 
l , 5 m x l ,5 m .  C iascun  p e rsonagg io  ne ll 'a rea  
subisce 3-18 + la  sua CA p u n t i  di d a n n o .

La palla di fuoco  v iene r i ta rd a ta  di 5 
ro u n d  e causa  8 d 6  di d a n n i .  Essa viene rila­
sciata nello  zaino di qua lcuno :  il PG ha u n a  
possibilità su 6  di notarla .

I I  gas paral izzan te  r iem pie  u n ’a rea  di 
l , 5 m x l ,5 m .  1 pe rso n ag g i  nell’a rea  devono  
e f fe t tu a re  con  successo u n  t iro  salvezza c o n ­
tro  paralis i o r im a n g o n o  paralizzati p e r
2-12 r o u n d .  Il gas inoltre  causa  1-6 p u n t i  di 
d a n n o  p e r  ro u n d  a  causa  de ll ’acido che  c o n ­
tiene.

La m etam o rfo s i  agisce in u n ’a rea  di 
l , 5 m x l ,5 m  e t ra s fo rm a  c h iu n q u e  in una  
rana.  I tiri salvezza subiscono u n a  penalità '  
di  - 1 0  m a l’e f fe t to  d u r a  solo 1(18 +  2  ro u n d .  
Si r i te n g o n o  valide tu tte  le a ltre  regole  d e l ­
l’incan tes im o  di m etam orfos i .

10. LA STA N ZA  D I EV O C A ZIO N E DEL  
VEG G ENTE

Davanti  a voi si t rova u n a  stanza esago­
nale, le cui pa re t i  sono  c o p e r te  d a  arazzi 
neri.  Sugli arazzi sono  ricamate ,  con vari 
toni di  grigio, scene di battaglie  epiche. 
Al cen t ro  della  stanza c’è u n  g ra n d e  bra- 
cere  colm o di c a rb o n e  incandescen te .  
U n  g r a n d e  libro sta ga llegg iando  a m ez ­
z’a r ia  vicino al b race re ,  e se m p re  a m ez­
z’a r ia  sta ga llegg iando  a n ch e  un uom o 
anziano  a gam b e  incrociate. E vestito di 
n e r o  ed  u n  cappuccio  gli na sco n d e  il vol­
to.

Il vecchio è il Veggente .  Egli saluta ì p e r ­
sonaggi,  c o n g ra tu la n d o s i  con loro  p e r  esse­
re  stati  t an to  abili da  ra gg iunge r lo .  Se la 
c o m p a g n ia  si d im o s tra  amichevole,  il V e g ­
gen te  p ro se g u e  c h ie d e n d o  cosa li ha  porta t i  
fin lì. Dato  che è la causa  di tutt i  i guai,  il 
V eggen te  n o n  è so rp re so  di a p p r e n d e r e  la 
si tuazione del dom inio .

A q uesto  p u n to  C u t te r  si fa  avanti per  
g u a r d a r e  b e n e  il vecchio. Il V eggen te  sa che 
C u t te r  è u n a  p a r te  vitale di c iò che sta succe­
d e n d o  nel te r r i to rio ;  si m os tra  a lquan to  
eccitato  ed  invita C u t te r  a farsi  avanti: C u t ­
ter,  n o n  senza ri lu t tanza,  accetta l’invito. 
D o p o  a v er  sq u a d ra to  C u t te r  da  capo a p ie ­
di, il V eg g en te  c o n c lu d e  d icen d o  che  C u t te r  
deve  r im a n e r e  con lui sull’isola, ma a C u t te r  
n o n  piace l’idea  e si ribella con tan ta  foga 
che il V eg g en te  non  insiste. Il V eggente  
in fo rm a  i pe rso n ag g i  che  possono fe rm a re  
la m aled iz ione  a g e n d o  ve locem ente  e dice:

“T e m p o  fa 1111 ge n era le  di A lpha tia  c o m ­
battè  v a lo ro sam en te  m olte  battaglie  in 
qu es ta  t e r ra .  Ma i r i fo rn im en t i  a rr ivava­
no  l e n ta m e n te  dalla  sua  pa tr ia  e spesso 
egli com bat teva  solo p e r  sopravvivere. 
La sua u l tim a battaglia  ha  avu to  luogo 
sulle rive di questo  f ium e  dove fu 
sopraf fa tto  dai b a rbar i  e dal loro  s t reg o ­
ne.

“Alla fine, sen tendos i  t rad i to  ed 
a r rabb ia to ,  p ian tò  i piedi, ritto e solo, 
sulla sp o n d a  del fiume. L evando  la 
magica  sciabola lanciò una m alediz ione 
d ice n d o  'C he  q u es ta  t e r r a  r im a n g a  sel­
vaggia e non  civilizzata p e r  sette volte 
sette  secoli!’ Sebbene  il cielo fosse privo 
di nuvole,  s e m b rò  in vero  che si r a n n u ­
volasse, e dal nulla  un  fu lm ine  si abbatté  
sulla sciabola levata,  d iv idendola  in d u e  
parti .

“ Il g en era le  e la sua a rm a  c ad d e ro  nel 
f ium e e n o n  fu ro n o  mai trovati.  C o m u n ­
que  lo s t reg o n e  r i trovò l’im p u g n a tu ra  
della sp a d a  e, s a p e n d o  che se un  g io rno  
la m aled iz ione  venisse elim inata,  tale 
im p u g n a tu r a  av rebbe  giocato un  ruolo 
im p o r ta n te ,  la mise al sicuro.

“P e r  an n i  la m aled iz ione  r imase 
d im en t ica ta  poiché  nessu n o  aveva in te n ­
zione di a f f ro n ta re  questa  zona selvag­
gia, m a d a  o rm a i  una  decina  d  ann i,  la 
zona  ha incom incia to  a conoscere  la 
civiltà, e la m aled iz ione  ha  m os tra to  ora 
il suo  po tere .

“L ’im p u g n a tu r a  della sc iabola si trova 
nella T o r r e  del T e r r o r e  nella m o n ta g n a  
Eaucifiamm e. Io non  posso lasciare l’iso­
la m a  se voi a n d a te  alla to r re ,  r i trovate 
l’im p u g n a tu r a  e m e la porta te ,  io posso 
cancellare  la m alediz ione.  La s t rada  è 
pericolosa  e d o v re te  p ro teg g e re  il rag az ­
zo an ch e  se ben poco p u ò  d annegg iar lo .  
Se av re te  successo, ques ta  t e r ra  po trà  
essere salvata.”

fi V eg g en te  dice alla c o m p ag n ia  dove è 
situata  la f o r r e  del T e r r o r e  e che la M o n ta ­
gn a  Fauc if iam m e si p u ò  riconoscere  dal suo 
colore  n e ro  e dal p en nacch io  di f u m o  che si 
innalza  da lla  sua cima.

State g u a r d a n d o  l ’in te rn o  di u n a  stanza 
in te ram e n te  o ccupa ta  d a  m acch inar i  in 
m ov im ento .  Cinghie ,  pu leg g e  e b a r re  
sono o v u n q u e  in m ov im en to .  A n che  il 
soffitto, basso, è u n a  massa di m etallo  in 
m ovim ento .  G u a r d a n d o  più da  vicino 
vedete  alcuni st rett i  co rrido i  tra  u n a  
m acch ina  e l’altra.
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LA TORRE DEL TERRORE (Usare la Mappa del DM n" 3)

Am bientazione d egli incontri
La T o r r e  è fo rm a ta  da  u n a  serie di stanze 
scavate nel picco di u n  vulcano di solito in a t ­
tivo, la M o n ta g n a  F auc if iam m e a p p u n to .  
Sebbene i vulcani possano essere  m o n ta g n e  
solitarie, Faucif iam ine  p u ò  essere inserita  in 
u n a  delle ca tene  m o n tu o so  del Norw old .  Se 
già avete s ituato un  vulcano nella zona  c ir­
costante  p o te te  util izzare questo  com e F a u ­
cifiamme.

La m a p p a  del DM 11" 3 m ostra  u n o  spac­
cato tr id im ens iona le  del picco della m o n ta ­
gna. Le zone dove  a v vengono  incontr i  co m ­
plessi o quelli  principali ,  sono  tra t ta te  in 
m a p p e  di dettaglio.

Le istruzioni del V eg g en te  si rivelano 
assai accurate ;  il t e r r i to r io  a t to rn o  alla m o n ­
tagna  p u ò  essere an ch e  com plica to  da  t rac ­
ciare  o causa del difficile o r ien tam e n to ,  ina i 
giocatori  r ico n o sce ran n o  s icu ram en te  la 
m on tag n a .  La n e ra  superf ic ie  della m o n ta ­
gna ed  il sottile p e n n acch io  di fu m o  sono 
p ro p r io  com e li aveva descritti  il Veggente .

I f ianchi della  m o n ta g n a  sono ripidi ma 
scalabili. Si nota  u n a  co m ple ta  assenza di 
vita vegetale, e la roccia è a r id a  e bruc ia ta .  Il 
te r re n o  p re sen ta  n u m e ro s e  fessure  e spac­
ca tu re  o a d d i r i t tu ra  nicchie dove  i p e r so ­
naggi possono  r ipara rs i  o na sconders i  se lo 
des iderano .  Se i PG sono  a cavallo, si r e n d o ­
no con to  che il t e r r e n o  è difficile da  a f f r o n ­
tare  p e r  le cava lca ture  n o n c h é  pericoloso, e 
d o v ra n n o  lasciarle indie tro .

Se dai piedi della  m o n ta g n a  si g u a rd a  
verso l’alto, si p u ò  no tare ,  circa 2 0 0  m etri  
più in basso del picco, l’e n t r a ta  oscura  di 
una  galleria. U n o  st re t to  sen t ie ro  se rpegg ia  
a zig-zag verso tale en tra ta .

D u ra n te  lo svolgim ento  di ques ta  pa r te  di 
avventura ,  C u t te r ,  incitato dall’im p o r ta n za  
a ttribuitagli dal V eggente ,  fa n u m e ro s e  
d o m a n d e  r ig u a rd o  alla saggezza e su come 
d iven tare  saggi. Fate cap ire  che C u t te r  
rep u ta  il V eggen te  u n  u o m o  m olto  im p o r ­
tante. C om e p r im a ,  C u t te r  n o n  p u ò  essere 
d an n eg g ia to  d a  a lcun tipo  di attacco.

Sommario d egli incontri
1. La strada che porta alla Torre
(non p re sen te  sulla M a p p a  del DM n" 3)

D opo  che i PG si sono  avviati verso la 
m on tag n a ,  anco ra  u n a  volta ven g o n o  visita­
ti dalle Vecchie di Crvstykk. Se possedete  il 
m o d u lo  CM1, po te te  va r ia re  q uesto  in co n ­
tro u t i l izzando a p ieno  i po ter i  speciali  delle 
Vecchie così com e  sono  descri tti.  Se n o n  
possedete  tale m odu lo ,  t ra t ta te  semplice- 
m en te  le Vecchie com e u n a  visione che n o n  
può  essere attaccata o d ispersa  in alcun 
m odo. In  q uesto  caso le Vecchie n o n  a t tac ­
cano i PG né fa n n o  loro  del male.
Se i PG h a n n o  già in co n t ra to  le Vecchie nel 
C M 1 o se si r ico rd a n o  del sogno  p re c e d e n ­

te, c e r ta m e n te  le r iconosceranno .  C o n d u c e ­
te q uesto  in co n t ro  basandovi  su ciò che è 
successo la volta p rece d en te .  Per  esem pio ,  
se si e r a n o  lasciati d a  amici, p o te te  c o n d u r re  
u n ’in te ressan te  conversaz ione;  se invece è 
r im asto  de ll ’astio, l’in co n t ro  p u ò  essere più 
ostile.

I n d ip e n d e n te m e n te  dalle reazioni dei 
PG, le Vecchie r id o n o  e sch iam azzano  p e r  
tu tta  la d u r a ta  d e l l ’in co n t ro  che tro v an o  in 
verità  m o lto  d iver ten te .

La visione si verifica all’im b ru n i r e  q u a n ­
do  i PG sono  vicini alla Forre .  L egge te  la 
se g u e n te  descriz ione  ai giocatori:

U n a  f ig u ra  se m b ra  materializzarsi  nella 
foschia della  sera; m an  m an o  a t t i r an d o  
volute  di nebbia ,  a ssum e u n a  fo rm a  
u m an a .  N o n  a p p e n a  si m uove  in avanti  
sentite  delle  risate  chiocciami che subito 
si t r a s fo rm a n o  in lam en ti  spettrali.  Poi 
scorgete  a ltre  d u e  f ig u re  ai lati del 
vostro  cam p o .  Le f igu re  di nebbia  si f a n ­
no più vicine.

A n co ra  sentite  delle  risate  sguaia te  ed 
i s t a n ta n ea m e n te  le f igu re  si t r a s fo rm a n o  
in corp i  um an i .  G h ig n a n d o  e chioccian­
d o  com e delle pazze, t re  Vecchie e sam i­
n a n o  la vostra  co m p ag n ia ,  d iver tendos i ,  
pa re ,  molto. “E così cerch iam o  la T o r r e  
del T e r r o r e ,  ve ro?” dice la più  b ru t ta  
delle  tre.

“G u a r d a t e  ragazze.. .  g u a rd a te  i nostri  
coraggiosi av v en tu r ie r i  p ro n t i  a farsi 
a r ro s t ire  alle f iam m e  del Faucifiam m e!

“C he  peccato!", ag g iu n g e  la seconda.
“E quello  là è così carino, che  s p r e ­

co.. .”
“E p p u r e ” chioccia la terza  “se so p ra v ­

vivono all’attacco de l  M arina io  Cremisi e 
sono  abbas tanza  fu rb i  d a  lasciare un  t a p ­
po  ad  u n a  bottiglia , p u ò  essere che ne  
escano  fuo r i  vivi!”

Se i PG n o n  le h a n n o  in con tra te  p r im a ,  o 
le h a n n o  in co n t ra te  m a reag iscono  in 
m an ie ra  ostile, le d o n n e  si c o n f o n d e r a n n o  
subito  con la n ebb ia  e s p a r i r a n n o  alla vista.

Se si sono  stabilite delle  relazioni a m ic h e ­
voli, p a r le ra n n o  u n  po' con i pe rsonaggi .  Le 
Vecchie sa n n o  tu t to  sulla T o r r e  del T e r r o ­
re. m a co m e  al solito, le in fo rm azion i  vanno  
pagate.  G e m m e  e m o n e te  possono  a n d a re  
bene, m eglio  gli oggetti  magici,  m a il m assi­
m o  sono  le p rom esse  di r e n d e r e  loro dei 
servizi, poiché  spesso h a n n o  b isogno di 
q u a lc u n o  che  cat tu ri  de i  giganti  o che scacci 
delle  c r e a tu re  n o n -m o r te .

Le Vecchie n o n  d a n n o  u n a  r isposta  d i r e t ­
ta se ne  è disponibile  u n a  con to r ta ,  fi “M ari­
naio C rem is i” è r iferi to  a fn cen d ia ro u s ,  un  
d ra g o  che veleggia nell’aria  a t to rn o  al picco, 
ed  il “t a p p o  ad  u n a  bottiglia” indica che  non  
b isogna  d is tu rb a re  gli elioni sul fo n d o  della 
m o n ta g n a ,  il cui co m p ito  è ricacciare la lava 
nelle viscere della terra .

2. Il M arinaio C rem isi

fn c e n d ia ro u s  un  d ra g o  rosso e n o rm e ,  
vive nell’a rea  3, la bocca del vulcano. Q u i  c’è 
la sua nid ia ta  di piccoli, già mostri  terribili.  
A lcuni di loro  so n o  di g u a rd ia  so p ra  la 
m o n ta g n a  ed  a u to m a t ica m en te  sco p ro n o  la 
co m p a g n ia  che si sta avvicinando. Se i PG 
scalano la m o n ta g n a  a piedi,  la m a d re  da  
sola, li a ttacca q u a n d o  sono  circa a metà 
strada.  Se u n o  q u a lu n q u e  dei PG sta volan­
do, la c o m p ag n ia  viene attaccata q u a n d o  e ’ 
vicina o alla galleria  o al picco della m o n ta ­
gna.

In c e n d ia ro u s  è u n  d ra g o  capace di p a r la ­
re  e di lanciare  incantesimi ed  è m olto  inte l­
ligente. Usa gli incantesimi,  il soffio e gli 
altri  attacchi in m o d o  molto  saggio. Il d ra g o  
getta  su se’ stesso ind ividuazione dell'invisibile, 
velocità e E S P  p r im a  di uscire dalla tana. Si 
r i t iene  c o m u n q u e  molto  fo r te  e n o n  diventa  
invisibile a m e n o  che n o n  scopra  che la c o m ­
pagn ia  è m o lto  po ten te .  In cen d ia ro u s  fa 
ino ltre  uso d e ir in ca n te s im o  forza spettrale 
p r im a  di lanciarsi in volo, c r e a n d o  u n a  sua 
im m a g in e  o p p o s ta  alla sua vera posizione. 
N o n  a p p e n a  attacca, sm ette  di concentrars i  
sull’illusione che  svanisce.

Il suo  obiett ivo pr incipale  è di im p e d i re  ai 
PG di e n t r a r e  nella bocca del vulcano p e r ­
chè n o n  facciano del m ale  ai suoi piccoli. Se 
c o m b a t te n d o  n o n  risolve la situazione, te n ­
te rà  di negoziare .  U n  obiettivo secondario  e' 
ovv iam ente  quello  di r icavare  del g u a d a ­
gno. Se riesce ad uccidere  q u a lc u n o  o in 
q ua lch e  m o d o  a n d a r se n e  con q ua lcuno  
stre tto  fra  gli artigli,  p o r te rà  q u a n to  più 
possibile nella  sua t an a  p e r  in c re m e n ta re  il 
suo  tesoro.

I n c e n d ia ro u s  (d rag o  rosso en o rm e) :  CA -5; 
DV 22****; pf Ì 0 8 ;  MV 45 m  ( l a m )  p r i ­
m a  della  velocità; 120m (40m) volando; 
N ° A T T  fino  a 6  (m orso/coda/2 artigli/2 
calci o 2 ali); F 4d8  +  8  m o rso / ]d  12 +  2 
artiglio, coda,  calcio o ala; TS  G36; ML
1 1 ; AM C; AS + 4  a tutt i  i tiri p e r  colpire; 
pa r la  il c o m u n e  e l a n d a  incantesimi; PX 
10.050

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

2° livello: creazione spettrale, E S P , ind iv id u a ­
zione dell'invisibile, invisibihtà, ragnatela 

3" livello: chiaroveggenza, dissolvi magie, velo­
cità, respirare so tt’acqua 

4“ livello: autom etam orfosi, metamorfosi, porta 
dim ensionale 

5° livello: muro di pietra, teletrasporto

3. LA BO CCA DEL V U L C A N O

Q ues ta  g r a n d e  a p e r tu r a  ha  d u e  possibili 
e n tra te :  l’a p e r tu r a  in c ima o p p u r e  u n o  
stre tto  passaggio a t t rave rso  la roccia f rana ta  
in basso. Lo stre tto  passaggio di roccia che 
sfocia sul fo n d o  della bocca, a ttraversa  il
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LA TORRE DEL TERRORE

m ag m a  solidificato e fuoriesce  in u n  pozzo 
c il indrico che p o r ta  al cu o re  del vulcano. Il 
precipizio che  dà  sulla lava incandescen te ,  è 
alto 300 m etr i  (vedi in co n t ro  5).

