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Introduzione

La Ricerca della Legio Manticorae Vol. 11 narra la
prosecuzione degli eventi descritti nel primo volu-
me, La Ricerca della Legio Manticorae Vol. 1. Quan-
do l'avventura giungera al termine, i personaggi a-
vranno guadagnato 2-3 livelli di esperienza.

La Ricerca della Legio Manticorae Vol. 1I,
ambientata nel mondo di MYSTARA, ¢
un’avventura progettata per un gruppo di 3-5 per-
sonaggi di livello 4-6 e utilizza il regolamento della
5e di DUNGEONS & DRAGONS™. Per condurre
l'avventura il Dungeon Master (DM) deve posse-
dere i tre libri del regolamento base!. I manuali Vo-
lo’s Guide to Monsters e Mordenkainen’s Tome of Foes
sono consigliati, ma non indispensabili.

Background

Durante la prima parte dell’avventura (narrata nel
Volume 1), i Personaggi Giocanti (PG) sono stati
ingaggiati da un Lanista thyatiano caduto in disgra-
zia per riportargli notizie del fato di un gladiatore?
fuggito nelle catacombe sotto il Colosseo della capi-
tale dell'Impero. La compagnia, intrufolatasi nella
grande arena, ha esplorato i tenebrosi cunicoli dove
il gladiatore aveva fatto perdere le sue tracce e lo ha
strappato dalle grinfie dei seguaci del Culto di
Gylgarid, il Dio Demone dei Minotauri, che lo te-
nevano prigioniero.

A seguito delle indagini durante la ricerca del
combattente fuggiasco, i personaggi hanno appreso
che quest’ultimo & un Magen, una sorta di costrutto
alchemico creato dai Sacerdoti di Mitra per proteg-
gere 1 generali dell’esercito thyatiano durante le
campagne di guerra.

Contattati da una giovane Vestale di Mitra, An-
nia Valeria, i PG vengono a sapere che il gladiatore
¢ l'unico sopravvissuto della leggendaria Legio
Manticorae, scomparsa nelle giungle della Davania
in circostanze misteriose. In qualche modo, i preti di
Mitra che seguivano la legione ebbero la presenza
di spirito di incidere sulla pelle del Magen una sorta
di mappa, per guidare un eventuale missione di soc-
corso.

Purtroppo, per motivi sconosciuti?, il costrutto
non ha memoria degli eventi che lo videro protago-
nista e non ¢ in grado di riferire 1 particolari della
sua fuga e del fato dei legionari. Interpretati i segni
sulla pelle di Cordio, ¢ stata creata una mappa dei
selvaggi territori della Davania che conducono a un
lago dove si & consumato il destino della Legio Man-
ticorae.

1 Player’s Handbook — Manuale del Giocatore, Dungeon Master’s
Guide — Guida del Dungeon Master e Monster Manual — Manuale
dei Mostri

2 11 gladiatore fuggito si chiamava Cordio ed era la punta di
diamante della scuola di gladiatori del Lanista Galenites.

3 Pur riuscendo a fuggire, Cordio fu raggiunto da un’esplosione
psichica, lanciata da uno dei Kopru che infesta la regione. L attacco
mentale gli azzero la memoria.

Sommario dell’avventura

Liberato Cordio dalla prigionia dei Cultisti di
Gylgarid, i PG consegnano il Magen ai Preti di Mi-
tra che decodificano i tatuaggi incisi sulla sua pelle,
creando una mappa dettagliata del viaggio della Le-
gto Manticorae da Castra Alexandras al Lago dei
Vapori, nel cuore della giungla davanita.

La Vestale Annia Valeria consegna ai personaggi
questi tinera adnotata’, chiedendo loro di viaggiare
fino a Rupe Corvina, la capitale delle Hinterland
thyatiane, e arrivare a Castra Alexandras, percor-
rendo poi la strada fatta anni fa dai legionari del
Generale Demetrius fino al Lago dei Vapori
L'obiettivo ¢ di recuperare le sacre Insegne della
Manticora, il vessillo della legione andato perduto
con 1 soldati. Senza quella reliquia, infatti, non si po-
tra ricostituire la Legio Manticorae, I'unico esercito a
cul erano aggregati i Sacerdoti del Culto di Mitra.

Se 1 PG accettano l'incarico, Annia Valeria orga-
nizza il viaggio attraverso il Mare del Terrore, ac-
quistando un passaggio per gli avventurieri sulla
Helena, I'agile brigantino di Adonai Stephanos, un
principe mercante doulakki di Kastelios.

All'arrivo a Rupe Corvina, i PG saranno convo-
cati dalla Esarca delle Hinterlands thyatiane, Leilah
Ben Nadir che, in cambio di equipaggiamento e iti-
nera adnotata, affidera loro una missione di recupero.

All'insaputa di tutti, infatti, i Kopru del Lago
dei Vapori hanno sobillato la mente di Ketil Fac-
cia Pallida, capo tribu dei Pitti del Clan del Te-
schio, spingendolo ad assediare Castra Alexandras.
La compagnia, in viaggio attraverso le giungle della
Davania, arrivera al piccolo avamposto di Castra
Rubra, ultima tappa del viaggio prima di raggiun-
gere il forte di Alexandras. Qui gli avventurieri si
dovranno confrontare con il meschino comandante,
il Legato Tiberias, e raccogliere informazioni sulla
sorte dei coraggiosi legionari accerchiati dalle forze
dei Pitti.

[ luoghi dell’avventura

[ fatti narrati nella Ricerca della Legio Manticorae
Vol. II si svolgono nel Mare del Terrore e nei terri-
tori selvaggi delle Hinterland thyatiane, da poco co-

4 Gli itinera adnotata sono mappe dettagliate dei territori
dell'Impero. Gli Itinera sono talmente precisi che forniscono un
concreto aiuto ai viaggiatori (per ulteriori dettagli, vedi Appendice I
— Nuovi Oggetti Magici).



lonizzate dall'lmpero thyatiano. Per fornire al
Dungeon Master (DM) delle informazioni base su
questi luoghi, vengono fornite di seguito alcune de-
scrizioni di tali luoghi?.

IL MARE DEL TERRORE
Col termine Mare del Terrore, gli abitanti del
Mondo Conosciuto indicano il vasto mare aperto
che si estende dalle acque in cui affiorano gli arcipe-
laghi delle Ierendi e del Minrothad, fino alla Dava-
nia. Questo mare ¢ punteggiato da moltissime iso-
lette e da alcuni arcipelaghi di dimensioni pit rile-
vanti, come quello di Thanegioth. Sebbene la di-
mensione della maggior parte di queste isole sia
pressoché irrisoria, esse sono abitate fin dai tempi
pitt antichi. Un tratto comune di questi arcipelaghi &
sempre stato quello di rappresentare un forte punto
di contatto tra le razze terrestri e quelle acquatiche.
Oggi il braccio del Mare del Terrore che separa
I'Impero thyatiano dalle Hinterland ¢ solcato da na-
vi e vascelli di Thyatis e del Minrothad, che tra-
sportano viverl e attrezzature dal continente verso
le colonie davaniane e tornano cariche di oro, argen-
to, spezie, gomma, pietre preziose e schiavi. Uno dei
flagelli di questa parte del Mare del Terrore ¢ la pi-
rateria: flotte di pirati dallo Ierendi® cacciano i gale-
oni e le imbarcazioni dei mercanti, sfuggendo al
controllo della marina militare di Thyatis.

LA CIVILTA DEI KOPRU

La prima civilta a sorgere in questa regione fu
quella dei Kopru, che aveva il suo fulcro
nell’arcipelago di Thanegioth (2700 PI)7, dove cal-
de correnti di lava sotterranea riscaldavano le loro
dimore. Nel giro di un paio di secoli, essi estesero il
loro “impero” a buona parte del Mare del Terrore,
sfruttando la loro capacita di dominio mentale.
Quando le tribu neathar antenate dei Makai comin-
ciarono la loro lenta migrazione dalla Davania verso
il Mondo Conosciuto, colonizzando atollo dopo a-
tollo (2500 PI), le tribu stanziate nelle isole di Tha-
negioth caddero ben presto sotto il dominio dei Ko-
pru. Per secoli la civilta dei Kopru prospero indi-
sturbata, servita dai suoi schiavi umani, finché la
migrazione di tribu tanagoro dalla Penisola del Ser-
pente non mutd questa situazione (2100 PI). Piu
agguerriti dei loro cugini Makai, i Tanagoro comin-
clarono a combattere contro 1 Kopru, dando inizio a
una serie di guerre.

5 Le informazioni qui presenti sono state interamente tratte dal sito
Pandius.com, dal set in scatola con il Gazeteer Dawn of the Emperors:
Thyatis and Alphatia e dal manuale Demografia Mystarana — Volume I,
Compendio storico e sociale del Mondo Conosciuto di Simone Neri.

6 In questa sede si tiene conto delle informazioni contenute nel A/-
ternate lerendi Gazeteer: The Pirate Kingdom of Ierendi (AM 2) di John
Biles, che descrive questo arcipelago come un covo di Pirati e Ta-
gliagole sullo stile della Tortuga.

7 11 calendario di Mystara prende come Anno 0, quello
dell'incoronazione del primo Imperatore di Thyatis. Prima di tale
data ci si riferisce a Prima dell’Incoronazione (PI), successivamente si
parla di Dopo I'Incoronazione (DI).

Gli  sconvolgimenti tellurici iniziati con
I'esplosione della Caldera di Kikianu (2000 PI) e
conclusisi con la formazione degli arcipelaghi delle
Ierendi e del Minrothad (1700 PI) distrussero gran
parte degli insediamenti Kopru, segnando il declino
della loro civilta, che sopravvisse solo sull'lsola del
Terrore, dove era riuscita a tenere tribtt makai sotto
il proprio giogo. L'immigrazione dei Marinidi nel
Mare del Terrore e la formazione del loro Regno di
Twaelar (1720 PI) accelero il declino dei Kopru, se-
gnando il passaggio del dominio dei mari attorno a
Thanegioth nelle mani dei Marinidi.

Quel poco che restava ai Kopru sull'lsola del
Terrore fu messo in crisi dall’'arrivo improvviso di
clan di Elfi Bruni nell'lsola di Alvar; questi Elfi si
allearono coi Tanagoro contro i Kopru, che nel giro
di un secolo vennero definitivamente sconfitti (1600
PI) e si ritirarono nelle zone centrali dell'Isola del
Terrore, continuando a dominare i loro schiavi Ma-
kai. I Tanagoro che abitavano I'lsola del Terrore
sud-orientale eressero un grande muro per difen-
dersi dagli attacchi di questi Makai.

Attualmente, esistono ancora alcune piccole en-
clave di Kopru, separate da cido che resta
nell’Altopiano Proibito al centro dell'Isola del Ter-
rore. Uno di questi nuclei si trova sotto il Lago dei
Vapori, tra le giungle della Davanias.

LE HINTERLAND THYATIANE

In tempi antichi, questa regione era occupata da tre
grandi tribu thyatiane, prima della loro migrazione
verso le terre che sono, oggi, il nucleo principale
dell'Impero di Thyatis. Altre razze vissero qui, mi-
grando verso Nord, seguendo il progressivo scio-
glimento dei ghiacci che rendeva disponibili nuove
terre.

Non tutti quelli di stirpe thyatiana migrarono a
settentrione. Alcune tribu decisero di rimanere e
furono poi assorbite dalla successiva ondata migra-
toria proveniente dal sud del continente della Da-
vania. Fu il tempo degli Uomini dei Quattro Regni.
I Quattro Regni sono oggi rappresentati da altret-
tanto numerosi gruppi di Thratiani che si appellano
in base al loro animale totemico: il Clan del Lupo
(estremo Ovest), il Clan del Cavallo (Ovest), il
Clan del Corvo (Est) e il Clan dei Leone (estremo
Est). Ogni Regno/Clan & ulteriormente suddiviso in
centinaia di piccoli villaggi indipendenti. Nelle pro-
fondita delle giungle abitano, inoltre, altri piccoli
clan, come quello del Teschio, attualmente soggio-
gato dai poteri mentali dei Kopru del Lago dei Va-
pori.

Circa 20 anni fa, I'Imperatore Thincol ordino al-
le sue legioni di invadere i Quattro Regni. Negli ul-
timi dieci anni, i thyatiani si sono mossi progressi-
vamente in profondita nei territori del Clan del Ca-
vallo e del Corvo, conquistando villaggio dopo vil-

8 Maggiori informazioni sulla enclave Kopru del Lago dei Vapori
saranno fornite nel terzo capitolo della saga: La Ricerca della Legio
Manticorae Vol. I11.



laggio e respingendo con relativa facilita gli assalti
dei guerrieri dei Quattro Regni, noti come “Pitti”, a
causa della loro abitudine di decorare il petto, le
braccia e il viso con pitture di guerra, specifiche per
ogni clan e, finanche, per ogni villaggio. Nel periodo
in cui si svolgono le vicende de La Ricerca della Le-
gto Manticorae Vol. 11, la regione ha cambiato nome
in Hinterland thyatiane. I nativi si riferiscono alle
varie aree come “Terre del Cavallo”, “Terre del
Corvo”, ecc.

[ TERRITORI DELLE HINTERLAND

I territori delle Hinterland sono collinosi e coperti
da tetre foreste tropicali. Ogni sorta di animale e
mostro, abituato all'opprimente caldo delle giungle
infesta queste aree. Disseminati per tutte le Hinter-
land si trovano centinaia di villaggi, alcuni minusco-
li formati da mezza dozzina di capanne, abitate dai
Pitti Thratiani. Ci sono cinque grandi comunita nel-
le Hinterland — le “capitali” degli originari “Quattro
Regni” e il Forte militare dei conquistatori thyatia-
ni. Le capitali dei Pitti non sono governate da un re;
essenzialmente si tratta di estesi accampamenti semi
permanenti, dove ogni anno tutti gli appartenenti al
Clan si riuniscono per settimane. Durante tali in-
contri si celebrano i riti religiosi, si prendono deci-
sioni comuni e si intrecciano alleanze. Negli ultimi
anni, 'argomento principe di questi incontri & sem-
pre stato il medesimo: come liberarsi dal giogo
dell'invasore thyatiano.

Campo del Lupo ¢ 'accampamento dove si riu-
niscono i Clan del Lupo. Normalmente conta una
popolazione di 5.000 abitantu; che cresce a 25.000
durante il raduno annuale delle tribu.

Campo del Cavallo é I'accampamento dove si
riuniscono i Clan del Cavallo. Normalmente conta
una popolazione di 8.000 abitantu; che cresce a
15.000 durante il raduno annuale delle tribu.

Campo del Corvo ¢ I'accampamento dove si
riuniscono i Clan del Corvo non ancora soggiogati
dalle legioni di Thyatis. Attualmente la popolazione
residente ¢ di 10.000 unitd, ma non ¢ sempre stata
cosl elevata. L'originario Campo del Corvo & stato
conquistato dai thyatiani e rinominato Rupe Corvi-
na. Tutti i Corvi che non consegnarono le armi al
conquistatore furono costretti a fuggire verso sud,
nelle profondita della giungla. La comunita dei Pitti
del Clan del Corvo cresce a 20.000 unita durante il
raduno annuale.

Campo del Leone ¢ l'accampamento dove si
riuniscono i Clan del Leone. Normalmente conta
una popolazione di 4.000 abitanti; che cresce a
12.000 durante il raduno annuale delle tribu.

Rupe Corvina ¢ la capitale degli invasori thya-
tiani. Un tempo questo luogo ospitava l'originario
Campo del Corvo, ma oggi & stato colonizzato da
Thyatis che ha costruito un porto e un’agguerrita
citta di frontiera che ospita la principale fortezza
militare thyatiana: Fuoco Alto. Gli abitanti di Rupe
Corvina sono circa 20.000 cosl composti: 4.000 sol-
dati delle Legioni di Thyatis, Hinterlanders “civiliz-

zati” e 2.000 civili tra thyatiani emigrati, sindhi,
doulakki e uomini appartenenti ad altri popoli.

[ PITTI THRATIANI

Gli Hinterlanders provengono da una cultura guer-
resca, che riconosce il merito solo ai combattenti pil
coraggiosi e all’abilita in battaglia. Gli uomini e le
donne dei Pitti combattono e il loro modo di pensa-
re porta a discriminare i deboli. Nonostante questo,
i Pitti Thratiani sono molto superstiziosi e tendono
a riconoscere molto potere ai propri sacerdoti
(Druidi) e ai Maghi. La cultura degli Hinterlanders
premia l'individualismo e la liberta. Pur essendo dei
combattenti molto abili, disdegnano strategie e tat-
tica militare e combattono senza formazione. Tutto
questo ha consentito alle forti e disciplinate legioni
di Thyatis di avere la meglio in numerosi scontri
campali. Tipicamente un Pitto ha un Allineamento
Morale Caotico e onora gli Immortali patroni della
battaglia e dell'individualismo, come Diulanna.

[ PITTI DEL CLAN DEL TESCHIO

Un piccolo clan di Pitti, nascosto nelle profondita
della giungle della Davania, venne soggiogato dai
poteri mentali dei Kopru che dimoravano sotto il
Lago dei Vapori, dopo che quest’'ultimo venne quasi
del tutto prosciugato a causa di un devastante ter-
remoto che aveva aperto una faglia sul fondale. Sel-
vaggi e crudeli anche per gli standard degli altri
Thratiani, questi Pitti si dedicano al cannibalismo e
onorano il Teschio come totem. I loro Druidi rice-
vono il proprio potere da Thanatos, il Gerarca della
Sfera dell’Entropia.

I1 capo dei Pitti del Clan del Teschio ¢ Ketil
Faccia Pallida, un brutale guerriero animato da un
odio senza fine per i thyatiani e per gli altri Pitti,
con 1 quali & costantemente in guerra. Il supporto
dei Kopru ha dato nuovo potere ai Teschi, che si so-
no fatti sempre piu aggressivi, scacciando gli altri
Pitti e cingendo d’assedio Castra Alexandras. I
guerrieri Pitti del Clan del Teschio si decorano il
petto, le braccia e il volto con pitture nere e bianche,
che ricordano le ossa dei morti. I loro Druidi hanno
I'abitudine di cospargersi il corpo con la cenere dei
roghi, dove vengono bruciati i sacrifici umani offerti
a Thanatos.

Attualmente il villaggio piti grande dei Pitti del
Clan del Teschio si trova nei pressi del Lago dei
Vapori e i guerrieri e i loro sacerdoti officiano san-
guinosi riti propiziatori davanti all’antico tempio dei
Kopru.
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Iniziare I'avventura

Grazie ai buoni rapporti che intercorrono tra il Cul-
to di Mitra e la citta doulakki di Kastelios, la Sacer-
dotessa Vestale Annia Valeria riesce a garantire ai
PG un passaggio gratuito attraverso il Mare del
Terrore sulla Helena, il brigantino di Adonai Ste-
phanos, principe mercante di Kastelios, avventurie-
ro e cacciatore di pirati.

La Helena

La Helena & un brigantino, un vascello veloce, che
eccelle nelle andature di bolina, e viene utilizzato
anche nella guerra di corsa. La nave di Adonai &
un'imbarcazione a vela fornita di bompresso e due
alberi, leggermente inclinati verso poppa, armati
con vele auriche.

L’equipaggio della Helena é costituito da 30 Ma-
rinai (Popolani, MM 349). La maggior parte di essi
sono Umani di etnia Doulakki e Nuari; non manca-
no un paio di Nani, un Mezz’Elfo del Mare e una
decina di Halfling delle Cinque Contee. A bordo del
brigantino trovano posto anche 12 Mercenari Ta-
nagoro (Esploratori, MM 347) e Numaq Makula
(Mago, 348), il Mago di Bordo, originario delle Isole
delle Perle.

I1 Mago delle Isole delle Perle é un imponente
negro dagli incredibili occhi azzurri. Sul cranio ra-
sato porta un cerchio d’oro inciso di rune che fun-
ziona come un Anello del Camminare sull’Acqua
(DMG 152). Indossa un caffettano nero e oro,
all’'orecchio indossa un orecchino d’oro che riprodu-
ce gli effetti di un Anello di Protezione (DMG
154). Oltre a un lungo pugnale dalla lama in lega
d’argento, Numaq ha a disposizione un arsenale
composto da una Bacchetta delle Palle di Fuoco,
una Bacchetta della Paralisi e una serie di rotoli di
pergamene magiche (Pergamena di Levitazione,
Pergamena di Respirare sott’ Acqua (x3), Pergamena di
Metamorfosi).

Rispetto alle caratteristiche del Mago riportate sul
Monster Manual, Numaq Makula presenta i seguenti
cambiamenti:

e Allineamento Morale: Neutrale Buono

e CA 13 (16 con Armatura Magica)

e PF49

e Costituzione 12 (+1) e Carisma 15 (+2)

Gli incantesimi che di norma Numaq prepara quando ¢ a
bordo della Helena sono i seguenti:

Trucchetti (a volonta): Riparare, Dardo di Fuoco, Messaggio,
Luce

Livello 1 (4 slot): Armatura magica, Sonno, Saltare, Nube di
Nebbia

Livello 2 (8 slot): Immagine speculare, Folata di Vento, Nube di
Pugnali

Livello 8 (8 slot): Respirare sott’ Acqua, Fulmine

Livello 4 (8 slot): Sfera Elastica di Otiluke, Invisibilita Superio-
re

Livello 5 (1 slot): Evoca Elementale

Levare le ancore

Quando i personaggi sono pronti per salpare in di-
rezione di Rupe Corvina, Annia Valeria li accompa-
gnera al molo dove ¢ all'ancora il brigantino di A-
donai. Per introdurre il principe mercante di Kaste-
lios, leggere (o parafrasate) ai giocatori le seguenti
note narrative.

L’alba non ¢ ancora sorta e un vento freddo spira da
nord, increspando le acque del porto di Thyatis.
Nonostante il tempo inclemente, i moli della Capita-
le sono gia in piena attivita. Operai e scaricatori si
affaccendano lungo le banchine per trasportare sulle
navi in partenza viveri ed equipaggiamento. Sotto la
attenta sorveglianza di un funzionario thyatiano,
diversi marinal stanno scaricando dalla pancia di un
galeone di Minrothad numerose casse, sacchi e an-
fore, che vengono accatastati sulla terraferma. Una
galea dell’Anello d’Acciaio ha appena sfornato il suo
dolente carico di schiavi che vengono condotti in
catene verso il mercato di Thyatis, dove saranno
venduti al miglior offerente. La Vestale Annia Vale-
ria, avvolta in una tunica di lana pesante e con un
pallio di seta rossa a coprirle il capo, vi conduce fino
a un molo solitario dove & ancorato uno snello bri-
gantino dall’aspetto aggressivo. Sul ponte della na-
ve si affaccendano i marinai, impegnati nelle ultime
operazioni prima di prendere il largo: un paio di
corpulenti Nani, aiutati da un alcuni Uomini, stanno
caricando delle bottl piene di liquore nella stiva.
Sulla cofta vedete un Mezz Elfo dalla pelle azzurrina
che da indicazioni sul corretto assetto delle vele. In
equilibrio sulla balaustra di poppa del brigantino, un
uomo dai capelli bianchi e con una lunga barba dello
stesso colore urla comandi a destra e a manca. Uno
stocco d’acciaio di Darokin gli pende dal fodero as-
sicurato alla cintura. Indossa abiti di buona fattura e
un mantello purpureo lo protegge dal morso del
vento mattutino. Dopo avere confabulato con un
imponente Nuari dal cranio rasato, il capitano si
volta nella vostra direzione, scrutandovi con i suoi
penetranti occhi azzurri, che risaltano sulla pelle
abbronzata: “Annza Valeria, ben trovata!”, con un in-
chino esagerato, 'vomo vi fissa. “Stavamo aspettando
1 nostri ospiti; se aveste tardato ancora qualche minuto,
avremmo rischiato di lasciarvi a terra. Benvenuti sulla
Helena, il miglior vascello che potete sperare di trovare
da Kastelios a tutta la Davania e il dannato Brun!”.

L’uomo sulla poppa della Helena ¢ Adonai Ste-
phanos (vedi Appendice I — Nuovi Mostri e PNG),
Principe Mercante di Kastelios, Terrore dei Pirati e
avventuriero a tempo perso. In cambio di alcuni
servigi ricevuti dal clero di Mitra, Adonai ha un
conto aperto con Annia Valeria e ha accettato di
trasportare gratuitamente i PG fino a Rupe Corvi-
na. Adonai salpa del porto di Thyatis diretto a Rupe
Corvina, dove scarichera un carico di anfore di Vino
di Machetos, carichera legname pregiato e ripartira




alla volta della citta doulakki di Kastelios sulle coste
nord occidentali della Davania nel regno di Adda-
kia.

Prima della partenza, Annia Valeria consigliera
ai personaggi, una volta sbarcati nella capitale delle
Hinterland thyatiane, di rivolgersi all'Esarca Leilah
Ben Nadir per ottenere supporto e informazioni. Al-
lo scopo, consegnera ai PG una lettera di presenta-
zione nella quale vengono menzionati i preziosi ser-
vizi prestati dalla compagnia al Culto di Mitra, rac-
comandando la massima collaborazione per recupe-
rare le sacre insegne della Manticora.

Viaggiare sul Mare del Terrore

In questa sezione dell’avventura vengono fornite le
descrizioni di alcuni incontri che 1 PG, a bordo della
Helena, potranno fare prima di raggiungere Rupe
Corvina. La rotta tra il porto di Citta di Thyatis e la
capitale delle Hinterland thyatiane misura 2.780
km.

A pieno carico, il brigantino di Adonai puo per-
correre tale distanza in 22 giorni. Ogni giorno si
tira un d12. Con un risultato di 1, si verifica un in-
contro. Si tira poi sull’apposita tabella per determi-
nare i dettagli. Il DM é libero di scegliere gli incon-
tri che ritiene pitt opportuni e/o di ignorare i risul-
tati del tiro di dado.
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Incontri casuali sul Mare del Terrore

Una Marinide inseguita da d4+1 Squali Zombi

Attacco di 2 Piovre Giganti

Naufrago morto

L’Anguilla Pallida, il Vascello Pirata Ierendi

Un maggiordomo in mezzo al Mare del Terrore

I1 Culto di Gylgarid alle calcagna!

3 Fuochi Fatui

Attacco dal cielo di uno Stormo Pteranodonti 4d4
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Pesca pericolosa, un Mimic impigliato nella rete
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Gigante delle Tempeste

DESCRIZIONE DEGLI INCONTRI CASUALI
Una Marinide in difficolta. La vedetta della Hele-
na segnala l'avvistamento di una Marinide (MM
206) che nuota rapida sul pelo dell’acqua. Se i PG
osservano con attenzione [Indagare (Intelligen-
za), CD 147, si accorgono che la creatura sembra
sull’orlo del collasso da fatica. Inoltre, a qualche
centinaio di metri, e in rapido avvicinamento, si
scorgono emergere dalla superficie dell’acqua le
pinne di un branco di squali all'inseguimento. En-
trambe le cose verranno riferite anche dalla vedetta
in coffa, ma se un PG ha superato la prova, capira
che gli animali all'inseguimento sono d4 +1 Squali
Zombi (MM 338)°. Rispetto ai normali squali cac-
ciatori, questi mostri non morti hanno le seguenti
caratteristiche:

9 Questi squali sono stati uccisi da artigli e morsi. I loro occhi sono
bianchi e velati, le fauci annerite e alcuni di essi mostrano le cartila-
gini sottostanti alla pelle.

e Allineamento Morale Neutrale Malvagio

e Tempra dei Non Morti. Se i danni riducono lo zombi a 0
PF, esso deve effettuare un TS su Costituzione con una
CD pari a 5 + i danni subiti, a meno che non si tratti di
danni radiosi o da colpo critico. Se ha successo, lo Squalo
Zombi scende invece a 1 PF.

Se la Marinide (Feliqa)'© viene sottratta ai suoi in-
seguitori, ringraziera i propri salvatori e raccontera
la sua storia:

- faceva parte di un gruppo di cacciatori-raccoglitori
alla ricerca di materiali per costruire utensili;

- nel corso della loro missione si sono imbattuti in
un relitto incagliato tra alcune rocce affioranti. La
nave era parzialmente sventrata e c’erano segni di
un incendio;

- mentre lei era fuori di guardia, i suoi compagni
sono entrati nel relitto. Le dissero che nella stiva,
solo parzialmente rovinata dal naufragio, c’erano
parecchie merci interessanti;

- all'improvviso ha sentito urla di avvertimento e la
voce del suo compagno che le gridava di fuggire.
Fece appena in tempo a muoversi, prima che il
branco di squali non morti le fosse addosso.

Feliqa supplica i personaggi e Adonai di accom-
pagnarla fino al relitto, per cercare di salvare i
membri del suo gruppo e il suo compagno (Arysso),
che i ha guidati al suo interno. In cambio, Feliqa
promette di donare loro I'eterna amicizia della sua
tribu e la riconoscenza dei Marinidi'!. Se la compa-
gnia accetta, la Helena sara condotta fino al Relitto
del Vampiro (vedi oltre), dopo una mezza giornata
di navigazione.