I p e rsonagg i  che d i scen d o n o  a t traverso  
l’a p e r tu r a  possono v ed ere  tre caverne  o 
im boccature  di gallerie e d u e  a m p i  co rn ic io­
ni sul m u r o  del pozzo.

Gli abitanti  della  zona  sono  5 d r a g h i  rossi, 
i figli di In cen d ia ro u s ,  p ro n t i  a c o m b a t te re  
p e r  d i fen d e re  il loro  te r r i to rio .  C iascuno  ha 
il p r o p r io  co rn ic ione  sulle pa re t i  del c r a te ­
re. Q uest i  d r a g h i  n o n  escono  dalla  bocca del 
vulcano m a  a t t a cc h e ra n n o  c h iu n q u e  vi 
pene tr i .  Se In c e n d ia ro u s  è sopravissuto  allo 
scontro  coi PG, r i to rn a  qui.

D raghi  rossi piccoli (5): CA -1; DV 10**; p f  
45 ciascuno; MV 27m  (m), 72m  (24m) 
volando;  N ° A T T  2 ar tigli/ l  m orso ;  F 1-8/
1-8/4-32; TS  G10; ML 10; AM C; PX 
2.300 ciascuno.

N essuno  di questi  d ra g h i  fa uso di in can ­
tesimi o p a r la  a ltre  l ingue  all’in fuor i  della 
l ingua  dei d rag h i .  Se d e v o n o  co m b a t te re ,  il 
loro obiettivo è di scacciare  gli in trus i  fuori  
dal loro te r r i to rio ;  se i PG sca p p an o  essi non  
li seguono.

II tesoro  del d ra g o  è a ccum ula to  su un 
cornic ione  sul fo n d o  del cra tere .  La  sua 
esatta  locazione è ben  in vista a  tutt i  i d r a ­
ghi, ed  ogni m o v im e n to  c o m p o r ta  u n a  r e a ­
zione. Il giaciglio di In c e n d ia ro u s  è p ro p r io  
so p ra  il c u m u lo  dei tesori. Se sopravvive allo 
scon tro  aH’esterno ,  a sp e t te rà  qu i  ogni t r a f u ­
ga tore  del suo tesoro.

Il c u m u lo  dei tesori  con tiene  i seguen ti  
oggett i:

120.000 M.A.
75.000 M.O.
15.000 M.P.
200.000 M.O. in gioielli di  ogni  tipo
70.000 M.O. in gemme-

pozioni (2  dosi p e r  c iascun tipo): 
agilità
fo rm a  idementale 
fo rm a  eterea 
longevità  
lunga vista 
velocità

pergam ena intercetta incantesim i 
corda magica 
mantello idfico

4. LE STANZE D I FIAM M A
(LTsare  la M a p p a  del DM N° 3A)

volute  di v ap o re  e co lonne  di fu m o  si 
avvolgono in spirali sospese sul p rec ip i­
zio.

M en tre  g u a rd a te ,  nel c en t ro  della 
stanza,  si sente  u n  r u m o r e  com e se il 
fu m o  venisse asp ira to  ed im provv isa ­
m en te  si congelasse; f iam m e  v engono  
sp r ig io n a te  e dove p r im a  c 'e ra  solo del 
fu m o ,  o ra  c’è u n  g igante ,  c ircondato  da  
un  m agico  cerch io  di fuoco.

Il g igan te  è un  Efriti , il g u a rd ia n o  all’e n ­
t ra ta  della  to r re .  Egli cerca  di sb a r ra re  il 
passaggio  a t t rave rso  q u e s t ’a rea :  c o m a n d a  5 
sa la m a n d re  di fuoco  nascoste  nella stanza.

Efrit i  m in o re :  C A  3; DV 10*; p f  52; MV 
2 7 m  (9m), 72 m  (24m) volando;  N ° A T T  1 
p u g n o ;  F 2-16; T S  G15; M L 12; AM C; 
PX 1.600; Difese speciali:  3 volte al g io r ­
n o  evoca oggetti ,  im m agin i  illusorie, invi­
sibilità, m u r o  di fuoco

P uò  d iv en a ta re  u n a  co lo n n a  di fuoco  p e r
3 r o u n d  u n a  volta al g iorno.  A g g iu n g e  l d 8  
feri te  agli attacchi;  b ruc ia  ogn i  oggetto  
in f iam m abile  in u n  ragg io  di 1,5 m etri .  N on  
p u ò  essere  colpito  da  a rm i  n o n  magiche.

S a lam a n d re  di fuoco  (5): CA 2; DV 8 *; p f  
38 ciascuna; MV 3 6m  (12m); N ° A T T  2 
ar tig l i / l  m orso ;  F 1-4/1-4/1-8; T S  G 8 ; ML 
8 ; A M  N; PX 1.200; AS tu t te  le c rea tu re  
e n t ro  7 m etr i  subiscono 1-8 p u n t i  di  d a n ­
no p e r  r o u n d  a causa  del calore

Le s a lam an d re  n o n  d e v o n o  e f fe t tu a re  il 
con tro l lo  del m o ra le  f inché  l’Efrit i  è anco ra  
vivo. Se q u e s t ’u l tim o viene ucciso, e f fe t tu a ­
telo im m e d ia tam en te .  Se le s a lam an d re  lo 
falliscono, esse cercano  di sc a p p are  verso il 
precipiz io p e r  lasciarsi poi cadere .

I mostri  ag iscono in m an ie ra  coord ina ta .  
L ’Efriti  c rea  l’illusione di a lt re  10 sa lam an ­
d r e  p r im a  che inizi la battaglia;  quest 'u lt im o 
sono  f ram m is te  a quelle  reali, ed  i PG non  
o t t e n g o n o  alcun  'I'S p e r  indiv iduarle .  Le 
illusioni, ovv iam ente ,  n o n  e m a n a n o  calore  e 
in q ues to  m o d o  i PG più acuti  sono  in g rad o  
di d is t inguerle .  Le illusioni scom paiono  se 
a ttaccate  o se dissolte m ag icam en te .

L ’F.friti e le sa la m a n d re  n o n  posseggono  
tesori.

5. IL POZZO D I FU O C O

L egge te  q u es ta  descriz ione  se i PG r a g ­
g iu n g o n o  u n a  delle  t re  im boccatu re  che si 
a p r o n o  sul pozzo principale ,  se e n t r a n o  nel 
pozzo a t t rave rso  il fo n d o  della  bocca o se 
a t t ivano  u n a  delle  t r a p p o le  te le traspor tan t i  
d e l l ’a rea  6 .

L ’e n o r m e  pozzo è r isch ia ra to  da  un  cal­
do  bagliore  rossas tro  che si innalza  dalla 
lava sottostante .  S o p ra  di voi si e rg e  u n a

cupo la  di m a g m a  solidificato,  sotto di voi 
il cu o re  del vulcano: lava incandescente;  
in tu t to  il pozzo è p ro f o n d o  circa 300 
m etri .  Parecchie  a p e r tu r e  e d u e  ampi 
cornic ioni  si a ffacciano sulle paret i  del 
pozzo, tu t te  e n t ro  i pr im i 1 0 0  m etri  dalla 
cima.

La lava so t tos tan te  è immobile  cosi che 
n o n  si p u ò  d ire  se sia solida o fluida. 
C o m u n q u e  d a ta  la sua superficie  rossa­
stra  si p u ò  d ire  che sia m o lto  calda.

La superf ic ie  della  lava è roccia compatta .  
E m a n te n u ta  in ques ta  fo rm a  da  un  g ru p p o  
di elioni - c r e a tu re  d e m e n ta l i  del Piano del 
Fuoco. Im m e d ia ta m e n te  al di sotto della 
superf ic ie  c’è u n a  massa di lava fluida sotto 
pressione ,  p r o n ta  a fuoriuscire .

All’in te rn o  della  lava c ’è u n a  con to r ta  
Galleria  connessa  al P iano del Fuoco. E p r o ­
pr io  questa  Galleria  che p e rm e t te  a n u m e ­
rose  c re a tu re  la cui n a tu ra  e connessa  al 
fuoco, di r a g g iu n g e re  la Fo rre  e r imanervi-  
ci.

Gli elioni h a n n o  p ien o  contro l lo  del fuoco 
e s tan n o  u sa n d o  il loro  p o te re  p e r  m a n te n e ­
re la superf ic ie  della  lava in u n o  stato solido. 
Se il loro  p o te re  viene in te r ro t to ,  la lava 
d iven ta  l iquida  e subito  segue  un 'e ruz ione .

Elione (1-8): CA 1; DV 9*; p f  42; MV 27m 
(9m), 72m  (24m) volando ,  N " A T T  1 
“an e l lo ”; F 2-16; T S  G9; M L  9; AM L; 
PX 1.600; Attacchi Speciali: controllo  
c o m p le to  del fuoco; 3 volte al g io rno  dis­
solvi magie ,  m u r o  di fuoco, t e r ra  in fu o ­
co. Difese Speciali: im m u n e  al veleno, 
a rm i  no rm al i ,  a ttacchi basati sulla terra ,  
incantesim i del 1° e del 2 ” livello; indivi­
d u a z io n e  dell' invisibile p e rm a n en te :  
ind iv iduaz ione  del magico

Dato  che gli elioni sono  c re a tu re  Legali, 
essi in te rce t tan o  c h iu n q u e  cada  nel pozzo 
q u a n d o  lo s fo r tu n a to  e a circa 15 m etri  dalla 
superf ic ie  della  lava.

Il n u m e r o  di elioni incontra t i  eguaglia  il 
n u m e r o  dei p e rsonagg i  caduti .  Così, se 
capita  u n  incon tro ,  ogni elione è occupato  a 
ten e re  un  pe rsonaggio .

Gli elioni sono  filosofi e la cosa che gli 
p u ò  fa re  m agg io re  p iacere  e u n a  b u o n a  
conversaz ione .  Essi si d im o s tra n o  molto 
curiosi  nei c o n t r o m i  di quelli  che " a f fe r ra ­
no al volo”, e ch ie d o n o  a qua le  scopo i p e r ­
sonaggi i n t r a p r e n d o n o  delle azioni cosi di 
c a ra t te re  au tod is t ru t t ivo .  Essi a m a n o  discu­
te re  sulle m otivazioni delle  d i f fe ren ti  razze 
ed  a m a n o  c o m p a ra re  il loro in o n d o  con 
quello  in cui o ra  si trovano.

Se viene loro  fatta  richiesta, essi volentieri 
sp iegano  la loro  fu n z io n e  su questo  piano, 
che è sia quella  di c o n te n e re  la lava del vul­
cano  che  con tro l la re  il quan ti ta t ivo  di fuoco 
che e n t r a  nel P r im o  Piano. Se i personagg i  
vogliono a p p r o fo n d i r e  la quest ione, 
a p p r e n d e r a n n o  che gli elioni d e v o n o  stare

Siete in u n 'e n o r m e  caverna,  im m ersi  nel 
calore  della  lava fusa. U n  riflesso rossa­
stro p ro v ien e  dal fo n d o  del vulcano e 
colora  le n u m e ro s e  nicchie e i passaggi.

La pa r te  cen tra le  della stanza g u a rd a  
dall 'a lto le viscere del vulcano. Dense
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en tro  i 30 m etr i  dalla  lava p e r  p o te r  usa re  il 
com ple to  con tro l lo  del fuoco.

Par lare  fo r te  o in m an ie ra  volgare  e p e r  
loro u n a  g ra n d e  offesa  e se q u a lc u n o  si 
co m p o r ta  male, viene lasciato cad e re  im m e ­
d ia tam en te .  1 pe rso n ag g i  lasciati cad e re  sof­
fro n o  5-30 p u n t i  di d a n n o  p e r  ogni r o u n d  
in cui r im a n g o n o  a c on ta t to  della  superf ic ie  
(Ricordate  che  la superf ic ie  e solida!). Il 
d a n n o  de r iv a to  dal calore  e r id o tto  a 3 pun ti  
di  d a n n o  p e r  r o u n d  se il p e rso n ag g io  e 
equ ipagg ia to  in m o d o  d a  possede re  la c a p a ­
cità di resistenza al fuoco, e v iene r id o tto  a 
zero se il p e rso n ag g io  e co m p le ta m e n te  
im m u n e  al fuoco.

Gli elioni sono  abbas tanza  p ro p e n s i  a 
r ip o r ta re  i pe rso n ag g i  su  u n a  q u a lu n q u e  
delle sp o rg e n ze  o im bocca tu re  che  si a p r o ­
no sulle pa re t i  del pozzo; c o m u n q u e  essi 
n on  lasciano la loro zona  f isicamente.
N o n  a p p e n a  v en g o n o  a m a n c a re  tutt i  gli 
elioni dalla  zona  di 30 m etr i  di ragg io  dalla 
lava, im m e d ia tam en te  occorre  u n a  e ru z io ­
ne. L ’e ru z io n e  p e r  f o r tu n a  inizia l e n ta m e n ­
te, così i PG h a n n o  u n a  possibilità  di m e t te r ­
si al sicuro. E n tro  3 tu rn i  le a ree  3,4,5 ,7,11, 
e tutt i  i co rrido i  che sfociano nel pozzo, v en ­
go n o  riem piti  di lava p e r  20 metri .  E sa tta ­
m en te  un  g io rno  p iù  ta rd i  la lava si solidifi­
ca p u r  m a n te n e d o  u n a  e levata tem p e ra tu ra .

Gli elioni n o n  si p r e o c c u p a n o  m olto  se ciò 
accade; trascorsi  g iorni,  se t t im ane  o mesi, 
essi g ra d u a lm e n te  r e sp in g o n o  la lava e di 
nuovo  la con tro l lano .  N o n  in te n d o n o  
a ffre t ta rs i  nel fa re  il loro lavoro c o m u n q u e ,  
e ben  poco c o m p r e n d o n o  com e mai q u a lc u ­
no  do v reb b e  p reo ccu p ars i  p e r  u n  p o ’ di roc­
cia incandescen te .

6. VER SO  L’AL T O  O VER SO  IL BASSO?

Ciascuno di questi  pozzi è a t t raversa to  da  
u n a  lu n g a  pertica  di o t tone .  C iascuna  p e r t i ­
ca è sa ld am en te  fissata al suolo so ttostan te  il 
pozzo ed  an ch e  alla volta so p ra  di esso. Per  
a rram pica rs i  lu n g o  le pe r t iche ,  i PG d e vono  
e f fe t tu a re  con successo un  con tro l lo  della 
destrezza su l d 2 0 . Nulla  di insolito accade a 
m en o  che i PG n o n  usino l’incan tes im o  in d i­
viduazione del magico, nel qua l  caso viene 
rivelata u n a  fo r te  a u ra  m agica  che p e rm e a  il 
pozzo fino a m e tà  s trada.  Viceversa, ad 
a t t e n d e re  i pe rso n ag g i  che  r id iscen d an o  il 
pozzo u t il izzando d e t te  pe r tiche ,  vi è una  
vera  e p r o p r ia  sorpresa .  L ’a u ra  m agica  in 
effe tti  è causata  d a  u n a  t rap p o la  teletra- 
spo r tan te ,  a tt ivata nel caso di m o v im en to  
verso il basso. I pe rso n ag g i  te le tra sporta t i  
t r a t t e n g o n o  le p r o p r ie  a rm i  e tu t to  il loro 
eq u ip a g g iam en to  m a  gli oggetti ,  com e una  
corda,  che  li co llegano all’altra  p a r te  della 
t rappo la ,  sono  lasciati i r r im ed iab ilm en te  
indie tro .

Se un  p e rso n ag g io  viene te le tra sporta to ,  
questi  si r i trova  im m e d ia ta m e n te  ne ll ’area  
6 A.

MAPPA 3B
(n° 7 sulla m a p p a  del DM n° 3)
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6A. SA LTARE IL FOSSO

Il PG è in p ross im ità  della  c ima del pozzo. 
N a tu ra lm e n te  se il p e rso n ag g io  n o n  è in 
g ra d o  di volare, levitare, o in qua lche  m o d o  
res tare  sospeso nell’aria ,  c ad rà  verso la lava 
sottostante.

S icu ram en te  p u ò  se m b ra re  m or ta le  ai 
p e rsonagg i  che  n o n  abb ian o  p r im a  visitato 
l 'area 5, m a p e r  f o r tu n a  gli elioni sono  in 
attesa p r o p r io  sul p av im en to  di lava, p ro n t i  
a raccogliere  gli s fo r tu n a ti  incauti.

C onsu l ta te  l’in co n t ro  5 p e r  u l te r io r i  det-  
tagli.

7. LA T O M B A  D I M O R TE-CH E-CAM M I- 
N A
(Usare  la M a p p a  de l  DM N° 3B)

Venite  investiti da  u n a  v am p a ta  di odore- 
n au sean te  com e quello  che e m a n a  dalla 
ca rn e  in p u t re fa z io n e  lasciata sotto 
il sole estivo. Accasciato c o n tro  un  m u r o  
lì vicino, c’è il co rp o  in decom posiz ione  
di un  g u e r r ie ro :  s t re t ta  tra  le sue dita  
in an im ate  c’è u n a  lam a ar rugg in i ta .

Sparsi  in questa  stanza si n o ta n o  altri 
corpi  o rm ai  senza vita, tutt i  in u n o  stadio 
avanzato  di decom posiz ione .  Le loro 
a r m a tu r e  e le loro a rm i  sono com pie ta-  
m en te  corrose .  N o n  si n o ta  a lcun  m ovi­
m ento .

La s tanza è infesta ta  d a  u n o  spirito, sotto 
la fo rm a  di u n  revenan t .  La “R ” segnata  su l­
la m a p p a  3B del DM m o st ra  la sua esatta  
locazione. Le “C ” invece s e g n an o  i p u n t i  
dove giacciono i corpi  dei g u e r r ie r i  che qui 
h a n n o  in co n tra to  la m o r te .  U n o  dei cadave­
ri possiede u n a  pozione  della  fo rm a  e terea .  
Data la spossatezza dei personagg i ,  l’occhio 
n o n  riesce a d is t in g u e re  il r e v en a n t  dagli 
altri corpi.