Attacco delle Piovre Giganti. Un paio di mo-
struose Piovre Giganti (MM 331) si avvicina alla
Helena e prova a trascinare in acqua uno dei marinai
sul ponte. I PG che assistono alla scena possono in-
tervenire per salvare il malcapitato, ma hanno solo
2 round, prima che venga inghiottito dalle acque. Se
cosl avviene, a combattere rimane solo la seconda
Piovra Gigante. I due mostri combattono finché
hanno almeno meta dei propri PF, poi fuggono nelle
profondita del mare. Se uno degli animali viene uc-
ciso, 1l superstite scappa immediatamente.

Naufrago morto. Viene avvistata una canoa makai
con bilanciere alla deriva avvolta da uno stormo di
gabbiani gracchianti. L'imbarcazione ¢ dotata di un
albero e la vela e squarciata. Piume colorate e deco-
razioni in legno adornano il vascello, che pare esse-
re stato attaccato con furia. Un esame della canoa

10 Feliqa ha la pelle verde opalina, la parte superiore del corpo &
quella di una fanciulla dai lineamenti delicati, lunghe orecchie a pun-
ta e una cresta di pelle cangiante azzurra e verde; la parte inferiore
di pesce dalle scaglie verdi che si scuriscono verso la coda. Indossa
un reggipetto di scaglie di pesce argento e alla cintura ha appesi
diverse reti e sacchetti, realizzati con corde e vesciche di pesce, con-
tenenti 2 pozioni di respirare acqua, 5 gelatine di liberta di movimento e
vari ammennicoli. Feliqa era armata con un tridente, che ha pero
perso durante la fuga.

11 Nel caso i1 PG accettino di aiutare Feliqa, la Marinide donera loro
il Corno Conchiglia dei Marinidi (vedi Nuov: Oggetti Magici).



[Intelligenza (Religione), CD 127 consente di ca-
pire che si tratta di una imbarcazione usata dai Ma-
kai per trasportare importanti sacerdoti del loro po-
polo; in alternativa [Intuizione (Saggezza), CD
147 ¢ comunque possibile dedurre che si tratta di un
vascello che trasportava un notabile.

La canoa é stata oggetto di un feroce assalto. San-
gue rappreso e resti umani sono presenti sul fondo
della chiglia, attorno alla quale si sono radunati i
gabbiani per cibarsi delle misere spoglie. La vela ¢
stata squarciata da artigli o pugnali e tutta
I'imbarcazione é insozzata da escrementi dall’odore
ributtante. Nella canoa si trova il cadavere rigonfio
di un Makai, morto da almeno 3-4 giorni, abbigliato
come un sacerdote con una corona di piume e una
casacca rituale di bambu intrecciato. Il corpo indos-
sava dei gioielli che sono stati strappati via. Se i PG
hanno la possibilita di utilizzare I'incantesimo Par-
lare con 1 Morti, possono interrogare il cadavere:

- il suo nome & Ho'opono ed era un sacerdote di
Protius, il Vecchio del Mare;

- insieme a una scorta di guerrieri stavano accom-
pagnando sua figlia, Aluana, alla cerimonia di nozze
con un principe Tanagoro sull'Isola dei Ragni;

- Le nozze tra Aluana e il principe si sarebbero te-
nute nel santuario di Araknee, sacro a Korotiku. I1
matrimonio avrebbe sancito l'alleanza tra le tribu
Makai e Tanagoro e avrebbero gettato le basi per
iniziare la ricerca del Tempio Perduto di Araknee,
al centro dell'Isola;

- durante il viaggio una tempesta ha portato fuori
rotta il convoglio, le canoe con la scorta sono scom-
parse tra 1 flutti e quando il fortunale ¢ passato,
I'imbarcazione dove si trovavano Ho'opono e Alua-
na era nei pressi di una grande guglia in pietra che
sorgeva su un isolotto;

- Dalle rovine si sono staccate alcune figure alate
che li hanno assaliti. Le ultime cose che ricorda ¢
una pioggia di escrementi lanciati dai mostri e le
grida di Aluana che veniva ghermita dagli artigli
delle bestie e trasportata di peso verso la guglia.

A questo punto lo spirito di Ho’opono vuole tor-
nare nell’Oltretomba, tra le braccia di Protius. I PG
possono costringerlo a rispondere a un’altra do-
manda solo se si impongono o lo blandiscono [Ca-
risma (Persuasione o Intimidire), CD 167]. In ca-
so di successo, Ho'opono ricorda che gli assalitori
erano orribili Arpie. Aluana ¢ attualmente prigio-
niera nella Guglia delle Arpie (vedi oltre).

L’Anguilla Pallida, Vascello Pirata Ierendi. La
Helena viene avvistata dall’ Anguilla Pallida, uno
schooner pirata di lerendi. La nave pirata issa la
bandiera nera e quella dell’Anello d’Acciaio non ap-
pena entra in visuale e gonfia le vele per cercare
I'arrembaggio. Adonai e il suo mago di bordo, Nu-
maq, odiano a morte i pirati e gli schiavisti
dell’Anello  d’Acciaio: entrambi sono tentati
nell'ingaggiare combattimento (“Libereremo queste
acque da un po’ di puzzolente feccia piratal’). 1 PG

possono cercare di convincere altrimenti il capitano
della Helena usando la diplomazia [Persuasione
(Carisma), CD 1672
Lo schooner pirata & comandato da Ygrau il
Monco'® (Capitano dei Pirati, MM 344) un
Mezz'Orco con sangue lerendi nelle vene. Rispetto
alle statistiche riportate sul Monster Manual, Y grau
ha le seguenti caratteristiche:
e Allineamento Morale Caotico Malvagio
o CA 17 (drmatura di cuoio borchiato +2)
e Attacco con “Carezza” Scimitarra +1 +3 vs Umaniz: +6
(+8 vs Umani) al tiro per colpire; Danni 1d6 +4 (+6 vs
Umani)

e Possiede una pozione di wvolare, una pozione di respirare
acqua e una pozione di forza dei giganti di pietra

A bordo dell’ Anguilla Pallida si trova Vanya la
Rossa, una pretessa di Brissard'* (Cultista fanatico,
MM  346)  affiliata  all'Anello  d’Acciaio.
L'organizzazione schiavista ha assoldato Ygrau e il
suo equipaggio pirata per predare le navi e ottenere
schiavi da vendere al Mercato di Jaibul, nel lontano
occidente.

L'equipaggio dell’ Anguilla Pallida & formato da
18 Pirati Tanagoro e Makai (Combattent: tribali,
MM 345) e da un Re Lucertola (MM 199) dalle
scaglie maculate di verde e bianco con una rossa
cresta spinosa che parte dal muso zannuto e arriva
fino alla lunga coda sferzante.

INSEGUIMENTO!
Se la Helena cerca di sfuggire al combattimento con il va-
scello pirata dell' dnguilla Pallida, occorre mettere a con-
fronto le velocita dei rispettivi vascelli e considerare alcune
variabili.
La Helena fugge, se raggiunge prima dell’ Anguilla Pallida
tre successi nella fuga; analogamente, la nave pirata abbor-
da quella di Adonai se ottiene i tre successi. Per determina-
re un successo, occorre effettuare una prova contrapposta
tra I'abilita di Intuizione (Saggezza) + Destrezza dei rispet-
tivi timonieri.
Holtan, Halfling nostromo della Helena: Intuizione +3;
Destrezza +3
Udenu’day, Umano Makai nostromo della Anguilla Pal-
Iida: Intuizione +2; Destrezza +2
Poiché la Helena trasporta un carico di Vino di Machetos
prendera velocita piti lentamente. In conseguenza di cio, le
prime due prove del nostromo Halfling saranno effettuate
con Svantaggio; le successive due normalmente e, poi, una
volta preso I'abbrivio, il brigantino di Adonai filera veloce,
usufruendo di Vantaggio nelle prove successive.
I PG possono contribuire a rendere piti veloce la Helena,
aiutando i marinai a serrare le vele, tirare le gomene, ecc.
Come tiro di gruppo, ogni turno, una prova riuscita su For-
za (CD 18) consente di annullare lo Svantaggio nelle prove
n. 1 e 2, guadagnare Vantaggio nelle prove n. 3 e 4 e asse-
gnare Svantaggio alla Anguilla Pallida nelle prove n. 5 e 6

12 Per determinare se L’Anguilla Bianca riesce o meno a raggiungere
la Helena, consultate il box “Inseguimento!”

15 Ygrau ¢ un Mezz' Orco dalla pelle scura e i capelli ricci da cui pen-
dono teschi di piccole scimmie e ninnoli tribali. Sopra la corazza
indossa un lercio cappotto di cuoio su cui sono state cucite le pelli
del viso dei suoi avversari. Al posto della mano sinistra ha un uncino
(Danni 1d4+3).

* Vanya la Rossa ¢ una donna dall’espressione folle di circa
trent’anni dai capelli tinti di rosso fuoco con un naso adunco e i den-
ti davanti d’argento. Indossa vesti nere e un mantello sbrindellato
sporco di sangue.




Nella stiva dell’Anguilla Pallida. Se avviene
un combattimento e i PG escono vincitori dallo
scontro con 1 pirati, & possibile esplorare la stiva
dell’ Anguilla Pallida in cerca di bottino. Nella cabina
del capitano ¢ possibile trovare un cofano con den-
tro 4.500 M.R., 1.200 M.A., una faretra di pelle pre-
giata decorata con pietre dure di fattura Atruaghin
(100 M.O.) con dentro 10 frecce +1, un piatto d'oro
ornato con seleniti (300 M.O.) e un set di scacchi in
avorio e onice (150 M.O.). Nella cabina di Vanya, la
cul porta ¢ protetta da un incantesimo di Rune E-
splosive che infliggono 6d6 danni a chiunque apra
senza neutralizzare la magia con destrezza [De-
strezza (Attrezzi da scasso), CD 187 o tramite un
Dissolvi Magie (CD 183), si trovano su uno scrittoio
una pergamena di protezione dai veleni, due pergamene
di cura ferite e una pergamena di parlare con i morti.
Cercando attentamente [Indagare (Intelligenza),
CD 13] si pud scoprire sotto un asse del pavimento
un nascondiglio che contiene: una fiala di veleno di
Sangue dell’Assassino (DMG 257-258), una sacca di
pelle con dentro 100 Lucini d’Oro, una bacchetta del-
la ragnatela in legno grigio di betulla con una emati-
te incastonata sulla sommita; quando viene agitata
in aria, il manufatto sparge dei sottili filamenti di
ragnatela appiccicosa che si disperdono in pochi i-
stanti.

La prigioniera dell’Anguilla Pallida. In una
cella, nella pancia dello schooner pirata, viene tenu-
ta prigioniera una nobildonna thyatiana. Teodora
Archita'® era destinata a Forte Destino per un ri-
scatto alla sua potente famiglia. La donna, appena
liberata, pretende di essere immediatamente ripor-
tata a Thyatis. Un’azione persuasiva da parte dei
PG [Carisma (Persuasione), CD 147, pud convin-
cerla a essere sbarcata a Rupe Corvina. Se il gruppo
riesce a rabbonire la autoritaria e antipatica Teodo-
ra, una volta a terra ricevera una lettera di cambio
del valore di 1.000 Lucini d’'Oro da riscuotere in
qualsiasi banca thyatiana (a Rupe Corvina esiste un
cambia-valute all'interno della Fortezza di Fuoco
Alto in grado di effettuare la transazione). In caso
contrario, la matrona strillera tutto il tempo, minac-
ciando Adonai, I'equipaggio e i PG di farli impiccare
come pirati allo sbarco a Rupe Corvina ... si tratta
ovviamente di una vuota minaccia.

Un maggiordomo in mezzo al Mare del Terrore.
La Helena incrocia un relitto alla deriva costituito
da un intrico di fasciame, pezzi di legno e altri resti
di un naufragio. I personaggi, richiamati dal grido
di avvertimento della vedetta sulla coffa, vedono in
mezzo ai rifiuti galleggianti un essere vivente privo
di sensi [Percezione (Saggezza), CD 147]. In eftet-

15 Teodora Archita ¢ una matrona di circa 60 anni. Il trattamento
che le hanno riservato i pirati Ierendi non é stato tenero e le sue
vesti sono stracciate e sporche, i capelli sono radi e grigi e la malri-
dotta parrucca bionda non riesce a nasconderli. Sono giorni che non
puod truccarsi, per cui il volto sparuto mostra i segni della cipria e
dell’henné ormai sbiaditi e striati di lacrime.

ti, il povero Halfling Hugo!¢ (Popolano, MM 849) ¢
riverso tra i rottami ed é in condizioni critiche (1
PF rimasto).

Se viene salvato, Hugo ringrazia i membri
dell’equipaggio e racconta di essere uno dei pochi
sopravvissuti dell’arrembaggio al vascello minro-
thadiano su cui viaggiava in compagnia della sua
padrona, la Matrona Teodora Archital I'Hin rac-
conta dell’assalto da parte di una nave pirata, co-
mandata da un capitano Mezz'Orco. Piangendo,
Hugo ricorda Tlesecuzione dei prigionieri e
I'imprigionamento della sua padrona. Il maggior-
domo si & salvato, fingendosi morto, Dopo
I'affondamento della nave da parte dei predoni Ie-
rendi e Makai, ’'Halfling ¢ salito su un pezzo di re-
litto ed € andato alla deriva per parecchi giorni, fino
al momento del suo salvataggio.

Se l'incontro avviene dopo che i pirati sono stati
affrontati e sconfitti, Teodora aggredisce il povero
maggiordomo, accusandolo di non averla protetta.
Pretende che I'Hin venga ributtato in mare con un
peso al collo o venga consegnato alle guardie, una
volta sbarcati a terra. I PG dovranno nuovamente
cercare di rabbonire/zittire la collerica nobildonna
thyatiana [Persuasione/Intimorire (Carisma),
CD 13].

Se viene protetto dalla furia di Teodora, Hugo
ringrazia 1 PG donando loro un granato grezzo
grande come una noce (100 M.O.), assicurato a una
sottile catena di mithral (15 M.O.). La pietra & ma-
gica e puo essere utilizzata una volta sola, per evo-
care uno spirito Elementale della Terra (MM
125). Una volta usata la sua magia, il granato si ri-
duce in polvere.

Il Culto di Gylgarid alle calcagna! Questo incon-
tro si svolge solo se i PG hanno giocato I'avventura
La Ricerca della Legio Manticorae — Vol I e si sono
scontrati con il Culto di Gylgarid nelle catacombe
sotto il Colosseo di Thyatis!?. Adirati per I'attacco
al Culto, il gran sacerdote Calbulo e/o i suoi luogo-
tenenti hanno giurato vendetta.

Un messaggero, un depravato demonologo, in
groppa a una Viverna, sta volando verso Rupe Cor-
vina per avvertire la cellula locale dei cultisti di
Gylgarid dell’arrivo dei PG. I personaggi possono
vedere nel cielo la sagoma della Viverna, guidata da
un cavaliere ammantato con in testa un orribile el-
mo con corna da toro, superare la nave e volare ver-
so sud. Chiunque abbia affrontato in combattimento
uno o piu servi dell'Immortale Gylgarid'®, potra ri-
conoscere l'affiliazione del mago sulla groppa della
Viverna [Religione (Intelligenza), CD 157. I se-

16 Denutrito e malmesso, Hugo ¢ un Hin dal volto regolare con
grandi occhi nocciola e una criniera di capelli ricci colore delle stop-
pie. Indossa abiti costosi rovinati dalla salsedine e sozzi per il lungo
peregrinare in mare.

17 Vedi avventura MAS La Ricerca della Legio Manticorae — Volume 1.
18 Gylgarid non ¢ altro che una oscena manifestazione di Baphomet,
il Dio Demone dei Minotauri.



guaci di Gylgarid tenderanno un agguato ai perso-
naggi, una volta sbarcati al porto di Rupe Corvina'®.

Fuochi Fatui. Questo incontro avviene solo di not-
te. Un trio di malvagi spiriti di pirati non morti,
trasformati in Fuochi Fatui (MM 140) si avvicina
alla Helena con lo scopo di attirare il timoniere ver-
so una scogliera. A meno che i giocatori non dichia-
rino diversamente, tirate a sorte tra uno dei PG. 11
prescelto si sveglia durante la notte e sale sul ponte
superiore della nave di Adonai?. Quando & sopra
coperta, l'avventuriero pud accorgersi della rotta
erratica della Helena [Intuizione (Saggezza), CD
117, dovuta all’azione dei Fuochi Fatui che hanno
attaccato e ucciso il timoniere. In caso di fallimento
della prova, il vascello ha uno scarto improvviso e il
PG deve superare un TS su Destrezza (CD 14)
per non cadere fuori bordo.

Dopo avere ucciso il marinaio al timone, gli spi-
riti dei pirati trasformati in Fuochi Fatui attaccano
chiunque esca da sottocoperta o provi a prendere il
timone per riportare la nave sulla giusta rotta. Se
nessuno governa la nave, la Helena si schianta con-
tro una scogliera nel giro di 1d4+3 round. Un PG
al timone puo evitare I'impatto, superando una pro-
va di Forza (CD 15). Alla prova si applica Svantag-
gio se almeno un Fuoco Fatuo non ¢ impegnato in
combattimento. Adonai, Numaq e il resto
dell’equipaggio entreranno in azione dopo 1d6+1
round da quando sara stato lanciato 'allarme.

Stormo di Pteranodonti. La giungla della Davania
ospita diverse specie di dinosauri, che hanno pro-
sperato grazie al clima caldo e sub tropicale nella
fascia compresa tra il Mare del Terrore?! e i territo-
ri settentrionali del continente meridionale.

Uno stormo di 4d4 Pteranodonti (MM 80) in
caccla di pesce sopra al Mare del Terrore avvista la
Helena e si dirige verso di essa in cerca di prede pitl
succulente. La vedetta in coffa si ¢ addormentata e i
PG possono avvistare lo stormo di dinosauri volanti
in avvicinamento, dando l'allarme e salvando la vita
alla pigra sentinella [Percezione (Saggezza), CD
187. Se gli Pteranodonti vengono scoperti, sara
possibile riconoscerne la natura mentre ancora sono
in volo [Natura (Intelligenza), CD 157. In caso
contrario, 1 dinosauri attaccheranno con il favore
della sorpresa, piombando a volo radente sul ponte
e facendo scempio di 1d4+1 marinai. La vedetta sul-
la coffa subira una sorte orribile: ghermita da uno
Pteranodonte e poi squartato in due parti, quando
un altro animale cerchera di sottrarre la preda al
compagno!

19 Per i dettagli vedi La Vendetta del Culto di Gylgarid.

20 I motivi della passeggiata notturna possono essere i pitt disparati:
il PG softre mal di mare, ha bevuto troppo durante la cena, adora
ammirare il cielo notturno in solitudine, ecc.

21 Letteralmente infestata dai Dinosauri ¢, in particolare, I'Isola del
Terrore nell’Arcipelago di Thanegioth, come descritto nel modulo
X1 di David “Zeb” Cook per Dungeons & Dragons BECMI.

Gli Pteranodonti combattono fino a quando la
meta di loro non viene sconfitta; a quel punto, se
falliscono un TS su Carisma (CD 12 + 1 per ogni
Pteranodonte ucciso), fuggono in volo; altrimenti
il branco combatte fino alla morte.

Pesca pericolosa. Per garantirsi carne fresca du-
rante la traversata, 'equipaggio dell’ Helena usa get-
tare le reti in mare e procacciarsi cosl pesce con cui
cibarsi. Durante una di queste attivita, la rete tra-
scina a bordo un voluminoso forziere in ferro rug-
ginoso, incrostato da coralli e cirripedi.

I marinai autori della pesca miracolosa chiamano
a gran voce 1 propri compagni, mentre uno dei pe-
scatori pit arditi si avvicina al forziere, cominciando
a tagliare la rete con vigore. Quello che, a tutta
prima, sembra essere un baule del tesoro ¢ in realta
un vorace Mimic (MM 224), gettato in mare mesi
fa da una caracca di Karameikos che lo aveva imbar-
cato per errore. Un personaggio che dichiara di os-
servare con attenzione 'oggetto, pud accorgersi che
qualcosa non va [Percezione (Saggezza), CD 147].
Si applica Vantaggio alla prova, se il PG possiede
I'abilitda di Natura. Se non viene notato alcunché, il
Mimic spalanca le sue orribili fauci, quando
I'incauto marinaio & molto vicino, strappandogli un
braccio con un singolo morso! Il Mimic combatte
fino alla morte.

Gigante delle Tempeste. Dalle acque del Mare del
Terrore emerge la testa di un gigante arcigno dalla
pelle azzurra, lunghi capelli viola-neri e occhi di uno
splendente verde smeraldo. Sul capo indossa un el-
mo di ferro con borchie d’oro e una corona di zanne
di megalodonte sulle sommita. Il Gigante delle
Tempeste (MM 158) é proprio davanti alla Helena
e Adonai da un secco ordine di rallentare per non
entrare in collisione con il misterioso viandante de-
gli oceani. Il gigante si chiama Suntheus e non ¢ o-
stile. Quando la nave si avvicina, il Gigante delle
Tempeste alza una mano, provocando una pioggia
di acqua che cade sul ponte, in un gesto amichevole,
sebbene I'espressione del volto rimanga impassibile
e severa. Se viene aggredito, Suntheus provoca
un’onda che spazza la sopracoperta e scaglia in mare
2d6 marinai. Ogni PG sul ponte deve superare un
TS su Destrezza (CD 16) per non precipitare in
acqua. Se viene trattato con rispetto, Suntheus si
informa sulla rotta della Helena e mette in guardia
I'equipaggio dalla presenza di pirati. Il gigante co-
nosce l'ubicazione del Relitto del Vampiro e della
Guglia delle Arpie. In particolare, se viene blandito
con un regalo di almeno 500 M.O. di valore [Cari-
sma (Persuasione), CD 12722, Suntheus rivela che
nella stiva del relitto si annida una presenza malva-
gia da cui € meglio stare alla larga. Interrogato sulla
Guglia delle Arpie, racconta che quegli orrendi mo-
stri hanno nidificato nelle rovine di un antico rifu-

22 Si applica Vantaggio alla prova, se il Gigante delle Tempeste ha
ricevuto un dono di almeno 500 M.O. di valore.



gio di un Mago, ormai morto: nei recessi della torre
si dice si nasconda un congegno fantastico in grado
di viaggiare sott’acqua®®.

DESCRIZIONE DEGLI INCONTRI FISSI
Durante il viaggio della Helena sul Mare del Terro-
re, i PG avranno l'occasione di esplorare due loca-
zioni fisse: il Relitto del Vampiro e la Guglia del-
le Arpie. Alcuni degli incontri casuali®* consentono
di fornire un motivo specifico, aldila della semplice
curlosita o avidita, per recarsi in tali locazioni.

I1 Relitto del Vampiro

Alcuni anni fa il Falco di Ferro, una goletta di schia-
vistl dell’Anello d’Acciaio salpata da Jaibul, recupe-
ro in mare una cassa che si rivelo essere il sacello di
un Velya, un odioso vampiro acquatico. Il capitano
della nave diede ordine di aprire la cassa, rivelando
in questo modo la carogna rattrappita di un uomo
nudo in posizione fetale con un lungo punteruolo
d’argento conficcato nel petto. Per avidita, il co-
mandante estrasse il punteruolo, reclamando il ma-
nufatto come bottino ma, in effetti, condannando sé
stesso e il suo equipaggio a una fine orribile. Libera-
to dalla paralisi provocata dal paletto, infatti, il Vel-
ya si rianimo e inizio a cibarsi dei marinai. Ormai
allo stremo delle forze, gli ultimi superstiti del Falco
di Ferro riuscirono, con l'aiuto di un Prete di Hel
che aveva acquistato un passaggio a bordo, a confi-
nare il Velya nella sentina della nave. Prima di peri-
re per le ferite inflitte, il religioso ebbe il tempo di
sigillare I'ingresso della sentina con un simbolo di
confino. Il Falco di Ferro, ormai ingovernabile, si
schianto su alcune rocce affioranti e i marinai anco-
ra in piedi morirono di stenti o a causa dell'impatto.
Nonostante il Velya non possa uscire dalla prigione
creata nella sentina, ¢ ancora in grado di controllare
le creature malvagie e attende con pazienza che
qualcuno giunga sul relitto per liberarlo.

Recentemente un gruppo di cacciatori-
raccoglitori Marinidi ha scoperto il relitto. Il capo
della banda, un Marinide di nome Arysso, e un
drappello dei suoi uomini ¢ entrato nella carcassa
del Falco di Ferro. Prima che potesse fermarli con la
propria forza di volonta, 1 Lacedon che infestano il
relitto hanno aggredito i cacciatori, dilaniandoli con
zanne e artigli. Del gruppo di Marinidi si ¢ salvata
solo Feliqa??, la compagna di Arysso, rimasta di
guardia fuori dalla nave. I1 Velya ha scatenato con-
tro di lei un branco di Squali Zombi e si & ripromes-
so di essere pronto per la prossima volta.

25 In effetti il Mago, che abitava la Guglia delle Arpie, esplorava le
profondita marine grazie a un Apparato di Kwalish da lui realizzato
e ancora custodito nelle caverne sotterranee sotto le rovine.

2+ L.a Marinide Feliqa, lo spirito del sacerdote Ho’opono e Suntheus
il Gigante delle Tempeste.

25 Per maggiori dettagli vedi “Una Marinide in difficolta” nella se-
zione degli incontri casuali nel Mare del Terrore.

TRATTI GENERALI

Struttura pericolante. 11 relitto del Falco di Ferro ¢
in pessime condizioni. Ogni volta che in combatti-
mento si ottiene un fallimento critico (un “1” natu-
rale su d20), si verifica un crollo: il pavimento cede,
cade una trave dal soffitto, ecc. e chiunque si trovi
entro 3 metri da chi ha provocato il collasso strut-
turale subisce 2d10 danni, dimezzabili con un TS su
Destrezza (CD 12). Ogni ulteriore fallimento criti-
co aumenta di d10 i danni. Quando il danno poten-
ziale raggiunge il valore di 6d10, I'intera struttura
collassa su sé stessa, scivola nella profondita marine
e intrappola chiunque si trovi a bordo.

Luce. L'interno del relitto ¢ buio, tranne dove speci-
ficato diversamente.

Porte. Le porte che mettono in comunicazione le
diverse aree del relitto sono di legno, malandate e
gonfie di umidita. Tranne dove diversamente indi-
cato, nessuna porta € chiusa a chiave ma c¢’¢ una
probabilita dell’80% che sia incastrata; in tali casi
per aprirla o chiuderla occorre superare una prova
di Forza (CD 12).

Superficie scivolosa. Dove espressamente indicato,
il relitto & parzialmente invaso dall'acqua. Combat-
tere in queste aree ¢ difficile e i PG corrono il ri-
schio di scivolare. Per simulare questa situazione,
dove la descrizione delle aree indica la presenza
d’acqua, ogni volta che si effettua un tiro per colpire
(TPC), il giocatore deve superare una prova di A-
crobazia (CD 10). In caso di fallimento, si sottrag-
gono 2 punti dal risultato del d20.

a. Ponte Superiore

I1 ponte superiore del relitto ¢ ingombro di fanghi-
glia, sartiame marcito e resti di equipaggiamento
marinaro. I tre alberi della goletta sono spezzati e
cio che rimane delle vele sono solo stracci luridi che
sbattono al vento come tetre bandiere. Il pavimento
della sopracoperta ¢ formato da massicce assi di le-
gno piegate e rovinate dal trascorrere del tempo e
dalla disastrosa collisione con un gruppo di scogli
affioranti che ha, letteralmente, sventrato la nave.
Parecchie decine di granchi scuri zampettano tra il
fango alla ricerca di cibo e sulle ossa di una dozzina
di membri dell’equipaggio, che paiono osservarvi
con espressione beffarda dalle orbite vuote dei loro
crani.

Un personaggio attento ai fenomeni naturali
[Natura (Intelligenza) o Sopravvivenza (Saggez-
za), CD 14 si accorge che non ci sono gabbiani che
volano sopra 1l relitto, nonostante la ricchezza di
granchi sul ponte. I Lacedon che infestano la nave,
infatti, hanno divorato parecchi uccelli marini e ora i
gabbiani si tengono alla larga dal relitto. Sul ponte
non si trova nulla di particolarmente interessante.

b. Castello di Poppa
Nel corso delle sue scorribande, il comandante del
Falco di Ferro era entrato in possesso di un manu-




fatto infernale: un timone di bronzo e ferro meteori-
co inciso con rune infere. Forgiato nelle profondita
della Gehenna, il Timone di Sephiran?S ¢ in grado di
vincolare un demone Merrenoloth dal Fiume Stige,
costringendolo a  obbedire al  possessore
dell’artefatto. Durante il naufragio del Falco di Fer-
ro, i1 demone yugoloth asservito al Timone di Se-
phiran ha deliberatamente interpretato male le ul-
time volonta del suo padrone e ha portato al nau-
fragio la goletta.

I1 castello di poppa, come il resto del relitto, ¢ co-
perto da una patina di fanghiglia nera e alghe putri-
de maleodoranti. Al centro dell’area spicca un mo-
struoso timone forgiato in bronzo e ferro meteorico
decorato con simboli e incisioni dall’aspetto chiara-
mente malvagio. Un paio di catene di piombo, ter-
minanti con bracciali per 1 polsi, pende inerte ai lati
del timone, come se chi lo avesse condotto, fosse
stato vincolato ad esso.

Un esame del sinistro manufatto [Arcano (In-
telligenza), CD 187 consente di riconoscerne
I'origine infera e di intuire che un Demone di qual-
che tipo ¢ vincolato all'oggetto. Un successo, inol-
tre, permette al PG di capire che per convocare la
creatura occorre un sacrificio di sangue.

Se viene versato del sangue, pari a 10 PF, sul
timone, accadde un terribile prodigio e verra evoca-
to un demonio traghettatore.

Non appena il sangue cola sul timone di bronzo e
ferro, le rune nere che ne ricoprono la superficie
sembrano assorbirlo avidamente per poi avvampare
di calore e diventare rosse come lava. Una zaffata di
zolfo, mista al fetore di una palude morta, riempie
l'aria e attorno al manufatto si alza una barriera di
fiamme infernali. Un portale dimensionale appare
davanti al timone e dalle rive limacciose del Fiume
Stige emerge sul Piano Materiale una figura ingob-
bita avvolta in uno sozzo pastrano di pelle. Le mani
unghiute e giallastre stringono un lungo remo an-
nerito, mentre dalle profondita del cappuccio si in-
travvede un volto demoniaco e occhi gialli che av-
vampano di luce assassina. Il demone infero emerge
dal portale e immediatamente i bracciali di piombo
sl animano come serpi e si saldano con un sinistro
clangore ai polsi del mostro, che ulula di rabbia e
frustrazione. Le fiamme e il portale spariscono in un
battito di ciglia. Sul ponte rimane la figura incom-
bente della creatura vincolata al timone, circondata
da una nube sulfurea e da un nugolo di ronzanti
mosche stigie. Una voce inumana rimbomba nella
testa del presenti come il maglio di un fabbro: “Per-
ché avete osato chiamare il potente Xogmoras con il
Timone di Sephiran?”.

26 Per i dettagli vedi Nuov: Oggetti Magici.

Xogmoras ¢ il demone yugoloth Merrenoloth
(MToF 250) vincolato al Timone di Sephiran che
sopprime il suo potere di teletrasporto. La creatura
¢ costretta a obbedire a chi ha effettuato il sacrificio
di sangue per convocarlo, ma pretende un analogo
sacrificio per ogni giorno di servizio o, in alternati-
va, un dono di almeno 100 M.O. quotidiano. In caso
il sacrificio non venga celebrato, Xogmoras si libera
dalle manette che lo tengono attaccato al timone e
attacca con gioia selvaggia il suo ex padrone. Il
Merrenoloth non teme la morte, poiché, in caso di
sconfitta, il suo spirito tornera nella Gehenna, dove
ricostituira il corpo nel giro di alcuni anni.

Trattare con Xogmoras. Il Merrenoloth ¢ in
grado di disincagliare il Falco di Ferro e di farlo na-
vigare sulle acque del Mare del Terrore, nonostante
la breccia nello scafo, secondo quanto descritto nel
Mordenkainen’s Tome of Foes. Obbedira solo ai co-
mandi del suo padrone, ma cerchera di rifiutarsi di
rispondere alle domande che gli vengono poste e
che non riguardano strettamente la navigazione.
Per costringerlo a parlare degli avvenimenti che
sono accaduti sul Falco di Ferro, & necessario forzar-
lo [Intimidire (Carisma), CD 10 +1 per ogni
domanda successiva]. Nel caso la prova fallisca,
Xogmoras riesce a lanciare I'incantesimo di Charme
sulle Persone per convincere il suo interlocutore a
liberarlo dalle manette, oppure ad attaccare una vol-
ta con il suo bastone-remo.

Di seguito, in maniera schematica, sono riassun-
te le informazioni che Xogmoras conosce sulla sorte
della Falco di Ferro:

- Il suo ex padrone era il comandante della Falco di
Ferro, uno schiavista affiliato all’Anello di Ferro.

- L'ultimo porto da cul sono salpati ¢ stato quello di
Jaibul, dopo avere venduto un carico di Elfi Callarii
al mercato degli schiavi.

- A Jaibul si era imbarcato un Prete di Hel.

- La nuova rotta indicata dal capitano della goletta
prevedeva di raggiungere un gruppo di isolette
nell’arcipelago di Thanegioth, dove gli schiavisti
avrebbero rapito donne e bambini Makai e Tanago-
ro.

- Durante il viaggio fu recuperata dall’acqua una
cassa voluminosa. Nonostante il chierico di Hel
glielo avesse sconsigliato, il comandante diede ordi-
ne di portare la cassa nella stiva.

- Qualcosa ¢é stato liberato dalla cassa e nel giro di
poche drammatiche ore, quel qualcosa ha fatto stra-
ge dell’equipaggio.

- Poco prima di essere rimandato nella Gehenna
(segno che il comandante era morto), Xogmoras ha
assistito a un confronto tra quest’ultimo e il Prete di
Hel che suggeriva di “sigillare” la cosa nella sentina
della nave.

c. Cabina del Prete di Hel

Questa cabina era usata dal passeggero della Falco
di Mare, 1l Prete di Hel che, nelle ultime ore prima
del naufragio della goletta, riusci a sigillare il Vam-



piro Velya nella sentina. Il suo tentativo ebbe suc-
cesso solo in parte, poiché il mostro mantenne il
controllo deil marinai da lui uccisi e rianimati come
Lacedon. Gli sgherri del vampiro non sono pero in
grado di spezzare il sigillo, per cui il Velya sta dan-
do ordine ai suoi schiavi di rimanere nascosti e di
non attaccare 1 nuovi arrivati, almeno finché rimar-
ranno sulla nave.

La cabina del religioso ¢ stata distrutta e vanda-
lizzata e davvero poche cose si sono salvate dalla
furia dei Lacedon e dal trascorrere del tempo. Ai PG
sara subito chiaro che questo locale era destinato ai
passeggeri di rango. In un angolo della stanza & an-
cora visibile una sorta di altare da viaggio con luridi
drappi neri ormai ammutffiti e una piccola miniatura
in pietra di un trono fatto di teschi umani. L'esame
del manufatto [Religione (Intelligenza), CD 12]
consente di riconoscere i simboli e i motivi legati al
Culto di Hel, una divinita oscura patrona
dell’Oltretomba, del Gelo e delle Ombre. Sotto ad
alcuni stracci e rottami [Indagare (Intelligenza),
CD 127 si trova un vecchio baule da viaggio chiuso
a chiave che contiene il bagaglio del Prete di Hel: un
paio di abiti da viaggio e una tunica nera con un
mantello grigio cenere dotato di cappuccio tutti
marciti; un simbolo sacro di Hel (un Teschio Ghi-
gnante) in avorio (50 M.O.) legato a una catena
d’argento (10 M.O.); una sacca di pelle con dentro
10 seleniti (25 M.O. cad.) e 2 piccoli rubini (100
M.O. cad.); una pergamena di protezione dai Non
Morti dentro un tubo d’osso con decorazioni in fili-
grana d’oro e inserti di giada (100 M.O.); un involto
di tela cerata con dentro 3 fiale: una pozione di gua-
rigione maggiore, una pozione di forza dei giganti del
fuoco e una pozione del respirare sott’acqua.

d. Cabina del Capitano

La cabina del capitano del Falco di Ferro & stata
messa a soqquadro. 11 mobilio ¢ sfasciato e sulle pa-
reti e pavimento sono evidenti grandi macchie di
sangue essiccato e maleodorante. Se i PG dichiarano
di perlustrare la camera in cerca di indizi o tesori,
scopriranno un cadavere, letteralmente divorato, di
un Marinide riverso in un angolo sotto una libreria
caduta a terra. Il corpo appartiene a un componente
della banda di esploratori, di cui facevano parte Ar-
ysso e Feliqa, che & stato aggredito e mangiato vivo
dai Lacedon cannibali che infestano il relitto. In un
angolo del locale si trova un vecchio diario di bordo
rivestito in pelle e, in alcune parti, ancora leggibile,
tenuto tra le mani da uno scheletro vestito da capi-
tano pirata. Si tratta del registro nel quale il co-
mandante della goletta dell’Anello d’Acciaio anno-
tava 1 carichi, le rotte e quant’altro fosse interessan-
te.

Il diario del Capitano della Falco di Ferro.
Chi esamina il diario si rende conto che le annota-
zioni pitl recenti risalgono a 4 anni fa. Molte parti
del registro sono state rovinate dall’acqua e dal tra-
scorrere del tempo e, ora, sono illeggibili. Chi spen-

de almeno 1 ora di tempo a sfogliare le pagine del
diario, puo recuperare le seguenti informazioni.

6 Flaurmont. Attraccati al porto di Jaibul. La merce arrivata
in discrete condizioni. Morti solo un maschio e 2 ragazze
Callarii.

9 Flaurmont. Riferiti i piani al Maestro Karllag. Merce ven-
duta con buon profitto in oro. Ricavi nel posto segreto
dell’armeria. Partenza prevista tra 4 giorni.

18 Flaurmont. Su richiesta del Maestro Karllag, imbarchia-
mo Prete di Hel. Scendera a Forte Destino, ma prima in
programma razzia su isole di Thanegioth. Carichiamo pepe
e avorio sindhi.

28 Flaurmont. 1 Tanagoro e i Makai catturati sono pochi e
poco resistenti. Dato in pasto agli squali ultimo ragazzino
malato per svagare I'equipaggio. I1 Prete di Hel molto con-
trariato del ritardo nell’arrivare a Forte Destino.

& Yarthmont. Fatico a comandare il nocchiero infero vinco-
lato al Timone di Sephiran. Il maledetto Xogmoras avverte
il pericolo in cui ci troviamo a causa della dannata cassa re-
cuperata in mare. Mi aveva avvertito di non togliere dalla
carcassa il punteruolo.

6 Yarthmont, ora settima. Spariti altri quattro membri
dell’equipaggio. Forse fuggiti. Probabilmente braccati dalla
cosa. Il punteruolo d’argento ¢ forse I'arma adatta a di-
struggerla. Non mi fido dei suggerimenti del maledetto re-
ligioso: forse ¢ in combutta con il responsabile di questo
delirio. Xogmoras non risponde pili ai miei comandi. Siamo
alla deriva.

6 Yarthmont, ora ventesima. L'equipaggio non ¢ sparito. Li
sento dietro alla porta. Grattano. Cercano di entrare. La
cosa li controlla, ma ignoro come faccia. Il Prete di Hel ha
condotto gli ultimi superstiti nella sentina: vuole tentare un
esorcismo per bloccare I'entita. Folle.

7 Yarthmont, ora seconda. Non resisto. Ormai sono prossimi
a entrare. Non hanno smesso un istante di grattare e sus-
surrare. Non mi troveranno vivo.

Il corpo del Capitano della Falco di Ferro. Lo
scheletro che tiene tra le mani il diario appartiene al
capitano della goletta dell’Anello d’Acciaio. Un e-
same delle ossa [Medicina (Saggezza), CD 147
rivela che I'uvomo si ¢ ucciso, trafiggendosi il cuore
con un lungo punteruolo d’argento. L'organo rin-
secchito & ancora incastrato tra le costole dello
scheletro. Oltre al punteruolo d’argento??, il cadave-
re scheletrito del comandante conserva al collo due
chiavi di bronzo (una apre la porta segreta
dell’Armeria nell’area “e” e l'altra il baule nel na-
scondiglio sotto il pavimento) e un borsello con
dentro 30 M.O., 12 M.P. e una pozione di guarigione.

e. Scandolaro (Armeria)

L’accesso allo Scandolaro della goletta, dove ven-
gono conservate le armi, e dissimulato da alcuni
vecchi drappi mangiati dalla mufta ed & ormai facil-
mente individuabile con una minima ricerca [Inda-
gare (Intelligenza), CD 87. La porta & chiusa a
chiave ed & protetta da una runa di protezione che
scatena sull'intruso un fulmine elettrico. L’efficacia
della trappola magica ¢ diminuita nel corso del tem-
po e ora infligge solo 3d6 danni (dimezzabili con un
TS su Destrezza, CD 12). Senza la chiave di bron-

27 Vedi Nuovi oggett: magici.




zo del capitano, per scassinare la serratura non oc-
corrono prove di abilita, ma la runa di protezione pud
essere neutralizzata solo utilizzando la chiave o es-
sere dissolta con un incantesimo di Dissolvi Magie.

All'interno dello Scandolaro si trovano diverse
rastrelliere sistemate alle pareti che ospitano 10
sciabole, 12 pugnali, 2 balestre leggere e un barile
con dentro 100 quadrelli, 3 mazze ferrate, 2 corazze
di maglia d’acciaio, 5 scudi e una giacca di cuoio
borchiata con rivetti a forma di pesce. Si tratta di
un’armatura del marinaio che funziona anche come
armatura di cuoio borchiato +1. Sul pavimento si tro-
va una botola dissimulata [Indagare (Intelligen-
za), CD 15728, sotto cui c¢’¢ un nascondiglio dove ¢
stato messo un baule di legno rinforzato in ferro
chiuso a chiave, protetto da un ago avvelenato im-
bevuto di Veleno di Serpente (DMG 257-258), [At-
trezzi da Scasso (Destrezza), CD 1387. Nel baule
sl trovano 2.000 M.O.29, 200 M.P., una coppa d’oro
con delle malachiti incastonate (200 M.O.), una col-
lana d’oro e smeraldi (400 M.O.), un pettine d’ambra
con piccole onici (50 M.O.) e un medaglione dei pen-
steri a foggia di piccolo teschio di giada coperto da
minuscole rune con del rubini incastonati nelle orbi-
te e attaccato a una sottile catena di platino (25
M.O.).

f. Camerata dei Marinai

verdastre, lineamenti affilati e occhi neri luccicanti,
profondamente incassati nelle orbite. Alghe morte
coprono loro il capo e le vesti da marinaio logore e
gocciolanti. Quando arrivano con la schiena contro
le paratie del relitto, i mostri si arrestano e fanno
scattare lingue appuntite tra le labbra annerite, mo-
strando fauci affilate. Nonostante 1'odio che brucia
nei loro occhi, non scattano all’attacco, ma riman-
gono sul posto agitandosi a disagio, continuando a
borbottare frasi incomprensibili.

L’aria in quest’ampio locale ¢ quasi irrespirabile.
Miasmi di acqua stagnante, alghe decomposte e un
tetore dolciastro ammorbano l'atmostera. A prima
vista si tratta della camerata dove i membri
dell’equipaggio della goletta riposavano a turno,
quando non erano impegnati nelle attivita di bordo.
Diverse brande e amache ammuffite sono ancora
appese a diverse altezze e sul pavimento c’¢ una
confusione di mobilio sfasciato e detriti di varia na-
tura. Dal pavimento e dalle pareti danneggiate ¢ fil-
trata parecchia acqua dal mare, che ristagna arri-
vando all’altezza delle caviglie.

La Falco di Ferro aveva 20 membri di equipag-
gio, tutti uccisi dalla furia del Velya risvegliatosi a
bordo, dopo che il comandante gli aveva sfilato dal
cuore il punteruolo d’argento che lo teneva paraliz-
zato. Nascosti nelle ombre ci sono 2 Lacedon
(Ghoul, MM 150), che rimangono perfettamente
immobili. A meno che i PG non stiano per abban-
donare la nave, i ghoul acquatici non attaccheranno,
seguendo gli ordini del vampiro. Se vengono sco-
pertl, leggete o parafrasate quanto segue.

Due sparute figure dall’aspetto spaventoso arretra-
no sibilando malevole e grattando le assi di legno
con lunghi e sudici artigli coperti di melma. La pelle
di queste magrissime figure ¢ cianotica con chiazze

28 Se 1 PG hanno letto il diario del capitano della Falco di Ferro, tro-
veranno automaticamente la botola nascosta.

29 [l ricavato dalla vendita degli schiavi Elfi Callarii al mercato di
Jaibul.

g. Stiva di carico

La stiva di carico della goletta dell’Anello d’Acciaio
¢ stata sventrata dall'impatto con gli scogli. Buona
parte del lato destro del vascello ¢ stato aperto nella
parte centrale e meta dellambiente & invaso
dall’acqua che arriva fino all’altezza di 1 metro. Ap-
pesi con dei chiodi da carpentiere alle assi delle pa-
reti si trovano i corpi divorati e in avanzato stato di
decomposizione di tre Marinidi, tra cui anche lo
sfortunato Arysso, il compagno di Feliqa.

Nella stiva si nasconde il resto della banda di
Lacedon, creati dal Velya dopo avere ucciso i mem-
bri dell’equipaggio della Falco di Ferro. Nascosti
sott’acqua e nelle ombre ci sono 6 Lacedon (Ghoul,
MM 150). Come quelli che si trovano nella camera-
ta, anche questi mostri non attaccano, obbedendo
alla volonta superiore del loro maestro vampirico, a
meno che i PG non vogliano abbandonare il relitto.

Il carico. Buona parte del carico della goletta &
andato distrutto nel naufragio. La parte pit lontana
dallo squarcio ¢ rimasta sostanzialmente protetta.
Ci sono alcuni forzieri e una grande cassapanca di
legno. I forzieri (5 in tutto) contengono sacchi di
pepe, mentre la cassapanca conserva al suo interno
10 involti di pelle, ognuno dei quali protegge una
zanna di elefante. Venduti a un mercante, 1 forzieri
con il pepe fruttano 120 M.O. ciascuno, mentre ogni
zanna ha un valore di 75 M.O. Infine ¢é possibile re-
cuperare 2d6 catene con bracciali e lucchetti ancora
tunzionanti, che gli schiavisti dell’Anello d’Acciaio
utilizzavano per tenere legati i prigionieri.

g. Compagna (Dispensa)
Qui venivano conservate le provviste per il viaggio
e, in una zona adiacente, il sartiame, le gomene e
I'equipaggiamento per la manutenzione della nave.
Tutto & ormai andato in rovina: i cibi hanno assorbi-
to 'acqua e sono marciti, cosi come i materiali di
consumo si sono coperti di muffa e infradiciati.
L’elemento piu evidente e sinistro di questo loca-
le ¢ il cadavere scheletrito di un uomo avvolto in
lacere vesti nere e grigie, che giace in posizione fe-
tale accanto a una botola sul pavimento, sulla quale
¢ stato posto un sigillo di cera rossa fittamente inci-
so di rune e simboli esoterici. Il corpo appartiene al
Prete di Hel che riusci, prima di morire per le ferite
ricevute, a chiudere il Velya nella sentina e a lancia-
re un esorcismo sul sigillo per impedire al mostro di
uscire. Il cadavere del sacerdote indossa un simbolo




sacro di Hel in tutto simile a quello trovato nel bau-
le dell’area “c” e tra le mani stringe un lungo basto-
ne di legno nero con I'estremita scolpita a foggia di
serpente nell’atto di attaccare: si tratta di un bastone
della vipera.

Il sigillo. 11 sigillo ¢ di forma rozzamente tonda
con un diametro di una ventina di cm. Nonostante
sia di cera, pare che non abbia risentito del passag-
gio del tempo e se viene lanciato su di esso un in-
cantesimo di Individuazione della Magia, viene rive-
lata un’aura di abiurazione piuttosto forte. Un esa-
me attento da parte di uno studioso di materie oscu-
re [Arcano (Intelligenza), CD 16] consente di ca-
pire che il sigillo tiene lontani i Non Morti.

formato da una cresta ossea che emerge dalla fronte
e 1 capelli somigliano a un insieme ributtante di sot-
tili tentacoli grigiastri, che si muovono, scivolando
gli uni sugli altri, come dotati di vita propria.

Il Velya é affamato e, se viene liberato, attacca
con ferocia il gruppo con l'intenzione di cibarsene.
Dopo 1d4+1 round di combattimento, la creatura si
tramuta in una nube di acqua oleosa e, non pil vin-
colata dal sigillo del Prete di Hel, filtra dalle assi
della chiglia per entrare in acqua e rigenerarsi. Do-
podiché rientra nel relitto per disporre dei PG.

LIBERARE IL VELYA

I1 vampiro Velya desidera essere liberato, ma ¢ un mostro
inumano e affamato. Non comunichera con 1 PG, ma co-
mandera ai suoi Lacedon (se non sono stati distrutti) di
bloccare la via di fuga della compagnia. I ghoul acquatici si
accucceranno fuori dalla stanza della Compagna, digri-
gnando i denti e passandosi le lunghe lingue appuntite sulle
fauci sudice.

Per evitare la fuga dei suoi potenziali liberatori, il Velya fa
uso del suo potere Figli degli Abissi, convocando fuori dal
relitto 2d4 Squali Cacciatori (40%) o 1d4+1 Squali Zombi
(60%). I1 DM deve fare attenzione, poiché il potere di con-
vocazione del mostro funziona solo di notte.

i. Sentina

In questo oscuro antro della Falco di Ferro il Prete
di Hel ¢ riuscito a imprigionare il Velya, che vuole
disperatamente guadagnare la liberta.

UCCIDERE IL VELYA

Le modalita “classiche” con il quale si puo distruggere il
Velya sono elencate nella sua descrizione in appendice. Un
gruppo abbastanza sagace e fortunato potrebbe avere ap-
preso dell’esistenza del Punteruolo d’Argento che trapassa-
va il cuore della creatura, quando la sua cassa € stata recu-
perata dagli abissi del Mare del Terrore. Quest'arma & par-
ticolarmente efficace contro i vampiri, poiché ricerca atti-
vamente il cuore morto dei Non Morti succhiatori di san-
gue. Se viene usato per tentare di trafiggere il cuore del
Velya, il punteruolo ¢ simile a una lancia e con un TPC fa-
vorevole si puo trapassare l'organo del Velya, paralizzando-
lo. Impiegato in questa maniera, al tiro per colpire si applica
Vantaggio. Per uccidere definitivamente la bestia, & neces-
sario distruggere la cassa usando acqua santa o un incante-
simo di Benedizione o di Dussolvi il Male, tagliare la testa al
Velya e bruciare il corpo con il fuoco.

Una malmessa scalinata di legno fradicio scende sul
fondo della sentina, dove un lezzo stomachevole as-
sale le narici e sembra ottundere i sensi. Acqua sta-
gnante, alghe morte e pesci fradici coprono il centro
della stanza dal basso soffitto, dove lo scafo della
goletta ha creato una sorta di depressione. Al cen-
tro, semisommersa dalla putredine, emerge una cas-
sa oblunga realizzata con un legno scuro, quasi car-
bonizzato, interamente ricoperto da incisioni
dall’aspetto maligno, glifi e motivi di morte negli
abissi: squali, fondali senza fine, pesci zannuti, volti
spaventosi, ecc.

Il Velya (vedi Appendice I — Nuovi Mostri e PNG)
riposa nel sacello, pienamente consapevole della
presenza dei PG. Se questi provano a danneggiare
la cassa, il vampiro balza fuori per attaccare; altri-
menti rimane immobile finché qualcuno non prova
ad aprire la bara.

Sollevato il coperchio della cassa, una esalazione
mefitica sale all’olfatto, come i vapori di un cadavere
infernale. Rannicchiato sul fondo c’¢ una figura
d’incubo. Alta almeno un paio di metri, la creatura
umanoide ha una pelle azzurrognola che si scurisce
alle estremita artigliate e palmate. Spine e rostri so-
no visibili lungo la colonna vertebrale, le braccia e
la base del collo. I1 volto, un tempo umano, ¢ ora de-

La Guglia delle Arpie

Oggi conosciuta come Guglia delle Arpie, a causa
delle disgustose creature che ne hanno eletto le ca-
mere e le terrazze come loro nido, questa torre simi-
le a una cuspide di pietra che emerge dal Mare del




Terrore era la dimora di un Mago®® dedito
all’esplorazione sottomarina. Nel corso dei lunghi
anni di studio, il Mago era riuscito a fabbricare un
leggendario Apparato di Kwalish che uso per visitare
1 fondali del Mare del Terrore e recuperare tesori e
conoscenze perdute. Per proteggere la propria
privacy, si serviva di un servitore meccanico®! che,
un giorno infausto, impazzi calpestando a morte il
suo creatore. Ancora oggi, il costrutto ¢ nelle came-
re profonde della Guglia e custodisce le ossa fran-
tumate del suo sfortunato padrone.

Al piani superiori, nel frattempo, un clan di odio-
se Arpie ha preso possesso delle stanze e delle ter-
razze. Recentemente 1 mostri hanno attaccato una
spedizione di nobili Makai diretti all'lsola del Ra-
gno e hanno rapito la giovane principessa Aluana.

TRATTI GENERALI

Luce. L'interno della Guglia delle Arpie ¢ buio,
tranne dove specificato diversamente.

Scale. Le scale sono tutte state scolpite e levigate
nella pietra viva. Correre o combattere sulle scale,
rese scivolose dall’acqua di mare e dalla consunzio-
ne del tempo, richiede di superare una prova di A-
crobazia (CD 12), per evitare di cadere e subire
2d6 danni (senza TS). In caso di fallimento critico
della prova (un “17 naturale su d20), il malcapitato
rotola in fondo alle scale subendo 4d6 danni (senza
TS) o precipita dalla torre, se si tratta di scalinate
esterne.

Ambiente malsano. Dove hanno nidificato le Arpie,
sl sono accumulati escrementi, penne e parassiti.
Tali ambienti sono malsani e chiunque si soffermi a
cercare indizi, tesori o porte segrete corre il rischio
di contrarre I' Epidemia Fognaria (DMG 257).
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metri sotto di essa. L'intero pavimento ¢ sozzo di
escrementi e rifiuti lasciati della Arpie. Chi indugia
in questo luogo, rischia di contrarre I'Epidemia Fo-
gnaria. Tra i rifiuti sono visibili resti umani, appar-
tenenti ai guerrieri di scorta della spedizione Makai
diretta all'lsola del Ragno (vedi Naufrago Morto).

Se 1 PG si mettono a cercare tra 1 rifiuti,
I'Otyugh che ha nidificato nell’area 2 arrivera per
investigare, attirato dal rumore e dall’odore di carne
fresca. Se scende a meno di 80 PF, il mostro si ritira
nell’area 2.

2. Tana dell’Otyugh

I1 salone di ingresso alla torre fungeva anche da
stalla per le cavalcature volanti di coloro che giun-
gevano dal cielo. Sebbene il locale sia immerso in un
cumulo di sporcizia ed escrementi, & ancora possibi-
le intuire la presenza di alcune poste, dove gli ippo-
grifi, le aquile giganti o i pegasi venivano impastoia-
ti dai loro cavalieri.

LE ARPIE DELLA GUGLIA

I praticamente impossibile che le Arpie che hanno nidifica-
to sulla Guglia non si accorgano dell’avvicinamento dei
personaggi alla loro tana. A meno che il gruppo non abbia
progettato una strategia di avvicinamento particolarmente
avveduta, un trio di Arpie si alzera in volo per cercare di
ammaliare con il proprio canto gli intrusi e divorarli.

Se i personaggi riescono a eliminare le Arpie, potranno ar-
rivare alla base della Guglia senza essere attaccati nuova-
mente dal resto del clan.

LIVELLO 1

Il livello 1 comprende le scale di pietra che partono
dalla base della guglia e arrivano al primo piano
della torre. Sono presenti anche due scale a pioli di
ferro alte 6 metri, viscide e coperte di escrementi di
arpia. Non occorrono prove per salire 1 pioli delle
scale.

1. Balconata di ingresso
Questa balconata domina il Mare del Terrore e la
scogliera sottostante, che si trova a una dozzina di

30 Il mago si chiamava Leone Nero. I PG lo potranno scoprire esplo-
rando la sua camera da letto posta sul Livello 3 della struttura.

31 11 mago aveva creato un Mek Minore (vedi dppendice I — Nuovi
Mostri e PNG).

Anche se qui si corre il rischio di contrarre
I Epidemia Fognaria, il vero pericolo € rappresentato
dall’Otyugh (MM 251) che ha preso possesso di
questa zona, accuratamente evitata dalle Arpie. Le
odiose creature volanti hanno imparato a gettare al
mostro gli avanzi dei loro orrendi pasti e I'Otyugh,
in cambio, non sale ai piani superiori per divorarle.