Se il r e v e n a n t  sospetta  di p o te r  essere 
scacciato da  un  chierico  di alto livello, egli 
c o n tin u e rà  a fingersi  u n  co rp o  inan im ato :  
ancora  n o n  p o t rà  essere d is t in to  dagli  altri 
corpi.  T u t t e  le pozioni e gli oggett i  d e p e r i ­
bili t rasporta t i  dalla co m p ag n ia ,  se a t t r a v e r ­
sano l’a rea  di 1 0  m etr i  di  ragg io  a t to rn o  al 
revenan t ,  d iv e r ra n o  inutili.

Se nella c o m p a g n ia  n o n  è p re sen te  un 
chierico di alto livello o se il r e v en a n t  viene 
scoperto  t ram ite  la magia,  il m o s t ro  attacca 
n o n  a p p e n a  in trav ed e  l’o p p o r tu n i t à  di 
cogliere il g r u p p o  di so rp resa .  Il p r im o  p e r ­
sonaggio  che ce rc h erà  di colpire  è, ev en ­
tua lm en te ,  il chierico. Può  saltare  fino a 20 
m etr i  p e r  a ttaccare ,  ed  use rà  questa  sua abi­
lità alla p r im a  occasione.

Se la co m p a g n ia  a t t raversa  la stanza senza 
p ro v o care  reazioni da  p a r te  del rev en an t ,  il 
m os tro  la segu irà  p e r  tu t ta  la T o r r e  del T e r ­
ro re ,  a sp e t t a n d o  la b u o n a  occasione p e r  
a ttaccare .  Se il g r u p p o  si divide  o e n tr a  in 
c o m b a t t im en to  c o n tro  u n  avversario  molto 
p o ten te ,  il r e v e n a n t  attacca.

R evenant:  CA -3; DV 18****; p f  77; MV 
36m  (12m); N 'A T T  2 a r t ig l i /1 m orso ;  F 
2-8/2-8/3d6 +  veleno; T S 'G 1 8 ;  ML 10; 
AM C; PX 6.600; Difese Speciali: occorre  
u n ’a r m a  a lm e n o  + 2  p e r  colpirlo; i m m u ­
ne  agli incantesim i di livello 1-3; re n d e  
inutilizzabili,  cibo, b e v an d e  e pozioni  in 
u n ’a rea  di 1 0  m etr i  di  raggio; p u ò  lancia­
re q u a n d o  vuole gli incantesim i buio, 
ind iv iduazione  de ll ’invisibile e silenzio. 
Attacchi Speciali: p u ò  lanciare  com e  un 
chierico  di 16° livello gli incantesimi an i­
m az ione  de i  m orti ,  causa  m alatt ia  e dito  
della  m or te .

P uò  u su f ru i r e  di u n  T S  se scacciato con un 
r isu l ta to  “D ”
A u r a  e tocco velenosi

8. IL G U A R D IA N O
(Usare  la M a p p a  de l  DM n" 3G)

T e m p o  fa, il m ag o  G a rg a n tu a  ch iam ò  a sè 
u n  servi tore  e iem en ta le  dal Piano del F u o ­
co: a u m e n tò  le sue d im ension i  e lo lasciò a 
g u a rd ia  su questa  spo rgenza .  Q ues to  r a p ­
p re sen ta  l’un ico  caso conosciu to  di una  
c re a tu ra  d e m e n t a l e  m odificata  dai po ter i  di 
u n  m ago .  La m isera  c rea tu ra  si to r tu ra  per 
la sua a t tua le  condiz ione  e sfoga la sua r a b ­
bia su c h iu n q u e  invada  il suo  terr i torio .

L 'e lem en ta le  è des ideroso  di ro m p e re  
l’incan tes im o m a è forza to  m ag icam en te  a 
segu ire  i des ider i  del suo  p a d ro n e :  ques to  
vincolo m agico  t ra t t iene  il m o s t ro  sul suo 
c o rn ic ione  com e se G a rg a n tu a  ancora  si 
stesse c o n c e n t r a n d o  sulla presenza  del suo 
servitore. Il suo  co m p ito  è di scovare  tutti  
gli intinsi .

U n  incan tes im o dissolvi m agie  slega il 
m o s t ro  dal suo  vincolo m a quest 'u l t im o  atta- 
c h e rà  lo stesso se lvaggiam ente .  Un secondo  
incan tes im o dissolvi magie fa rà  r i to rna re  
l’e lem en ta le  al suo  P iano di ap p a r ten e n z a .  
E iem en ta le  del Fuoco g a rg an tu a :  CA 2; DY 

6-1*; p f  252; MV 7 2 in (24m); N " A T T  1; F 
4-32; T S  G32; ML 1 1; AM  N; PX 26.000

MAPPA 3C
(Nu 8  sulla m a p p a  3) MAPPA 3D

(N" 9 e 10 sulla m a p p a  3)

*

PE R T IC A
T E L E T R A SPO R T O  (giù) 

PE R T IC A
T E L E T R A SPO R T O  (su)

G O R G O N E

ELEM ENTALE  
DEL FUO CO  
G A R G A N T U A

U N  Q U A D R E T T O  =  3m

*  : I*

o

_L c  1984  T S R .  Ine
A ll R i^ h L s R e s e rv e d

Ti trovi nel pozzo princ ipa le  del vulcano 
e circa a 300 m etr i  sotto di te c ’è il suo 
cu o re  di lava fusa. Stai c a d e n d o  molto  
velocemente .
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PERSONAGGI PRONTI PER L’USO
Se i vostri giocatori  non  poss iedono  personagg i  di alto livello, 
essi possono  util izzare quell i p re -generar i  qui di seguito  forniti . 
C iascuna  descriz ione  include  a lcune no te  della loro storia,  ma 
dove te  inco ragg ia re  i giocatori  ad  ag g iu n g e re  personali tà  e d e t ­
tagli a ques te  descrizioni. I personagg i  sono gli stessi descritti  nel 
m o d u lo  CM1. m a  con u n a  storia diversa.

E sfato e lenca to  solo il m in im o  indispensabile  q u a n ro  ad  eq u i ­
pag g ia m en to  ed  a rm a m e n t i .  Accertatevi che c iascuno dei p e rso ­
naggi possegga i seguen ti  oggett i:
* 300.000 M.O. in g e m m e ,  gioielli o m one te
* 5-10 pozioni
* 1-3 anelli magici
* 2-4 oggett i magici vari
* 1-4 seguaci (previe; accordo  coi giocatori)

Q u a n d o  necessario ,  usate i dad i  p e r  d e te rm in a re  I cs.a io 
a m m o n ta r e  degli  oggetti  posseduti .  Per in d i \u ln a re  il tipo di 
ogge tto  po te te  utilizzali ' qualsiasi elenco p re sen te  nei sei IK'sjI ) 1' 
Basic, Lxpert  e C o m p a m o n .  l ’iil izzando l'elenco p rc sen ie  nel 
Set C o m p an io n .  accertatevi di m i r a r e  per  gli oggett i  che pei la 
p r im a  volta co m p a io n o  m questo  Set. Riservatevi di lo rn ire  tali 
oggetti  nel corso del gioco.

A nche  se questi  p e rsonagg i  p ro v e n g o n o  da dii lei enti  parli  
del m o n d o ,  po te te  d i re  ai giocatori  clic- essi si sono i r o \a u  più 
volte in co m u n i  avven tu re ,  o p p u r e  che si conoscono da p o to  ed 
h a n n o  ta t to  amicizia  d u r a n te  il \ianijio  verso Norwold.

Fergus il Giustiziere

G u e r r i e r o  legale  di 20" 
livello

Forza: 15
D estrezza :  17
In te l l igenza :  7
C os ti tuz ione :  14
S aggezza: 12
C a rism a :  10

Classe A r m a tu r a :  -5
P u n t i  fer ita :  64

Armi: spada + 3; arco lungo +2; 2 0  frecce +2  

Armatura: corazza di piastre + 3 ; scudo +2

Geoffrey di Heldann

C h ie r ico  legale  di 20" 
livello

Forza:
D estrezza:
In te l l igenza :
C os t i tuz ione :

i z z a :  
C a rism a :

Classe A r m a tu r a :  
P u n t i  fer ita :

1 0  

1 1 

1 0  

17 
15 

9

-4
51

Armi: mazza +3,  + 5  contro i non-morli 

Armatura: corazza di piastre + ? / scudo + 3 

Equipaggiam ento: scarabeo di protezione

Weston l ’Altissimo Quillan il Coltivatore

L a d r o  legale  d i  20°
livello

Forza:  12
D es trezza :  16
In te l l igenza :  7
C o s t i tuz ione :  9
Saggezza: 16
C arism a :  15

Classe A r m a tu r a :  0
P u n t i  fer i ta :  46

Armi: spada +3; due pugnali + 2; arco +2; 2 0  frecce +1 

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

1 Elfo  legale  d i  10' 

! 1(3

livel­

1 F orza: lo
j D estrezza : 1«
1 In te l l ig en z a : 13
• C os t i tuz ione : 1 1 ' - J b i / i

12 K ■  u“t' /m k ì IW: Saggezza : Jr
■ C a rism a : 9
1
1 (.’lasse A r m a t u r a -6

1 1 P u n t i  fer ita : s i

Armi: spada +2; arco lungo + 3; 10 frecce +  1 : 5 frecce + 3 

Armatura: corazza di maglie + 4:  scudo +3

PX: 1.90 0 .0 0 0



G eo ff re v  h a  t ra sc o rso  g r a n  p a r t e  d e l la  sua  c a r r ie ra  
a iu ta n d o  i p o v e r i  e d  i b isognos i  del la  su a  t e r r a  na ta le ,  i 
F re e h o ld s  di H e ld a n n .  C r e s c e n d o  in p o te n z a  e stato  
piti volte m in a cc ia to  d a l le  fo rz e  de l  m a le  ch e  lo s e g u i­
v ano  d a p p re s s o .  P e r  q u e s to  m o tiv o  ha  lasciato  la casa 
de i  suoi avi p e r  le n u o v e  t e r r e  di N o n v o ld .  A n c h 'e g l i  è 
s ta to  co n v o c a to  da l  C o n te  e d  o r a  te m e  il pegg io .

G e o f f re v  e di c a r a t te r e  ser io  e riflessivo. A volte sca­
te n a  u n a  fo rza  difficile d a  c o n t e n e r e  in b a t tag l ia  m a  è 
p u r  ca p ac e  di m o s t r a r e  te n e re z z a  e gen t i lezza  nei t e m ­
pi di pace. Passa la m a g g io r  p a r t e  del suo  t e m p o  m e d i ­
ta n d o  in tranqu i l l i tà .

F e r g u s  è u n  g u e r r i e r o  e r r a n t e  de l  r e g n o  di V est land .  
H a  v iagg ia to  a t t r a v e r s o  i paesi p iù  civilizzati, ed  h a  r ac ­
co l to  u n a  d isc re ta  fo r tu n a .  H a  s tabili to  la sua  B a ro n ia  
ne l  N o rw o ld  d u r a n t e  il p e r io d o  di co lon izzaz ione  ed 
h a  g iu r a to  fe d e l tà  al Re Elicali. D o p o  a v e r  r icevu to  
u n a  u r g e n t e  c o m u n ic a z io n e  da l  C o n te ,  egli ha  lasciato 
la sua  B a ro n ia  nel le  m a n i  capac i  del siniscalco.

Q u il lan ,  o r ig in a r io  del le  fo re s te  di A lfhe im , è v e n u to  a 
N o n v o ld  in ce rca  di a v v e n tu r e  e deg l i  elfi no rd ic i .  Il 
successo h a  c o r o n a to  le su e  asp e t ta t iv e  ed  è riuscito  a 
cos tru irs i  u n a  n icch ia  in u n a  c o m u n i tà  elfìca. Spesso  è 
r i to r n a to  ne i  t e r r i to r i  u m a n i ,  a volte in  q u a l i tà  di m e s ­
sa g g e ro  p e r  il re  di N o rw o ld .  Si m a n t ie n e  s e m p r e  in 
co n ta t to  con  i suoi am ici u m a n i ,  ed  in  p a r t i c o la re  è 
in te re ssa to  alle n u o v e  te cn ic h e  m esse  a p u n t o  d a  que-  
st 'ultinii.

W e s to n  l’A lt is s im o è u n  a v v e n tu r ie r o  t e m p r a to  dai 
lu n g h i  viaggi. H a  visto g r a n  p a r te  del le  città e de i  t e r r i ­
to r i  de l  m o n d o  civilizzato. E nel suo  c a r a t te r e  a r r iv a re  
in u n a  n u o v a  z o n a  co n  il b o rse l l ino  p ie n o  e g r a n d i  
a sp e t ta t iv e  p e r  po i  lasciarla, u n  m e se  o d u e  d o p o ,  in se ­
g u i to  d a  n u m e r o s e  g u a r d ie  e m e rc a n t i  ad i ra ti .  I n o l t r e  
n o n  è po i  s ta to  così abile  nel g es tire  i suoi p o s s e d im e n ­
ti, m a  il suo  b o rse l l in o  è a n c o r a  p ie n o  e la g e n te  del 
po s to  n o n  è p r e p a r a t a  a d i p e n d e r e  d a  lui (p e r  ora!).
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Brogahn delle Steppe

G u e r r i e r o  legale  di 20" 
livello

Forza: 15
D estrezza :  11
In te l l igenza :  9
C os t i tuz ione :  1(5
Saggezza : 15
C a rism a :  7

Classe A r m a tu r a :  -4
P u n t i  fer i ta :  64

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

Armatura: corazza dì piastre + 4;  scudo +2

Claransa la Veggente

M a g o  legale  di 20"
livello

F orza :  13
D estrezza :  11
In te l l ig en z a :  17
C o s t i tu z io n e :  14
Saggezza : 11
C a r ism a :  11

Classe A r m a tu r a :  5
P u n t i  fe r i ta :  35

Armi: 2 pugnali  + 4; bastone della stregoneria 

Armatura: anello di proiezione +2; mantello deflettente

Grotto l ’Alto Glinda Manolesta

N a n o  legale di 12"
livello

F orza :  15
D estrezza :  11
In te l l ig en z a :  10
C os t i tuz ione :  17
Saggezza : 11
C a rism a :  9

Classe A r m a tu r a :  -5
P u n t i  fe r i ta :  63

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

Armatura: corazza di piastre + 3: scudo +4, possiede l ’abi­
lità speciale di assorbimento

O ggetti m agici: corno distruttore

PX: 1.250 .000

H a lf l in g  n e u t r a le  di 8" 
livello

F orza :  10
D es trezza :  16
In te l l ig en z a :  12
C o s t i tuz ione :  14
Saggezza : 12
C a r ism a :  13

Classe A r m a tu r a :  -6
P u n t i  fe r i ta :  39

Armi: spada corta 4 , + 8  contro i giganti; arco corto +3; 20
frecce +2

Armatura: corazza di piastre + 3;  scudo +3  

O ggetti m agici: museruola dell'addestramento 

PX: 1.300 .000



G laransa ,  u n a  volta  g iu n ta  a N o n v o ld ,  11011 s te t te  a 
sp r e c a r e  il suo  t e m p o  p e r  f o r m a r e  u n a  b ib lio teca  p e r ­
sona le  e u n  la b o ra to r io .  Le r e sp o n sa b i l i tà  c o m e  m a g o  e 
a m m in is t r a to r e  l’h a n n o  im p e g n a ta  fin  d a l l ’inizio della  
fo n d a z io n e  del d o m in io .  N o n o s ta n te  ciò, p a r t ì  sub ito  
d o p o  av e r  r ice v u to  la c o n v o c a / io n e  d a  p a r te  de l  C o n te .  
In  f o n d o  a C la ra n sa  m a n c a n o  le a v v e n tu r e  coi suoi 
amici.

B r o g a h n  p oss iede  u n a  f ig u ra  im p o n e n te ,  spalle la r ­
ghe ,  s g u a r d o  to rv o  ed  u n a  fo lta  b a r b a  n e ra .  Q u a n d o  si 
acco rse  c h e  il concilio  di g u e r r a  de l  suo  na t ivo  K an a to  
di E th e n g a r  lo c o n s id e ra v a  u n a  m inacc ia ,  B r o g a h n  si 
d ire s se  a  N o n v o ld .  Q u i  ha  r is c o n t ra to  ch e  c o s t ru i re  
u n a  B a ro n ia  da l  n ie n te  è m o lto  d if f ico ltoso  m a  in  c a m ­
bio  a p p r e z z a  la su a  re la t iva  in d ip e n d e n z a .  Più la c u r io ­
sità c h e  la lea ltà  lo h a  p o r ta to  alla co r te  de l  C o n te .

G lin d a  è u n ’a v v e n tu r i e r a  h a l f l in g  la cui cu r io s i tà  la 
p o r ta  spesso  a de i  guai.  E m o l to  s im p a tica  e fac i lm en te  
fa amicizia. A  volte il suo  o t t im ism o  p u ò  seccare  a q u e l ­
le p e r s o n e  c h e  t e n d o n o  a v e d e r e  le cose in m a n ie r a  p iù  
pessimistica. E b rav iss im a  con  l’a rc o  co r to  e p re fe r is c e  
di g r a n  lu n g a  t i r a re  con  l’a rc o  a quals ias i a l t ro  p a s sa ­
te m p o .

G l in d a  n a c q u e  e fu al leva ta  a L e e h a ,  cap i ta le  dei clan 
h a l f l ing  di N o n v o ld .  A  L e e h a ,  h a  visto t r a n s i ta re  o g n i  
so r ta  di g en t i  ta n to  d a  a p p a r i r e  m o n d a n a  a q u e l le  p e r ­
so n e  ch e  n o n  b a r in o  v iagg ia to  m olto .  N u t r e  u n  g r a n d e  
d e s id e r io  p e r  l’a v v e n tu ra .

G ro t to  ha  p assa to  la m a g g io r  p a r te  de l  suo  te m p o  
v a g a b o n d a n d o  d a  u n  c lan  a l l’a l tro ,  d a  u n a  p a r te  al l’al­
t r a  de l  m o n d o .  Il suo  s o p r a n n o m e  è u n o  sc h e rzo  po i­
ché  m is u ra  poco  p iù  di u n  m e t r o  e ven t i  c e n t im e tr i  in 
al tezza. G ro t to  h a  visitato tu tt i  i c lan  p iù  grossi del c o n ­
t in e n te ,  u n o  d o p o  l’a l tro ,  e q u in d i  è p a re cch io  i n f o r ­
m a to  sulle l e g g e n d e  e miti  de l  p o p o lo  de i  nan i .  G ro t to  
d ice  s e m p r e  di vo le r  c o s t ru i re  u n a  fo r tezza  tu t ta  sua, 
m a  n o n  s e m b ra  m a i  f e r m a r s i  d a  q u a lc h e  p a r te  a b b a ­
s tanza  a lu n g o .