L'Otyugh si nasconde sotto un cumulo di sporci-
zia collocato tra le scalinate di pietra che mettono in
comunicazione questo livello con quello sotterraneo
(Livello -1) e quello superiore (Livello 2). Se il mo-
stro non si fatto vedere sulla balconata, usera il suo
limitato potere telepatico per lanciare un confuso
messaggio di aiuto, teso a ingannare eventuali in-
cauti viaggiatori. L’Otyugh balzera fuori dal cumulo
di immondizia, inondando I'area circostante di ster-
co infetto e costringendo tutti coloro che si trovano
in un raggio di 6 metri a tentare un TS su Costitu-
zione per non contrarre I'Epidemia Fognaria.

s




LIVELLO 2

Quest’area della torre & infestata dalle Arpie, che
hanno nidificato sull’ampia terrazza aperta che do-
mina il Mare del Terrore. Sullo stesso livello si tro-
va anche il laboratorio del Mago che ospita alcuni
specchi magici e lo spirito di uno stregone pazzo.

3. La Terrazza delle Arpie

protezione e un baule mezzo scassato contenente 540
M.A,, 200 M.O., una statuetta in avorio e onice raf-
figurante due cavalli rampanti (uno bianco e uno ne-
ro) che si fronteggiano (350 M.O.) e tre pergamene
magiche (pergamena di velocitd, pergamena di porta
dimensionale, pergamena di identificare).

4. La Stanza degli Specchi

La terrazza ¢ parzialmente riparata dal pavimento
del livello soprastante, sostenuto da una tozza co-
lonna sull’angolo nord orientale. Colonna e pavi-
mento sono coperti da uno spesso e viscido strato di
escrementi e, nonostante il vento salmastro, I'area &
impestata da un fetore rivoltante. La terrazza si af-
faccia a strapiombo sul mare, senza alcuna ringhiera
e protezione.

A ogni ora del giorno e della notte si trovano qui
5 Arpie (MM 20), pit eventualmente quelle so-
pravvissute al primo scontro con i PG (vedi Le Ar-
pie della Guglia). Queste odiose creature hanno cat-
turato la principessa Aluana, che tengono prigionie-
ra sul livello pit alto della guglia, guardata a vista
da una decrepita e folle Arpia, che i mostri conside-
rano “toccata” dagli dei. Nessuna delle Arpie ha mai
esplorato l'area 4 e 5 della torre; creature estrema-
mente superstiziose e pavide, sono convinte che
l'area sia infestata dagli spettri. Se la meta dei mo-
stri dovesse essere messa fuori combattimento o uc-
cisa, le superstiti chiederanno una tregua e finge-
ranno di accontentare le richieste dei PG, promet-
tendo loro di liberare la principessa Makai. Ovvia-
mente, le vili creature non hanno alcuna intenzione
di mantenere la parola data®?

La speranza delle Arpie ¢ che gli intrusi vengano
fatti fuori dalle presenze inquietanti che ancora si
aggirano nella guglia. Se il gruppo fosse tanto av-
ventato da chiedere alle Arpie di portarli in volo
nella balconata soprastante, 1 mostri ne approfitte-
rebbero, per farli sfracellare sugli scogli sottostanti
(10d6 danni da caduta).

Il tesoro delle Arpie. Questi mostri terrorizza-
no questo tratto di mare da molto tempo. Nel corso
delle loro razzie hanno raccolto diversi ninnoli e
trofei che adornano la balconata. La maggior parte
di questi oggetti non ha alcun valore o, dopo il trat-
tamento a base di sterco e sporcizia, lo ha perso de-
finitivamente. Chi avesse lo stomaco di passare in
rassegna le spoglie appese ai muri o accumulate nei
nidi®® | oltre a trovare parti anatomiche rinsecchite
o putrefatte, pezzi di mobilio, vetreria e gingilli tra-
fugati dalle navi, potra collezionare un bastone dei
fiori (staff of flowers)**, una scatola di metallo con il
simbolo di Thanatos sul coperchio che contiene un
Artiglio Strisciante (MM 21) ostile, uno scarabeo di

32 Non per niente, le Arpie sono Caotiche e Malvagie!

35 11 DM dovra naturalmente verificare se i PG troppo curiosi con-
traggono I'Epidemia Fognaria.

3t Vedi Xanathar’s Guide to Everything 139.

A differenza di molte delle aree della guglia, questo
ampio locale & considerevolmente pil pulito. Quan-
tomeno non sono presenti 1 repellenti escrementi
che si vedono in altre zone. Ovunque & evidente lo
stato di abbandono, testimoniato dalla polvere, dalle
ragnatele e dalla condizione generale di trascura-
tezza. Un’ampia scalinata di pietra sale al livello su-
periore della torre, mentre le pareti sono dominate
da tre colossali specchi, alti dai 2 ai 3 metri, appesi
alle pareti sud, est ed ovest. Tra gli specchi sono vi-
sibili alcuni tavolinetti e delle scansie dove un tem-
po erano conservati oggetti e libri, ormai ridotti in
frantumi o devastati dalla muffa.

Questo luogo era adibito a laboratorio e luogo di
studio dal Mago che abitava la guglia. Avido di co-
noscenza, egli aveva creato dei manufatti magici in
grado di interrogare entita ultraterrene o, addirittu-
ra, di imprigionarle per poter poi loro estorcere se-
greti e comprensione di eventi futuri. Gli elementi
degni di nota in quest’area sono gli specchi e la por-
ta segreta.

La porta segreta. Nella parte pill recondita del
laboratorio, il Mago fece costruire un passaggio se-
greto che richiede, per essere individuato, un esame
attento per chi proviene dalle scale che conducono
al livello 1 [Percezione (Saggezza), CD 127]. Per
chi proviene dal laboratorio, la porta & subito evi-
dente. Estremamente paranoico, il Mago temeva
che ladri o spioni potessero penetrare nel suo sancta
sanctorum per sottrargli tesori e saperi. Per questo
motivo fece in modo che la porta segreta potesse
essere aperta senza pericolo da chi arrivava dalle
scale, in modo da sorprendere 1 ladri; mentre questi
ultimi, avrebbero pensato che quella porta condu-
cesse a qualche ulteriore tesoro. Per questo motivo,
chi apre dall'interno la porta, viene colpito da un
incantesimo di Teletrasporto e appare nella stanza
sotterranea (area 9), all'interno del cerchio associato
allo scopo?s, dove il Mek Minore del Mago avrebbe
eliminato il ficcanaso. Chi viene influenzato
dall'incantesimo ha diritto a un TS su Carisma
(CD 15) per tentare di resistere al suo effetto.

I Tre Specchi. Da ovest a est i tre specchi sono i
seguenti: lo Specchio dei Piani, 1o Specchio del Ringio-
vanimento e lo Specchio degli Spiriti. Tutti e tre 1 ma-
nufatti sono assicurati alle pareti da colla meraviglio-
sa (DMG 172) e non possono essere staccati senza
I'impiego di solvente universale o di olio della forma
eterea, o tramite un incantesimo di Desiderio.

35 Probabilita di errore pari a 0.




Specchio dei Piani. Si tratta di uno specchio alto
2,3 metri di forma ovoidale con una cornice di ada-
mantio fittamente incisa con simboli esoterici che
raffigurano i diversi piani di esistenza. Un esame
attento del manufatto [Arcano (Intelligenza), CD
187 consente di capire che si tratta di un mezzo di
comunicazione con i piani esterni. Un mago o un
chierico possono usare lo Specchio dei Piani per lan-
ciare un incantesimo di Contattare Altri Piani con
tutti i vantaggi e i rischi del caso.

Specchio del Ringiovanimento. Questo oggetto ha
una forma rettangolare ed é alto 2 metri. La sua
cornice ¢ d’argento massiccio. Una scanalatura cor-
re al centro della cornice per tutta la sua interezza,
all'interno della quale dell’acqua scorre di continuo,
sfidando la forza di gravita. Chi si pone davanti allo
specchio vede sé stesso pitl giovane e bello. Supe-
rando un TS su Carisma (CD 11), lo specchio rin-
giovanisce chi si riflette di 2d10 anni. L'effetto &
permanente. Chi ha ricevuto il beneficio, non puo
piu sfruttare il potere dello specchio per un intero
anno. In caso di fallimento critico del tiro salvezza
(un “1” naturale su d20), lo specchio invecchia la vit-
tima di 6d10 anni.

Specchio degli Spiriti. Questo oggetto ha una for-
ma esagonale ed ¢ alto 8 metri. Non ha cornice e
sembra essere stato fabbricato con un pezzo enorme
di cristallo sottile con una superficie irregolare.
Come se non bastasse, all'interno del cristallo sem-
bra agitarsi pigramente una massa scura, come una
macchia di tenebra del diametro di una trentina di
cm. All'interno dello specchio ¢ prigioniero lo spiri-
to di uno stregone. I Mago della torre uccise un
suo rivale e ne imprigiono lo spirito nello specchio.
Lo spirito ha un Allineamento Morale Caotico Neu-
trale; non appena un PG si avvicina allo specchio
cerchera di comunicare utilizzando un debole potere
telepatico. Per stabilire un contatto, occorre che il
personaggio superi una Prova di Carisma (CD 13).
In caso di fallimento, il PG avverte una sorta di
ronzio nella sua testa e niente di piu. Se si dichiara
di prestare attenzione allo specchio e alla macchia
nera che vi si agita all'interno, la prova gode di
Vantaggio.

Trattare con lo Spirito. Lo stregone & stato
imprigionato cosi tanto tempo nello specchio che ha
dimenticato il suo nome e quello del suo rivale.
Quando comunica con i PG, lo fa in maniera errati-
ca, inframmezzando pensieri privi di senso o met-
tendosi a borbottare da solo, come se si rivolgesse a
qualcun altro che solo lui puo sentire e vedere. No-
nostante lo stato di confusione mentale, lo spirito &
consapevole che 'unico modo per potersi liberare ¢
quello di sfiorare lo specchio con il bastone magico
del Mago che abitava la torre. Il manufatto magico
€ ancora accanto al cadavere maciullato e scheletrito
del Mago, ai piedi del Mek impazzito. Ai PG lo spi-
rito chiede un aiuto e, per dimostrare la sua buona
fede, ¢ in grado di spiegare come attivare lo Specchio
dei Piani e lo Specchio del Ringiovanimento (di cui i-

N

gnora i rischi). Lo spirito, inoltre, ¢ a conoscenza
dell’esistenza dell’'apparato di Kwalish ancorato al
molo sotterraneo della guglia.

LIBERARE LO SPIRITO
Se i PG recuperano il bastone magico dal corpo del Mago che
abitava la Guglia delle Arpie e toccano con esso lo Specchio
delle Ombre, consentono allo spirito dello stregone di pren-
dere possesso del corpo di chi maneggia il bastone. Lo spiri-
to di quest’'ultimo prende il posto di quello dello stregone
all'interno dello Specchio delle Ombre!
La vittima puo evitare il trasferimento, superando un TS su
Carisma (CD 13). La possessione non ¢ evidente e solo un
esame attento da parte degli avventurieri puo individuare il
maleficio [Percezione (Saggezza), CD 157].
Leffetto della possessione funziona esattamente come
I'omonimo potere del Fantasma descritto a pag. 133 del
Manuale dei Mostri.
Una volta impossessatosi del corpo della vittima,
quest’ultima avra Intelligenza 15, Saggezza 4, Carisma 16 e
Allineamento Morale Caotico Neutrale. Pur essendo com-
pletamente impazzito per il lungo esilio all'interno dello
Specchio delle Ombre, 1o stregone vuole fuggire e non rivele-
ra nulla che lo possa tradire, almeno finché il gruppo reste-
ra allinterno della Guglia delle Arpie.
Lo spirito della vittima intrappolata nello specchio & fra-
stornata e, nei primi giorni di prigionia, potra cercare di
comunicare con i suoi compagni per via telepatica solo su-
perando una Prova di Carisma (CD 15).

LIVELLO 3

I1 Mago che abitava la Guglia delle Arpie era un fa-
natico esploratore degli abissi marini. In quest’area
ha conservato alcuni dei gingilli piltl preziosi e i tro-
fei piu bizzarri, che ha recuperato dai fondali del
Mare del Terrore.

5. Corridoio dei Trofei

La galleria dei trofei ¢ illuminata da feritoie lungo la
parete esterna. I vetri colorati che proteggevano le
feritoie sono andati in frantumi e il pavimento ¢ in-
gombro di sporcizia portata dal vento. Appeso al
soffitto con delle catene dondola il corpo imbalsa-
mato di un terribile Pesce Diabolico dall’apertura
alare di oltre 4,5 metri. Sopra dei piedistalli in
marmo poggiano alcuni oggetti dall’aspetto bizzar-
ro e molte teche giacciono sfondate e abbandonate.
Appesi alle pareti ci sono diversi trofei tra cui la
paurosa dentatura di un Megalodonte, la testa di un
religioso degli Uomini Pesce e il corpo nudo di una
Sirenide sospesa in una soluzione conservante den-
tro un cilindro di cristallo.

Complessivamente ci sono tre piedistalli di
marmo con ancora dei tesori di un certo valore. La
Sirenide ¢ morta e, se il suo corpo viene estratto dal
liquido conservante, si decompone nel giro di poche
ore in un ammasso maleodorante di alghe putride.

La trappola delle sfere e i tesori. I tesori sui
piedistalli sono protetti da sfere di forza invisibile
che si attivano nel momento in cui qualcuno cerca di
toccare gli oggetti. Un incantesimo di Individuazio-
ne della Magia o di Vedere Invisibilita rivelano la pre-
senza di una barriera semisferica traslucida che pro-




tegge ciascun oggetto. L'unico modo per annullare
gli effetti delle barriere incantate ¢ quello di lanciare
con successo un incantesimo di Dissolvi Magie®.

Poggiato su un cuscino di velluto blu come la notte
c’¢ un diamante grande quanto il pugno di un bam-
bino.

Il diamante non & magico, ma ha un valore di
5.000 M.O. La barriera che protegge la gemma ge-
nera un effetto di Allucinazione Mortale (CD 14) che
trasmette alla mente della vittima l'idea che il corpo
imbalsamato del Pesce Diabolico appeso al soffitto
si rianimi e attacchi.

I1 cuscino cremisi poggiato sul piedistallo ospita un
delicato diadema di platino con un giacinto arancio-
ne al suo centro, incastonato dentro una cornice ce-
sellata come i raggi di un sole flammeggiante.

L'oggetto qui conservato & un diadema incande-
scente protetto da una barriera che riproduce gli ef-
fetti del raggio indaco dell'incantesimo Spruzzo Pri-
smatico (CD 17).

Una coppia di lunghi pugnali dall’elsa in avorio, o-
nici incastonate sul pomolo e con lame ricurve, rica-
vate da schegge di un cristallo vetroso, nero come la
notte, ¢ poggiata su un cuscino bianco bordato
d’oro.

I due pugnali sono armi magiche forgiate nella
Coltre Oscura®’. La barriera magica che protegge le
armi riproduce gli effetti dell'incantesimo di Morte
Apparente (CD 13) con una durata di 24 ore. Agli
occhi dei compagni, la vittima appare come fulmina-
ta da una morte istantanea.

LIVELLO 4
Questo livello ospita le camere personali del Mago
della guglia e la terrazza dove una decrepita e folle
Arpia tiene in custodia Aluana, la sventurata princi-
pessa Makai.

6. Quartieri privati del Mago

Quando non era impegnato in ricerche sul fondo del
Mare del Terrore, il Mago riposava e meditava in
questa stanza, un tempo accogliente e ora ridotta
all’abbandono. Sul soffitto pende lo scheletro rovi-
nato di un enorme serpente di mare. Le pareti erano
percorse da librerie ormai cadute e i libri conservati
sono ridotti a brandelli zuppi e pieni di mufta. Un
grande camino a foggia di bocca di drago domina la
parete est. Il pavimento, un tempo coperto da raffi-
nati tappeti, € ora ingombro di sporcizia e polvere e,

36 Tra parentesi, accanto alla descrizione di ciascun effetto delle sfe-
re, & indicato il CD da superare con Dissolvi Magie per sopprimerne

temporaneamente (1 minuto) la magia e il relativo valore del TS per
evitarne gli effetti.

37 Vedi Nuovi Oggetti Magict.

soprattutto nei pressi del terrazzo, sl sono accumu-
lati disgustosi cumuli di feci e deiezioni delle Arpie.

L’alcova sud contiene i resti di un grande letto a
baldacchino. Sulla parete ¢ appeso un enorme ritrat-
to di un uomo corpulento con una lunga barba nera
e capelli dello stesso colore simili alla criniera di un
leone.

Il Ritratto del Mago. L'uomo dipinto nel ri-
tratto & il Mago che abitava questa torre. L’artista
lo ha rappresentato a figura intera. Il soggetto di-
pinto indossa abiti da gentiluomo di mare, tiene le
braccia conserte e gli occhi verdi sembrano splende-
re sprezzanti sotto folte sopracciglia nere. Il piede
destro ¢ poggiato sopra un cofano di ferro borchia-
to.

Un’indagine sul dipinto consente di trovare la
firma dell’artista e il nome del misterioso Mago che
dimoro nella guglia: “Roderick, artista di Kerendas, per
1l Sommo Leone Nero, Signore della Guglia e Padrone
degli Abisst’.

Il Cofano “Dipinto”. Anche se il cofano sembra
fare parte del dipinto, in realta ¢ vero ed ¢ dissimu-
lato da un’accurata illusione. Un incantesimo di Dzs-
solvi Magie rivela immediatamente I'illusione (nes-
suna prova richiesta); in caso contrario un PG deve
dichiarare di osservare con attenzione il quadro per
accorgersi dell'illusione [Percezione (Saggezza),
CD 157. In caso di successo, € sufficiente allungare
le mani per prendere il cofano, che ¢ chiuso a chiave
ed ¢ protetto da una trappola [Destrezza (Attrezzi
da Scasso), CD 127 per trovare e disinnescare
I'insidia]. Se la trappola scatta, la serratura libera
nell’aria un cubo di 8x3x3 metri di gas rossastro
(TS su Costituzione, CD 16). Chi respira
l'atmosfera velenosa subisce 4d10 danni (meta in
caso di TS effettuato con successo).

Dentro il cofano si trovano 2.500 Asterii
d’Argento, 1.000 Lucini d’'Oro, 5 lingotti d’oro da
200 M.O. ciascuno, una giara piena di unguento di
Keoghtom (10 dosi), un barattolo di vetro pieno di
una sostanza viscosa etichettata come “Bava di Lu-
maca Giganté’s, una bacchetta delle palle di fuoco in
legno lucido con delle sottili cuspidi di cristallo ros-
so e arancio incastonate alla sua estremita e un dia-
rio dalla copertina in cuoio con i dettagli della co-
struzione dell’apparato di Kwalish (vedi area 10) e il
suo funzionamento.

7. La Sentinella Insonne

L’alcova nord, invece, ospita la sentinella che il Ma-
go aveva creato prima del Mek come gurdia perso-
nale: un Orrore Corazzato (MM 248)%9. L’automa
appare come una possente armatura Completa deco-
rata con fregi che richiamano 'oceano; sul pettorale
e sullo scudo sono incisi le immagini stilizzate di un

3 La Bava di Lumaca Gigante funziona come acido (vedi Manuale
del Giocatore 148). Nel barattolo ci sono 4 dosi.

39 A differenza di quanto indicato sul Manuale dei Mostri, questo
particolare Orrore Corazzato ¢ immune ai seguenti incantesimi: Ri-
scaldare il Metallo, Fulmine Magico e Dardo Incantato.



Kraken dai lunghi tentacoli. Tra le giunture della
corazza incantata dell'Orrore Corazzato brilla una
luce ultraterrena verde cupo come il mare in tempe-
sta.

Il costrutto si anima quando un intruso sale le
scale che conducono all’area 6 e si muove rapida-
mente per ingaggiare battaglia. L'Orrore Corazzato
combatte fino alla propria distruzione.

8. Piccionaia

9. Officina sotterranea

La sala sotterranea puzza di acqua salmastra, umidi-
tad e terra umida. Tavoli da lavoro, rastrelliere alle
pareti e strani aggeggi di ferro arrugginito sono
sparsi per il locale, che pare un incrocio fra il labo-
ratorio di un mago e I'officina di uno gnomo.

Un ampio arco di pietra, decorato con motivi che
richiamano i fondali marini, si apre sulla parete sud
consentendo I'accesso a una ampia grotta marina.

Da questa balconata si pudé dominare 'orizzonte per
chilometri di distanza. La brezza salmastra del Ma-
re del Terrore che soffia perenne a quest’altezza non
é sufficiente a disperdere il fetore di rancido e feci
che aleggia come una cappa rivoltante.

In questa piccionaia vive la orrenda e vecchia
Arpia (MM 20) che tiene prigioniera la sventurata
Aluana (vedi Naufrago Morto). La ragazza Makai
(Nobile, MM 349) ¢ allo stremo delle forze. Le ric-
che vesti cerimoniali che indossava sono state lorda-
te dalle maligne Arpie, che hanno graffiato e pic-
chiato la principessa (2 PF). Come se non bastasse,
Aluana ha contratto I'Epidemia Fognaria ed & sul
punto di morirne.

Ucrina, la vecchia Arpia, possiede il potere spe-
ciale di Scagliare Maledizione (ricarica 6) e di Spruz-
zo Fetido (1/Giorno)*. Se le sue sorelle sono state
uccise o scacciate, Ucrina mercanteggia. Trattenen-
do Aluana per un braccio in bilico sul ciglio della
piccionaia, I'Arpia tratta per avere salva la vita. Ov-
viamente si tratta di un mostro completamente folle
e malvagio e non avra nessuna intenzione di tenere
fede a qualsivoglia parola datal

Salvare la Principessa. Se il gruppo riesce
nell'impresa di salvare la principessa Makai e por-
tarla sana e salva a Rupe Corvina, il suo consorte, il
Principe dell'lsola del Ragno, sara riconoscente!,
mentre lo spirito di Ho’opono trovera finalmente la
pace e il suo patrono, Protius, elargira a ciascun PG
la propria Benedizione delle Onde (per ulteriori detta-
gli sulle benedizioni consulta la Guida del DM a
pag. 227-228).

Benedizione delle Onde. Questa benedizione
conferisce al personaggio competenza nell’abilita
Nuotare. Se gia posseduta, il personaggio guadagna
Vantaggio nelle prove di Nuotare.

LIVELLO -1

Sotto la Guglia delle Arpie il Mago aveva ricavato
una grotta con un porto e un molo nascosto dal
quale partiva per esplorare i fondali oceanici a bordo
del suo apparato di Kwalish.

0 Per i dettagli dello Spruzzo Fetido consulta la descrizione del
Flumph sul Manuale dei Mostri (MM 136).

# In base alla campagna, il DM dovrebbe fornire una ricompensa
significativa in denaro o aiuti di vario genere forniti dal Principe
dell'Isola del Ragno.

In questa camera il Mago della guglia riparava i
danni subiti dal suo apparato di Kwalish durante le
esplorazioni degli abissi marini. Fu in questa offici-
na che assemblo e diede vita al Mek, che fu causa
della sua morte. Se i PG si mettono a esplorare
lofficina-laboratorio, richiamano lattenzione del
Mek Minore (vedi Appendice I — Nuovi Mostri e
PNG), che staziona nell’alcova nord-est. Quando
questo accade, il DM deve leggere o parafrasare ai
giocatori il seguente testo.

Un bizzarro rumore metallico, prodotto da ingra-
naggi e ruote dentate, proviene dal buio ingresso a
nord-est, accompagnato dal fischio del vapore emes-
so da una valvola a pressione. Il terreno inizia a
tremare, quando il clangore di passi pesanti annun-
cia l'arrivo di un colosso di metallo, meccanismi e
spire di rame.

Il1 Mek attacca qualunque essere vivente riesca a
percepire#2. I1 colosso di metallo emette dalla schie-
na e dalle spalle, a intervalli regolari, degli sbuffi di
vapore e ogni suo movimento ¢ accompagnato da
schiocchi e rumori di ingranaggi. Impalato a delle
spine di ferro sulla schiena del Mek Minore si trova
il cadavere scheletrito del Mago della guglia:
I'orgoglioso Leone Nero, ucciso dalla furia incon-
trollabile del suo stesso costrutto. Incastrato tra gli
ingranaggi del pettorale, si trova il bastone magico
del Mago: se i PG hanno visitato La Stanza degli
Specchi (area 4), riconoscono 'oggetto come la chia-
ve per liberare lo spirito dello stregone dallo Spec-
chio degli Spiriti.

Recuperare il bastone magico. Un avventurie-
ro pud cercare di estrarre il bastone magico, eftet-
tuando una contesa tra la Destrezza del Mek e la
sua la Rapidita di Mano (Destrezza).

Il bastone magico. 11 bastone é realizzato in os-
so di balena fittamente istoriato di rune e decorato
con pietre acquamarina disposte a raggiera sulla
sommita (vedi Appendice II — Nuovi Oggetti Magici).

Il cadavere di Leone Nero, il Mago. Una volta
neutralizzato il Mek, i PG possono recuperare le
ossa annerite appartenenti al corpo scheletrito del
Mago. A un dito indossa una vera di mithral che
funziona come anello del camminare sull’acqua. Alla

#2 [ DM deve rammentare che il Mek Minore ¢ sensibile al movi-
mento. Il costrutto, infatti, ignora qualsiasi creatura resti immobile
(vedi Appendice I — Nuovi Mostri e PNG).




cintola pende una palla di fasce di ferro che funziona
come fasce metalliche di Bilarro.

10. I1 molo sotterraneo

Oltre l'arco di pietra si apre una caverna con una
spiaggia sassosa lambita dalle acque scure del Mare
del Terrore. Un lungo molo di pietra e legno si
proietta sulle acque e ospita un grosso oggetto me-
tallico che, a prima vista, somiglia a un grosso barile
di ferro con zampe e chele d’acciaio. Un osservatore
lo potrebbe scambiare per una specie di bizzarro
granchio meccanico.

L'oggetto ¢ un leggendario apparato di Kwalish
(vedi DMG 155), costruito dal Mago della guglia.
Un personaggio che abbia studiato il quaderno nei
Quartieri del Mago (area 6), sara in grado di utilizza-
re I'apparato di Kwalish.

Rupe Corvina

In origine il luogo di incontro dei barbari del Clan
del Corvo degli Hinterlander, oggi Rupe Corvina &
la vivace capitale delle Hinterland thyatiane, gover-
nata dall’Esarca Leilah Ben Nadir. La citta riceve e
spedisce merci e schiavi da Minrothad, Yavdlom,
Ierendi, Kastelios, Ochalea, dalle Isole delle Perle e
occasionalmente dall'Isola Continente di Cestia.
Quando la Helena arriva in vista del porto della cit-
ta, il DM puo leggere o parafrasare il testo seguen-
te.

di Rupe Corvina’, dice un marinaio 1i vicino, orgo-
glioso come se fosse opera sua. “Sono in grado di co-
struire una galea da guerra in meno di una decade’. Si
vedono dozzine di galee ormeggiate ai porti, insie-
me alle caracche di Darokin, 1 veloci drakkar di Ve-
stland, giunche dello Skothar e di Ochalea e le navi
cigno cestiane. Magazzini e strutture si ammassano
quasl a ridosso del mare, come se fossero sul punto
di precipitarvi dentro. Fiaccole e luci punteggiano il
porto e salgono a precipizio verso l'interno, dove la
citta di Rupe Corvina, costruita quasi in verticale
sulle scogliere, si mostra nel suo selvaggio splendo-
re: edifici di pietra, torri dai tetti spioventi e ville
dalle pareti smaltate brillano come lucciole. Nono-
stante I'ora, i moli fervono di attivita. “Il nostro viag-
gio ¢ prossimo alla conclusione”, dice Adonai che ha
raggiunto la prora, dando una pacca sulle spalle del
massiccio mago delle Isole delle Perle. “Dirigiamo
verso il porto settentrionale, dove gli ufficiali doganali
dell’Impero verranno a bordo ad ispezionare le nostre
stive. Impiegheranno almeno mezza giornata, come sem-
pre accade, ma non dovete attendere che abbiamo finito.
Raccogliete le vostre cose. Lancero una scialuppa e Yorko
vt porterd a terra’. Un marinaio doulakki annuisce e
corre a preparare la scialuppa.

Debole e remoto scintilla un chiarore, basso
sull’orizzonte, vivido tra le nebbie oceaniche. “La
stella di casa”, la voce profonda di Numagq interrom-
pe la quiete. La mano d’ebano del mago Nuari indica
lorizzonte: “Il faro di Rupe Corvina ci guidera fino al
porto”. Davanti allo scafo della Helena le nebbie si
sfilacciano, grigi tendaggi divisi in due dalla prora.
I1 vascello fende le acque verde cupo, mentre in alto
si ode lo stridio degli uccelli marini, e un suono gi-
gantesco nasce improvviso: un rombo terribile, tan-
to forte da inghiottire perfino la voce di Adonai e il
rombo delle onde contro le montagne coperte di
giungla. Centinaia di gabbiani si levano in volo tutti
insieme. “Ci hanno visti e avvertono il porto del nostro
arrivo”, si limita a dire Numagq, appoggiandosi alla
balaustra vicino alla prora.