G ro t to  h a  u n  senso  d e l l 'u m o r i s m o  n o n  m o lto  ra f f i ­
n a to  e gli p iace  m o lto  f a r  scherzi pesan t i  agli altri; 
c o m u n q u e  p a r e  c h e  egli s tesso n o n  si d iv e r ta  m olto  
q u a n d o  v iene  fa t to  o g g e t to  eli scherzi  a l tru i .  Il suo 
c o m p o r t a m e n t o  sarcastico  e d  a volte o l t ra g g io so  te n d e  
a n a s c o n d e r e  il f a t to  che  è in rea ltà  u n  c o m p a g n a  f e d e ­
le c h e  m a i la sce re b b e  u n  am ico  in d ifficoltà.



LA TORRE DEL TERRORE

9. I CANCELLI DEI M O LTI R IT O R N I
(Usare  la M a p p a  del DM n" 3D)

Le a ree  9 e 10 sono  connesse  da  tre  c o rr i ­
doi che n a sc o n d o n o  ciascuno, e sa t tam en te  
nel p u n to  di mezzo, u n a  t rap p o la  teletra- 
spo r tan te ,  t ra t ta ta  com e se l’incan tes im o 
fosse stato lanciato d a  un  m ago  di 36" livel­
lo. La t rap p o la  t e le tra sp o r ta  un  p e r so n a g ­
gio ind ie t ro  e sa t tam en te  al c en t ro  de ll 'a rea
9.

Gli effetti  della  t rap p o la  possono  essere 
annulla ti  se, c o n te m p o ra n e a m e n te ,  d u e  
pe rsonaggi,  o g ru p p i ,  passano  a t traverso  
d u e  delle t rappo le :  se i pe rso n ag g i  seguono  
questo  criterio ,  la t rap p o la  n o n  ha  effetto .  
Ciò significa che 1111 s ingolo p e rsonagg io  
d o v rà  cercare  u n  a ltro  m o d o  p e r  accedere  
a ll 'a rea  IO.

10. LA T A N A
(Usare  la m a p p a  del DM 11" 3D)

Q u es ta  zona sem b ra  incred ib i lm en te  
quieta, sebbene, q u a lo ra  i pe rso n ag g i  ascol­
tino a t te n ta m e n te ,  si possono  sen tire  dei 
ru m o r i  vag am en te  simili al re sp iro  di un  
paio di grossi animali .  Sparse  q u a  e là ci 
sono s ta tue  di guerr ie r i .  Nella  s tanza ci sono
4 go rgom , nascoste da  u n  incan tes im o di 
invisibilità r in fo rza to  da  u n o  di p e r m a n e n ­
za: tale p ro tez ione  d u r a  p e r  ciascun gorgo- 
ne f inché n o n  attacca. I g o rgon i  sono 
im m u n i  alle a rm i che p re se n ta n o  p ro p r ie tà  
simili a quelle  del loro  soffio.

La p r im a  volta che  la c o m p ag n ia  en tra  
nella stanza, un  g o rg o n e  soffia m e n t r e  gli 
altri  car icano  e a t taccano  con il corno .  M e n ­
tre la c o m p ag n ia  è im p e g n a ta  dai t re  g o rg o ­
ni, il q u a r to  la agg ira  e la attacca alle spalle. 
Questi  g o rgon i  sono  i g u a rd ia n i  della  scali­
nata  che p o r ta  alla stanza che con tiene  l’im ­
p u g n a tu r a  della  sciabola, m a n o n  poss iedo­
no alcun tesoro  p ro p r io .  In  vista ai PC  ci 
sono la scalinata che  p o r ta  all’a r e a  14 e la 
pertica che dà  accesso all’a re a  13.
G orgoni  (4): CA 2; DV 8 *; p f  40 ciascuno;

\1V 36rn (I2m );  N ° A T T  1 co rn o  soffio; F
2-12 o pietr if icazione; T S  G 8 ; ML 8 ; AM
C; PX 1.200

11. I M ACIG N I D A N Z A N T I

Da questa  stanza e m a n a  un  fo r te  o d o re  
di m u ffa  e di um idità .  Il suolo è r i c o p e r ­
to da  macigni,  p ie t re  sgre to la te  e, cosa 
o rrib ile  a vedersi ,  ossa u m ane .

Gli o r r e n d i  n o n -m o r t i  che si a g g ira n o  in 
questa  s tanza sono c o m p le ta m e n te  invisibili 
agli intrusi.  N o n  a p p e n a ,  c o m u n q u e ,  i PG 
e n t r a n o  nella stanza si in t ra v ed e  l 'o n d eg g ia ­
re di u n a  re te  ectoplasmatica.  T r e  po l te rg e i­
st si p r e p a r a n o  a d i f e n d e re  il loro  terr i torio .

Poltergeist (3): CA -1; DV 12****; p f  58 
ciascuno; MV I 8111 (6 m); N " A T T .  2 maci-

gni; F 2-12 +  invecchiamento:  ML 11; 
AM C; PX 1300; DS im m u n i  a tutt i  gli 
incantesim i eccettuati  quell i  d ire t t i  con tro  
il male; occorre  a lm en o  u n 'a rm a  + 2  pe r  
colpirli;  è p e rm esso  u n  T S  se il risulta to 
del chierico  che li scaccia è “D ’; gli attac ­
chi cau san o  un  invecch iam en to  di 10-40 
ann i  ed  u n a  p e rd i ta  di 1-4 p u n t i  di  costi­
tuzione;  sono  c ircondati  da  u n a  re te  ecto- 
plasmatica  che t ra sp o r ta  le vitt ime che 
fall iscono il T S  co n tro  Incan tes im i nel 
Piano  E tereo .

I poltergeis t  c o m b a t to n o  lanc iando  i g ro s ­
si m acigni  che  giacciono sparsi  al suolo. Essi 
ino ltre  cercano  di s t r a p p a re  di m an o  ai p e r ­
sonaggi tutt i  gli oggett i  magici che vengono  
im p u g n a t i ,  quali  bacchette  o bastoni.  In  tal 
caso tirate  ldO p e r  il poltergeis t  ed 1(16 
a n ch e  p e r  il p e rso n ag g io  che abbia in tenz io­
ne di m a n te n e r e  la presa .  Il pe rsonagg io  
p u ò  a g g iu n g e re  il suo  b o n u s  di forza  al 
risultato  del tiro. C h iu n q u e  dei d u e  o t iiene 
il n u m e r o  più allo, ha  in m a n o  l 'oggetto.

Se il poltergeis t  p e rd e  p iù  di m età  dei 
suoi p u n t i  ferita, questi  d iven ta  e te reo  e 
fu g g e  nell’a rea  12. Gli altri r im a n g o n o  e 
c om ba t tono .  Nel caso fall iscano 1111 c o n tro l­
lo del m orale ,  tutt i  i r im an en t i  fu g g o n o  n e l ­
l’a rea  12. T e n e te  nota  dei d a n n i  inflitti ai 
po lte rgeis t  nel caso i PG li in co n tr in o  an co ­
ra. E da  n o ta re  il fa tto  che i PG non  possono  
e n t r a r e  nell’a rea  12  a m en o  che non  vi si 
te le traspor t ino ,  v iaggino a t t raverso  il p iano  
e te reo  o si facciano st rada  scavando.
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12. L ’O R D A  DEGLI SPETTR I

In  questa  stanza, m in a ta  ira le solide 
paret i  di i o n i a  del vulcano, e accum ula lo  
1111 incredib ile  tesoro.  C o m u n q u e ,  qualsiasi 
pe rso n ag g io  e n tr i  nella stanza, p r im a  di 
potersi  r i ten ere  ricco, do v rà  a f fro n ta re  
alc uni p rob lem i.

Se sono stati sconfini i polei geist dell 'a rea
1 1 . questi  si d a r a n n o  da la re  pei c ausal e i 
sudde t t i  p rob lem i.  I mostri  r o m b a m m o  
fino alla m o l te  a m e n o  clic non  vengano  
scacciati da  1111 chierico. A nche  se questi  spi­
riti talliscono u n  p r im o  1 S, o cco rre rà  scac ­
ciarli a n co ra  p e rch é  a b b a n d o n in o  la stanza. 
P robab i lm en te  11011 s a r a n n o  al pieno delle 
forze  se sono siati p r im a  costretti  a r i fu g ia r ­
si qui.

f a  stanza è p iena  di tesori,  m onete ,  g e m ­
me e gioielli. Decine di a rm i  giacciono sp a r ­
se p e r  la stanza ed ino li le  si possono in tra ­
v ed ere  a lcune  bottiglie c on tenen t i  un  liqui­
d o  chiaro.  I 11 n e t to  con tras to  all 'incredibile 
ricchezza, 8 0  10  scheletri  u m an i  sono qui 
rimasti ,  m u li  testimoni deH'assenza di porte,  
f ines tre  e quals ivoglia en tra ta  o uscita.

Q u es to  è il tesoro  qui accumulalo :

1.780.000 M.A.
500.000 M E.
250.000 M.O.
75.000 M.P.
1 0 .0 0 0  g e m m e  p e r  un  totale di 1 .0 0 0 . 0 0 0  di
M.O.
1.000 gioeielli p e r  un  totale di 75.000 M.O.

Pozioni (3 dosi ciascuna)
chiarauihenza  
controlla degli annuali 
fo rm a  eterea 
form a gassosa 
fo rza
guarig ione  
invulnerabilità

lei'itazione
mescolanza
rimpicciohmento
s o g n i

super guarig ione  
¡>eleni> 
velocità

MAPPA 3E
(11" 14 sulla m a p p a  3)

@

c  1984  T S R .  Ine Ali R i g h t s  R e s e r v e d

- d l

ST A T U A

B A R R IE R A  M AGICA

FALSA IM P U G N A T U R A

UN  Q U A D R E T T O  = 3m
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A n n i
5 spade  +1
2 spade  + 2  
I spad in i  + 1
1 spad in o  + 1, + (> c o n tro  i giganti  
1 ascia da  battaglia  + 1
1 ascia da  battaglia + 3
1 giavellotto r i to rn a n te
1 re te  + 2  

2 0  1 l ecce i-1
4 trecce + 4
1 a r m a tu r a  (li cuoio + 1
1 a r m a tu r a  di maglia + 2  
:3 scudi + 1
1 scudo  +.'■) (speciale: volo)
1 scudo + 5

Oggetti  magici
1 l am p a d a  della lunga  d u ra ta
1 ch iodo  indica tore
1 scopa volante
1 ru o ta  q u a d ra ta

13. LA ST A N ZA  N O N  U T IL IZ Z A T A

Q uesta  stanza è c o m p le ta m e n te  vuota  e 
non  nasconde  a lcun segreto.  Beh... forse 
u n o  solo molto  pic colo.

Così com e p e r  le altre  discese m u n i te  di 
pertica, i p e rsonagg i  che si calano dall 'a rea  
Lì all’area  1 0 . a t t rave rso  il pozzo, vengono  
tele traspot  tati nell 'a rea  (¡A invece c he vici­
no alla cima del vulcano.

14. LA ST A N ZA  D E L L ’I M P U G N A T U R A
( l 's a re  la m ap p a  del DM N ME)

f  n centinaio  di so rgen t i  luminose: gialle. 
\ cicli, rosse, c o m p o n g o n o  disegni  in t r i ­
cati sulle pa re t i  di ques ta  stanza sp e t ta ­
colare. Al cen tro  del soffitto , sospeso a 
m e z z a n a ,  c e  un  cande lie re  di p ie tre  
scolpite rosse e verdi:  brilla di u n a  luce 
che sem bra  p ro v e n ire  dalle p ie tre  stesse.

A t to rn o  alle m u ra  e s te rn e  ci sono 10 
statue di g u e rr ie r i  immobili  i cui ocelli 
luccic a n o  com e d iam an ti  nelle loro  o rb i ­
le do ra te .  C iascuna  s ta tua  sem b ra  che 
stia p e r  e s t ra r re  la sp ad a  dal lo d e ro  
incastonalo  di gem m e.

11 pav im en to  della s tanza è un  mosaico 
di gioielli, disposti secondo  un  d isegno  
astratto,  semplice e p p u r e  e legante .  
A nche  le paret i  sono c o p er te  da  mosaici 
ab ilm ente  composti .  Quest i  ultimi sem ­
b ra n o  descrivere  una  storia, av an zan d o  
da des t ra  verso sinistra,  tu t to  in to rn o  
alle pareli.

Dall'altra pat te della  stanza si p re sen ta  
la visione più ab b ac inan te  di tutte . Ili 
u n a  alcova tr iango lare ,  d i le t ta m e n te  di 
I ro n ie  a ll 'en tra ta ,  c e  un  piccolo aliare. 
Sopra  l 'altare, i r r a d ia n d o  u n a  luce d o r a ­
ta c he  su p e ra  il luccichio delle  altre, vi è 
l ' im p u g n a tu ra  di u n 'an t ica  sciabola.

incan tes im o di barriera. L 'incan tesim o ha 
e ffe t to  t rasversa lm en te  alla bocca dell’alco­
va, b loccando  c o m p le ta m e n te  il passaggio 
all 'a ltare. N a tu ra lm e n te  i p e rsonagg i  e terei
o te le tra spor ta t i  possono  a tt rav e rsa re  la 
b a rr ie ra  senza p ro b lem i di sorta . L ’in can te ­
simo d u r a  e sa t tam en te  12  turil i ,  come se 
fosse stato lanciato  da  un  chierico. Viene 
pere) a u to m a tica m en te  lanciato di nuovo  
q u a n d o  un  p e rso n ag g io  e n tra  o esce dalla 
stanza a t t raverso  la porla .

Le ‘'g e m m e "  ed i “gioielli" sparsi p e r  la 
stanza sono in realta  delle imitazioni in 
vetro. 11 b rillare  di certi oggetti  è d a to  da  un  
incan tes im o luce magica, r in fo rza lo  da  un  
p e rm an en za .

L ' im p u g n a tu r a  sull 'al tare e un  oggetto  
norm aliss im o e eli poco valore, cammuffate) 
da  un  incan tes im o  c reaz ione  spe ttra le  c ui si 
è a g g iu n to  il solito p e rm a n en z a .  Le statue 
sono di n o rm ale  b ro n z o  lucidate  ili m o d o

N on a p p e n a  un p e rsonagg io  e n tr a  nella 
stanza a t t raverso  la po rla ,  viene att ivato un
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da  .sembrare do ra te .  Q u es te  s ta tue  sono 
indicate  sulla m a p p a  3L. Il simbolo cerch ia ­
to c o r r i sp o n d e  alla s ta tua  che possiede la 
\ e r a  im p u g n a tu ra .

T u t t i  gli incantesimi p re sem i  nella stanza 
sono trat tat i  com e se lanciali da  un  m ago  o 
un  chierico di 30" livello: così u n  incan tesi­
mo dissolvi m agie  d iff ic i lm ente  p u ò  avere  
effetto . È da  n o ta re  il fa tto  che l ' incantesi­
m o  ind iv iduazione  del magico p ra t icam en te  
ind iche rebbe  che ogni cosa nella s tanza e di 
orig ine  magica,  co m p re sa  la falsa im p u g n a ­
tu ra  e le statue.

Se i PG in te n d o n o  in te rp re ta re  la storia 
r a p p re se n ta ta  dai mosaici sulle paret i ,  leg­
gete loro  il p ross im o  p a rag ra fo .

Il racconto  inizia con un  im m a n e  flotta 
di migliaia di navi che a r r iv an o  presso  le 
cosle di u n  te r r i to r io  selvaggio. Le navi

più vicine h a n n o  già l iberato  le o rd e  
degli  invasori che, a rm a ti  di spada  ed 
assetati di sangue ,  s tan n o  d e p r e d a n d o  il 
villaggio costiero. La f lotta batte  la b a n ­
d iera  di A lphatia ,  gocciolante  di sangue. 
Altre  piccole e più de ttag lia te  f igure  
m o s t r a n o  a n co ra  villaggi che c ad o n o  so t­
to la m a n o  a rm a ta  degli  invasori.  In ogni 
d isegno,  un  m an ip o lo  di ba rbar i  d i fen d e  
l 'u lt ima posizione m e n t re  la gen te  del 
villaggio fugge  v e rso  l ' in terno.

Inf ine ,  gli invasori g iu n g o n o  a ll ' in te r­
no  del te r r i to rio ,  dove u n a  serie di c am ­
pi aper t i  c o n d u c o n o  al p iù  grosso inse­
d ia m e n to  f ino ra  m ostra to .  L n ’a rm a ta  
b a rb ara ,  m e n o  n u m e ro s a  di quella  
A lpha tiana ,  si p r e p a r a  a d a re  battaglia.

Alla fine dei mosaici viene r a p p r e s e n ­
tato u n o  scon tro  titanico: gli A lpha tiam  
lanciano 1 loro incantesimi di fuoco e di

luc e, m e n t r e  i barbat  i r isp o n d o n o  con le 
loro g ra n d i  m acch ine  da guei ra s u p p o r ­
tati dal loro coraggio.  Inf ine  gli invasori 
sono strett i  tra i barbari  c il fiume. In 
a li le  scene di dettaglio ,  m anipoli  di 
A lpha iian i  v engono  circondali  e latti a 
pezzi dai barbari .  Ili u ltimo, un  uom o — 
un g r a n d e  c o m a n d a n te  a giudic a re  dalla 
sua u n i fo rm e  — si e rge  m piedi da  solo, la 
schiena rivolia al fiume.

Il suo volto m ostra  rabbia  e In isliazio- 
ne  m e n t re  t iene sollevala la sciabola e 
sem bra  p ronunc  iare un incantesimo. La 
lama della sciabola viene1 improvvisa­
m en te  divisa da  un  l'ulniine.

Nella scena liliale, le ac<]iic del lumie 
si c h iu d o n o  sopra  il capo di questo  ulti­
m o sopravvissulo.  I barbari  si d i l ig o n o  
verso casa m entre 1 nuvole  scure  e foriere  
di tem p e s ta  si raccolgono in lontananza .
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Am bientazione d egli incontri
Q uesta  sezione tra t ta  del viaggio di r i to rno ,  
a t t raverso  le zone selvagge, in d irez ione  
dell' Isola del V eggen te ,  e del c o m b a t t im e n ­
to con quest 'u lt im o.  Dato che i giocatori  ora  
conoscono e n t r a m b e  le zone, si i n n o v e ra n ­
no p ro b ab ilm en te  piti ve locem ente .

Sommario d egli incontri
1. Attraverso le  zone se lvagge

Usate la tabella  di pag ina  31: “ Incontr i  
casuali nelle zone selvagge", al l ine  di d e t e r ­
m in a re  gli incontri  d i n a n t e  il viaggio di 
r i torno.

2. Di nu ovo  in siem e

L'isola è stata  r ipopo la ta  di m ostr i  d i f fe ­
ren ti  a vostra scelta. N essuna  delle  c rea tu re  
com batte  co n tro  la co m p ag n ia .  Se la c r e a tu ­
ra non  è inte lligente,  ques ta  si siede in un  
angolo; se invece il m o s t ro  è intelligente 
allora g en t i lm en te  c o n d u r rà  la co m p ag n ia  
a t traverso  la zona. Le t rap p o le  m agiche  d e l­
l’a rea  9 sono a n co ra  in funz ione .