Ora vento ed onde hanno la Helena in loro potere,
spingendola rapidamente verso il canale. A un ordi-
ne di Adonai, le vele vengono ammainate e i doppi
ordini di remi ondeggiano ritmicamente ai lati del
vascello, facendolo assomigliare a una libellula che
vola su una superficie punteggiata di spuma bianca;
13, dove 1 remi colpiscono l'acqua. All'improvviso la
nebbia recede, le pendici coperte dalla vegetazione
pluviale si allargano su entrambi i lati, i venti si pla-
cano e la nave si ritrova a navigare in una vasta la-
guna. Di prora spunta dal mare un’altra montagna,
un agglomerato di pietra che perfora le acque come
un pugno irto di rostri, fortificazioni di pietra cari-
che di scorpioni, sputa fuoco e catapulte. “L’Arsenale

A questo punto dell'avventura, i PG vengono la-
sciati a sé stessi nel porto di Rupe Corvina. Se sulla
Helena sono presenti la principessa Makai, Aluana,
la nobile matrona Teodora e il suo factotum Hin
Hugo, il DM pu6 condurre dei brevi colloqui: calo-
rosi e pieni di riconoscenza da parte di Aluana e di
Hugo, rancorosi da parte della thyatiana. In ogni
caso, Adonai Stephanos assicura agli avventurieri
che tutti i passeggeri saranno custoditi e consegnati
ai rispettivi cari.




LA VENDETTA DEL CULTO DI GYLGARID
Questo evento ha luogo, se i PG hanno colpito du-
ramente la cellula thyatiana del Culto di Gylgarid
nelle catacombe del Colosseo di Thyatis*3.

Calbulo, o un suo luogotenente se il Gran Sacer-
dote ¢ stato ucciso, ha giurato di vendicarsi dei PG.
Grazie ai contatti al porto di Thyatis, i cultisti di
Gylgarid hanno saputo che i PG sono diretti a Rupe
Corvina. Un demonologo in groppa a una Viverna ¢
partito dalla capitale dell'Impero, diretto al capo-
luogo delle Hinterland per avvertire la cellula locale
di preparare un “caldo” benvenuto.

I seguaci di Gylgarid hanno assoldato un Dop-
pelganger con il compito di ingannare gli avventu-
rieri e di condurli a un’imboscata. Quando i PG so-
no scesi sulla terraferma, il mutaforma si fa loro in-
contro, sotto le mentite spoglie di un ufficiale civile
dell'Impero thyatiano.

Rispetto alle caratteristiche del Mago riportate
sul Monster Manual, Kakkelbaum presenta i seguenti
cambiamenti:

e Allineamento Morale: Caotico Malvagio

e PF 35

Gli incantesimi che Kakkelbaum ha preparato sono i seguen-
t1:

Trucchetti (a volonta): Interdizione alle Lame, Luce, Amicizia
Livello 1 (5 slot): Dardo Incantato, Spruzzo Colorato, Protezio-
ne dal Bene e dal Male, Raggio di Infermitd

Livello 2 (4 slot): Freccia Acida di Melf; Raggio di Affaticamen-
to, Vedere Invisibilita

Livello 8 (8 slot): Dissolvi Magie, Paura

Livello 4 (2 slot): Pelle di Pietra, Porta Dimensionale

[ Cultisti di Gylgarid formano una barriera
tutt’attorno al Demonologo, mentre i due Minotau-
ri caricano gli avventurieri con selvaggio abbando-
no, combattendo fino alla morte.

Un anziano dalla pelle olivastra, avvolto in una toga
di lana bianca e con un mantello viola, si avvicina
con passo sicuro verso di voi. “Siete attesi dall’Esarca,
non ¢ vero?’, dice con un inchino, passandosi una
mano sul cranio calvo e lucido: “Annia Valeria mi a-
veva anticipato il vostro arrivo, prego seguitem?’.

I1 Doppelganger (MM 82) ha assunto le sem-
bianze di Aghad, un ufficiale della burocrazia thya-
tiana. FFacendo uso del suo potere di Lettura del Pen-
stero, il mutaforma apprende a grandi linee le inten-
zioni dei personaggi e cerca di convincerli a seguir-
lo, verso il luogo dell'imboscata**. Se viene scoperto,
il Doppelganger assume la sua vera forma e cerca di
fuggire.

L’agguato

Aghad il Doppelganger conduce il gruppo alla base
della fortezza di Rupe Corvina, per poi deviare ver-
so la periferia della citta. Ogni PG con un punteg-
gio di Percezione Passiva di 12 o piu si accorgera
del cambiamento di tragitto. Aghad ha gia pronta
una scusa: “Occhi e orecchie indiscrete sono presenti nelle
mura della fortezza. L’ Esarca desidera parlarvi lontano
da impiccioni indesideratt’.

Il manipolo di assalitori & costituito da una cop-
pia di bestiali Minotauri*® (MM 227) e 5 Cultisti
di Gylgarid (Cultista, MM 345) guidati da Kakkel-
baum il Demonologo (Mago, MM 348). 11 Doppel-
ganger non prendera parte all’assalto e fuggira, se
la coppia di uomini bestia verra messa fuori combat-
timento.

5 Vedi avventura MAS La Ricerca della Legio Manticorae — Volume 1.

+ Quando legge i pensieri del bersaglio, il Doppleganger dispone di
Vantaggio alle prove di Saggezza (Intuizione) e Carisma (Inganno,
Intimidire, Persuasione) contro il bersaglio.

*5 Uno dei due mostri ha una CA di 15, grazie all’anello di protezione
+1 che indossa sul corno sinistro (vedi la sezione “Tesori” pitt avan-
tL.

L’anziano Aghad si ferma all'improvviso al termine
di una via in discesa che si apre in una piccola piazza
circolare dal pavimento coperto di ciottoli. Figure
minacciose escono dalle ombre. Una coppia di tor-
reggianti Minotauri affianca un uomo avvizzito, av-
volto da una palandrana di pelle marrone. Sul capo
indossa un cappuccio ornato da orribili corna nere.
I1 cachinno dell'uomo somiglia al sibilo di un ser-
pente. “Ottimo lavoro Aghad’, ridacchia dietro la
lunga barba dipinta di ruggine, osservandovi da sot-
to ciglia cespugliose. Altre cinque figure dal volto
nascosto da paenulae nere escono allo scoperto. “A-
vete profanato 1 sacri riti del Re Cornuto: ora vi aspetta
la morte e la dannazione delle vostre stupide anime’,
blatera ancora il vecchio demonologo, sputacchian-
do saliva. Con un cenno della mano decrepita, i due
Minotauri muggiscono e caricano a testa bassal

La descrizione sopra riportata potra essere mo-
dificata, in funzione delle azioni dei PG. Se gli av-
venturieri uccidono i due mostri, Kakkelbaum ordi-
na ai suoi sgherri di attaccare, mentre egli cerca ri-
fugio lontano, utilizzando la Porta Dimensionale.

Tesori. Addosso a ciascun cultista si possono
recuperare d20 Asterii d’Argento e d6 Lucini d’Oro.
Uno dei due Minotauri ha un anello d’oro istoriato
sul corno sinistro che funge da anello di protezione
+1. L’anello si adatta alla forma dell’appendice su
cui viene indossato. L'equipaggiamento speciale di
Kakkelbaum consiste in una pergamena di convoca-
zione's (evoca un Demone Bulezau) vergata su pel-
le umana e scritta con il sangue, una pozione di gua-
rigione e una borsa con dentro 25 M.P. e un baratto-
lo pieno di occhi strappati a zombi e ghoul immersi
in un disgustoso liquido ialino.

La convocazione di Leilah Ben Nadir
La Fortezza di Rupe Corvina ¢ il centro di potere
delle Hinterland thyatiane e la residenza dell’Esarca

6 Vedi Appendice II — Nuovi Oggetti Magici.




della Davania Superior: Leilah Ben Nadir (vedi 4p-
pendice I — Nuovi Mostri e PNG). La governatrice &
stata avvertita dai sacerdoti di Mitra dell’arrivo dei
PG. Ella conosce il motivo per il quale gli avventu-
rieri hanno fatto tappa nella capitale delle Hinter-
land ed ¢ suo interesse aiutare il gruppo ... non solo
per ritrovare la perduta Legio Manticorae.

Dopo che la compagnia é caduta (o ha evitato!)
l'agguato testo dai cultisti di Gylgarid e dal loro
demonologo Kakkelbaum, i veri emissari dell’Esarca
Leilah Ben Nadir contattano 1 PG, con una convo-
cazione alla Fortezza di Fuoco Alto per un incontro
con la governatrice delle Hinterland thyatiane. Cal-
lima, il messo di Ben Nadir (Nobile MM 349) &
scortata da 4 Guardie della Fortezza (Veterani,
MM 350); 'ambasceria*’ raggiunge gli avventurieri
il mattino dopo I'agguato o in un qualsiasi momento
ritenuto opportuno dal DM*8.

Callima ordina ai PG di seguirla alla Fortezza
per un incontro riservato con I'Esarca della Davania
Superior, Leilah Ben Nadir. La governatrice rappre-
senta I'Imperatore nelle terre delle Hinterland e i
suol servitorl non sono abituati a ricevere rifiuti o
condizioni. Callima accetta di attendere solo se i PG
chiedono del tempo per cambiarsi o rendersi pil
presentabili. Ogni altra richiesta di posticipare
I'incontro, viene sdegnosamente rifiutato (“Avrete
tempo di fare tutto quello che ritenente importante DO-
PO I'itncontro con la somma Esarca. Abbiamo perso an-
che troppo tempo. Ora andiamo, immediatamente!”). Se
il gruppo cincischia o non obbedisce, la severa Cal-
lima li redarguisce ( “La Governatrice non gradisce at-
tendere o, peggio, essere a disposizione di qualunque
straccione o straniero. Ogni sua convocazione ¢ un ordi-
ne”). Se anche questo avvertimento viene ignorato,
la Mezz’Elfa ordina alle sue guardie di disarmare e
arrestare i PG. In una capitale di colonie non pacifi-
cate e sottoposte alla legge marziale, questo com-
portamento € normale: gli avventurieri possono evi-
tare il degenerare della situazione con il ragiona-
mento [Persuasione (Carisma), CD 207, ma in
ogni caso gli ordini dati a Callima dall’Esarca sono
stati chiari: portare gli agenti dei Preti di Mitra
immediatamente dinnanzi a lei.

Se la situazione dovesse degenerare (i giocatori
sono famosi per fare cose assurde), i PG saranno
braccati dalle forze militari di Rupe Corvina e a-
vranno solo due opzioni: fuggire come ladri dalla
citta o essere interrogati da Leilah Ben Nadir, men-
tre sono ospiti di “comode” celle nei sotterranei del-
la Fortezza di Fuoco Alto.

+7 I1 messo dell’Esarca & Callima, una Mezz Elfa Bruna dalla pelle
color cioccolato con una selvaggia chioma di capelli d’argento. In-
dossa una cotta d’arme con il simbolo di Rupe Corvina. Una sottile
catenella di argento le corre dall’orecchio alla narice sinistra, dove ¢
chiusa con un piercing a foggia di minuscolo draco. La fanciulla &
scortata dai membri della Guardia Personale di Leilah Ben Nadir,
dall’aspetto simile ai legionari thyatiani ma con mantelli e creste
sugli elmi di un brillante verde mare.

* Eventualmente, prima della convocazione, gli avventurieri avran-
no avuto modo di visitare il famoso Mercato di Rupe Corvina (vedi
oltre).

LA FORTEZZA DI FUOCO ALTO

Un ponte di pietra a quattro arcate collega la citta
all'ingresso della Fortezza di Fuoco Alto, il centro
del potere politico e militare delle Hinterland thya-
tiane a Raven Scarp. Il castello é stato costruito su
una grande isola che sorge sul Fiume Torion. Il
ponte € I'unico accesso ed ¢ affiancato da due tozze
torri di guardia, presidiate, giorno e notte, da una
guarnigione composta da 12 Legionari thyatiani
(Veterani, MM 350) e da 2 Chierici di Vanya (Prety,
MM 3850).

Complessivamente, Fuoco Alto ¢ abitata da oltre
300 funzionari, protetti da un corpo di guardia per-
manente di 80 Legionari thyatiani, che possono
raddoppiare in caso di allarme. Gli spalti e le torri
della Fortezza sono equipaggiati con trabucchi e
scorpioni*® e pullula di soldati. In questa sede non
viene fornita una descrizione dettagliata di tutte le
stanze e gli incontri possibili all'interno della For-
tezza. Il DM deve trasmettere ai PG la sensazione
che la struttura sia imprendibile, ben armata, tra-
boccante di attivitad e soldati e probabilmente con
buie celle sotterranee dove sbattere i criminali e gli
ospiti indesiderati!

Se vengono accompagnati da Callima, i PG sono
ammessi alla Fortezza. In caso contrario, le guardie
all'ingresso liquidano gli avventurieri, che vogliono
avere un colloquio con Leilah Ben Nadir, invitandoli
a presenziare a una delle corti pubbliche future che
si terranno la settimana successiva nel salone delle
udienze.

A COLLOQUIO CON L’ESARCA

Nell'ipotesi che gli eroi abbiano accettato di buon
grado la convocazione di Callima, vengono scortati
in una sala della Fortezza, dove Leilah Ben Nadir ¢
alle prese con i suoi consiglieri in una serrata di-
scussione ...

+ Lo Scorpione é 1a temibile balista thyatiana (vedi Balista sulla
DMG a pag. 255). Il trabucco ¢ descritto sempre sulla DMG a pag.
256.



La bruna Callima vi conduce attraverso i corridoi e
le sale della Fortezza, fino a una porta di robusta
quercia rinforzata da grandi chiodi di ferro, guarda-
ta da un paio di legionari dall’aspetto nervoso.
Dall’altro lato della porta ¢ in corso una discussione
violenta: una voce femminile dal tono duro sbraita e
urla contro un gruppo di persone che non vedete.
La Mezz’Elfa si arresta e interroga con lo sguardo
una delle due sentinelle: “L’Esarca ¢ in conctlio con 1
suoi consiglier? militars, milady’, dice a disagio il sol-
dato. Proprio in quell'istante si sente un frastuono,
come se fossero stati rovesciati dei piatti sul pavi-
mento e, di nuovo, la voce irata della donna: “Dan-
nazione a vot, branco di idioti! Nel nome di Vanya e
Tarastia, non mellero a repentaglio la sicurezza delle
legioni per 1 vostri meschini giochi politici! Non possia-
mo mandare Uesercito senza sapere cosa dobbiamo af-
frontare’.

Callima bussa decisa alla porta. Le voci concitate si
zittiscono all'improvviso. “Chi é2 Callima? Avanti!”.

I PG stanno per fare la conoscenza di Leilah Ben
Nadir. I1 DM deve leggere o parafrasare il seguente
testo.

La sala ¢ dominata da una grande finestra che si af-
faccia sulla sottostante citta, che si estende a centi-
naia di metri pil in basso. Al centro del locale, dal
soffitto a volta e dalle pareti coperte da arazzi con 1
simboli delle legioni e del potere imperiale, un mas-
siccio tavolo di pietra ospita una grande mappa dei
territori della Davania Superior. Un gran numero di
statuine e bandierine giace sparso sul pavimento e
altre sono cadute sulla mappa. Un camino a foggia
di fauci di squalo brucia ceppi roventi. Una donna
dal volto arrossato e con indosso le vesti pratiche di
un soldato vi fissa con sguardo duro. Attorno al ta-
volo sono in piedi altri tre individui: due thyatiani e
un Nano brizzolato. “La riunione é aggiornata, signo-
r’’, dice asciutta la donna al centro del locale, conti-
nuando a fissarvi. “Ora andate, sarete chiamati a tempo
debito. Ora lasciatect soli ... Anche tu, Callima, per fa-
vore’.

Silenziosamente i nobili thyatiani e il Nano sfilano
davanti a voi. Non potete fare a meno di sentirvi
addosso i loro sguardi incolleriti. Con un inchino
grazioso, Callima chiude la porta dietro di voi, la-
sciandovi davanti a Leilah Ben Nadir, Governatrice
di Rupe Corvina ed Esarca della Davania Superior.
“Bene, signori! Attendevamo gli emissari di quei baciapi-
le di Mitra da giorni. Voi avete la mappa, io un grosso
problema: sono sicuro che andremo d’accordo!”. Con un
ghigno, la donna dai lunghi capelli neri come l'ala di
un corvo, vi invita a prendere posto.

ri°° a Thyatis. L'Esarca ¢ preoccupata per le noti-
zie, frammentarie, che arrivano dai Castra a presidio
del territorio controllato da Thyatis. Inoltre, na-
sconde un segreto e necessita di un gruppo di “vo-
lontari” non troppo informati sugli intrighi della
politica thyatiana per risolverle un problema scot-
tante.

L’Esarca offre mulsum’!, olive e formaggio ai
suoi ospiti, mentre si informa sul viaggio e rivela di
sapere perfettamente il motivo per il quale la com-
pagnia ha fatto tappa a Rupe Corvina.

Mentre la Governatrice e 1 PG si scambiano 1
primi “convenevoli”, & possibile che qualcuno si ac-
corga delle occhiaie livide sul volto deciso ma tirato
di Leilah e di un impercettibile tremito del labbro
inferiore [Percezione (Saggezza), 147. In caso di
successo, una seconda prova (CD 18), permette di
capire che la donna ¢é dipendente da qualche sostan-
za. A questa seconda prova si applica Vantaggio, se
si possiede I'abilita di Medicina; sempre in questo
caso, il PG capisce che I'Esarca assume la Zzonga,
una famigerata droga molto in voga tra la nobilta
corrotta e decadente dell’ Impero!

La missione di Leilah Ben Nadir. L'Esarca ri-
vela ai PG alcune informazioni e promette il suo a-
iuto in cambio di un servizio che devono svolgere
per suo conto. Leilah chiede ai PG di ritrovare e ri-
portare a Rupe Corvina il centurione Marco Oste-
ropolus di stanza a Castra Alexandras e nipote del
potente senatore Helenites Osteropolus,. I messi in-
viati al forte meridionale non sono mai tornati e da
alcune settimane arrivano rapporti frammentari su
movimenti di Pitti thraciani ostili in zona.

IL SEGRETO DELL'ESARCA

Da alcuni mesi Leilah Ben Nadir ¢ diventata dipendente
dalla Zzonga che il malvagio senatore Osteropolus le ha
somministrato a sua insaputa, per averla in pugno e poter
svolgere indisturbato i suoi traffici a Rupe Corvina. La so-
stanza che Helenites Osteropolus ha fornito all'Esarca ap-
partiene a una partita purissima e assai difficile da curare.
Nulla piu potente di un Desiderio o di un incantesimo guari-
tore lanciato da un sacerdote esperto (di almeno 15° livello)
¢ in grado di spezzare la dipendenza da questo tipo partico-
lare di Zzonga. L'ultimo ricatto che, suo malgrado, Leilah
Ben Nadir é stata costretta ad accettare & quello di riportare
a Thyatis il giovane nipote di Helenites, il prode e giovane
centurione Marco. Costui & a conoscenza delle trame dello
zio e ha raccolto abbastanza prove per mettere in pericolo la
sua posizione nel Senato imperiale e agli occhi di Thincol il
Coraggioso: I'lmperatore di Thyatis. Helenites ha scoperto
le intenzioni del nipote e intende assassinarlo durante il
viaggio di ritorno a Thyatis, facendo apparire il crimine
come un “increscioso incidente”.

Leilah Ben Nadir non sa precisamente il motivo per cui il
suo aguzzino pretende da lei ogni sforzo per riportare Mar-
co a Thyatis, ma ovviamente sospetta si tratti di una ragio-
ne sbagliata. Sfortunatamente, Helenites ha minacciato

Leilah Ben Nadir (vedi Nuovi Mostri ¢ PNG)
conosce il motivo della presenza dei PG a Rupe
Corvina, poiché ¢ stata informata dai suoi Frumenta-

3 1 Frumentarii thyatiani sono quanto di pill vicino ci sia a un Servi-
zio Segreto. L'Impero ha una rete di informatori, spie e assassini
vastissima, che pervade tutte le nazioni del Mondo Conosciuto e
oltre.

3111 mulsum é la bevanda preferita dai thyatiani: vino (in questo caso
I’Ambrato Dolce di Machetos) annacquato.




I'Esarca di interrompere la fornitura di droga Zzonga e di
denunciarla come tossicodipendente con gravissimo danno
al suo prestigio e alla sua posizione in seno al clero di Tara-
stia.

Le informazioni. Una volta che i PG hanno ac-
cettato di portarle notizie di Marco Osteropolus,
ella condivide le seguenti informazioni (di alcune
delle quali i PG potrebbero essere gia a conoscen-
za):

- Da alcune settimane arrivano dai forti meridionali
notizie di movimenti sospetti di Pitti thratiani ap-
partenenti a un Clan sconosciuto.

- La zona pil a rischio ¢ quella attorno a Castra A-
lexandras, a dieci giorni di cammino dall’'ultima sta-
zione di posta sul Fiume Torion, “Castra Rubra”,
nel cuore della giungla della Davania.

- Negli ultimi giorni i collegamenti con Castra Ale-
xandras si sono interrotti. I messi partiti da Castra
Rubra per il forte non hanno piu fatto ritorno.

- I consiglieri militari consigliano di inviare una le-
gione nella giungla, ma Leilah ¢ consapevole che
senza un’opportuna azione di intelligence, I'esercito
sarebbe preda di imboscate. Se I'esercito venisse in-
viato nella giungla, i Pitti dei Clan conquistati po-
trebbero decidere di tentare un colpo di mano e ri-
conquistare Rupe Corvina.

- La sparizione della Legio Manticorae e avvolta nel
mistero. Solo i Preti di Mitra sono ancora in cerca
di una risposta a causa del peso della vergogna di
avere perso le sacre insegne imperiali della legione.

Gli Aiuti di Leilah Ben Nadir. Se i PG accet-
tano l'incarico dell’Esarca di trovare notizie del cen-
turione Marco Osteropolus, la governatrice fornira
alla compagnia tutto il supporto necessario per af-
frontare il viaggio fino a Castra Rubra e, da i, a Ca-
stra Alexandras. Nello specifico, I'Esarca fornira ai
PG le imbarcazioni (piroghe), la guida (Callima) e
una scorta composta da 10 Legionari (Veterani,
MM 350) tino a Castra Rubra, retto dal Legato Ti-
berias. Inoltre a ciascun personaggio sara consegna-
ta una Lettera di Credito del valore di 1.000 M.O. da
spendere nel Mercato di Rupe Corvina (vedi oltre)
per viveri ed equipaggiamento.

[1 Mercato di Rupe Corvina

Rupe Corvina ¢ una citta di frontiera, a meta strada
tra una capitale e un insediamento ai confini delle
terre selvagges?.

E molto probabile che i PG visitino il mercato
della capitale delle Hinterland thyatiane: prima o
dopo il colloquio con I'Esarca. Di seguito, vengono
fornite le descrizioni di alcuni degli stalli caratteri-
stici del mercato. In linea generale, nel Mercato di
Rupe Corvina si puo trovare qualsiasi mercanzia de-
scritta nel Capitolo 5 del Manuale del Giocatore.

32 [l paragone pili appropriato ¢ quello con la Rocca sulle Terre di
Contine nel Granducato di Karameikos: I'ultimo avamposto civiliz-
zato prima delle barbarie!

Rupe Corvina ¢ una citta bizzarra, costruita a picco
sul mare su strette terrazze che seguono il promon-
torio di rocce multicolori, assecondandone le curve
come le mani di un amante. La parte apicale della
capitale si estende verso la giungla: una linea sottile,
verde scura, su cui gravano nubi di vapori umidi
sempiterni. Le strade lastricate di mattoni di Rupe
Corvina portano al grande mercato, dove ogni cosa
puo essere acquistata o scambiata. Un elefante a-
vanza lento con sulla schiena una portantina a gra-
ticcio. Un bambino nudo siede al bordo della strada,
le dita nel naso, lo sguardo vacuo sulle formiche sul
selciato. Il bazar € un fermento di attivita: stalli rea-
lizzati da tende e pelli conciate si susseguono senza
soluzione di continuita e poi botteghe, taverne e im-
provvisate bancarelle, tra cui i clienti si mescolano
ai guitti e ai saltimbanchi. Le urla dei mercanti si
mescolano ai versi degli animali, alle risate aspre dei
soldati e alle voci dei clienti che contrattano i prezzi
delle merci. Una coppia di nobili si muove lenta a
cavallo: un uomo con una veste di seta scarlatta e
una donna di Ochalea dalla pelle gialla, il volto vela-
to e avvolta in un manto di lino blu trasparente, de-
corato da scaglie di lapislazzuli. Ad aprire loro la
strada un tozzo nano munito di mazza ferrata con
un’arpia orgogliosamente tatuata sul torace musco-
loso. Sulla soglia di un’osteria, tre barbari thraciani
dai volti pitturati di rosso e blu giocano a morra,
lanciando bestemmie nella loro lingua bizzarra, os-
servati a poca distanza da un gruppo di guardie
thyatiane con lucide corazze anatomiche, scudi e
lance dalle punte acuminate.

I1 testo sopra riportato ha lo scopo di “immerge-
re” 1 giocatori nell’atmosfera caotica e variopinta del
mercato di Rupe Corvina. Di seguito vengono forni-
te le descrizioni di alcune bancarelle e botteghe, do-
ve 1 PG potrebbero volersi fermare per acquistare
equipaggiamento e risorse per il viaggio nella giun-
gla. Il DM é libero di aggiungere altri incontri e si-
tuazioni a suo piacimento.

I Filtri di Brynn. Questa bottega stretta e lunga ¢
piena di scansie di legno, letteralmente stipate di
fiale, boccette e bottiglie di vetro, ceramica e metal-
lo di ogni foggia e dimensione. La negoziante,
Brynn (CN, Druido, MM 346), ¢ una donna di
mezz'eta dai capelli grigi cinti da una fascia di pelle
e con indosso un pastrano giallo sporco e uno scialle
nero. Incredibilmente alta, Brynn ha un fare arro-
gante e spiccio. Tra le mercanzie che oftre, di qual-
che interesse per i PG, ci sono 4 fiale di antitossina
(45 M.O. cad.); una pozione di forza dei giganti del
Sfiwoco (900 M.O.); una pozione di guarigione superiore
(400 M.O.); una pozione di eroismo (150 M.O.) e una
caraffa dell’acqua eterna (8.000 M.O.).

I1 Buco. Questa taverna & organizzata in tre padi-
glioni sostenuti da robusti pali e delimitati da gran-
di pelli di bisonte conciate. Il padiglione centrale




ospita il focolare (di pietra), il bancone della mescita
e una piccola cucina, mentre quelli laterali sono do-
tati di tavoli, panche e sgabelli di legno. La qualita
del cibo é mediocre, ma birra, vino e alcolici sono
ottimi e a buon prezzo (il 25% in meno rispetto a
quelli indicati sul Manuale del Giocatore).

I1 proprietario del Buco si chiama Crusco Pep-
per (NM, Assassino, MM 343) un Hin sovrappeso
che porta una lunga barba arricciata e tinta di ocra
come i capelli. Ex affiliato alla banda del Ragno
d’Oro%, Crusco usa la taverna come copertura per
attivita illecite di contrabbando e oftre a chi ¢ dispo-
sto a pagare un servizio di reclutamento di merce-
nari. Attualmente, per 50 M.O. al giorno pill un
quinto del tesoro recuperato, Crusco pud mettere in
contatto i PG con i seguenti professionisti prezzola-
t1:

- Mordekai Na’Shez (LM, Spia, MM 350), un U-
mano di Denagoth dai capelli neri e ricci e 'occhio
destro bianco per via di un colpo di spada di un Elfo
di Gennaleth.

- Don Pedro di Torreon (N, Swashbuckler, VGtM
217), un Umano della Costa Selvaggia magro e os-
suto con lunghi capelli d’argento e un pizzetto mefi-
stofelico.

- Feriba TI'Incantatrice (CN, Enchanter, VGtM
213), un’Elfa Erewan di Glantri dagli occhi viola e
lunghi capelli colore del miele.

- Tullio (LN, Cavaliere, MM 844), un possente
thyatiano di circa 30 anni con corti capelli castani,
naso aquilino e piccoli occhi neri. Tullio & un diser-
tore delle legioni a causa di un complotto ordito
contro di lui.

- Soracha (CN, Berserker, MM 344), una thraciana
del Clan del Lupo alta e muscolosa con capelli bion-
di tagliati corti e occhi chiari. La parte sinistra del
viso ¢ decorata con tatuaggi tribali neri.