( o m e  da o rd in e  del Veggente ,  se la c o m ­
pagnia  attacca u n  m ostro ,  ques t 'u l t im o  si 
fa rà  uccidere  senza reagire.  N essun  p u n to  
esperienza  deve essere ten u to  in con to  p e r  i 
mostri  uccisi in ques to  m odo.

Le stanze del v eggen te  sono iden t iche  a 
prima. Q u a n d o  i PC ar r ivano ,  il V eggen te  
ch iude  il suo  libro, si alza in piedi e chiede  
l ' im p u g n a tu ra .  Se la co m p a g n ia  si rifiuta, 
egli alzerà le spalle e t o r n e r à  a leggere  il suo 
libro. N on r isp o n d e  a nessuna  d o m a n d a .  Se 
la c o m p ag n ia  t iene p e r  se l ' im p u g n a tu ra ,  la 
m alediz ione co n t in u e rà  ad  avere  e ffe t to  ed 
il te rr i to rio  ad  andarl i  in rovina.

Una volta che l ' im p u g n a tu ra  e nelle m ani 
del Veggente ,  egli ch iede  a C u t te r  di farsi 
avanti.  Se gli viene chiesto p e rch é  abbia 
bisogno di C u t te r ,  r i sp o n d e  che la l ibera 
volontà  di un  in nocen te  p u ò  servire  a toglie­
re la m alediz ione. C u t te r  non  è m olto  felice 
di avvicinarsi al Veggente ,  ma c o m u n q u e  
obbedisce.

Leggete  il seg u en te  p a ra g ra fo  ai giocato­
ri.

fonders i  e con tra is i ,  f inché n o n  è c o m ­
p le ta m e n te  t ras fo rm ato .

D o p o  u n  m o m e n to  il V eggen te  ha  in 
m a n o  la sciabola com ple ta .  La lama è 
p e rco rsa  d a  lam pi azzurr i  di energ ia  
magica. Il V eggen te  b r a n d e n d o  la spada  
urla:  "M o rte  a voi tutti! O ra  che n u o v a ­
m en te  poss iedo la sciabola, la m aled iz io­
ne p u ò  essere po r ta ta  a co m p im en to ,  e 
la t e r ra  r im a r r à  selvaggia p e r  l 'eternità! 
C on  questa  sciabola nelle irne m an i  io 
sono invincibile!”

La sciabola urla  con la voce di C u t te r :  
‘'A iuta temi!"

Il V eggen te  attacca. Le sue abilità e le 
cara tte r is tiche  della  sciabola sone desi ritte 
nella sezione r ig u a rd a n te  i p e rsonagg i  non  
g iocanti.

I sei arazzi sulle pa re t i  sono te le t ra sp o r ta ­
tori. Il V eg g en te  p u ò  te lepa t icam en te  tele- 
t r a s p o r ta re  u n  m os tro  sotto c h a rm e  p e r  
r o u n d  a t t raverso  u n o  dei tappe t i  a sua  scel­
ta. 11 c o m a n d o  n o n  in terfer isce  con te sue 
p restaz ion i  in com ba t t im en to .  Gli arazzi 
sono  im m u n i  ai d a n n i  no rm ali ;  c o m u n q u e  
c iascuno si p u ò  d i s t ru g g e re  cau san d o  25 
p u n t i  di d a n n o  derivati  dalla m agia  o da  
u n 'a r m a  magica.

U n  e lenco dei mostri  te le traspor ta t i  è 
d a to  qui di seguito . Usateli  s e g u e n d o n e  l’o r ­
dine.  Se la battaglia d i n a  tan to  d a  esau ri re  
l’e lenco, a g g iu n g e ten e  altri di  vostra  scelta. 
Ciascun co m b a t t im en to  d o v re b b e  avvenire  
con u n a  singola c rea tu ra ,  eccettuati  i casi di 
sc iame d ’insett i e dei lamartigli .

II V eggen te  attacca la co m pagn ia ,  al col­
m o di u n a  gioia selvaggia. Con  la spada  ne l­
le sue m an i  si sente  al sicuro e p res ta  poca 
a t tenz ione  a chi sta a ttaccando .  Dato  che 
conosce a m em o r ia  ogn i  angolo  dell 'isola 
egli p u ò  te le trasporiars i  in un qualsiasi  p u n ­
to p ra t ica m en te  senza e r ro re .

L ’unico  m o d o  p e r  sconfiggere  il V e g g e n ­
te é quello  di s t rapparg l i  di  m an o  la sciabola 
ed  usarla  co n tro  di lui. Per  fa re  ciò é neces­
sario sconfiggerlo  in un  c o rp o  a c o rp o  o ut i­
lizzare un  incan tes im o (pe r  e sem pio  teleci­
nesi). R icorda tevi  che il V eggen te  è im m u n e  
a quals iasi d a n n o .

Se i PC  s tan n o  p e r d e n d o  la battaglia  e 
n o n  h a n n o  ancora  pen sa to  di p r ivar lo  della 
spada ,  la sciabola par la  d icendo:  “B ra n d i te ­
mi e p o tre te  d is t ru g g e r lo !”

Lina volta che la sciabola è nelle m ani di 
un  m e m b ro  della c om pagn ia ,  essa p u ò  esse­
re usata p e r  d is t ru g g e re  il Veggente .  Basta 
un  solo colpo di sciabola a n d a to  a segno, 
p e rch é  il V eg g en te  si dissolva. Q u a n d o  ciò 
accade leggete il seg u en te  testo.

Hai colpito  il Veggente .  La sua im m ag i­
ne sem b ra  o ra  f luida  e con 1111 u rlo  rag ­
ge lante ,  egli inizia a dissolversi p ro p r io  
davan t i  ai tuoi occhi. 11 suo  co rp o  si è 
r id o n o  ad u n a  pozza d ’acqua  so p ra  la

quale  è sospesa u n a  nebbia  nera.
La nebbia  inizia a m uovers i  a ssu m e n ­

d o  i tratti  del viso de l  veggente.  La bocca 
si a p re  e u d i te  la voce del Veggente :  “ Il 
vostro  des t ino  è se g n a to ”, dice. “Mi ave­
te sconfitto  o ra  ma io r i to rn e rò  e la terra  
conoscerà  la mia ira!”

Le c r e a tu re  sotto l’influsso dello cha rm e  
sm e tto n o  di co m bat te re .  Gli arazzi t rem an o ,  
pa recch ie  c rep e  si fo rm a n o  sulle pareti  e da 
esse fuoriesce  d e l l ’acqua nera.  L ’isola sta 
a f fo n d a n d o .  In  tre  tu rn i  ve rrà  compieta-  
m e n te  so m m ersa  dal fiume. T u t t i  i mostri  
a n d r a n n o  in cerca  della  t e r ra  fe rm a  e non 
a t ta cc h e ra n n o  la co m p ag n ia  se n o n  p ro v o ­
cati.

C iascuna  s tanza a p p a r e  vuota  m en t re  i 
p e rso n ag g i  la a t t rav e rsa n o  c o r re n d o ,  da to  
che tutt i  o rm ai  se ne  sono  andati .  C o m u n ­
q u e  l 'acqua del f iu m e  m an t ien e  i suoi m agi­
ci effetti :  ogn i  c re a tu ra  che la beve può 
v en ire  inf luenza ta .  M en tre  il g r u p p o  cerca 
scampo, la nebbia  n e ra  lo segue  m aled icen ­
dolo.  La nebbia  n o n  p u ò  essere d an n eg g ia ta  
in a lcun  m o d o ,  ma, a sua volta, non  può  
d an n eg g ia re .

Q u a n d o  i PG lasciano l'isola, la nebbia 
n e ra  invece r im an e ;  non  a p p e n a  l 'ult ima 
p u n ta  di roccia viene som m ersa ,  la nebbia  si 
dissipa. La m aled iz ione  ancora  aleggia sul 
te r r i to rio ,  m a il co rp o  a t t rave rso  il qua le  
essa agiva è a n d a to  d is tru tto .

La sciabola parla .

“Sono stata .salvata e vi ringrazio,  m a il 
mio co m p ito  n o n  è a n co ra  finito. Il V e g ­
gente  è d is t ru t to  m a la m alediz ione  è 
ancora  p resen te .  Pe r  scacciarla dovete  
p ian ta re  la mia lam a nella piaga avvele­
nata  del C u o re  del f iu m e .  Solo se io 
r im a r r ò  nel C u o re  la m alediz ione  sarà 
an n u l la ta  p e r  sem pre ."

Se i pe rso n ag g i  acco n sen to n o  a r i trovare  
il C u o re  del F ium e,  la sciabola ne  r im ane  
m olto  com piaciu ta .  Se i personagg i  non  ne 
h a n n o  l ' in tenzione  la sciabola, d o p o  aver 
parla to ,  cerca  di p r e n d e r e  il contro l lo  eli 
c h iu n q u e  la stia im p u g n a n d o .  La lama v u o ­
le assicurarsi  l’a d e m p im e n to  del suo c o m p i­
to. Se il ten ta tivo  di contro l lo  è co ro n a lo  dal 
successo, il p e rsonagg io  sarà in fluenza to  in 
quasi tu tte  le sue  azioni.

La sciabola n o n  p e rm e t te  a chi la i m p u ­
gna di a r re n d e rs i .  Chi la b rand isce  deve 
d i fen d e rs i  da  ogni minaccia.  N on  sono p e r ­
messe le azioni che  in qua lch e  m o d o  r i ta rd i ­
no  significativam ente  il r a g g iu n g im en to  del 
C u o re  del Fium e.  Dato che la lama è intelli­
g en te  è an ch e  d isposta  a negoziare .  Può 
inoltre  m odif icare  il suo c o m p o r ta m e n to  
p e r  assicurarsi  che i suoi obiettivi siano r a g ­
giunti .

Se il ten ta tivo  di con tro l lo  11011 ha  succes­

II V eggen te  to r regg ia  su C u t te r .  Egli 
dice: “A pr i  la m an o  qui davan ti  a me. 
Frbas figlio di K.01 se." L en tam e n te ,  C u t ­
ter  p r o te n d e  il braccio ed a p re  la m an o  
destra.  Il V eg g en te  dice, “A ffe r ra  l 'im­
p u g n a tu r a  della sp ad a  da  lu n g o  tem p o  
p e rd u ta .  Sen tine  il po tere ."  C u t te r  a f fe r ­
ra sa ldam en te  l ' im p u g n a tu ra  ed  il V e g ­
gente  con 1111 malvagio g r ido  di t r ionfo ,  
p ro n u n c ia  una  pa io la  di po tere .  L ' im p u ­
g n a tu ra  esp lode  in u n  abbaglian te  lam ­
po di luce, e il co rp o  di C u t te r  sem bra
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so, la sciabola r ip ro v e rà  in occasioni più 
propizie. Pe r  esem pio ,  può  cercare  di c o n ­
vincere u n  a ltro  p e rso n ag g io  ad  im p u g n a r ­
la o a ingaggia re  il suo  possessore  m c o m ­
batt im ento .

La sciabola poi dà  indicazioni su come 
r a g g iu n g e re  il C u o re  del F iume. 11 c u o re  si 
trova alle sorgenti  del f iume, in alta m o n ta ­
gna. La sciabola n o n  conosce i dettagli  della 
posizione del cuore ,  m a q u a n d o  vede il c u o ­
re e la “piaga del do lo re"  se ne  r e n d e rà  
im m e d ia tam en te  conto.

M ostri teletrasportati

L amartig li  (4): CA 2; DV 5**; pi 100; MY 
3tìm (12m) sul t e r re n o ,  108m (36m m) 
volando; N '"ATT 1 artiglio; F 1-12; TS  
0 2 0 ;  MI. 10; AM C; PX 1.700 (vedi pag. 
32)

Gigante  delle tem peste :  CA 2; DY 15**; pi 
75; MY 45 m  (15m); N " A T F  1 p u g n o /  
speciale; F 8-48/speciale; T S  G l 5; ML 
10; AM C; PX 3 .250

Mastino in fe rn a le  g a rg an tu a :  CA 4; DV 
24**; p f  100; MY 36n im  (12m); .V A I f
1 p u g n o  o 1 soffio; F 2-21 o speciale; T S  
G24:' ML 1 1: AM C; PX 8.750

D rag o  verde: e n o rm e :  CA -3; DY Ili****; 
p f  75; MY 4 5m  (15m); N”A T I  fino a 6 : 
F 3d8 + 8 / I d  10 + 2; T S  G36; ML 10; AM 
C; PX 5.150

Elfo: CA 1; DY 1()**/PX 2 .000.000; pi 52; 
MY 3 6 m n i  (12m); N°A 1 I 1 a rm a  o 
incan tesim o; F l d 8  +  4 o speciale; TS  
E 10; ML 10; AM L; PX 2.300

E qui paggi amento:

corazza di maglie + ? ,  ¡parla rallentante  +  3, 
icario +  / .  stim ili ridia levitazione, bacchetta del 
freddo  (<S r anche), pergam ena di protezione dagli 
dem entali

Incantesim i:
1“ livello: buio, dardo incantalo x2
2" livello: ittvisibihtà, creazione spettrale,
ragnatela

3" livello: dissolvi magie, velar itti. fu lm ine  m agi­
co
4" livello: ronf itsione, temprala <ti ghiacciti, tmlo- 
metamoi frisi.
5" livello: evor r/z/onc degli dem entali, demenza  
precoce

Sciame di insetti  g a rg an tu a :  CA 7; I)Y 16*; 
pi 70; MY 18m ((>m) al suolo, 3(im ( 12m) 
volando;  N " A T T  1 a rea  (l 'effetto; F 8 
pun t i  o 4 pun t i;  T S  G 8 ; ML 1 1: AM N: 
PX 2.300

B eho lder :  CA 0/2/7: I)Y i l* * * * * ;  pf 50; 
MY 9m  (3m) f lu t tu an d o ;  N " A T T  1 m o r ­
so + speciale: F 2-lf> +speciale :  T S  MI 1; 
ML 12; AM C; PX 5.100
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A m bientazione degli incontri

II C u o re  del F ium i“ d o v re b b e  essere situato
III un  posto sensato, a l l ' in te rno  del m o n d o  
della vostra  c am p ag n a .  Il f ium e  d o vrebbe  
c o n d u r re  ad u n a  delle ca tene  m onruose  li 
situati'.

Il viaggio verso il C u o re  p u ò  avere  d iv e r ­
se d u ra le  ili d iverse  cam p ag n e .  Il C u o re  del 
Fiume si trova a l l ' in te rno  di un  residenza  
estiva A lpha iiana .  da  t em p o  o rm ai  in rov i­
na. Il palazzo è u n o  di quell i situati più 
a i r in te rn o  e hi a b b a n d o n a to  secoli la, q u a n ­
do  gli A lphatiani  fu ro n o  scacciati dal Nor- 
wold. G ra n  p a r te  del palazzo è a n d a to  p e r ­
d u to  a causa deH’erosione.  degli  sm o t ta ­
m enti  e delle  valanghe. Sia gli agen ti  della 
m alediz ione  del gen era le  che a lcuni  mostri  
insediatis i di dir it to ,  h a n n o  farlo p ro p r io  
questo  palazzo.

Il F ium e Sabre  viene a l im en ta to  da  p a rec ­
chie sorgenti,  p ro p r io  qui aH’in tc rn o  di q u e ­
sto g ra n d e  complesso  di stanze, corrido i  e 
(.averne. Nel p u n to  più alto s c o n e  la p r im a  
sorgen te ,  acqua gelida t o n n a t a  dalla neve e 
dal ghiaccio disciolti. I PG in co n t ran o  per  
p r im a  questa  so rg en te  nell 'a rea 6 . dove l'ac­
qua non  è ancora  con tam ina ta .

Il m agg io r  c o n tr ib u to  d 'a cq u a  al i iu m e  è 
da to  da ll ’a rea  12. dove  è situata  u n a  Galle ­
ria che c o n d u ce  al P iano F lem en ta le  d e l ­
l 'Acqua. Qui si n o v a  il C u o re  del Fiume, 
dove la sciabola deve  essere  porta ta .

I livelli m ostrati  sulla m a p p a  4 del DM 
r a p p re se n ta n o  ì segni dc ll 'acqua  bassa per  
quelle  aree.  Il f ium e è in p ien a  nel ta rdo  
p o m er igg io  e nella p r im a  serata ,  poiché è in 
questi m om ent i  che riceve il m ag g io r  q u a n ­
titativo d ’acqua. In queste  o re  le a ree  leg­
g e rm e n te  o m b reg g ia te  sono  r icoper te  d 'a c ­
qua.

I.e de.scrizioni di alt ime di ques te  aree  
variano a seconda  del livello de ll ’acqua. 
Q u a n d o  e bassa, le pa ret i  ed il so i l i t to  delle 
stanze s a ran n o  um id i  e m o s t r e ra n n o  il 
segno  de ll ’acqua  alta. Le a ree  che sono sta­
gne possono  essere invase da ll 'acqua  a t t r a ­
verso altri percorsi ,  nel caso si a p r a n o  porte  
al m o m e n to  sbagliato.

( ionie  regola  gen era le  i p e rsonagg i  non 
sono in g ra d o  di m uovers i  c o n tro c o r ren te  
in alcun m odo.  I ale regola  include  la possi­
bilità di p e n e t r a re  nel palazzo a t traverso  
l 'a rea 1 1! Se il p e rso n ag g io  la  r icorso ad abi­
lità magiche, sarà in g ra d o  di vincere la c o r ­
r en te  solo d u r a n te  i pe r iod i  di acqua  bassa, 
il giudiz io liliale spelta  c o m u n q u e  a voi.

Som mario d egli incontri

1. La strada verso  il C uore del F ium e
(Non p re sen te  sulla M ap p a  del I)M il" 1)

II l iunie  a p p a re  in q u in a to  p e r  tutta  la 
d u ra ta  del Maggio. I p e rsonagg i  n o n  n o tan o  
ali tili segno  di vita nel limile e spesso si

im b a t to n o  in carcasse di piccoli animali  sel­
vaggi. Gli am m ali  avevano  com m esso  l’e r r o ­
re di bere.  Se si vuole a g g iu n g e re  a vven tu ra  
al viaggio, i pe rso n ag g i  possono  in co n t ra re  i 
m ostr i  indicati  sulla T abella  degli  Incontr i  
Casuali  nelle Zone  Selvagge, a pag  31, 
o p p u r e  co m b a t te re  co n tro  il f an tasm a  del 
V eggen te  che si vuole vendicare .

D u ra n te  gli ultimi g iorni del viaggio i p e r ­
sonaggi  e n t r a n o  in un  te rr i to rio  di m o n ta ­
gne  scoscese dalle cime r icoper te  eli neve. Il 
f ium e ora  ruggisce  in u n a  gola m o n ta n a ,  e 
n o n  è più quella  lam a d 'acq u a  p lacida clic 
scorre  nelle p ianure .