I Misteri di Maeral. La bottega di questo mercante
di magia ¢ anche la sua dimora: un grande carro
trainato da una Capra Gigante (MM 320). Il pro-
prietario, Maeral (NB, Mago, MM 348) ¢ un Elfo
proveniente dal lontano Norwold dal viso incarta-
pecorito a causa di una maledizione lanciatagli da
una Megera Nera’*. Ai PG che ne fanno richiesta,
puod vendere uno o pil dei seguenti oggetti: 2 per-
gamene di sonno (100 M.O. cad.), 2 pergamene di Iden-
lificare (100 M.O. cad.), una pergamena di Capanna di
Leomund (300 M.O.), una pergamena di ragnatela
(200 M.O.), una pergamena di evoca elementale (500
M.O.), una pergamena di fabbricare (500 M.O.), una
borsa conservante (4.000 M.O.) o un anello dell’ariete
(5.000 M.O.).

35 Per saperne di pitt sul Ragno d’Oro e sul loro capo, il Signor Luci-
gnolo, il DM puo fare riferimento alla avventura MA2 Il Morso del
Ragno d’Oro.

3+ Conosciute anche come Streghe Annis.

Le Spade Arroventate. Nel mezzo del mercato di
Rupe Corvina, Dundunn del Clan Mukmurr (LM,
Popolano, MM 349), un Nano dei originario dei
Monti Makkres nel Reame di Casa di Roccia, ha co-
struito la sua fucina e si guadagna da vivere facendo
I'armaiolo (e di tanto in tanto fornendo armi ai ne-
mici dell'Impero). Dundunn ¢ un massiccio Nano
sempre sporco di fuliggine con una lunga barba ne-
ra striata di grigio, orecchie a sventola e un anello
di ferro al naso. I suol alutanti sono una coppia di
schiavi Bugbear (MM 32), che Dundunn ha battez-
zato “Scemo” e “Scemo Scemo”.

L’armaiolo vende tutti i tipi di armature e armi
(tranne quelle da lancio e da tiro) a un prezzo del
50% superiore rispetto a quello indicato sul Manua-
le del Giocatore. Nel retrobottega conserva una
mezza armatura +1 (8.000 M.O.), una mazza ferrata,
due spade e un maglio perfetti (costano il triplo di
quanto indicato sul Manuale del Giocatore) e forni-
scono un bonus +1 non magico ai tiri per colpire.

DICERIE AL MERCATO

Se 1 PG visitano il mercato e interagiscono con i
suoi negozianti e clienti possono recuperare fram-
menti di notizie, dicerie e pettegolezzi. Per ogni ora
impegnata in questa attivita, il DM deve consentire
al personaggio di effettuare una prova specifica
[Carisma, CD 12+] per ottenere un brandello di
informazione, scelta o determinata a caso nella ta-
bella sottostante. Se durante I'attivita di raccolta di
informazioni, il PG spende almeno 5 M.O. in offerte
di bevute e mance, alla prova si applica Vantaggio.



d1o TABELLA DELLE DICERIE (CD)

Datemi retta!l Il generale Aulo Gaio Demetrius ¢ il
solo responsabile della perdita della legione e le
Sacre Insegne della Manticora sono perdute per
sempre (CD 12)

Seguendo il Fiume Torion a bordo di piroghe o
canoe si arriva a Castra Rubra in pochi giorni e

2 senza problemi. Altro discorso & se si vuole andar-
ci a piedi (CD 12)
Se si ¢ in cerca di mercenari e guide, il posto giu-
3 sto dove cercare ¢ al Buco. Crusco Pepper ¢ una

specie di mago nel trovare spade prezzolate per
qualsiasi lavoro (CD 14)

Ho sentito dire che una giovane matrona & dispo-
sta a sganciare parecchi Lucini d’Oro a chi le por-
tera notizie del suo sposo, un certo Seianus, un
4 veterano delle guerre contri i Pitti, tornato da po-
co da Thyatis e inviato come scorta dell’ultimo
messo inviato dall’Esarca a Castra Alexandras
(CD 14)

Le migliori armi che potete trovare a Rupe Corvi-
5 na sono quelle di Dundunn, il Nano che gestisce le
Spade Arroventate (CD 14

L’Esarca & sempre piu distante e assente. Da
quando il senatore Helenites Osteropolus ha fatto
visita alla Fortezza, Leilah Ben Nadir non ¢ piu la
stessa (CD 15)

Marco Osteropolus ¢ un soldato coraggioso e il
7 suo malefico zio ne ¢ sicuramente geloso. Forse ne
ha addirittura paura (CD 15)

Il prigioniero a Castra Rubra? Si dice sia un Pitto
8 impazzito appartenente a una tribu sconosciuta
dedita al cannibalismo (CD 16)

La scomparsa della Legio Manticorae ¢ opera di
creature preumane. Orrori che si sono risvegliati

o nella giungla e che presto o tardi conquisteranno
anche Rupe Corvina (CD 18)
Castra Alexandras ¢ perduta. I Pitti I'hanno gia
T rasa la suolo e se non si decidono a schierare

I'esercito presto avremo un’orda di barbari assetati
di sangue alle porte della citta (CD 20)

ALLA RICERCA DI ALBO SEIANUS

Questa missione viene affidata ai PG che hanno tra-
scorso del tempo al Mercato di Rupe Corvina a rac-
cogliere informazioni (diceria n. 4). Una giovane
matrona con il figlioletto ha accompagnato il mari-
to, un veterano delle Guerre contro i Pitti, alla
guarnigione di Rupe Corvina, abbandonando la si-
curezza della Citta di Thyatis.

I1 militare, il centurione Albo Seianus, ha rice-
vuto l'ordine dall'Esarca di viaggiare fino a Castra
Alexandras con una scorta di legionari per riportare
a Rupe Corvina Marco Osteropolus. Il manipolo di
Seianus dopo essere partito da Castra Rubra ¢
scomparso nel nulla. La moglie, disperata, ha messo
in giro la voce di una ricompensa (suo padre & un
ricco mercante di cavalli di Kerendas), per chi le
portera notizie dell'amato marito.

I PG che hanno giocato il Vol. I dell'avventura,
potrebbero avere gia incrociato la donna, Livia
Drusilla??, e il marito durante 'incidente con le iene
di Igor Wuttala’®.

35 Livia Drusilla ¢ una giovane thyatiana sui vent’anni dal volto ro-
seo con sopracciglia dipinte alla moda delll'Isola dell’Alba. I capelli
biondo miele sono acconciati in maniera complessa. Avvolta in una

In ogni caso, se la compagnia decide di prendersi
carico della missione, non avra difficolta a rintrac-
ciare la giovane matrona nel quartiere residenziale
di Rupe Corvina, a poca distanza dalla Fortezza. Li-
via Drusilla promette ai PG una ricompensa di 500
Lucini d’'Oro e un destriero kerendano per ogni per-
sonaggio, se le porteranno indietro I'amato sposo.
Interrogata, la donna rivelera le seguenti informa-
zioni:

- Albo Seianus ha ricevuto l'ordine di dirigersi a Ca-
stra Rubra e, da 1i, a Castra Alexandras, direttamen-
te dalla governatrice Leilah Ben Nadir.

- Con una scorta di dodici legionari, Albo Seianus
ha navigato sul Fiume Torion fino a Castra Rubra,
da dove le ha mandato una lettera.

- Nella missiva, il centurione parlava di Pitti feroci
di un clan sconosciuto che avevano preso ad attac-
care gruppi isolati e riti cannibalici sui prigionieri.

- Albo Seianus sarebbe partito da Castra Rubra alla
volta del Castrum per prendere in consegna Marco
Osteropolus e condurlo a Rupe Corvina. Il centu-
rione aveva confidato nella lettera di non capire
questa volonta di riportare indietro un valente
guerriero nel momento del bisogno.

- Nella lettera, Seianus descriveva con disprezzo il
Legato Tiberias, troppo preso in beghe senza senso
e oltremodo preoccupato della sua sicurezza pit di
quella del castrum a lui affidato.

Quelle sono state le ultime notizie che Albo
Seianus ha dato alla moglie. Da allora solo il silen-
zio.

I1 centurione & vivo, ma dopo avere lasciato Ca-
stra Rubra é stato attaccato da una banda di guerra
di Tritoni del Fuoco agli ordini della gigantessa
Grivva e portato alle rovine del Tempio di Imix per
lavorare come schiavo nelle miniere (vedi “Il Tem-
pio di Imix”).

tunica di cotone viola pallido, la giovane sposa porta una stola di
seta sottile sul capo e una collana d’argento e opali le adorna il petto.
La matrona & servita da una schiava anziana dall’espressione gentile,
che gioca con il bimbo, mentre la sua padrona discute con i PG.

% Vedi I'incontro Belve per le strade! Nell'avventura MA3 La Ricerca
della Legio Manticorae — Vol. 1.



INCONTRI CASUALI NELLE TERRE SELVAGGE

Incontro Fiume Torion Giungla Rada | Giungla Fitta
2 Chuul del Reame dei Kopru 1-3 - -
Oogvai, Druido Tortle errante (*) - 1-8 1-5
2d4 Coccodrilli affamati 4-6 - -
Carovana di profughi 7-10 4-8 -
Capanna dell’Eremita infestata da 2 Ettercap e 2d4 Ragni Giganti (¥) - - 6-8
Ponte crollato (*) e burrone infestato da una coppia di Allosauri (*) - 9-10 9-10
Scheletro del Pitto e Serpente Gigante Strangolatore (*) - - 11-12
2 Tigri dai Denti a Sciabola e Druida dei Pitti del Clan del Teschio (*) - - 13

1 Cumulo Strisciante 11 11 -
1-2 Lumache Giganti a caccia di cibo - 12 -
Branco di 3d6 Mostri Su cannibali 12-13 13 14
Banda di guerra 2d6+2 Pitti del Clan del Teschio 14-15 14-15 15-16
Resti di un sacrificio umano (¥*) 16 16 17
Famiglia di 15 Nixie (¥) 17-18 - -
Muriaxys Fiato-di-Morte Drago Nero Giovane (*) - 17 18
Nekrozon (Catoblepa) al pascolo 19-20 18-20 19
Idolo preumano dei Kopru (¥*) - - 20

Eventi e Incontri nelle Hinterland
Prima di iniziare questa parte dell’avventura, si rac-
comanda al DM di leggere con attenzione la sezione
“Sopravvivenza nelle Terre Selvagge” della Guida
del Dungeon Master (pp. 109-112).

Una volta lasciata la sicurezza di Rupe Corvina, 1
PG proseguiranno 'avventura viaggiando nelle ter-
re selvagge delle Hinterland. La tabella “Incontri
casuali nelle Terre Selvagge” presenta tre tipologie
di terreni: il Fiume Torion, la Giungla Rada e la
Giungla Fitta. 11 “Fiume Torion” e la “Giungla Ra-
da” sono i terreni compresi tra Rupe Corvina e il
Castra Rubra. Gli incontri presenti nella colonna
“Giungla Fitta” sono usati, invece, per gli incontri
nei terreni compresi tra Castra Rubra e Castra Ale-
xandras.

Mentre 1 personaggi stanno viaggiano o sono
accampati, il DM deve tirare un d20 tre volte per
giorno di tempo di gioco: ogni mattina, pomeriggio
e sera/notte. Si verifica un incontro con un tiro di
16 o piu.

Alcuni incontri (marcati con un asterisco “*”)
pur presenti in diversi terreni, possono avvenire so-
lo una volta. In tal caso, una eventuale ripetizione
dell'incontro andra ignorata e considerata “nessun
incontro”.

PERICOLO DI SMARRIRSI

Il tragitto da Rupe Corvina fino a Castra Rubra,
nell'ipotesi che i PG seguano il Torion (via canoa o
a piedi), non presenta rischio di smarrimento.

Se i PG possiedono gli Itinera Adnotata forniti
loro da Anna Valeria nel primo Volume
dell’avventura, applicheranno Vantaggio a qualsiasi
prova di Sopravvivenza richiesta per non smarrirsi
(vedi DMG pp. 111-112) nella seconda parte del vi-
aggio: da Castra Rubra a Castra Alexandras.

FORAGGIARE
La giungla della Davania & una terra pericolosa, ma
certamente non parca di risorse. Cibo e acqua pota-

bile possono essere recuperate abbastanza facilmen-
te (disponibilita abbondante). Se il fabbisogno di ci-
bo (0,5 kg/giorno) non cambia, I'estremo calore e la
forte umidita della giungla impongono a ogni per-
sonaggio di taglia media una richiesta giornaliera di
acqua doppia rispetto al normale (8 litri/giorno an-
ziché 4 litri/giorno). Per ulteriori dettagli, il DM
deve consultare il paragrafo “Foraggiare” e “Cibo e

Acqua” (DMG pag. 111).

VISTA PUTREFATTA

La giungla ospita una quantita enorme di germi e
bacilli. L’aria umida e calda rappresenta un veicolo
ideale per la trasmissione di malattie e infermita,
cosl come l'acqua contaminata. Le Febbri Tropicali
della Davania sono famigerate e la piu terribile ¢
quella nota come Vista Putrefatta (DMG 257). Se i
personaggi bevono I'acqua senza prima averla sot-
toposta a un incantesimo di Purificazione dei Cibi e
delle Bevande (1a semplice bollitura non funziona), al
termine di una giornata di viaggio, ogni PG deve
superare un TS su Costituzione (CD 6) per non
contrarre la malattia. Al tiro salvezza si applica
Svantaggio, se il personaggio possiede uno o pit li-
velli di indebolimento. Fortunatamente in Davania
cresce anche 1l suo antidoto, 'Erba Occhiolucente,
che potra essere trattata per preparare I'unguento
curativo, come descritto nella Guida del Dungeon
Master.

Descrizione degli Incontri Casuali

In questa sezione vengono presentate alcune note,
utili al DM, per descrivere e condurre gli incontri
casuali della tabella soprastante.

Chuul del Reame dei Kopru. Questi mostri pri-
mordiali sono stati risvegliati dai Kopru del Lago
del Vapori. Nuotando nel Fiume Torion, alcune di
queste creature hanno raggiunto zone civilizzate. |
2 Chuul (MM 41) attaccano con ferocia ogni imbar-
cazione che naviga sul Torion. I PG hanno la possi-




bilita di intravvedere il movimento dei mostri
sott’acqua con una contesa tra il proprio punteggio
di Percezione e quello di Destrezza dei mostri, per
non essere colti di sorpresa.

Sulla carapace dei Chuul, i Kopru hanno inciso il
loro glifo: un occhio con una spirale al centro. Un
personaggio che esamina il simbolo [Religione
(Intelligenza), CD 227 puo identificarlo come
quello sacro a Slizzark la Strisciante, patrona della
infame razza dei Kopru.

Oogvai, Druido Tortle Errante. Oogvai ¢ un an-
ziano Druido Tortle (MTol 24¢2) dal carapace co-
perto di rune e la pelle grinzosa, grigia come la pie-
tra. Sul guscio zampettano diversi uccellini colorati
che cinguettano di continuo. Per questa ragione,
prima ancora di vederlo, i PG sentiranno
l'avvicinarsi di Oogvai. Il druido chiede aiuto, per
liberare il suo amico grippli Crok-Crok dalla pri-
gionia in cui viene tenuto da una banda di Tritoni
del Fuoco. Oogvai e Crok-Crok sono una coppia di
girovaghi. Essi sono stati incaricati da un clan fa-
migliare di Tortle di ritrovare e recuperare I'idolo
di Ka il Protettore nella sua versione di “Padre Ter-
ra”s7. I’idolo é stato rubato dai Tritoni del Fuoco e
portato in un tempio abbandonato di Imix nella
giungla (vedi “Tempio di Imix”). Oogvai e Crok-
Crok sono stati scoperti e, durante la fuga, il Grippli
é finito tra le grinfie dei malvagi rettili adoratori del
fuoco. A peggiorare le cose, il druido ha scoperto
che al comando dei razziatori c’¢ una deforme Gi-
gantessa del Fuoco di nome Grivva, che usa i Tri-
toni per catturare creature da usare come schiavi
nelle miniere sotto il tempio.

Se 1 PG accettano di aiutare Oogvai a liberare il
suo amico Crok-Crok? e a recuperare 'idolo di Pa-
dre Terra, il tortle li ricompensera donando loro
una fascina dell’erborista®.

Coccodrilli affamati. Un branco di 2d4 Coccodril-
li (MM 322) avvista le imbarcazioni su cui viaggia-
no i PG. Gli animali entrano in acqua e si avvicina-
no furtivamente. I1 DM deve effettuare una contesa
tra la furtivita degli animali e la percezione del PG
con il punteggio pil alto di Saggezza.

In caso di successo, il personaggio sente i rettili
che entrano in acqua dalla riva e non puo essere col-
to di sorpresa.

In caso di fallimento, 1 coccodrilli colpiscono
I'imbarcazione all'improvviso, cercando di farla ri-
baltare. Un PG pud cercare di evitare il capovolgi-
mento del natante [Atletica (Forza), CD 127]. Se
fallisce, 1 passeggeri cadono in acqua. I coccodrilli
applicano Vantaggio ai tiri per colpire contro i ber-
sagli che si trovano in acqua.

57 Una testuggine dal guscio d’ambra.

3 Purtroppo Crok-Crok non ¢ sopravvissuto alla prigionia e ora il
suo corpo giace senza vita in fondo a una delle celle del Tempio di
Imix (vedi “area 10” del Tempio di Imix)

3 Per ulteriori dettagli, vedi Appendice I — Nuovi Oggetti Magici).

Carovana di Profughi. I sempre piu frequenti as-
salti da parte dei Pitti del Clan del Teschio, hanno
convinto numerosi coloni thyatiani ad abbandonare
le loro dimore, per trovare rifugio a Rupe Corvina. I
fuggitivi che i PG incontrano sono piccoli gruppi
formati da famiglie di agricoltori e artigiani con
donne e bambini. Alcuni viaggiano via terra con
carri trainati da buoi, altri sono imbarcati su chiatte
e imbarcazioni di fortuna.

Interrogati, i profughi forniscono alcune infor-
mazioni al gruppo di personaggi:
- 1 Pitti thratiani del Clan del Teschio hanno razzia-
to diversi avamposti isolati, uccidendo i coloni e
portando via donne e bambini per immolarli alla lo-
ro oscura divinita;
- Alcuni Druidi pitti e diversi Guerrieri barbari
hanno tatuati sul corpo e incisi sugli scudi dei sim-
boli mai visti in passato: un occhio con una spirale al
centro®;
- nessun soldato scorta i civili thyatiani, poiché le
torze militari di Castra Rubra sono tutte trattenute
dal meschino Legato Tiberias. Costui non ha inten-
zione di utilizzare neanche un solo militare, per ga-
rantire la sicurezza dei profughi;
- come se gli attacchi dei Pitti del Clan del Teschio
non fossero sufficienti, una banda di rettili di fuoco
ha iniziato da qualche tempo a rapire uomini e por-
tarli in un antro spaventoso nel cuore di un santua-
rio scavato dentro una montagna fumante®!.

60 I’Occhio con la pupilla a spirale ¢ il simbolo sacro di Slizzark,
I'Immortale Patrono dei Kopru (vedi incontro Chuul del Reame dei
Kopru).

61 I profughi fanno riferimento ai Tritoni del Fuoco al soldo della
gigantessa Grivva che vive nel vecchio Tempio di Imix (vedi oltre).



Capanna dell’Eremita. Anni fa, uno Gnomo eremi-
ta si ritird nel folto della giungla per dedicarsi ai
suoi studi sulle erbe. Riceveva viveri ed equipag-
giamento da una erborista nana di Castra Rubra®?,
ma raramente riceveva visite. Con lincremento
dell’attivita bellicosa dei Pitti del Clan del Teschio,
I'eremita ¢ stato abbandonato a sé stesso. Il meschi-
no governatore Tiberias non ha ritenuto utile spre-
care nemmeno un briciolo di energia per conoscere
la sorte dello Gnomo. La dimora dove viveva lo
Gnomo ¢ stata assalita alcuni mesi fa da una coppia
di Ettercap (MM 131), che lo hanno ucciso e divo-
rato. Gli aracnoidi hanno poi attirato in zona 5 Ra-
gni Giganti (MM 332), che usano come cani da
guardia. Gli Ettercap hanno circondato l'area attor-
no alla capanna dell’eremita con trappole di ragna-
tela.

Trappole di Ragnatela. Chi si dirige verso la
capanna dell’eremita rischia di fare scattare delle
trappole di appiccicosa tela di ragno. Il trabocchetto
riproduce gli effetti di un incantesimo Ragnatela
(CD 13). E possibile accorgersi della presenza della
trappola, sebbene essa sia ben dissimulata tra gli al-
beri [Indagare (Intelligenza), CD 157. Un druido
o un ranger applicano Vantaggio alla prova. Se la
trappola scatta, i Ragni Giganti accorrono al ritmo
di 1/round al conteggio di iniziativa 5, 10, 12, 15 e
18. Al conteggio di iniziativa 12 arriva anche un Et-
tercap, mentre il secondo aracnoide rimane nascosto
nella capanna.

Le Ragnatele. In un raggio di circa 300 metri
dalla dimora infestata, sono stese grandi ragnatele,
filamenti appiccicosi da cui pendono bozzoli conte-
nenti i macabri resti dei pasti dei ragni e degli Et-
tercap: uccelli, scimmie, un Tritone del Fuoco pro-
veniente dal Tempio di Imix e un paio di Pitti del
Clan del Teschio. Tuttl 1 cadaveri sono stati risuc-
chiati dei liquidi vitali e appaiono come carcasse rin-
secchite. Ai piedi del bozzolo dove & avvolto il cada-
vere di uno dei Pitti ¢’¢ un primitivo scudo di pelle
su cui € stato dipinto un occhio con una spirale al
posto della pupilla. Tutti i tesori che possedevano le
vittime dei ragni, sono stati raccolti dagli Ettercap e
sono conservati nella capanna.

L’'interno  della capanna. La capanna
dell’eremita ¢ una struttura di legno e fasciame con
il tetto costituito da grandi foglie di alberi tropicali.
L’intera costruzione & coperta da ragnatele che, co-
me falaschi, la avvolgono in una specie di sudario.
L’interno della capanna ¢ buio, puzza in modo orri-
bile ed ¢ infestato da ragni di piccole e medie dimen-
sioni, che strisciano sulle pareti e si muovono lungo
1 filamenti di tela appiccicosa. Appeso a una trave
del soffitto, pende un bozzolo entro cui si trova il
cadavere esangue dello sfortunato Gnomo che abi-
tava la capanna. Gli Ettercap hanno raccolto e con-
servato le ricchezze possedute dalle vittime delle
ragnatele dei Ragni Giganti. [ tesori sono conserva-

62 La erborista di Castra Rubra, la Nana Belfrida, chiedera ai PG di
aiutarla ad avere notizie dell’eremita (vedi oltre).

tl dentro un tronco cavo all’esterno della capanna
[Indagare (Intelligenza), CD 127: 12 M.O.%% un
flauto in osso con incisioni tribali (20 M.O.); un sac-
chetto di pelle umana con dentro 23 pietre luna (5
M.O. cadauna) e 7 pietre del sole (10 M.O. cadauna)
incise con rune e simboli primitivi; una giara di ter-
racotta con 5 applicazioni di wunguento di Keoghtom;
una fiala di antitossina e una pozione di guarigione
(rossa, limpida).

Ponte crollato. Un ponte di corde e tronchi con-
netteva le due estremita di un canalone. Una banda
di guerra di Pitti del Clan del Teschio ha delibera-
tamente fatto crollare il ponte per impedire il pas-
saggio di aiuti e rinforzi da parte delle forze thya-
tiane.

Il sentiero nella giungla termina inaspettatamente
davanti a un baratro coperto di foschia. Le profondi-
ta della gola sono sconosciute, poiché una fittissima
vegetazione ne ricopre il fondo. Un ponte di tronchi
e corde congiungeva i due lati del canalone, ampio
un centinaio di metri. Il ponte & crollato e sui pali
che ne sorreggevano il peso, sono stati inchiodati i
teschi di una mezza dozzina di legionari thyatiani.
Dalle profondita del crepaccio, uno stormo di uccelli
si alza in volo gracchiando, accompagnato dagli
striduli versi di centinaia di scimmie appollaiate su-

gli alberi.

Se i PG esaminano i crani, si accorgono che i le-
gionari sono stati uccisi con un forte colpo alla nuca,
inferto da una specie di martello. Dalla posizione e
regolarita dei colpi, ¢ facile capire che le vittime so-
no state immolate mentre erano in ginocchio. Un
altro paio di orribili scoperte possono essere fatte
dall’esame dei resti [Medicina (Saggezza), CD
117: alle vittime sono stati strappati i denti mentre
erano in vita e sulla pelle della fronte ¢ stato inciso
il rozzo simbolo di un occhio con la pupilla a spirale;
I'incisione della carne & stata talmente profonda da
intaccare anche 1'osso, lasciandone I'improntal

I1 crepaccio ¢ profondo 300 metri e, se gli avven-
turieri non trovano un modo di oltrepassare il cana-
lone, sara necessario scendere sul fondo e poi risali-
re con un impiego di tempo di un giorno intero. I-
noltre, se i PG si spingono sul fondo del canalone,
scoprono di avere invaso il territorio di caccia di
una coppia di Allosauri (MM 79), punteggiato dalle
carcasse ossute di un Triceratopo e di un numero
imprecisato di cervi, buoi selvatici e altri animali

della giungla.

Scheletro del Pitto. Lo scheletro di un Pitto, av-
volto dall’edera, & poggiato contro il tronco di un
banyan. Il teschio indossa ancora un vecchio e ma-
landato elmo di chiara fattura thyatiana. Un’analisi

53 Le monete sono antiche, coniate dagli schiavi dei Kopru: su un
lato ¢ inciso un occhio con la pupilla a spirale (il simbolo di Slizzark)
e dall’altro una fiamma tripartita (il simbolo di Imix).




ravvicinata permette di scoprire che l'oggetto ap-
parteneva a un legionario della perduta » Legio
Manticorae. Chi si accosta ai resti del Pitto rischia di
essere sorpreso da un pericoloso abitante della
giungla: un Serpente Strangolatore Gigante
(MM 338) ¢ infatti nascosto tra il fitto fogliame e
cogliera di sorpresa chiunque abbia un punteggio di
Percezione Passiva inferiore a 12. L’enorme rettile
dagli occhi gialli ha scaglie carminio e nere e com-
batte fino alla morte.

Tigri dai Denti a Sciabola e Druida. I guerrieri e

1 druidi di Ketil Faccia Pallida sono diventati sem-

pre pill aggressivi e impavidi, mano a mano che il

potere dei loro signori, i Kopru del Lago dei Vapori,

aumenta. Una Druida Pitta del Clan del Te-

schio®* (MM 3846) percorre le terre selvagge in

compagnia di 2 Tigri dai Denti a Sciabola (MM

340) alla ricerca di prigionieri da offrire in sacrificio.
Rispetto alle caratteristiche del Druido riportate

sul Monster Manual, Makenna la Druida presenta i

seguenti cambiamenti:

e Allineamento Morale: Neutrale Malvagio

e PF 37

e Scimitarra +1 +2 vs Umani. Attacco con Arma da Mi-
schia: +3 al tiro per colpire (+4 vs Umani), portata 1,5 m,
un bersaglio. Colpito: 5 (1d6+2 o +3 vs Umani)

Gli incantesimi che di norma Makenna prepara quando ¢ a

caccia nella giungla sono i seguenti:

Trucchetti (a volonta): Spruzzo Velenoso, Resistenza, Frusta di

Spine

Livello 1 (4 slot): Passo Veloce, Saltare, Creare o Distruggere

Acqua, Intralciare

Livello 2 (8 slot): Pelle Corzacea, Blocca Persona

Se Makenna viene catturata e costretta a parlare
[Intimidire (Carisma), CD 157, rivela alcune in-
formazioni. La Druida non conosce l'identita dei
Kopru ma riconosce il loro simbolo: un occhio con
la palpebra a spirale.

6+ Malkenna, la Druida, & una donna sulla ventina dal volto pitturato
di bianco e nero a somigliare a un teschio. I capelli biondo sporco
sono raccolti in una treccia con rami spinosi e fiori cremisi. Indossa
vesti di pelle conciata e un mantello intrecciato di foglie. Non porta
calzari e mani e piedi sono dipinti di rosso.

N

- Castra Alexandras € caduta in mano ai Pitti del
Clan del Teschio (parzialmente vero: i Pitti hanno
assediato 1l forte, ma quest’ultimo non €& ancora ca-
duto).

- Il capo dei Pitti, Ketil Faccia Pallida, ha ricevuto
un grande potere dagli Antichi Druidi del Lago dei
Vapori® e presto guidera i thratiani in una rivolta
generale contro gli invasori thyatiani (parzialmente
vero: Ketil ¢ stato soggiogato dal potere mentale dei
Kopru che stanno usando lui e la sua gente per eli-
minare tutte le minacce al loro nuovo potere).

- I Signori del Lago dei Vapori vivono in un grande
tempio sotto le acque. Hanno gia distrutto un’intera
legione e presto cancelleranno ogni presenza stra-
niera dalla Davania.