Strett i  sentieri  c o r ro n o  lu n g o  i lati della 
gola, alcuni sa lgono parecch i  m etr i  al di 
sop ra  degli  arg in i  na tura li ,  altri scendono  
fino al livello de ll ’acqua  im petuosa .  Tali 
sentieri  sono im perv i  ed  a s so lu tam en te  non 
percorr ib il i  d a  cavalcature.  In  alc uni tratti 
s e m b ra n o  com e scavati nella roccia stessa.

Se la c o m p ag n ia  è a cavallo, le cav a lcature  
iniziano a m ostrars i  s e m p re  più nervose  
m an  m an o  che le scogliere a p p a io n o  più 
scoscese. Le cav a lcatu re  p o t r e b b e ro  f e rm a r ­
si all inipròvv iso o far  d ie t ro  I ron t  p r o t e ­
s ta n d o  se m p re  più, m an  inano  che ci si avvi­
cina al C u o re  del Fiume.

In questa  pa r te  del viaggio i PC possono 
v edere  altri  piccoli corsi che si un iscono  a 
quello  p rinc ipa le  del f iume; la loro acqua  è 
f re d d a  com e il ghiaccio e a sso lu tam en te  
p u ra .  I piccoli corsi p ra t ica m en te  scom paio ­
no d u r a n te  le o re  m a t tu t in e  e la notte ,  ma 
sco rro n o  p ien a m e n te  d u r a n te  il g io rno ;  nel 
t a rd o  p o m er ig g io  d iv en g o n o  dei veri e p r o ­
pri to r ren t i  im petuosi .  Q u es ta  d iscon tinu ità  
è causata  clalla ltei nanza  del disgelo dei 
ghiacciai che li a lim entano .

2. V olatili m olto  grandi
(Non presen t i  sulla m a p p a  del DM n n 1)

Menile- si avvicinano al C u o re  del Fiume, 
i pe rso n ag g i  n o ta n o  dei grossi uccelli che 
g i ran o  in cerch io  sop ra  le loro teste. Q uesta  
zona di m o n ta g n a  e il te r r i to rio  di una  vera 
e p ro p r ia  o rd a  di Roc . p re sen te  in tu tte  e tre 
le d im ension i .

Se i pe rso n ag g i  sono  a cavallo, gli uccelli 
c e rc h e ra n n o  di r a p i rn e  u n o  non a p p e n a  se­
ne p re sen ta  l'occasione. I Roc non a ttaccano 
i pe rso n ag g i  a piedi che r im a n g o n o  sul sen ­
tiero; qualsiasi  pe rsonaggio ,  pere’), tenti l’a r ­
r am p ica ta  al di so p ra  eli esso, sarà attaccato.

I nidi dei Roc si t ro v an o  tra le cime eh 
questi  picchi e c'è il 5 0 ' t  eh p robabili tà  c he 
c iascuno co n ten g a  J-(ì uova. I personaggi 
ven g o n o  p r im a  attaccati dai Roc più piccoli, 
poi da  quelli  g ra n d i  ed infine  da  quelli 
giganti.

Roc, piccoli (3); CA 1; DV 6 ; p i ’UH c iasc uno;
MV lHin (6111). vo lando 14-lni (48ni);
\  \  1 1 2 artigli/1 m orso;  F 2-5/2-5/2-12;
T S  CO; ML 8 ; AM L; PX 275

Roc, g ra n d i  (4): CA 2; I)V 12; p f  (ì() ciascu­
no; MV I 8 m ((ini), vo lando  l l lm (48m); 
N " A T T  2 artigli/'1 m orso;  F 1-8/1-8/2-20; 
T S  G12; ML <); AM L; PX 1.100

Roc, giganti  (2): CA 0; I)V .36; p f  Kit), 182; 
MV I 8 m ((ini), vo lando 14 Ini (48ni); 
N' A F T  2 a rt ig l i /1 m orso ;  F 3-18/3-18/ 
8-48; T S  0 3 6 ;  MI,  10 (nessun controllo  
se co m b a t to n o  pe r  d i fe n d e re  il loro 
nido);  AM L; PX 6.250

3. Im boscata al C ancello
(Non p re sen te  sulla m ap p a  del DM n" 4)

D o p o  che h a n n o  risalito il f ium e p e r  un 
p o ’, i p e rso n ag g i  g i ran o  d ie t ro  una  curva 
della  gola. L egge te  loro la seguen te  descri­
zione.

Davanti a voi e è u n  m u r o  di p ietra,  alto 
abbas tanza  d a  bloccare la luce del sole. 
L 'acqua n e ra  del f iume, sgorga  rabbiosa 
da  u n 'a p e r tu r a  ro zzam en te  sagom ata  a 
fo rm a  eli cuore.

G u a r d a n d o  verso l'alto, no ta te  che il 
sen t ie ro  linisce qua lche  centinaio  di 
m etr i  so p ra  di voi. C in q u e  g la n d i  co lon ­
ne scolpite in m o d o  unico, f iancheggia­
no ciò che sem bra  u n 'a p e r tu r a  che dà 
accesso a l l ' in te rno  della  m o n tag n a .  Se 
n o n  tosse in u n a  zona cosi selvaggia, si 
p o t reb b e  p e n sa re  che sia il cortile del 
palazzc) eli un  qua lche  nobile  mollo  ricco.

L 'a p e r tu ra  a fo rm a  eli cuore  è segnata  sul­
la m a p p a  com e a rca  14.

Se ì pe rso n ag g i  si sono già imbattuti  in 
rovine A lp h a tian e  (nel m o d u lo  CM1, per  
esempio),  possono  r iconoscere  i motivi delle 
scu ltu re  com e a p p a r te n e n t i  p ro p r io  a q u e l ­
la cultura.

M en tre  i pe rso n ag g i  n o lan o  l 'ape r tu ra ,  
u n o  s to rm o  eli lamarligli  li sta sp iando .  I 
lamartigli  s tavano  a sp e t tan d o  nell 'a rea  1 e si 
a vven tano  dall 'a lto sui personaggi .

L amartig li  ( 15); CA 2; I ) \  5** ciascuno; pf
375 p e r  s to rm o;  MV 3òm (f2m ).  volando
IO8111 (3t)in); N A T I  I artiglio; F 1-12;
TS  G30; ML IO; AM C: PX 425 ciascuno

I lamartigli  si d iv idono  ed a ttaccano da 
ogni d irez ione .  Se falliscono il con tro l lo  del 
m orale ,  essi r i to rn a n o  all’isola del V eggen te  
e n o n  fa ra n n o  più r i to rno .

4. U n  b envenu to  co lor Bronzo

fi sen t ie ro  si a rram pic  a p e r  il m u r o  ¡11 una 
serie di to rnan t i  e te rm ina  a ll 'en tra ta  de l­
l 'antico palazzo.

Q u a n d o  i p e rsonagg i  sono abbastanza 
vicini da  sco rg e rn e  i dettagli ,  leggete loro la 
seg u en te  descrizione.
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ELEMENTALE

EN TR A TA

Le co lonne  deco ra le  che avete  visto p r i ­
m a  dal basso, r e g g o n o  il so ff ino  allo 7 
m eir i  che p ro teg g e  l 'en tra ta  alla m o n ta ­
gna.  Al di là delle co lonne  c'è u n a  g r a n ­
de  s tanza il cui .sfondo è pe rso  nel buio.  
Le decorazion i  sono  state  e rose  dal t e m ­
po e dalle in tem p er ie :  il posto sem bra  
a b b a n d o n a to  da  m olto  tem po.

U SCITA

PORTE

In fo n d o  alla stanza ci sono G golem  di 
b ro n zo  in attesa. N o n  a p p e n a  degli  intrusi  si 
avvicinano all’e n tra ta  de ll 'a rea  4. simulra- 
n e a m e n te  si m u o v o n o  ad o c cu p a re  gli spazi 
t ra  le co lonne  dove  r im a n g o n o  in attesa di 
attaccare .

UN QUADRETTO -  3 m. Golem  di b ronzo  (fj); CA 0; 1)V 20**; p f  90
ciascuno; MV 72 (24m); \ nA T T  1 p u g n o  
^ spec ia le ;  L 3-30 +  speciale; LS Ci 10; ML 
12; AM N; PX 4.300; DS o cco r ro n o  armi 
m agiche  p e r  colpirli,  im m u n i  agli in ca n ­
tesimi sonno ,  c h arm e ,  e blocca mostri;  
Attacchi Speciali: 1-10 p u n t i  ulteriori  di 
d a n n o  inlli tti  se tiro p e r  colpire  e f fe t tu a ­
to con successo, 2 - 1 2  p u n t i  di d a n n o  c a u ­
sati dal fuoco  liquido q u a n d o  viene loro 
lacerata  la pelle

I golem c e rc h e ra n n o  di im p ed ire  ai P ( » di 
e n t r a r e  nella loro zona, f in  q u a n d o  un  p e r ­
sonaggio  è p re sen te  al di qua  delle colonne, 
essi m a n t e r r a n n o  la loro posizione d ifensi­
va. Q u a n d o  tutt i  i personagg i  sa ran n o  ne l­
l’a rea  4, essi si in n o v e ra n n o  alla ricerca del 
p e rsonagg io  che ra p p re se n ta  il maggio]' 
pericolo.

f golem n o n  posseggono  alcun tesoro. 
L 'unico  cosa che si noia  nella stanza è un 
paio di p o r te  di o t to n e  che p o r ta n o  all 'area 
5. Se si cerca di ap r ir le  esse non o l i ro n o  
a lcuna  resistenza e si spa lancano  silenziosa­
mente .

5. La via d e i V erm i-iena

Non a p p e n a  le porte1 si ap ro n o ,  ciò 
che vi saluta è un coro  di sibili, ru m o r i  di 
scatti e sfrigolìi. 11 pav im en to ,  ii soffi tto e 
le pa re t i  di ques to  corrido io  oscuro  se m ­
b ra n o  p ossedere  vita p ro p r ia ,  e qua  e la 
oggetti  a llungati ,  simili a delle1 corde,  
s fe rzano  l’aria.

Man m a n o  che i vostri occ hi si ab i tu a ­
no a ll 'oscurita . po te te  v edere  che il co r r i ­
doio  i  largo  10 m etri  ed alto 7. C o m u n ­
q u e  sem b ra  clic1 ì m ur i  non  siano vìvi, 
d o p o  tu tto .  Lssi sono sem plicem ente  
r icoperti  da  grossi mostri,  simili a mille­
piedi,  c iascuno elei quali  fa o n d e g g ia re  8 
tentacoli che  lu r ie scono  dalla loro testa 
da  insetto.

Cen tina ia  e centinaia  di disgustosi  e p e r i ­
colosi vermi-iena  a t t e n d o n o  lincile la porta  
non  venga ap er ta ,  d o p o d ich é  si in n o v e ra n ­
no  l r e n e tu  a m e n le  su e givi p e r  le paret i  e 
lu n g o  il soffitto.

l ’ilo si innoverà  verso una  po r ta  aper ta  
p e r  ogni r o u n d  che questa  verrà  m a n te n u ta  
spalancala :  se la po r la  non  viene richiusa, il 
ve rm e-iena  attacca.

1 mostri  b lo cch e ra n n o  co m p le ta m e n te  il 
passaggio a t t rave rso  il corridoio ,  a m eno  
che un  p e rso n ag g io  non  voglia farsi a ttacca­
re da  3-18 ve rm i- iena  p e r  ro u n d .  Ricordate 
che ciascun verm e-iena  ha otto  attacchi a 
disposiz ione p e r  ro u n d  e c he  ogni attacco 
r ich iede  il successo di un  I iro-Salvezza co n ­
tro  paralisi.

Un verm e-iena  non  a n d rà  mai d i re t ta ­
m en te  in co n t ro  ad una  so rgen te  di fuoco, 
cosicché i p e rsonagg i  possono  fo rm are  un 
cerc hio di torce  e p ro c e d e re  lungo  il c o rr i ­
doio  cosi protett i .

I mostri  possono  colpire solo fino a 1 
m etro  di distanza: i personagg i  levitanti o in 
volo non  d o v re b b e ro  «nere problem i.  1 p e r ­
sonaggi più creativi possono  inven ta re  altri 
m odi p e r  passare  il co r r ido io  senza p ro b le ­
mi.

V erm i- iena  (300); CA 7; DY 3 + 1* :  pf 11 
ciascuno; MY 3(>m <12m); V  A l i 8  t e n ­
tacoli; F paralisi;  LS ( .2 ;  MI. 0; AM \ :  
PX 7 “)
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6. La stanza d ella  pozza d ’acqua
(Usare  la m a p p a  del I)M i r  4A)

Le p o r te  di o t tone  che  d a n n o  accesso a 
questa  s tanza lam io  il paio con quelle  all’al­
tro  capo del co rr ido io  e possono  essere 
ap e r te  solo in ima d irez ione ,  verso l 'area 6 .

U na  pozza di acqua  t ra sp a re n te  r iem pie  
la pa r te  più lon tana  di questa  s tanza c ir­
colare. Da u n a  d irez ione  n o n  ben  p rec i­
sata p rov iene  un  su o n o  simile a quello 
dello s to rm ire  delle f r o n d e  al ven to  o a 
quello  di un f ium e che scorre  im p e tu o ­
so. A des t ra  si trova 1111 a ltro  paio di 
im p o n en t i  p o r te  di o t tone .

L en tam e n te ,  l 'acqua nella pozza inizia 
ad agitarsi e a f o rm a re  1111 gorgo .  Poi 
g ran d i  spruzzi si levano dalla superficie  
com e se 1111 pesce g igan te  stesse g i ran d o  
ve locem ente  111 tondo ,  ili u n 'a rea  t ro p p o  
pici o la  p e r  lui.

La pozza è p r o f o n d a  3 m etri .  Sia l 'en tra ta  
che l'uscita d e l la cq u a ,  che è fo rm ata  dai 
ghiacci disciolti, sono situate  sotto la s u p e r ­
ficie. Il vo lum e d 'acq u a  qui a g g iu n to  alla 
p o r ta ta  del f ium e  non  deve  essere ten u to  in 
con to  p e r  calcolare il llusso a t traverso  
l 'ap e r tu ra  a fo rm a  di cu o re  de ll 'a rea  3.

Se i PG d e c id o n o  di lasciare la stanza 
a ttraverso  la pozza (l 'acqua, essi a f f r o n te ­
ra n n o  1111 v iaggio ra p id o  m a non  pericoloso 
fino all 'a rea 7 che è c o m p le ta m e n te  p iena  
d 'acqua.

Il riboll ire  de ll 'acqua  è causato  da  c inque 
d e m e n ta l i  dell acqua. Lssi sono  di g u a rd ia  
alla pozza e c o n tr a s te ra n n o  ogni tenta tivo  di 
en tra rv i  o di a sp o r ta rn e  deU’acqua.

Gli d e m e n ta l i  s tan n o  a s su m e n d o  la loro 
tipica fo rm a  eret ta ;  così p u ò  s e m b ra re  che si 
siano fo rm ate  c inque  o n d e  alte d u e  m etri  
ciascuna.

Elementali  d d l 'A c q u a  (5): CA 0; DY 12; p f  
57 ciascuno; MY I 8111 (tini), 51m  (18m) 
n u o tan d o ;  V A 'E T  1; F ‘2-16; TS  G l 2; 
ML 10; AM N; PX 1.100; AS 1-8 p u n t i  di 
d a n n o  ulteriori  se l’avversario  è in acqua

(ili d e m e n ta l i  sono rimasti  bloccati qui a 
causa della m aled iz ione  che, sebbene  inqu i­
ni solo l 'acqua del F ium e Sabre,  impedisce  
alle c rea tu re  di acqua p u ra  di passal e a t t r a ­
verso la Galleria  de ll ’a rea  13. Fssi 11011 pos­
sono r i to rn a re  al Piano d 'o r ig in e  fin tan to  
che sussiste la m alediz ione. Da una  p a r te  ciò 
co m p o r ta  il la t to  che il volere  degli d e m e n ­
tali e dei PG è lo stesso ma da ll ’altra  11011 è 
d e t to  che questi  ultimi se ne  r e n d a n o  conto. 
T ale  in tu iz ione p u ò  essere  favorita  se nella 
c o m pagn ia  esiste 1111 p e rso n ag g io  e s t r e m a ­
m en te  d ip lom atico  ed abile a t ra t ta re  con gli 
e lementali .  In o l tre  gli d e m e n ta l i  g u a r d a n o  
con sospetto  ai PG e si r i f iu tano  di lasciarli 
passare.

La com unicaz ione  con gli d e m e n ta l i  è 
possibile facen d o  ricorso all’ ESP, a un  e lm o 
della  telepatia ,  a 1111 anello di a d a t t a m e n to  
agli d e m e n ta l i ,  o a pozioni quali  b u o n a  
pai ola o fo rm a  d e m e n ta le .  A vostra d isc re ­
zione, un  l inguaggio  m in ia to  p u ò  servire 
allo scopo.

7. Le acque riunite

La d is tanza  dall’a rea  6  a questa  stanza 
p iena  d ’acqua, è 6  metri .  L ’acqua  en tra  nella 
s tanza a t t rave rso  u n 'a p e r tu r a  nel soffitto e 
fuoriesce  da  u n ’a p e r tu ra  nel pav im en to  
all’a ltro  capo  della stanza. Qualsiasi cosa 
en tr i  nella stanza t ra sp o r ta ta  dalla co rren te ,  
11011 p o ssed e n d o  un sistema di p ropu ls ione  
p ro p r ia ,  sa rà  trascinata  p e r  un  tu r n o  a t t r a ­
verso la stanza p e r  poi essere  r isucchiata  e 
sp in ta  nell’a rea  1 1 .

Q ues ta  stanza è il p u n to  d ’inco n tro  p r in ­
cipale degli  d e m e n ta l i ,  d a to  che qui l’acqua 
n o n  è infetta .  Gli d e m e n ta l i  a t ta cc h e ra n n o  
qualsiasi  essere  vivente che invada  il loro 
terr i to rio ,  a m e n o  che 11011 r icevano indica­
zioni sulle sue in tenzioni  pacifiche. Per 
e sem pio  se i PG si a cco rd an o  p e r  ima tregua  
con gli e lem enta l i  de ll ’a rea  6 , ad alcuni p e r ­
sonaggi (in g ra d o  di re sp i ra re  so tt’acqua, 
na tu ra lm e n te ! )  p u ò  essere concessa u n 'u ­
d ienza  ne ll ’a rea  7, presso  il leader  della 
com uni tà .

L ea d e r  degli  E lem ental i  d d l 'A c q u a :  CA -2; 
DY 16; p f  90; \ I Y  1 8111 (6111), 54m  ( I 8111) 
n u o ta n d o ;  N' A T T  I; F 3-24; T S  Ci 16; 
ML 10; AM  N; PX 1.350; AS 1-8 p u n t i  di 
d a n n o  u l te r io r i  se in acqua

Eiem ental i  de ll ’Acqua  (12): CA 0; DY 12; 
p f  55 ciascuno; MY 18m (6111), 54m 
( I 8111) n u o tan d o ;  N " A T T  1; F 2-16; TS  
G l 2; ML 10; AM N; PX 1.100; AS 1-8 
pun t i  di d a n n o  ul te r io r i  se in acqua

L’obiett ivo degli  d e m e n ta l i  dell’acqua  è 
di r i to rn a re  al loro  Piano, m a n o n  ne s a ra n ­
no  in g ra d o  f inché non  verrà  rimossa la 
malediz ione. Così gli E lem ental i  a cc e t te ra n ­
no  di b u o n  g ra d o  di a iu ta re  le c re a tu re  del 
Pr im o  Piano  a sbarazzarsi  della m aled iz io ­
ne.

Fino ad  o ra  gli d e m e n ta l i  s tavano p ro te g ­
g e n d o  un  ra ro  ogge tto  nell’a rea  8 . t a l e  
ogg e tto  è u n a  barca  subacquea ,  capace di 
t r a s p o r ta re  le c re a tu re  che  re sp i ran o  aria  
verso la Galleria , nelle p ro fo n d i tà  de ll ’a rea
13. Gli d e m e n ta l i  p e r m e t t e r a n n o  ai p e rso ­
naggi di avvicinarsi  aH 'imbareazione solo se 
fe rm a m e n te  convinti  delle  loro b u o n e  
intenzioni.  Se i p e rsonagg i  ch ie d o n o  agli 
e iem enta l i  di a ccom pagna r l i  al C u o re  del 
Fium e,  questi  si d im o s tra n o  riluttanti .  L ’ac­
q u a  in q u in a ta  del f iu m e  è p e r  loro pe r ico lo­
sa (vedi a rea  13 p e r  i dettagli) .  Se i p e rso ­
naggi si d im o s tr a n o  persuasivi,  co m u n q u e ,  
sa ra n n o  in g ra d o  di convincerli  ad  a f f ro n ta ­
re il rischio.

Se il p r im o  inco n tro  con gli elementali  
de ll ’acqua  si è risolto con un co m b a t t im en ­
to, tutt i  gli e lem ental i  del d u n g e o n  ne 
sa ra n n o  in fo rm at i ;  ciò r e n d e rà  ovviam ente  
più a r d u o  il com pito  dei PG.

8. Il m o lo  d e ll’im barcazione

U 11 cor to  canale  di acqua  calma connette  
ques ta  stanza all’a rea  7. L'na po r ta  segreta, 
che si a p re  sp in g e n d o  verso l’esterno ,  co n ­
du c e  all’a rea  1 2 .

Vi t rovate  in u n a  stanza piccola e circola­
re, c o n te n en te  solo u n a  tavola di legno al 
( e n t r o  di essa. Da u n a  p a r te  della stanza 
c'è u n a  pozza d ’acqua le cui in crespa tu re  
lam biscono il pav im en to  di pietra.

La tavola è lunga  circa 2 m etr i  e larga
1 . E pa recch io  rovinata  e sem bra  dav v e ­
ro  m olto  vecchia.

La tavola e in realtà  la barca  subacquea  
sotto l 'effe tto  di 1111 incan tes im o m e ta m o r ­
fosi di  ogni oggetto .  L ’incan tes im o e stato 
lanciato da  un  m ago  del 18" livello. Se viene 
usato  un  incan tes im o ind iv iduazione  del 
magico,  la tavola a p p a r e  c ircondata  da  una 
in tensa  a u ra  di magia,  ¡.’im barcaz ione  può  
essere r ip o r ta ta  alla sua fo rm a orig inale  t r a ­
mite  un  incan tes im o  dissolvi magie.

Q u a n d o  r ip o r ta to  alla sua fo rm a  o r ig in a ­
le, ques to  incredibile  ogge tto  è lungo  6  
m etri  e largo circa 3 con 1111 pescaggio di 
mezzo m etro .  (Consu lta te  le regole  del 
1)&D C o m p a n io n  a pag. 53 r ig u a rd o  al fu n ­
z io n am en to  di ques ta  imbarcazione).

Le pa ro le  che  c o m a n d a n o  la barca,  sono 
le semplici t rad u z io n i  di "muovili” , “f e rm a ­
ti” , "s in is tra” , “d e s t r a ” , "avanti dirit to", 
“im m e rg i t i”, “livellati” e “riem erg i"  nel l in­
guaggio  degli  d e m e n ta l i  dell 'acqua. Se PG 
ed d e m e n ta l i  sono diventati  amici,  q u e s t ’ul- 
timi possono  in seg n are  loro le paro le  di 
co m a n d o .  A ltr im enti ,  i PG dov r a n n o  utiliz­
zare  l ' incantesim o conoscenza, o p p u r e  basa r­
si sulla loro  f o r tu n a  p e r  fa r  fu n z io n a re  l’im ­
barcazione.

La ba rca  è abbastanza  stre tta  p e r  nav igare 
a t t raverso  i passaggi sottostanti l’a rea  7 e 
d iscen d e rà  le cascate senza a lcun d a n n o .  In 
nessun  m o d o  p u ò  nav igare  c o n tro co rren te .  
Facilm ente  si im m e rg e rà  sotto il C u o re  del 
F ium e m a non  passerà  a t t raverso  la Galle­
ria.

9. La sala del Re

Q u es ta  è una  stanza r isp len d en te  di 
colori, luci e riflessi dora ti ,  fi pav im ento  
è c oper to  da  mosaici bili, rossi, bianchi e 
neri.  Sei m etr i  so p ra  le vostre teste ci 
sono 1111 cen tinaio  di rilucenti  zanne  
d ’avorio. C iascuna  zanna  è p iantata ,  
base e p u n ta ,  su u n a  m attonella  di m a r ­
m o  cosicché la pa r te  r icurva g u a rd a  il 
pav im en to .  La luce è vivida an ch e  negli 
angoli.
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C inque  co lonne  di o ro  r i lucente  divi­
d o n o  l’a rea  in d u e  e n o rm i  
stanze. O l t re  le co lonne  d o ra te  giace una  
pozza di acqua  calma: nessuna  increspa- 
tu ra  d is tu rb a  la superf ic ie  piatta  e 
imm obile  com e quella  di u n o  specchio.  
O ltre  la pozza ci sono d u e  p o r te  di o t to ­
ne.

La stanza r ip a ra  qua lche  inquil ino  nasco­
sto: d u e  s torm i di lam art ig li  s tan n o  t e n d e n ­
d o  un 'imbosca ta .  LTno s to rm o  di 10 lamarti-  
gli a t te n d e  vicino alla pozza, fuori  vista. Un 
a ltro  s to rm o  di 8  lam art ig li  a t t e n d e  d ie t ro  la 
p o r ta  segreta  sotto la scalinata che con d u ce  
all’a rea  6 .

Il p r im o  s to rm o  attacca q u a n d o  i p e r so ­
naggi e n t r a n o  nella stanza. Il secondo  s to r ­
mo a t te n d e  3 ro u n d  e poi attacca ce rcan d o  
di cogliere di so rp resa  i PO che h a n n o  le 
spalle voltate.

S to rm o  di Lam art ig li  (10): CA 2: I)Y 5* 
p f  250 p e r  s to rm o;  MY 36 m  (12m), 
108m (36m) volando;  N 'A T T  1 artiglio: 
F 1-12; T S  G36; ML 10; AM C; PX ‘-125 
ciascuno

S to rm o  di Lam artig li  (8 ): CA 2; DY 5**: p f  
200 p e r  s to rm o;  MY 36m  (12m), 108m 
(36m) volando;  N 'A T T  1 artiglio; F 
1-12; T S  C36; MI. 10; AM C; PX -I25  cia-

La pozza possiede po ten t i  p ro p r ie tà  
magiche.  Q u a lu n q u e  dei lamartigli  venga 
toccato dalla sua acqua, im m e d ia tam en te  
svanisce, e lo s to rm o  patisce u n a  pe rd ita  di 
25 pf.

L’acqua  inoltre  agisce com e un  incantesi­
m o di g u a r ig io n e  p e r  i p e rsonagg i  che vi 
v engono  imm ersi  p e r  un  in te ro  ro u n d .  
C o m u n q u e  se l’acqua viene rimossa dalla 
pozza, p e rd e  im m e d ia tam en te  le sue p r o ­
prie tà  m agiche.  Le co lonne  sono  r icoper te  
di lam ine  d ’o ro  p e r  u n  valore totale di
80.000 M.O. R im u o v e re  le lam ine  è p e rò  un 
lavoro che r ichiede  molto  tem po.  In  m ed ia  
in u n a  g io rna ta  di lavoro, la co m p a g n ia  r ie ­
sce a spogliare  u n a  co lo n n a  p e r  un  valore di
16.000 m o n e te  d ’oro.  Tale t e m p o  p u ò  esse­
re m odif icato  a piacere ,  a set o n d a  delle c ir­
costanze.

\

O

Le /.amie sul soffitto  valgono 2.000 M.O. 
ciascuna ed o g n u n a  p u ò  essere aspor ta ta  in 
un  ru m o .  Il p e rsonagg io  deve  co m u n q u e  
essere in g ra d o  di r a g g iu n g e re  il soffitto b 
m etr i  so p ra  di lui. Le / a m ie  brillano a ( ansa 
degli incantesimi luce magica e perm anenza  
lanciati su ciascuna.

10. La volta del tesoro alphatiano
Le am p ie  porre  d 'o t to n e  sono bloccale da 

u n  incan tesim o chiavistello magico* lanciato 
da  u n  m ag o  di 1 <S" livello.

L 'in te rn o  della  stanza è p ieno, da  pavi­
m en to  a so ilit io .  di lingotti  d ’oro.  Questa  è 
u n a  delle volte del tesoro  a lpha tiane.

Sebbene  t ra s p o r ta re  tu t to  questo  o ro  sia 
u n ' im p re sa  a d i r  poco a rd u a ,  il valore totale 
del tesoro  e di SOI).000 M.O.

11. Il ru sce llo  m orm orante

Da u n ’a p e r tu r a  sul soffitto di questa  lu n ­
ga stanza, fuoriesce  u n a  considerevole  
q uan ti tà  d ’acqua  clic viene convogliata  
in un  (an a le  che sfocia in u n 'a p e r tu ra  
sul pav im en to  dalla p a n e  opposta .

11 v olum e de ll 'acqua  è equivalente  a 
quello  di un  ruscello, largo circa 0  metri 
e p i o f o n d o  L2. La ( o r i e n t e  e abbastanza 
fo r te  da  trasc inare  c h iu n q u e  l ino  e a t t r a ­
verso l’a p e r tu r a  sul paw m cn io .

D ue d o p p ie  p o r le  di b ronzo  si t rovano  
sulla p a re te  ovest. Sulla pa re te  est c'è 
u n a  nicchia. Sem bra  che < i sia ab b as tan ­
za spazio p e r  potei ' c am m in a re  d ie tro  
alla cascata  che scende  dal soffitto.

L 'a p e r tu r a  sul p av im en to  co n d u ce  ad  una 
cascata di circa 30 m etri  che a lim enta  la poz­
za so t te r ra n ea  de ll 'a rea  13. 1 personagg i  che 
c ad o n o  t raspor ta t i  dalla ( o r i e n t e  non  sof­
f r i r a n n o  dei d an n i  derivali  da ll ' im pa t to  con 
la superficie  so ttostante .  La barca  subac­
q u e a  p u ò  cad e re  lungo  la cascala senza dan-

12. Il labirinto d e ll’o cch io  tiranno
( l ’sare la m a p p a  del DM i r 1 1B)

Il labirinto,  inclusa la piccola stanza d ie ­
tro  la po r ta  segreta ,  è vuoto  ad  eccezione 
della s tanza q u a d ra la  di 9 metri  di laro.
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UN Q U A D R E T T O  = 3m

segnata  con u n a  A. Q ues ta  stanza contiene  
un  beho lde r .  Il b e h o ld e r  a t t e n d e  a i r in te rn o  
della stanza, col ragg io  am i-m ag ia  d i re t to  a 
c o p r ire  lo specchio della  porta.  C e rch e rà  di 
m o rd e re  il p r im o  p e rsonagg io  che en tra  
nella stanza. N on  a p p e n a  il raggio  p u n ta  in 
un 'a l t ra  d irez ione ,  a t taccherà  con q u a t t ro  
dei suoi occhi più piccoli i pe rso n ag g i  nello 
specchio della pol la.

Beho lder :  CA 0 corpo /2  occhio cen tra le  7 
p eduncoli ;  I ) \  I p f  50 co rpo /  20
occhio grande“/ 12  c iascun pedunco lo :  
MY Olii (3m): N ’A T T  1 m orso  + specia- 
le: F 2- Hi +  specialc; TS  M 1 1 ; ML 12; 
AM C: PX 5.100

Attacchi speciali:
Occhio  g ra n d e :  l'aggio anti-m agia  
Occhio  I : charme
Occhio  2: charme (mostri)
Occhio  3: sonno
Occhio  1: telecinesi
Occhio  5: carne in pietra
Occhio  G: disintegrazione
Occhio  7: paura
Occhio  8 : rallentam ento
Occhio  9: causa, ferite grav i
Occhio  10: morte

Sparsi  f ra  la sporcizia, i pezzi di cuoio e le 
ossa delle  v i lum e del beh o ld e r .  ci sono 
parecchie  a rm i  a r ru g g in i te ,  d u e  anelli  d ’o ro

n o n  magici del valore di 10 M.O. ciascuno, 
u n a  p e n n a  ricopiarne,  e u n a  borsa  conse r­
van te  m olto  rovinata  che contiene,  all ' in ter­
no di u n a  piccola scatola,  un  u n g u e n to  della 
bened izione .

I personagg i  t ro v e ra n n o  questi oggetti  
solo se sp e n d e ra n n o  del tem p o  a rovistare 
tra  l ' im m ondiz ia  o se u se ra n n o  un  incantesi­
m o  ind iv iduaz ione  del magico.

13. La m eta profonda

Dato che la c o r re n te  che scorre  da qui 
a ll 'Area 15 è t r o p p o  I o n e  da risalire, l 'unico 
pe rco rso  da  seguire* p e r  e n t r a re  in quest 'a- 
rea è a t t rave rso  la cascata de ll ’a rea  1 1 . 
Q u a n d o  i p e rsonagg i  p io m b an o  nella stanza 
e se a lm e n o  u n o  di loro p u ò  vedere ,  leggete 
la seg u en te  descrizione.

Il l o m b o  della  cascata  su p e ra  ogni altro 
ru m o re ,  e u n a  sottile cortina  di spruzzi  
sale da  c iò che sem b ra  una  g r a n d e  massa 
d 'acqua .  S fo rzando l i  di in travedere  
qualcosa, ti accorgi di essere cadu to  dal 
sof fitto di u n a  g ra n d e  caverna  alla a lm e ­
no 9 metri .

Q u ind ic i  m etr i  più in là, le o n d e  si 
in f r a n g o n o  su una  spiaggia rocciosa, 
m e n t re  dalla pa r te  o p p o s ta  lo specchio 
d 'acqua  si p e rd e  in lon tananza .  Qui l'ac­
qua  è n e ra  ed  ha  un  sapore  n au se ab o n ­
do, ben d iversa clalfacqua Iresca che 
p rov iene  dall 'alto.

I p e rsonagg i  clic c ad o n o  nel lago h a n n o  il 
15(A di  probabil i tà  di ingoiare  de ll ’acqua. 
T ira te  ld 2 0  p e r  ciascun personaggio ;  da  1 a
3, egli ha  ingoiato dell 'acqua e bisogna con­
tro l la rne  gli e f le tu  basandosi  sulle fasi lu n a ­
ri.

Se i p e rsonagg i  d ich ia ran o  di slorzarsi  di 
n o n  ingoiare  l 'acqua, la p e rcen tua le  scende 
al ~)c7c ( 1 su ld 2 0 )  valida p e r  ogni tu rn o  suc­
cessivo. Se essi n o n  p r e n d o n o  precauzioni, 
la p robabili tà  di ingoial e de ll 'acqua  r im ane  
del 15 (/( p e r  ogni tu rn o  in cui r im an g o n o  
nel lago.

Se i PC si so l ic i  m a n o  a g u a r d a r e  la spiag­
gia, essi sco p r i ran n o  delle  zone a llungate  e 
levigate, com e  se una  c re a tu ra  delle  d im e n ­
sioni di un  piccolo castello si fosse li posala 
re ce n le m en te .  I segni lasc iati ai lati di q u e ­
ste zone possono  essere a ttr ibuiti  ad e n o r ­
mi, taglienti  e robustissimi artigli. Questi 
sono i segni di una  tes tugg ine  d rag o n a .

T es tu g g in e  d r a g o n a  (1): CA -2; I)Y 30*: pf
142; MY 9m  (3m), 27m  (9m) nuo tando ;
\ " A  f  f  2 artigli/ l  morso; f  1-8/1-8/10-
60; T S  (-15; \ Ì L  IO; AM C; PX 9.000

La tes lug ine  d ra g o n a  non  può  usare' il 
so li lo  di vapore  sott 'acqua, e cosi a ttaccherà 
con artigli e morsi .  N on  cercherà  di d is t ru g ­
gere  l ' im barcazione  f inché gii viene da ta  la 
possibilità di avventarsi  su un  personaggio.

28





IL CUORE DEL FIUME

Se i personagg i  sono stati abbas tanza  per- 
suasivi da  convincere  gii d e m e n ta l i  ad 
accom pagnarli ,  ques te  c rea tu re  e n t r e r a n n o  
a t traverso  la cascata de ll 'A rea  11. (Mi eie- 
mentali  so f f ro n o  1 -8  p u n t i  di d a n n o  p e r  
ogni ro u n d  in cui p e r m a n g o n o  n d l 'a c q u a  
inqu ina ta ,  qu in d i  tene te  con to  del tem p o  
trascorso.

(.li d e m e n ta l i  s a ra n n o  mollo  indeboliti  
dagli effetti  de ll ’acqua. Sebbene  co m b a t ta ­
no la tes tugg ine  d r a g o n a  insieme ai PG, essi 
non infligono gli 1 -8  pun t i  di d a n n o  u l te r io ­
ri che n o rm a lm e n te  infliggono ne lfacqua  
no rm ale .  Sen /a  u n  a iu to  m agico  i p e r so n a g ­
gi n o n  sa ra n n o  in g ra d o  di ra g g iu n g e re  il 
f o n d o  del lago. C o m u n q u e ,  se lo ricevono, 
coinè ad  e sem pio  la barca  subacquea ,  essi 
possono p ro c e d e re  n o rm a lm e n te .  R ico rd a ­
te di con tro l la re  se ingo iano  dell 'acqua!