Cumulo Strisciante. Un mostruoso ammasso di
vegetazione putrida, gocciolante d’acqua, si aggira
in quest’area della giungla in cerca di prede. Il Cu-
mulo Strisciante (MM 46) attacca a vista e com-
batte fino alla propria distruzione. Nonostante la
stazza, I'essere si muove silenzioso tra la fitta vege-
tazione: per verificare se i PG sono colti di sorpresa,
il DM deve effettuare una contesa tra l'abilita di
Furtivita (+2) del Cumulo Strisciante e la Perce-
zione del personaggio con il punteggio piu alto in
Saggezza. Se il mostro viene ucciso, si squaglia in
una montagna di vegetazione muffita, rivelando
all'interno numerosi cadaveri semi-digeriti di ani-
mali, oltre ai resti di un paio di messi thyatiani. Sul
corpo di uno di essi si pud recuperare un borsello
con 18 Lucini d’Oro, 45 Asterii d’Argento e una po-
zione di guarigione.

Lumache Giganti in cerca di cibo. Una o due mo-
struose Lumache Giganti (vedi Nuwovi Mostri e
PNG) strisciano tra la vegetazione della giungla in
perenne ricerca di cibo. Questi animali affamati e
voraci si muovono senza alcuna precauzione ed &
percio impossibile che il gruppo venga colto di sor-
presa dalle limacce.

Mostri Su cannibali. I PG si inoltrano, senza sa-
perlo, nel territorio reclamato da una banda di Mo-
stri Su cannibali e aggressivi. Un gruppo di 3d6
Mostri Su (Su-Monster, ToA 232)% attacca i PG,
appendendosi con la lunga coda prensile ai rami de-
gli alberi piu alti. Dopo avere bersagliato gli avven-
turieri con 1 loro assalti mentali, le scimmie carnivore
si gettano sulle prede. I Mostri Su fuggono se oltre
la meta di loro viene uccisa. Quando le creature so-
no in rotta, una perlustrazione anche superficiale
dell’area [Indagare (Intelligenza), CD 97 consen-

te di scoprire una zona del terreno smossa con sopra

65 Makenna e i Pitti credono che i Kopru siano degli antichi Druidi
che vivono nelle caverne sotto al lago. I Kopru, dal canto loro, inco-
raggiano questa credenza per controllare piti facilmente gli schiavi
umani.

6 Nell’Appendice Nuovi Mostri e PNG ¢ fornita una traduzione non
ufficiale della descrizione del Su-Monster presentato nel manuale
Tomb of Annihilation.



i resti di una lorica hamata®” in pessime condizioni:
risulta chiaro che 'armatura é stata strappata dagli
artigli e dai morsi dei Mostri Su. Se i PG scavano la
terra, rinvengono i resti semi divorati e parzialmen-
te decomposti di un soldato thyatiano caduto vitti-
ma delle scimmie cannibali. Tutto cio che indossa ¢
inutilizzabile, ma il cadavere conserva ancora una
borsa con dentro una fiala di pozione di scalare (li-
quido di varie tonalita di marrone opaco che non si
mescolano mai) e una pergamena con una richiesta
di aiuto®s.

Banda di Guerra dei Pitti. Sobillati dai Kopru del
Lago dei Vapori, i Pitti del Clan del Teschio si sono
fatti sempre pilt audaci. Bande di Guerra formate da
2d6+2 Guerrieri Pitti®® (Combattent: Tribali, MM
345) perlustrano la giungla e la zona attorno al To-
rion in cerca di prigionieri. Esiste un 40% di proba-
bilita che insieme ai guerrieri sia presente un Drui-
do Pitto (MM 346) e un altro 40% che a guidare la
banda sia un Berserker Pitto (MM 344). A discre-
zione del DM, 1 Pitti potrebbero avere preparato un
agguato, utilizzando delle reti o una fossa dissimu-
lata per catturare i personaggi.

Resti di un sacrificio umano. In una radura soffo-
cata da felci e vegetazione tropicale si trova una
roccia lorda di sangue. Mosconi e insetti striscianti
infestano la zona. Ai piedi della roccia si trovano
brandelli di interiora maleodoranti e alcune ossa
spezzate. Un esame degli orrendi resti [Medicina
(Saggezza), CD 127 permette di identificarli come
umani. Sulla roccia sono stati incisi dei rozzi simboli
di un occhio con la pupilla a spirale. I1 luogo ¢ stato
teatro di un cruento sacrificio umano da parte dei

Druidi Pitti del Clan del Teschio.

Famiglia di Nixie. Una quindicina di Nixie (vedi
Nuovi Mostri e PNG) abita uno stagno collegato al
Fiume Torion. Questi capricciosi folletti acquatici
hanno schiavizzato una Guerriera Pitto (Combat-
tente Tribale, MM 345) e un Messaggero thyatiano
(Esploratore, MM 847) che vivono sul bordo del la-
go, servendo i Nixie e intrattenendoli. I Nixie non
sono malvagi, ma considerano chiunque non faccia
parte della famiglia alla stregua di un animale.

coperta da enorme ninfee. Sembra impegnato in una
conversazione con qualcuno nell’acqua. Improvvi-
samente, da un gruppo di canne poco distante e-
merge una donna dei Pitti bionda e scarmigliata
con addosso solo un perizoma di pelle. Un tonfo
nell’acqua rivela che chiunque stesse parlando con
l'uomo si & immerso nello stagno. “Attento Tullio!”,
la donna avverte il thyatiano che si volta nella vo-
stra direzione con sguardo allarmato.

Un thyatiano dalla barba lunga e con vesti straccia-
te & chino sul bordo di uno stagno dalla superficie

7 La Lorica Hamata thyatiana va considerata come un giaco di ma-
glia.

68 La richiesta di aiuto ¢ del Legato Tiberias, se I'incontro con i Mo-
stri Su avviene nel Fiume Torion o nella Giungla Rada, o del co-
mandante di Castra Alexandras, se le scimmie cannibali vengono
affrontate nella Giungla Fitta. Nel primo caso, Tiberias si rivolge a
Leilah Ben Nadir lamentandosi dei troppi profughi che arrivano a
Castra Rubra; nel secondo caso, il comandante chiede rinforzi im-
mediati temendo un imminente attacco in forze da parte dei Pitti
thratiani.

69 [ Pitti sono armati con asce e lance. La maggior parte di loro in-
dossa giacche di cuoio o pellicce. Tutti i Pitti hanno il petto e il volto
pitturato con i colori di guerra neri e bianchi del Clan del Teschio.

La donna si chiama Hullara e appartiene al Clan
del Teschio. E schiava dei Nixie da ormai 8 mesi,
mentre Tullio & un messaggero thyatiano partito da
Castra Rubra 8 mesi fa e mai arrivato a Rupe Cor-
vina. I Nixie cercheranno di proteggere i loro schia-
vi e proveranno a charmizzare anche il personaggio
con il pit alto punteggio di Carisma. Se i folletti
vengono minacciati, Hullara e Tullio attaccano. En-
trambi hanno CA 11 e non indossano armature.

Trattare con i Nixie. Se il gruppo riesce a in-
staurare un dialogo con i Nixie, questi si dimostra-
no loquaci e rivelano ai PG le seguenti informazio-
ni:

- Recentemente una coppia formata da un uomo tar-
taruga e un ometto rana ha chiesto informazioni,
per raggiungere un santuario sperduto, molto peri-
coloso pieno di lucertole adoratrici del fuoco.

- La pace dello stagho ¢ minacciata da un Drago
Nero che si ¢ scelto come tana un’isola sepolta in un
acquitrino distante alcuni chilometri.

- I barbari sono diventati feroci e, tranne per Hulla-
ra, non sono riusciti ad affascinarne altri, come se
fossero sotto il controllo di una entita pitt potente e
oscura.

Liberare i prigionieri. I Nixie non hanno in-
tenzione di lasciare andare Hullara e Tullio che
considerano come 1 propri animaletti domesticl. Ac-
consentono a liberarli solo se 1 PG offrono un altro
giocattolo (con un punteggio di Carisma di almeno
14) o se accettano di affrontare e scacciare il Drago
Nero Muryaxis Fiato-di-Morte dal covo che si &
scelto poco distante dallo stagno.

Muryaxis Fiato-di-Morte. Su un’isola infestata dai
rovi sorgono le rovine di una struttura preumana
edificata dagli schiavi dei Kopru. Muryaxis Fiato-
di-Morte, un giovane Drago Nero femmina, ha pre-
so possesso dell’isola, eleggendola a covo (vedi Il
Covo di Muryaxis Fiato-di-Morte).

Nekrozon al pascolo. Il territorio dove vive il feti-
do Nekrozon ¢é paludoso e sinistro. La creatura sta
pascolando all'interno di un vasto avvallamento ac-
quitrinoso  punteggiato di canne e arbusti
dall’aspetto malato. Il Nekrozon (Catoblepa, VGtM
129) ¢ una bestia aggressiva e territoriale. Se avver-
te la presenza di intrusi, emette un lungo e lamento-
so verso, simile al muggito di un toro. Se i PG non
si allontanano immediatamente, la creatura si muo-
ve all’attacco.




Idolo preumano dei Kopru. Tra i tronchi degli al-
beri tropicali e le liane fa capolino la statua di pietra
di un essere dai tratti vagamente antropomorfi. Il
volto mostruoso ricorda quello di un polpo con lun-
ghi tentacoli attorno a un becco adunco. Le gambe
dell'idolo sono state scolpite in modo da somigliare
a tre tentacoli che formano una polla, piena di acqua
fetida e stagnante.

L’idolo ¢ chiaramente molto antico. Fu eretto dagli
schiavi dei Kopru del Lago dei Vapori, quando essi
erano all’apice della loro potenza. Se 1 PG esamina-
no con cura la statua [Indagare (Intelligenza), CD
147, individuano il simbolo dell’'occhio con la palpe-
bra a spirale inciso sul petto. Sul fondo della polla
piena d’acqua & depositato un cubetto di pietra di
una decina di cm di lato. Il cubetto ¢ molto pesante
per le dimensioni e la pietra ha una bizzarra tonalita
arancione. Un incantesimo di Individuazione della
Magia rivela una debole aura incantata di una scuo-
la sconosciuta. Si tratta di una chiave che consente il
passaggio sicuro nella parte recondita del Santuario
di Slizzark™ divenuta la tana del drago Muryaxis.

I1 Covo di Muryaxis Fiato-di-Morte

I1 Drago Nero Muryaxis ha preso possesso di
un’isola semisepolta in una conca acquitrinosa, do-
ve, in tempi immemori, gli schiavi dei Kopru aveva-
no eretto un santuario a Slizzark: la loro oscura di-
vinita. Quando i PG si avvicinano per la prima volta
alla dimora del drago, il DM dovra leggere o para-

frasare la seguente descrizione.

Muryaxis, infatti, riesce a vedere attraverso i loro
occhi evanescenti.

L’atmosfera attorno alle rovine decrepite e coperte
di vegetazione & stranamente silenziosa e pesante.
L’aria puzza di acido, proveniente da diverse pozze
in cui 'acqua & mescolata a una sostanza vischiosa
di un cupo colore verde. Dalla bruma si palesano
delle figure evanescenti, avvolte in una fosforescen-
za ultraterrena. Volti scavati e orbite vuote di uo-
mini e donne: pitti, ma anche thyatiani e degli uo-
mini lucertola e altre creature degli acquitrini. Gli
spiriti si formano dal terreno e altrettanto rapida-
mente si dileguano in vapori impalpabili.

L’acqua dei ruscelli é ferma e soffocata dalle alghe;
gli alberi sono rachitici e coperti di falaschi muftiti.
L’aria stessa € pesante, inquinata dai miasmi degli
acquitrini. Indipendentemente dall’ora, questa conca
¢ avvolta da un perenne, sinistro, crepuscolo illumi-
nato da grasse lucciole ronzanti e dalle occasionali
fiamme verdastre prodotte da gas sotterranei. Al
centro della depressione si trova un’isola su cul sor-
gono le rovine cadenti di un antico santuario. Di-
verse statue raffiguranti dei mostri antropomorfi
dall’aspetto alieno circondano la struttura principa-
le. Statue e tempio sono coperti da muschio nero
dall’aspetto malato. L'ingresso ¢ soffocato dai rami
di rampicanti con grandi fiori giallastri: tra le fron-
de delle piante sono sparse le ossa e 1 crani di diversi
animali e di uomini.

Un personaggio avvezzo ai fenomeni sopranna-
turali puo capire che si tratta di spiriti innocui: poco
pitt che ectoplasmi delle vittime del Drago Nero
[Arcano (Intelligenza), CD 127. Se la prova viene
superata di 5 o piu punti rispetto alla CD base, il
personaggio si rende conto che gli spiriti sono an-
cora in comunione con il loro carnefice e, probabil-
mente, trasmettono alla bestia cio che percepiscono.

Un chierico pud utilizzare il potere di Incanalare
la Divinita (Scacciare i Non Morti), per disperdere
gli spiriti, accecando in questo modo Muryaxis. Se il
gruppo arriva davanti all'ingresso del vecchio san-
tuario, senza avere prima scacciato gli spettri, il
Drago Nero sara consapevole della presenza di in-
trusi e non potra essere colto di sorpresa.

2. Pozze di fermentazione

Muryaxis ha scavato con gli artigli alcune fosse,
riempiendole poi di acqua mista alla sua bava acida.
I cadaveri delle sue vittime sono poste in queste
pozze di fermentazione: I'acido diluito scioglie le
carni e i resti in decomposizione in modo che il mo-
stro possa cibarsene in un secondo momento. In
ognuna delle pozze indicate sulla mappa si trovano
1-2 cadaveri di Umani (1-70%), Tritoni del Fuoco
(71-80%), Animali della giungla come facoceri, rodi-
tori, ecc. (81-90%) o Nixie (91-100%). La bestia sot-
trae 1 tesori delle sue vittime, prima di porle delle
pozze a fermentare, ma esiste un 40% per ogni poz-
za che un ninnolo sia ancora sul terreno.

1. Guardiani inquieti

I1 drago ha dissolto con il suo soffio caustico e dila-
niato con i formidabili artigli diverse decine di vit-
time; perlopiu Pitti solitari e altri umanoidi della
giungla. La presenza malefica di Muryaxis, unita
alla magia persistente nelle antiche rovine del San-
tuario di Slizzark, ha richiamato gli spiriti delle vit-
time del mostro. Privi si sostanza e fondamental-
mente innocui, gli spettri fungono da sentinelle:

7 Per i dettagli si rimanda a I/ Covo di Muryaxis Fiato-di-Morte.

ds Ninnoli delle Pozze di fermentazione
. Simbolo d’argento di un lupo con dei piccoli turchesi
incastonati nelle orbite (25 M.O.)
o Sacchetto di pelle con dentro 8 granati grezzi (10
M.O. ciascuno)
3 Faretra rovinata dall’acido con dentro 7 frecce per-
fette! e una freccia +2 dalla punta in avorio
4 Fascio di erbe secche aromatiche avvolte da un luri-
do straccio
B Spada lunga thyatiana sulla cui lama ¢é inciso il sim-
° bolo della Manticora della ¥ Legio
6 Laccio di pelle con appeso un ninnolo del soldato™
7 Laccio di pelle con appesi 6 piccoli teschi di ratto
8 Sacchetto con 2d10 pietre runiche

I La freccia perfetta garantisce un bonus +1 non magico ai tiri per
colpire.
72 Per ulteriori dettagli, vedi Appendice II — Nuovi Oggetti Magici.




3. Statua di Slizzark

Accanto all'ingresso che da accesso al cortile delle
rovine del santuario si trova una statua di pietra
corrosa e coperta di muschio che raffigura un mo-
stro dalla testa di cefalopode con tentacoli attorno a
un becco adunco. Dalla vita in gil, al posto delle
gambe, la statua ha tre tentacoli intrecciati. La pie-
tra con la quale ¢ stata scolpita la statua ha una biz-
zarra tonalita arancio. Le mani artigliate della sta-
tua stringono un cubo la cui faccia rivolta
all’esterno presenta un incavo cubico con uno spigo-
lo di circa 10 cm. Se ¢ stata trovata la chiave-cubo
nella vasca dell'ldolo preumano dei Kopru (vedi so-
pra), risultera subito chiaro che essa puo essere col-
locata nell'incavo. Se ci6 avviene, il DM dovra leg-
gere o parafrasare il seguente testo.

Non appena il cubo di pietra arancio viene collocato
nell'incavo del cubo piti grande, le braccia della sta-
tua si abbassano, producendo uno stridente rumore.
Contemporaneamente, dal cortile interno, infestato
dalla vegetazione, delle rovine si ode il suono ra-
schiante di pietra che sfrega contro la pietra, come
se si fosse aperto un passaggio.

Il rumore della porta (area “5”) disturba uno
Zombi del Muschio Giallo Rampicante (ToA
237), che esce barcollando dalla vegetazione per ag-
gredire gli intrusi.

Un guerriero pitto pallidissimo e coperto di vegeta-
zione esce barcollando dalle fronde che si trovano
nel cortile accanto. I suol occhi sono lattescenti e
privi di vita. Lo zombi apre la bocca, emettendo un
verso inarticolato e mostrando all'interno delle fauci
un intrico di sottili viticci e foglie che paiono avere
infestato il corpo cadaverico.

Lo Zombi del Muschio Giallo Rampicante com-
batte fino alla propria distruzione. Un PG che esa-
mina il corpo [Natura (Intelligenza), CD 15 op-
pure Medicina (Saggezza), CD 18] riconosce
l'origine dello zombi.

Inoltre, la pianta di Muschio Giallo Rampicante
che infesta il cortile esterno (area “4”) emette delle
nubi di spore di muschio giallo per attirare le vitti-
me verso di essa.

4. Cortile infestato

L’intero cortile del santuario ¢ infestato dalla pianta
del Muschio Giallo Rampicante (ToA 237), pro-
tetta da 5 Zombi del Muschio Giallo Rampican-
te™ (ToA 237). La pianta emette le spore dai suoi
grandi fiori gialli. Una volta eliminata la minaccia
del Muschio Giallo e dei suoi Zombi, 1 PG sia ac-
corgono che il terreno & cosparso di ossa e crani del-

3 Per ulteriori dettagli, vedi Appendice II — Nuovi Oggetti Magici.

" Quattro zombi sono stati creati da altrettanti Pitti, mentre il quin-
to appartiene a un guerriero Tritone del Fuoco appartenente alla
banda della Gigantessa Grivva.

le vittime precedenti. Il Drago Nero ha lasciato in-
disturbata la pianta, perché funge da valido deter-
rente contro gli intrusi. Muryaxis, infatti, non si
serve dell'ingresso per accedere alla sua tana, poiché
usa come passaggio il pozzo sotterraneo (vedi area

5. Ingresso al Santuario di Slizzark

La porta di ingresso al santuario & fatta di pietra
massiccia e senza cardini. Nonostante la superficie
sia stata erosa dal tempo e dal muschio, é ancora vi-
sibile I'odioso simbolo dell’occhio dalla palpebra a
spirale della divinita Slizzark, adorata dai Kopru del
Lago dei Vapori.

Un Nano capisce immediatamente che la porta si
solleva verso l'alto grazie a un complicato sistema
nascosto di pulegge e contrappesi; altri PG possono
arrivare alle medesime conclusioni, effettuando
un’accurata indagine della porta [Indagare (Intel-
ligenza), CD 16].

La porta puo essere aperta utilizzando la chiave-
cubo sull'idolo di Slizzark (vedi “area 3). Ogni altro
tentativo di aprire la porta fa scattare una antica
trappola: la pupilla a spirale dell’occhio inciso sulla
porta sl illumina di una sinistra luminescenza rosso-
arancione e inizia a vorticare sempre pit velocemen-
te. Chi si trova entro 8 metri dalla porta, deve effet-
tuare un tiro salvezza su Saggezza (CD 12) o essere
sottoposto agli effetti di un incantesimo di Dominare
Persone. Leffetto di dominazione non si manifesta
finché la vittima non si trovera di fronte a un Ko-
pru. Le creature del Lago dei Vapori saranno imme-
diatamente consapevoli che chi hanno di fronte ¢ gia
dominato e potranno esercitare su di lui il proprio
potere automaticamente! (vedi La Ricerca della Legio
Manticorae — Vol. I1I)

La vittima di tale fascinazione non é consapevole
di essere stata incantata, sebbene un incantesimo di
Individuazione del Magico riveli che sul personaggio
¢ presente un’aura di ammaliamento. Un incantesi-
mo di Dissolvi Magie (CD 15) o di Dissolvi il Bene e il
Male eliminano la dominazione, anche se non ¢& an-
cora stata attivata.

6. Camera abbandonata

Parte del tetto ¢ crollato e la vegetazione della
giungla ha invaso questo grande salone, dove un
tempo si svolgevano i riti in onore di “Colei che Stri-
scia’™. Liane, radicl aeree e arbusti sono cresciuti un
po’ dappertutto: pendono dal soffitto ed emergono
dal terreno. La pavimentazione in pietra & sconnessa
a causa delle deformazioni provocate dalle radici
delle piante. Insetti striscianti infestano la camera e
in pitt punti il terreno ¢ collassato, creando delle
conche piene di acqua putrida e maleodorante. In
questa stanza non c¢’¢ nulla di interessante.

75 Si tratta di uno dei tanti epiteti con cui i fedeli del culto si rivol-
gono a Slizzark.



7. Tana di Muryaxis Fiato-di-Morte

Quando i PG entrano per la prima volta in
quest’area, il DM dovra leggere o parafrasare il se-
guente testo descrittivo.

Le dimensioni di questa camera dal soffitto a cupola
sono impressionanti. Dal pavimento alla sommita
della cupola ci sono almeno 12 metri, mentre ogni
lato del locale misura oltre 30 metri. Dalle crepe del
soffitto filtra una luce malata che illumina il pulvi-
scolo e 1l polline di fiori tropicali sospesi nell’aria.
Grasse falene svolazzano in tutte le direzioni, men-
tre il gocciolio dell'acqua infiltrata detta un ritmo
sinistro che riverbera in ogni angolo del tetro salo-
ne. Al centro dell’area si apre una voragine perfet-
tamente tonda: un pozzo che precipita nelle tenebre
sottostanti. Non ci sono muretti o parapetti di pro-
tezione. I1 diametro del buco ¢ di 6 metri. Da alcune
pozze formatesi nel corso del tempo, colano
all'interno del pozzo diversi rivoli di acqua nera.
Tra la vegetazione spinosa cresciuta spontaneamen-
te, incastrate tra liane e arbusti neri, occhieggiano
diversi teschi di umani e umanoidi e il terreno € co-
sparso di resti d’ossa.

Se gli spiriti inquieti fuori dalle rovine del santu-
ario (vedi area “1”) hanno avuto modo di avvertirla,
Muryaxis sara pronta a ricevere gli intrusi, utiliz-
zando con 1l favore della sorpresa una delle sue A-
zioni di Tana, prima di uscire dal pozzo per punire
gli sciocchi invasori. Muryaxis Fiato-di-Morte &
una femmina di Drago Nero Giovane (MM 95). 11
muso draconico di Muryaxis, dalle corna segmenta-
te e dalle orbite profonde, somiglia a un orrido te-
schio. Le scaglie nere che ricoprono il corpo del mo-
stro sono dure come il ferro e a oghi movimento,
una zaffata di aria acida avverte della sua terribile
presenza. Il drago non concede pieta, né misericor-
dia: attacca con ferocia qualunque intruso, a meno
che non le venga fatto credere di avere fronte degli
emissari del nuovo potere sorto nel Lago dei Vapo-
ri’. Muryaxis osserva da tempo le mosse aggressi-
ve di coloro che vivono nelle rovine del Lago dei

76 | richiesta una contesa tra l'abilita di Persuasione dei personaggi
e quella di Percezione (+6) di Muryaxis.

Vapori, rivelate anni fa dopo un catastrofico terre-
moto (per ulteriori informazioni, consulta i moduli
MAS3 e MAS5). Il drago ha inviato alcuni spettri per
indagare & conosce l'identita del potere che si cela
dietro la rinnovata aggressivita dei Pitti del Clan
del Teschio. Essa teme di confrontarsi con i Kopru e
sta cercando un modo per avvicinare le creature e
diventarne alleata.

Se Muryaxis viene ridotta a 50 PI o meno, cerca
di scappare, rifugiandosi nel pozzo e utilizzando il
condotto segreto che la conduce fuori dalle rovine, a
circa 500 metri da esse.

Il Pozzo. L’avido Drago Nero ha accumulato un
discreto mucchio di tesori, che custodisce sul fondo
del pozzo, dove ha posto la sua tana e dove trascor-
re il tempo a dormire e a sognare distruzione e ric-
chezze. La voragine ¢ profonda 40 metri e termina
In una vasta caverna sotterranea. Al suo centro, cir-
condata dall’acqua palustre, si trova un’isola semi-
sommersa, dove Muryaxis ha accumulato il suo te-
Soro.

Antichi e fastidiosi guardiani. Nell'isola vivo-
no una mezza dozzina di Mephit del Fango (MM
216). Queste creaturine fastidiose sono tollerate dal
Drago, che le utilizza per farsi togliere i parassiti
dalle scaglie. Se i PG uccidono Muryaxis, i Mephit
del Fango cominceranno a piagnucolare, pregando
gli avventurieri di lasciargli i tesori del drago. Men-
tiranno, affermando che il cumulo di ricchezze era di
loro proprieta, prima dell’'avvento del mostro. Se
vengono persuasi con modi bruschi [Intimidire
(Carisma), CD 127, i Mephit ricordano che il san-
tuario era dedicato a una divinita preumana di nome
Slizzark, adorata dai poteri dei signori del Lago dei
Vapori. Questi elementali, in effetti, furono convoca-
t1 dai sacerdoti Kopru eoni fa e sono rimasti vincola-
ti al tempio da allora.

Il tesoro di Muryaxis. Il cumulo di tesori del
Drago Nero consiste in 600 M.R., 9.000 M.A., 1.600
M.O., 70 M.P., 2 lapislazzuli da 10 M.O. ciascuno,
un’onice grande come il pugno di un bambino da
300 M.O., una perla nera da 500 M.O., un’anfora di
peltro decorata con delle tormaline rosse (95 M.O.),
una statuetta di saponite che raffigura uno scheletro
con un paio di giaietti nelle orbite (70 M.O.), un ido-
lo d’oro massiccio che raffigura un Kopru (1.000
M.O.), una boccia di cristallo piena di liquido tra-
sparente entro cui galleggia il corpo di un Pixie tra-
fitto da uno spillone, due pozioni di guarigione supe-
riore e una pozione della forza dei giganti del gelo.

Tempio di Imix

Imix, il Signore degli Elementali del Fuoco Malva-
gi, faceva parte del pantheon dei Kopru, insieme a
Slizzark la Strisciante. Nel periodo di massimo
splendore, i Kopru fecero costruire ai propri schiavi
un tempio in onore di Imix, poi abbandonato quan-
do venne meno il potere che i mostri anfibi esercita-
vano sui loro servitori. Da circa un anno, il Tempio
di Imix é stato scelto come dimora da Grivva, una



deforme Gigantessa del Fuoco scacciata dal clan per
avere rubato ai suoi simili. L’avida Grivva ha sco-
perto sotto il tempio una promettente vena d’oro.
Dopo avere ucciso il capo dei Tritoni del Fuoco, che
abitano le rovine, ha mandato i suoi nuovi servitori
a battere la giungla per cercare schiavi da fare lavo-
rare nelle miniere e bottino da accumulare. Recen-
temente, 1 suoi scorridori hanno portato al tempio
un idolo di una testuggine, ricavato da un grande
blocco di ambra preziosa ...

Sotto le rovine del Tempio di Imix lavorano i
prigionieri di Grivva, tra cui il piccolo Grippli
Crok-Crok (vedi I'incontro “Oogvai, Druido Tortle
Errante”) e il centurione Seianus con alcuni dei sol-
dati della sua scorta (vedi I'incontro “Alla ricerca di

Albus Seianus”).

TRATTI GENERALI

Luce. L'interno del Tempio di Imix ¢ illuminato da
torce a meno che non sia diversamente indicato.
Calore Estremo. 11 Tempio di Imix é stato costrui-
to sopra un fiume sotterraneo di lava; di conseguen-
za, la temperatura all'interno della struttura ¢ di
circa 85°C. Il caldo estremo puo risultare pericolo-
so: dopo un combattimento o un’azione particolar-
mente stancante dal punto di vista fisico, il PG deve
superare un tiro salvezza sulla Costituzione, altri-
menti subisce un livello di indebolimento. La CD é
pari a 6 e si incrementa di 1 per ogni TS successivo
(a prescindere dal fatto che il precedente tiro sal-
vezza sia stato effettuato con successo o meno). Le
creature che indossano armature medie o pesanti
subiscono uno Svantaggio al tiro salvezza. Le crea-
ture dotate di resistenza o immunita i danni da fuo-
co superano automaticamente il tiro salvezza, come
anche le creature adattatesi per natura ai climi caldi.