Q u a n d o  i PG si im m e rg o n o  nelle- p r o f o n ­
dità  del lago, di tegli che u n a  f igura  
m ostruosa  li sta seg u en d o ,  un  poco al di là 
del loro  c am p o  visivo, F.ssi p o t r e b b e ro  in t r a ­
vedere  tuia sagom a e n o rm e  che si m uove  
len tam en te  o p p u r e  p o t r e b b e ro  accorgersi

di una  s t ran a  tu rbo lenza  p ro b ab ilm en te  
causata  dal passaggio di un  grosso pesce. In 
altre  pa ro le  c rea te  u n 'a im o sfe ra  di suspen-  
ee, senza far cap ire  loro di cosa in realtà  si 
tratti.

Il lago è p r o f o n d o  60 m etri  e sul suo fo n ­
dale  batte  il C u o re  del Fium e. Il C u o re  è un 
fo ro  di 1 m e t ro  di d iam e tro ,  sul fo n d o  del 
lago. I pe rso n ag g i  c he  con l d 2 0  o t ten g o n o
il p u n teg g io  della  loro Saggezza o m eno ,  
im m a g in a n o ,  a ragione, che si trat ti  di una 
Galleria  d i e  p ro v ien e  dal Piano  F lem entale  
dell 'Acqua.

U n a  fo r te  corrente:  d 'acqua  fuoriesce da 
questa  a p e r tu ra .  Qui,  ben v isibile, è la c ausa 
della m aled iz ione  e d d f i n q u in a m e n t o  de l­
l 'acqua del F ium e Sabre.

Una b izzarra escrescenza è attaccata al 
m arg in e  d e l f a p e r tu r a .  S em b re re b b e  
quasi  u n a  sp u g n a  se n o n  tosse che e 
e n o rm e ,  nera ,  e viscida, e sem bra  e m a ­
n a re  u n 'a u r a  malefica. L 'escrescenza 
pulsa con un  r i tm o molto  simile- a quello

di un  g igantesco  c uore  che soffre  malato 
ed  esausto. Da questa  escrescenza fu o ­
riescono l ingue  di un liquido n e ro  come 
l’inchiostro,  che si m ischiano al flusso 
dell’acqua  che prov iene dal (oro.

Se l’escrescenza è r imossa, il F ium e Sabre 
p u ò  n u o v a m e n te  sco r re re  p u ro ,  m a l’unica 
a rm a  in g ra d o  di nuocer le  è la sciabola. Per 
r im u o v e re  la m aled iz ione  dal C u o re  del 
Fium e, b isogna colpire  l 'escrescenza c inque 
volte  con la sciabola. L 'escrescenza ha CA 0.

M e n tre  i pe rso n ag g i  s tan n o  c e rcan d o  di 
r im u o v e re  la malediz ione , g iu n g e  la testugi- 
ne  d ra g o n a  ed  attacca.

14. A ll’esterno  e via!

Vicino alla cascata de ll 'a rea  13 c'è una  
galleria che a t t raversa  la m o n ta g n a ,  c reata  
dal f iu m e  stesso. I p e rsonagg i  possono  usa­
re la barca  subacquea  p e r  a r r iva re  dove la 
galleria sfocia a lfe s te rn o ,  nell 'a rea  14.

FINIRE L’AVVENTURA

Se la Sciabola v ien e  tenuta

La m alediz ione  viene r ip r is tina ta  a m en o  
che la sciabola n o n  venga  lasciata nella cica­
trice della Galleria. La sciabola d o vrebbe  
r e n d e re  ciò no to  ai giocatori .

Se i giocatori  si m o s t ran o  r i lu ttanti  a se p a ­
rarsi dalla sciabola, ques t 'u l t im a  ce rc h erà  di 
p r e n d e r e  il con tro l lo  dei p e rso n ag g io  che la 
im p u g n a .  Se il ten ta tivo  è c o ro n a to  dal suc ­
cesso, essa fo rze rà  il PG a lasciarla nella fe ri­
ta: se fallisce la m aled iz ione  r i to rn e rà .

Da u n o  a sei g iorni d o p o ,  la m alediz ione 
avrà r ip reso  abbastanza  forza  da  in q u in a re  
n u o v a m e n te  l 'acqua dei fiume. Si p re se n te ­
r a n n o  gii stessi s intomi p reced en t i  e p e r  
sgom inarla  b isognerà  seg u i l i1 lo stesso p io -  
cedim ento .

Il V eggente  avrà l u i  n uovo  co rp o  e. seb­
b ene  n o n  e d e t to  che ri torn i  alla sua isola, la 
sua p resenza  sarà c o m u n q u e  legata al vele­
no ed  a lfacqua .  Se eie) accade dovre te  
r i p r e n d e r e  il con tro l lo  della  cam pagna .  
Potreste  r ichiedere1 ai giocatori  di  poi tare  a 
te rm in e  m i com pito  speciale p e r  r im ed iare  
al loro fa ll imento,  so p ra t tu t to  se ques t 'u l t i ­
m o è de r iva to  dalla loro avidità.  O p p u re 1, 
po tres te  dec id e re  c lic: o rm ai  h a n n o  i m p a r a ­
to la lezione, e lasc iarli a rr iva re ,  pili o mene.) 
t ran q u i l lam en te ,  al C u o re  del F ium e p e r  
lasciare la sciabola.

Se i PG ri f iu tano  eli essere gli eroi della 
s ituazione, fate  in m o d o  che potenti  PNG 
mandine) a l t re t tan to  po ten ti  agen ti  a re c u ­

p e ra re  la sp ad a  a qualsiasi  costo, in m o d o  da 
a n n u l la re  p e r  se m p re  la malediz ione.
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PERSONAGGI N O N  GIOCANTITABELLA DEGLI IN C O N T R I  
CA SU A LI NELE ZO NE SELVAGGE

Q ues ta  tabella  è p e r  i mostri  e r ra n t i  nelle 
zone selvagge che c irc o n d an o  il Fiume 
Sabre. Tirate 2d l()  p e r  ogn i  g io rn o  di viag­
gio e so m m ate  i risultati dei dadi.  Se la c o m ­
pagnia  sta a t t r av e rsa n d o  u n  esagono  a d ia ­
cente  al fiume, a g g iu n g e te  10  al risulta to.

Alcuni degli  incontr i  11011 vale la p e n a  che 
siano giocati in dettaglio: ad esem pio  un 
orso non  ha possibilità di sopravvivere  a dei 
PG del livello C o m p an io n .  C o m u n q u e ,  il 
c o m p o r ta m e n to  d e ll ’orso, p u ò  far  p e n sa re  
ai PG che agisca sotto charm e.

T iro  
del dado

Creatura
incontrata

2 - 8 nessun  incon tro
9 1 -2 0  m ercanti*
10 10-40 briganti
11 3-30 m a n d r ia
12 4-24 fo rm iche  giganti
13 1 -6  pan te re*
14 1-4 grizzly*
15 10-60 orche t t i
16 2 - 8  a rp ie
17 1 -6  driacli*
18 2 - 1 2  lupi m an n a r i
19 1-3 sciami di insetti**
2 0 2-16 grifoni**
21 1 -6  v iverne**
2 2 10-40 br iganti**
23 erba  assassina**
24 1 coccodril lo  g a rgan-

tua**
25 1 sciame di insett i  gar-

gan tua**
26 1 troll g a rg a n tu a
27 1 odic
28 1-3 vedove n e re  g ig an ­

ti**
29 1 orco  g a rg an tu a* *
30 1 -6  v iverne

* 259c di possibilità che la c re a tu ra  sia sot­
to c h a rm e
** la c rea tu ra  è sotto c h a rm e

Il V eggente
Forza 1 0 Destrezza 10
Inte l l igenza 18 Costituzione 10
Saggezza 10 Carism a vai iabile

Classe a rm a tu r a -6 Punti  Ferita non
applicabili

Im m unità

1. Il V eg g en te  è im m u n e  ad  ogni fo rm a  di 
da n n o .  Dato  che in real tà  non  esiste, 11011 
p u ò  essere d an n eg g ia to .

2. Solo gli incantesim i desiderio, lanciati da  
u n  m ag o  di a lm en o  32" livello, possono  
d an n eg g ia r lo .

3. Dato  che  il V eggen te  n o n  è u n  oggetto  
an im ato ,  tutt i  gli incantesim i e loro  e f fe t ­
ti n o n  lo d a n n e g g ia n o  d ire t tam en te .  Ad 
e sem pio  un  incan tes im o palla di fuoco  
n o n  lo d an n eg g ia ,  m a egli non  p u ò  v e d e ­
re chi è invisibile, poiché  l ' incantesimo 
invisibilità  in f luenza  chi lo lam ia  e non 
chi vede colui che  lo lancia.

Abilità

1. 11 V eggen te  p u ò  avvalersi dei sensi di 
ogni  ( r e a t in a  che sia sotto c h a rm e  a c au ­
sa dell 'acqua  del fiume. 11 V eggen te  e in 
qua lche  m o d o  in con ta t to  telepatico e 
p u ò  r ich iedere  lo svolgimento  di d e te r ­
m ina te  azioni. C è  u n a  b u o n a  probabili tà  
che la richiesta  venga soddisfa tta .

2. Il V eg g en te  p u ò  far  uso dell ' incan tesim o 
teletrasporto (5" livello dei m aghi)  sette 
volte al g io rno ,  l imitato alla sua isola. 
Nella sua m e n te  l ' in te ra  isola è m em o r iz ­
zata in dettaglio .

3. Il V eggen te  p u ò  fa r  uso  de ir inea i ite s im o 
telecinesi u n a  volta p e r  r o u n d ,  r iu scendo  
a t r a s p o r ta re  il peso equiva len te  ad u n a  
p e rso n a  n o rm ale  più il suo eq u ip a g g ia ­
m ento .

4. I m p u g n a n d o  la sciabola, il V eggen te  si 
c o m p o r ta  com e 1111 g u e r r i e ro  di 2 0 " livel­
lo sia d u r a n te  i co m ba t t im en t i  sia p e r  
q u a n to  r ig u a rd a  i Tiri-Salvezza.

L im itazioni

Il V eg g en te  n o n  é in g ra d o  di attaccare  
d i r e t t a m e n te  a m e n o  che non  im p u g n i  la 
sciabola.

Secoli la,  un  gen era le  a lp h a t ian o  ebbe l’in ­
carico di p re d is p o r re  alla colonizzazione il 
t e r r i to r io  nei pressi del F ium e Sabre. P u r ­
t r o p p o  A lphatia  n o n  gli fo rn i  mezzi a su f f i ­
cienza. Così perse  battaglie su battaglie, le 
sue a rm a te  d im in u i ro n o ,  ed in f ine  fu c ir­
c o n d a to  sulle rive del f iume. Dopo  ore  di 
furioso  c o m b a t t im en to ,  egli r imase l’ultimo 
A lp h a tian o  vivo.

I m p u g n a n d o  la magica  sciabola, il g e n e ­
rale ge tto  u n a  m aled iz ione  sul t e l in o n e)  e

nel fa re  ciò un fu lm ine  lo colpì e spe/./.ò la 
sciabola in d u e  parti .

Il V eggen te  n o n  è un essere vivente' ma 
bensì la m aled iz ione  personificala :  egli esi­
ste solo p e r  p o r ta re  avanti il p ro g e tto  rii 
d is t ruz ione  della civilizzazione della zona.

Cutter
Sciabola (spada) + 5  
A ll in eam en to  Legale 
Inte l l igenza  12, p u ò  pa r la re

A bilità  in  form a di sciabola

1. La sciabola p u ò  a t taccare  rii p ropr ia  
volontà  e p u ò  m uovers i  a t t raverso  l'aria 
com e in volo.

2. La sciabola p u ò  ind iv id u a re  le porte- 
segrete  in un  raggio  di 3 metri ,  fino a 3 
volte al giorno.

3. La sciabola p u ò  leggere  le sc ri t ture  e le 
p e r g a m e n e  magiche.

4. Chi  la im p u g n a  p u ò  infliggere  il q u a d r u ­
plo dei no rm al i  d an n i  p e r  1 - 1 0  romici, 
u n a  volta al giorno.

5. La sparia p u ò  ind iv iduare  tulli i tipi rii 
g e m m e  nel raggio  eli 18 m etri ,  segna lan ­
dole p u n t a n d o  nella loro direzione.

ti. Solo la sciabola p u ò  d is t ru g g ere  il V eg­
gente.

7. Solo la sciabola p u ò  r im u o v e re  l’escre­
scenza rial C u o re  elei l iume e la re  in 
m o d o  elle n o n  ricresca.

11 vero  n o m e  di C u t te r  è Li bas. figlio ado tt i ­
vo rii k o rse .  Fu t rovato  ria b am bino  sulle 
rive del f iume. C u t te r  é in realtà  la sc iabola 
a p p a r t e n u ta  al gen era le  A lpha tiano  in sem ­
bianze u m a n e  e lu c rea to  rial fu lm ine  che 
spezzò l 'arma.

C u t te r  non  è conscio della sua vera n a tu ­
ra. N o n  sa eli essere  una  sciabola nè  rii avere 
in sè il p o te re  eli annullare ' la maledizione. 
I u t to  ciò che sa è che sem bra  non  essere 
in f luenza to  dalla maledizione.

In  fo rm a  eli ragazzo. C u t te r  possicele le1 
stesse abilità della sciabola con qualche 
modifica.  Può m uovers i  eri a ttaccare  eli p r o ­
pria  volontà  m a solo a piedi e coi pugn i  o 
con u n 'a rm a .  N o n  p u ò  c au sa le  d an n i  extra.

( 'o n te  la sciabola. C u t te r  p u ò  ind iv iduare  
le p o r te  segrete .  Comune]ue. 11011 s em pre  
pensa  di in fo rm a re  i suoi amici di ciò che ha 
visto: q u a n d o  questi  11011 s tanno  g u a r d a n ­
do, passa a t t raverso  le p o r te  nascoste.

( ion ie  la sciabola. C u t te r  p u ò  legge re il 
magico ed in d iv idua re  le gem m e .  C u n e i  è 
im m u n e  alla m alediz ione  sotto tutti  gii 
aspett i.  Se u n a  c rea tu ra  e sotto l ei ie t to  de l­
la malediz ione ,  essa non  p u ò  d a n n eg g ia re  
C u t te r  in a lcun m odo .  1 iu te  le t rappole  
p red isposte  dal V eggen te  non h a n n o  e f fe t ­
to su di lui. Nel caso venga ucciso in qualche 
m o d o  non  previs to , egli r iso rgerà  nel g i to  
di 24 ore.
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N U O V I MOSTRI 

Lamartiglio
( l a s s e  A rm a tu ra :  
Dadi \  ila: 
M ovimento:

Allaccili:
Kei ile:
\  A,,, ,:
I irò Sa ive/ /a :
Morale:
le so l i :

All ineam ento :
PX:

D ifese  Specia li

1. Im m une ' agli incantesimi di \ ‘ -?v livello.
2. Percc / ion i  acuite' com e se sotto l 'influsso 

c le irincanicsiino vista rivelarne.

,'>bm ( 1 2m). \ o lando  
lOSm (,'>()ni)
1 artiglio 
1 -12  '

-100
\ aria, \ edi più a\ ami

I)
( iaotic o 
125

Im m u n e  ad  ogni tipo di \e leno .
4. KSP limita lo che gli ia b cn e l ia re  di un 

bo n u s  di + 4  ai uri  p e r  colpire.
5. I ut 1 i i m em b r i  dello  slesso s to rm o  divi­

d o n o  il totale dei pun t i  ferita.

I lam arùgli  sono  c re a tu re  volami, grosse e 
pelose, c rea te  magicamente ' dalle acque del 
f i u m e  Sabre,  t ram ite  potenti  incantesimi 
clericali e dei m aghi.  l,a pelliccia e nera,  
liscia e lucente  e le ali sono semplici m e m ­
b ra n e  simili al cuoio, com e quelle  dei p ip i­
strelli. ('»li occhi sono rossi e brillami. Il 
"braccio" d e s t ro  te rm in a  con una  estensione 
ossea simile ad u n a  lama di spada.

I lam an ig l i  sono creati  in stormi lo rm at i  
da  1-20 indiv idui.  Ai lini del tiro pe r  colp i­
re.  ciascun ind iv iduo  agisce < o m e un mostro  
di 5 DY. Ai lini del totale dei p u m i  ferita, lo 
s to rm o  è co n s id e ra lo  com e un  solo mostro  
con 25 pun t i  ferita p e r  in d i \ id u o .  Nessuno 
degli  individui p u ò  essere  ucciso finc he non 
è d is t ru t to  l ' in te ro  sto rm o.  Cosi, u n o  sto rm o 
di cS Lamartig li  ha 200 p u m i  ferita.  Lo s to r ­
m o \ i e n e  d is t ru t to  q u a n d o  gli individui, nel 
loro complesso , h a n n o  so ffe r to  200 punti  
ferita.

Data la lo io  n a tu ra ,  i lam anig li  difficil­
m en te  sono (hmneggiabili  utili/./anclo hi 
magia. Lssi sono  c o m p le ta m e n te  im m uni  
agli incantesimi di l 1-;’)' livello, sia clericali 
che dei maghi.  I tiri sa lve / /a  c o n tro  gli 
incantesimi di Ihe llo  su p e r io re  sono d e te r ­
minali  dal n u m e r o  totale di I)Y di cui e 
com p o s to  lo sto rm o.  Cosi ogni indix iduo 
a p p a r t e n e n te  ad uno  s to rm o  di 5 iamariigli.  
si avvale dei ur i  s a l \ e / / a  di un g u e r r i e ro  del 
25" livello. Inoltre-, s e m p re  g ra / ie  alla loro 
n a tu ra ,  i lam an ig l i  sono im m u n i  a qualsiasi 
veleno sia esso di orig ine  na tura le“ o magica.

Le c r e a t in e  poss iedono  limitate capacita 
telepatiche  che p e rm e t to n o  di an tic ipare  le 
mosse degli av \ ersari .  Ciò è lem  ito m conto 
nella loro CA re la ib a m e n te  bassa e- nel 
b o n u s  di +  1 a tutt i  i tiri p e r  colpire.
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IL CUORE DEL FIUME
Mappa del D,M n° 4

(N on esistono  le a ree  1, 2 e  3 su questa  m appa)



Avventura di livello Companion

IL FIUME SABRE
di Douglas Niles e Bruce Nesmith

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

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

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

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

Q u e s t o  m o d u l o  u t i l i zza  le r ego le  c o n t e n u t e  nel  D u n ­
g e o n s  &  D r a g o n s  C ' o m p a n i o n  che  s o n o  u n ' e s p a n s i o ­
ne del  D u n g e o n s  & D r a g o n s  G i o c o  Base ed l . xpe r t .  
Q u e s t o  m o d u l o  p u ò  essere  u t i l i zza t o  so l o  se si p o s ­
s e g g o n o  D u n g e o n s  &. D r a g o n s  Base,  L: \per t  e C ' o m ­
p a n i o n  p r o d o t t o  d a l l a  Lìditriee Gi oc h i .

t: 1984 fS R . Inc. T u tti i d ir i t t t i  rise rva ti. S ta m p a to  in Ita lia.