1. Ingresso al Tempio di Imix

L'ingresso al tempio del Signore degli Elementali
del Fuoco Malvagi si trova a 200 metri di altezza
dal suolo della giungla, sulla parete a strapiombo di
una montagna. Per raggiungere l'ingresso occorre
salire uno stretto passaggio scavato nella roccia. La
facciata del tempio & scolpita e mostra il volto fune-
reo e malvagio di Imix [Religione (Intelligenza),
CD 147: le due porte di ingresso sono incassate nel-
le orbite del volto di pietra e vi accede attraverso
delle ripide scale. Chi ascende attraverso il sentiero
a strapiombo viene avvistato automaticamente da
una sentinella Tritone del Fuoco (Firenewt, VGtM
142) che avvisa il manipolo di Tritoni e il loro co-
mandante Warlock di intrusi in avvicinamento,
suonando un corno d’allarme.

2. Salone

Quando il gruppo di personaggi entra per la prima
volta in quest’area, il DM deve leggere o parafrasa-
re la seguente descrizione.

Le pareti della sala ospitano sei alte alcove, tre per
lato, dove si trovano altrettanti simulacri in pietra
raffiguranti dei demoni di fuoco ringhianti. Ogni
statua brandisce una spada su cui € stato lanciato un
sortilegio di luce magica, che spande una misteriosa
luce rossastra. I pavimento di pietra lavica € nero
come la notte. Sul fondo del salone vi sono due cor-
ridoi immersi nella penombra: uno a est e uno a o-
vest.

Se non ¢ stato dato l'allarme dalla sentinella
all'ingresso, il salone & vuoto. Altrimenti, dal corri-
doio a ovest esce un manipolo urlante di 10 Tritoni
del Fuoco (Firenewt, VGtM 142), guidato da un
Tritone del Fuoco Warlock di Imix (Firenewt
Warlock of Imiz, VGtM 143)) sul dorso di una Sauro
da Battaglia Gigante (Giant Strider, VGtM 143). |
Tritoni combattono fino alla morte, per impedire
agli intrusi di penetrare nel santuario. Se la meta dei
guerrieri viene eliminata, il Warlock cerca di fuggi-
re nel passaggio a est per dare 'allarme. Se il War-
lock viene ucciso e il suo corpo perquisito, 1 PG pos-
sono recuperare un collare di rame e pietre sole (200
M.O.) e una chiave esagonale che apre i lucchetti dei
tabbri Azer, Brimfangle e Emberhulk (vedi Fucina,
area “8”).

3. Camera di collegamento

Dopo essere scese per parecchie decine di metri ver-
so 1l basso, le scale terminano davanti a un arco di
pietra con i simboli odiosi della tirannia di Imix in-
cisi sulla sua superficie. Nell’angolo sud-ovest della
camera di collegamento sono stati ammucchiati una
mezza dozzina di carapaci anneriti e calcinati che
appartenevano ad altrettanti guerrieri Tortle, arri-
vati fin qui per recuperare I'idolo di Ka il Protettore.
Tutto quello che gli sfortunati esploratori possede-
vano € stato consumato dal fuoco o sottratto dai
Tritoni del Fuoco come bottino.

4&5. Tempio di Imix e tana del Drago Rosso
Questo luogo oscuro e terribile ospitava il tempio
principale di Imix, dove i Kopru e i loro schiavi ado-
ravano il Signore degli Elementali del Fuoco Mal-
vagi.

L'ipogeo ha dimensioni ciclopiche e il calore che
proviene dalle viscere della terra é opprimente. Un
crollo catastrofico ha fatto collassare quasi meta del
pavimento della stanza dall’alto soffitto a volta.
Dagli abissi sottostanti proviene il bagliore inferna-
le di fiumi di lava e magma che scorrono nelle pro-
fondita ctonie.

Su tutte le pareti si trovano alte alcove che ospitano
le statue di pietra di demoni del fuoco. La volta &
sostenuta da sei grandi colonne di pietra rossastra,
la cui superficie ¢ scolpita a raffigurare delle fiamme
selvagge tra cui bruciano innumerevoli figure sacri-
ficali.




Oltre I'abisso una pedana di pietra incassata nella
parete della grotta ospita un simulacro di una specie
di demone dal volto scheletrico, armato di spada ri-
curva. La statua ¢ ricavata da pietra lavica e nelle
orbite sono incastonati due enormi rubini, grandi
quanto il pugno di un uomo!

Un rettile dalla pelle scagliosa e scarlatta, dalle di-
mensioni di un pony, € accucciato alla base del mo-
numento e dorme profondamente. A ogni respiro, il
Drago Rosso emette uno sbuffo di fumo sulfureo e
giallastro dalle narici.

Recentemente la Grivva ha trovato nelle viscere
della terra un antico uovo di Drago Rosso abbando-
nato. La Gigantessa ha curato l'uovo, fino a farlo
schiudere. I1 Drago Rosso Cucciolo (MM 98) ha
cosl ricevuto I'zmprinting e obbedisce agli ordini di
Grivva. Se il mostro viene disturbato, domandera
nella lingua dei Giganti cosa ci fanno i PG in questo
luogo. Se la compagnia ¢ abbastanza abile e fortuna-
ta, puo ottenere delle informazioni dal cucciolo di
drago (a discrezione del DM), malvagio fino al mi-
dollo ma ancora abbastanza ingenuo. Se viene mi-
nacciato, svegliato bruscamente, se i PG non rie-
scono a comunicare con lui nella lingua dei Giganti
o se vogliono prendere le gemme incastonate negli
occhi della statua, il drago si incollerisce e attacca.

La statua di Imix. La statua di Imix ai piedi
della quale il Drago Rosso & accucciato (area 5) ¢
alta 3 metri. Nelle orbite sono incastonati due pre-
ziosissimi rubini (2.500 M.O. ciascuno).

I cumulo del Drago Rosso. La Gigantessa
Grivva ha concesso al suo “tesorino” alcune ricchez-
ze, che fungono da giaciglio del mostro: 2.000 M.R.,
1.100 ML.A,, 145 M.O. e una scimitarra +1.

L’abisso di Fuoco. I PG che desiderano scende-
re nell’abisso, devono affrontare una discesa di 100
metri tra fumi mefitici e sulfurei. Chi non é adegua-
tamente protetto, deve superare un tiro salvezza su
Costituzione (CD 15) o subire 4d6 danni e restare
Avvelenato dal vapori tossici per 24 ore. Sul fondo
della voragine c’¢ un sentiero che conduce fino alla
muraglia di pietra dell’area 12 (vedi oltre).

Porta segreta. Partendo da sinistra, la penulti-
ma alcova del muro nord nasconde una porta segre-
ta che puo essere trovata con una prova di Perce-
zione (CD 13).

6. Quartieri dei Tritoni del Fuoco

A ogni ora del giorno e della notte qui si trovano
2d6+4 Tritoni del Fuoco (Firenewt, VGtM 142) ed
eventualmente il Warlock di Imix fuggito allo scon-
tro nell’'area 2). La stanza ¢ suddivisa in due aree,
separate da un vestibolo sostenuto da quattro false
colonne di pietra scolpite a raffigurare delle pire

fiammeggianti e dei volti scheletrici e maligni.

77 Almeno finché la natura caotica del drago non prendera il soprav-
vento.

7 £ comunque richiesta una contesa tra I'abilita di Carisma (Persua-
sione) dei PG e quella di Percezione del Drago Rosso.

L’area a ovest del vestibolo contiene dei cumuli di
terra e cenere, dove 1 Tritoni del Fuoco amano ripo-
sare, quando non sono impegnati a sorvegliare gi
schiavi nelle miniere o a saccheggiare i territori cir-
costanti. L'area a est del vestibolo, invece, ospita al
centro una vasca di pietra ovoidale a filo del pavi-
mento piena di cenere e braci fumanti, da cui emer-
gono numerose uova rossastre alte circa 30-40 cm. |
Tritoni del Fuoco combattono fino alla morte per
difendere la vasca con le uova deposte in attesa di
schiudersi.

Uova di Tritone del Fuoco. Complessivamente
ci sono 26 uova che si schiuderanno in 2d6 giorni,
purché rimangano a contatto con ceneri e braci bol-
lenti. Le uova dei Tritoni del Fuoco sono un ingre-
diente per la preparazione di pozioni di resistenza al
fuoco e per la ricerca di incantesimi legati al fuoco
[Intelligenza (Arcano), CD 207]. Vendute a Rupe
Corvina, possono fruttare 25 M.O. ciascuna (il dop-
pio se sono rimaste fertili).

7. Alloggio di Grivva

Questo immenso salone dal soffitto a volta puzza di
cenere e sudore. L’aria € resa ancora pitl opprimente
dalla presenza di un’immensa pira che bruci al cen-
tro della stanza, entro una vasca di pietra ovoidale a
filo del pavimento. Dall’odore che proviene dal fuo-
co, pare che dentro stiano bruciando resti organici e
rifiuti. Alle pareti sono appesi diversi utensili da
minatore di proporzioni enormi: piccozze, badili, at-
tizzatol, setacci di ferro, ecc.

Nell'angolo nord ovest del salone ¢’¢ un cumulo di
pellicce e stracci alto quasi 2 metri e lungo almeno
6: pare il rozzo giaciglio di un gigante! Ai piedi del
letto si trova un enorme forziere di metallo alto 2,2
metri, largo 4 e profondo quasi 3! Sopra di esso si
trova un corno d’avorio rinforzato in bronzo lungo
un metro e mezzo.

Quando non ¢ impegnata a sorvegliare i suoi
schiavi al lavoro nelle miniere (70% delle volte),
Grivva™, la Gigantessa del Fuoco (MM 156), ri-
posa qul. Se non ¢ stato dato l'allarme, e Grivva ¢
presente in questa stanza, non indossa la sua arma-
tura (CA 13 naturale, anziché 16). Dentro uno dei
suoi calzari conserva una chiave di ferro (apre il
Forziere di ferro ai piedi del giaciglio), una chiave di
bronzo (apre il forziere di bronzo nella camera
dell’ascensore, “area 11”) e un anello di chiavi per
aprire 1 lucchetti degli schiavi che lavorano nelle
miniere sotterrane (“area 12”).

79 Grivva € un gigantessa alta quasi 5 metri con il volto, un tempo
conturbante, deturpato dal marchio “T'UV”, che nella lingua dei Gi-
ganti significa “Ladra’. 11 ferro del marchio le ha accecato I'occhio
destro, che ¢ ora una sfera lattiginosa biancastra. Lunghi capelli ros-
so ruggine, coperti di grasso e fuliggine, le scendono disordinata-
mente sulle spalle. Ai lati del capo le spuntano due corna da ariete
ricurve all'indietro e nere come il carbone. Il braccio sinistro le &
stato spezzato e si ¢ saldato male: ora pende ad un’angolazione sba-
gliata. In combattimento, la gigantessa brandisce una mazza di ferro
dalla testa bitorzoluta con 'impugnatura in pelle di salamandra del
fuoco.




Le fiamme della pira sono alimentate dal guano
dei Tritoni del Fuoco e dai resti dei pasti della gi-
gantessa®O,

Rispetto alle caratteristiche del Gigante del
Fuoco riportate sul Monster Manual, Grivva presen-
ta i seguenti cambiamenti:

e CA 13 (16 con Pettorale e gambali d’acciaio)

e PF 130

e Costituzione 19 (+4) e Carisma 9 (-1)

e A causa della sua malformazione, Grivva effettua un solo

attacco a round con la propria mazza ferrata o con le
corna.

e Mazza Ferrata. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 22
(8d10+7) danni contundenti

e Incornata. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d8+7),
la creatura colpita deve superare un TS su Forza (CD
12) o rimanere stordita fino alla fine del suo prossimo
round.

e Sfida 7 (2.900 PE)

Forziere di ferro. Il lucchetto del forziere &
chiuso a chiave, custodito da Grivva dentro uno dei
suol calzari. Per aprire il baule occorre molta forza
[Atletica (Forza), CD 207] o l'uso sapiente degli
arnesi di un ladro [Attrezzi da scasso (Destrez-
za), CD 227. All'interno si trova un pettorale
d’acciaio brunito e un paio di gambali a misura di
gigante, con draghi rapaci incisi. Sia i gambali che il
pettorale sono ornati con un totale di 10 rubini neri

%0 Gli schiavi feriti durante il lavoro nelle miniere o i prigionieri che
non possono essere utilizzati in altro modo finiscono nel piatto della
vorace Grivval

del valore di 100 M.O. ciascuno (3 in ciascun gam-
bale e 4 sul pettorale).

Fossa ardente. La vasca dove brucia la pira ¢
profonda circa un metro e larga 3. In caso di com-
battimento, Grivva cerchera di spingere i propri av-
versari dentro il falo con I'azione Spingere una crea-
tura (vedi Player’s Handbook 196). In caso di suc-
cesso, la vittima subisce 3d10 danni da fuoco, di-
mezzatl in caso di successo in un TS su Destrezza

(CD 12).

8. Fucina

Quando i PG si avvicinano a quest’area sentono il
clangore di martelli che battono a ritmo incessante
sulle incudini e il ruggito di fiamme roventi alimen-
tate in un fucina.

8a. Forgia

Addossata alla parete sud si trova una spaventosa
forgia, la cui bocca & scolpita a foggia di teschio
rhighante e dalle cui fauci escono lingue di fiamma
oventi. Addossati ail murl si trovano diversi tavoli
li pietra e una grossa incudine a cui sta lavorando
n Nano massiccio dalla pelle metallica con riflessi
11 bronzo. La sua natura soprannaturale ¢ chiara-
ente visibile dalla barba e dai capelli fiammeggian-
i. Indossa un grembiale di placche di metallo e a
bgni colpo di maglio si sprigionano migliaia di scin-
tille. Le caviglie della creatura sono chiuse da luc-

hetti legati a una spessa catena attaccata al muro.
| ] ungo le pareti sono appesi diversi strumenti da
{fabbro e in un angolo si trova un cumulo enorme di
arbone e roccia ferrosa.

I1 fabbro al lavoro é Brimfangle, un Azer (MM
p2) evocato dal Piano Elementale del Fuoco con suo
ratello Emberhulk (vedi “area 8c”) e tenuto prigio-
iero dai Tritoni del Fuoco e dalla Gigantessa
~Grivva. A causa del rumore del maglio
sull’'incudine, Brimfangle non sente arrivare i PG e
sara colto alla sprovvista. L’Azer non ¢ immediata-
mente ostile e, quando vede 1 PG rimane interdetto.
Interroga gli avventurieri in Ignan: “Hvem er du?
Du er allierte av Grivoa?’s!.

Brimfangle odia la sua condizione di servitu e
I'essere costretto a forgiare utensili per i lavori nella

“wevweminiera, anziché opere d’arte di metallurgia lo ren-

dono ancora pitt amareggiato. Se i PG non rispon-
dono, I'Azer ripete piu lentamente la sua domanda e
se, ancora, non riceve risposta, sospira e riprende a
lavorare, ignorando i nuovi venuti. In caso di ag-
gressione, chiama in aiuto il fratello Emberhulk, che
arrivera in 1-8 round.

Catene. Le catene che tengono prigionieri Brim-
tangle ed Emberhulk sono state forgiate dagli stessi
Azer e possono essere spezzate solo se si possiede
una forza sovrumana [prerequisito Forza 20, pro-
va su Atletica (Forza), CD 207]. Uno scassinatore

81 Chi siete? Siete alleati di Grivva? (trad. Ignan).



esperto puo provare a forzare i lucchetti [Attrezzi
da scasso (Destrezza), CD 227. Le chiavi per apri-
re 1 lucchetti sono posseduti dal Warlock di Imix
(vedi “area 27).

Forgia di Imix. L’orribile forgia porta scolpito
il volto scheletrico di Imix sulla sua sommita si tro-
va una runa. Un incantesimo di Individuazione del
Magico rivela un’aurea di Abiurazione sulla forgia,
che é infatti alimentata da uno Spirito Elementale
del Fuoco (MM 124). Se la runa viene cancellata,
tramite un incantesimo di Dissolvi Magie, lo spirito
si libera e attacca furiosamente chiunque si trovi
sulla sua strada (Azer compresi), per raggiungere il
cuore della montagna dove si trova un condotto al
Piano dell’Elemento Fuoco.

Tesoro. Sotto il cumulo di carbone e materiale
terroso (il cibo per lo Spirito Elementale del Fuoco),
1 fratelli Azer hanno nascosto dalla avida Grivva i
loro tesori piu preziosi, conservati dentro un forzie-
re di ferro meteorico chiuso a chiave [Attrezzi da
scasso (Destrezza), CD 16] e protetto da una runa
infuocata che infligge 4d10 danni da fuoco in un
raggio di 8 metri. Un TS su Destrezza (CD 12)
permette di dimezzare i danni. Le chiavi per aprire
il forziere sono custodite da Emberhulk.

All'interno del forziere sono conservate 1.500 M.R.,
800 M.A., 70 M.O., 4 coppe d’oro con onici incasto-
nate (25 M.O. ciascuna), un grembiale cerimoniale
Azer in placche d’argento e d’oro (100 M.O.), una
pozione di scalare, una pozione di guarigione e due po-
zioni di guarigione maggiore.

S S lote]

8b. Magazzino degli attrezzi

In questo locale sono stoccati gli attrezzi e gli uten-
sili necessari agli scavi nella miniera. Piccozze e ba-
dili, ceste di metallo per la raccolta del minerale,
parti di ricambio per le pulegge e le carrucole, ecc.

8c. Officina

Il secondo Azer (MM 22), Emberhulk, lavora in
questa officina dove ripara i macchinari per
I'estrazione del minerale. Rispetto al fratello Brim-
fangle, egli non ¢ incatenato al muro, ma ¢ comun-
que bloccato da catene alle caviglie che lo impedi-
scono nei movimenti®?. La chiave esagonale del
Warlock di Imix apre anche le cavigliere. Se Brim-
tangle accompagna i PG, I'Azer non ¢é ostile, altri-
menti osserva arcigno il gruppo e, scambiandoli per
schiavi fuggiaschi, afferra il suo martello da guerra
e attacca gli intrusi. Emberhulk conserva la chiave
di ferro meteorico necessaria per aprire il forziere di
terro dell’area 8a.

In questa stanza sono presenti diverse parti di
macchinari per I'estrazione del minerale e numerosi
attrezzi adatti alle riparazioni. Non c’¢ nulla di valo-
re.

9. Prigionieri

Lungo le pareti di quest’area sono tenuti alla catena
4 prigionieri®® non utilizzabili per il lavoro nelle
miniere e, dunque, destinati a diventare cibo per i
Tritoni del Fuoco e per la Gigantessa. Quando i PG
arrivano in questo locale per la prima volta, il DM
deve leggere o parafrasare il seguente testo.

TRATTARE CON GLI AZER

Se gli Azer vengono liberati, la loro prima reazione sara
quella di tornarsene al Piano dell'Elemento Fuoco. I PG
possono convincerli a rimanere e aiutarli a liberare gli altri
schiavi, facendo leva sul loro sentimento di vendetta [Per-
suasione (Carisma), CD 147]. Se viene promesso agli Azer
una quota del bottino, la prova viene effettuata con Van-
taggio.

Gli Azer conoscono la struttura del santuario di Imix e con-
fermano che alcuni schiavi lavorano nelle miniere: alcuni
sono umani, ma non sanno dire chi siano, né il loro numero
preciso. Per gli Azer, infatti, gli schiavi di Grivva sono in-
significanti. Ovviamente, gli Azer riprendono il proprio
forziere dal cumulo di carbone, prima di andarsene o segui-
re i PG nella esplorazione del complesso sotterraneo.

Un rivoltante odore di feci e urina, mescolato al su-
dore e al fetore del sangue assale le narici con vio-
lenza inaudita. Sul fondo del passaggio, incatenati al
muro con collari di ferro, si trovano stesi quattro
umani dall’aspetto derelitto. Sporchi e costretti a
stare in mezzo al propri escrementi vi sono un paio
di giovani donne dall’aspetto sparuto. Una di esse &
priva di sensi: al posto dei piedi ha due moncherini
fasciati alla bell’¢ meglio con della stoffa sudicia. Un
barbaro pitto febbricitante, tutto coperto di ecchi-
mosi, mormora frasi sconnesse con occhi sbarrati
Un barbuto uomo di mezza eta, un tempo muscolo-
so ma ora ridotto a uno scheletro, vi osserva con
sguardo curioso sotto cispose sopracciglia grigie.

Ci sono 2 coloni thyatiani (Popolani, MM 349),
un Legionario (Veterano, MM 350) e un Pitto del
Clan del Teschio (Combattente Tribale, MM 345).
Per aprire i lucchetti che li tengono prigionieri, oc-

52 Pur potendosi muovere liberamente, Emberhulk non puo correre
e subisce Svantaggio a tutte le prove di Destrezza e ai tiri per colpi-
re.

55 1 due coloni sono entrambe giovani donne: Ermissa e Valeria;
quest’ultima ha moncherini insanguinati al posto dei piedi. Le sono
stati amputati per ordine di Grivva, che I'aveva scoperta nel tentati-
vo di liberarsi dalle catene. A Ermissa manca la lingua. Il legiona-
rio, di mezza eta, si chiama Gemonio ed ¢ storpio a causa di una ca-
duta da un’impalcatura nella miniera; mentre il pitto febbricitante si
chiama Karigus.




corre spezzare le catene [Atletica (Forza), CD 14
o l'uso di arnesi [Attrezzi da scasso (Destrezza),
CD 11].

Valeria e il Pitto Karigus hanno 5 livelli di inde-
bolimento e sono prossimi alla morte. Il barbaro
puod essere curato con un incantesimo di Ristorare
Inferiore. Per la povera Valeria & invece necessario
un incantesimo di Rigenerazione per farle ricrescere i
piedi mozzati. Ermissa e il legionario Gemonio
hanno 4 livelli di indebolimento. Ermissa puod co-
municare solo a gesti, essendole stata mozzata la
lingua poco dopo l'arrivo alle miniere, per avere ri-
sposto male a Grivva (“Dopotutto non serve la lingua
per lavorare”). Interrogato, Gemonio rivela le se-
guenti informazioni:

- Faceva parte di una spedizione, comandata dal
centurione Albo Seianus, diretta a Castra Alexan-
dras per scortare indietro a Rupe Corvina Marco
Osteropolus.

- Dopo avere lasciato I'avamposto di Castra Rubra,
il gruppo di si & perduto nella giungla ed & caduto
vittima dei Tritoni del Fuoco.

- Parecchi fratelli guerrieri sono morti. Tra i so-
pravvissuti c¢’¢ il centurione Seianus e altri due le-
gionari messi in catene e costretti a lavorare giu alle
miniere.

- Lui e i suoi compagni sono destinati a essere man-
giati dai Tritoni e dalla Gigantessa, che accumula
l'oro estratto, fondendoli in lingotti custoditi da un
paio di Mastini Infernali.

- In un’altra area delle prigioni c¢’é¢ anche una piccola
creatura, simile a un ranocchio umanoide.

Se i PG riescono a curare la febbre del Pitto, co-
stui & grato di essere stato salvato. La malattia e le
angherie subite hanno spezzato la Dominazione lan-
ciata su di lui dai Kopru. Egli si unisce ai PG e rive-
la che la sua tribu é stata assoggettata dai Signori
del Lago dei Vapori, che vivono in una oscura ca-
verna dentro sorgenti di acqua fumante. Nessuno ha
mai veduto i Signori del Lago, tranne il loro capo,
Ketil Faccia Pallida. Karigus sospetta che Ketil sia
stato irretito dai Signori del Lago, cosi come tutti
gli abitanti del suo villaggio gia animati da un odio
feroce contro i coloni thyatiani e le altre tribu pitte.

10. La tomba di Crok-Crok

Sul fondo di questa cella ¢’¢ il cadavere rannicchiato
e rattrappito di Crok-Crok, il Grippli compagno di
Oogvai. Caduto vittima dei Tritoni del Fuoco,
Crok-Crok é stato torturato da Grivva e poi condot-
to alla morte nelle miniere.

11. Camera dell’ascensore

ziere di bronzo ¢ guardato a vista da una coppia di
teroci mastini dal pelo nero con occhi di bragia.

I 2 Segugi Infernali (MM 270) obbediscono so-
lo a Grivva e al Warlock di Imix. Se non vengono
neutralizzati, attaccano gli intrusi dopo 1 round di
attesa.

Accanto al forziere, ammucchiate alla rinfusa si
trovano 5 loriche hamate (corazze a strisce), una ar-
matura anatomica di bronzo e acciaio piena di armail-
lae* (corazza completa), 3 balestre pesanti, uno spa-
done a 2 mani thyatiano, 4 gladi (spade corte) e 3
spade lunghe che appartengono ai legionari prigio-
nieri nelle miniere.

Ascensore. Un complicato sistema di pulegge
consente di azionare I'ascensore, abbastanza grande
da ospitare un gigante. L’ascensore porta alle mi-
niere (vedi “area 12”).

Forziere di bronzo. La chiave per aprire il for-
ziere (alto 2,2 metri, largo 4 e profondo 3) ¢ custodi-
ta dalla Gigantessa del Fuoco. Il baule & protetto da
una trappola meccanica che scarica sopra a coloro
che si trovano davanti una pioggia di macerie, rac-
colte in un vano sul soffitto. Tutti coloro che si tro-
vano entro 38 metri dal baule subiscono 4d10 danni
contundenti dai detriti o la meta in caso di TS su
Destrezza (CD 12). La trappola puo essere trovata
[Investigazione (Intelligenza), CD 14] e disinne-
scata da un ladro esperto [Attrezzi da scasso (De-
strezza), CD 147]. Dentro il forziere si trovano 400
M.R., 600 M.A,, 32 lingotti d’oro da 50 M.O. cia-
scuno, 2 calcedoni (50 M.O. cad.), un’anfora di pel-
tro con intarsi in platino da 100 M.O., un sacchetto
di pelle con dentro 5 quarzi blu (10 M.O. cad.),
I'idolo in ambra di Ka il Protettore raffigurato come
un anziano Tortle in posa benedicente (5.000 M.O.),
una pozione di guarigione e 4 rotoli di pergamene
magiche (pergamena di comando, pergamena di indivi-
duazione del magico, pergamena di disco fluttuante di
Tenser, pergamena di risata incontenibile di Tasha).

12. Miniere d’oro sotterranee

Quando i personaggi arrivano in quest’area sotter-
ranea per la prima volta, il DM deve leggere ai gio-
catori il seguente testo o parafrasarlo.

Al centro della stanza, sospesa da una spessa catena,
si trova una enorme gabbia di ferro sotto cui si tro-
va un foro nel pavimento. Fumo nero sale dalle vi-
scere della terra, accompagnate dagli stridii dei Tri-
toni del Fuoco e dai gemiti degli schiavi a loro sot-
tomessi. Addossato alla parete ovest, un grande for-

L’'immensa caverna dalle pareti attraversate da filo-
ni d’oro € invasa da vapori mefitici. Numerosi schia-
vi, come anime dannate, lavorano in questo luogo
infernale, guardati a vista da Tritoni del Fuoco ar-
mati di tridenti e fruste. Impalcature dall’aspetto
instabile corrono lungo i confini della miniera: ap-
pesi alle travi altri lavoratori sporchi di cenere si
affannano a estrarre prezioso minerale dalle viscere
della terra. Al centro della caverna un Ogre incate-

8+ 1’armalla é una decorazione militare di Thyatis conferita ai soldati
pitt meritevoli. Consiste in un bracciale d’oro o d’argento (ma non
mancano esemplari in rame e nel preziosissimo platino) con sopra
incisa la motivazione della onorificenza.




nato a una mola di pietra macina le rocce miste
all’oro, che viene raccolto in carriole di ferro.

Grivva, la Gigantessa del Fuoco (MM 156), &
presente il 70% delle volte. Se questo accade, il DM
puo aggiungere questo testo alla descrizione fornita
ai giocatori.

Tra i fumi sulfurei si aggira arcigha una gigantessa
deforme dalla pelle nera e dai selvaggi capelli color
ruggine, che sbraita e bestemmia contro gli schiavi
morti di fatica. Alta non meno di 5 metri, la creatura
un tempo aveva un aspetto piacente, cancellato dal
ghigno malefico sul viso e da un osceno tatuaggio
impresso a fuoco vivo che le ha cancellato I'occhio
destro. A rendere il suo apparire ancora piu sinistro
sono le corna da ariete, ricurve all'indietro, che le
spuntano dalla fronte: nere come il carbone inferna-
le. I1 braccio sinistro & pitt basso e ha un’angolazione
errata. Nell’altra mano brandisce una lunga mazza
ferrata bitorzoluta. Anche i Tritoni del Fuoco si
guardano bene dall'incrociare il cammino della mo-
struosa gigantessa del fuoco. All'improvviso uno
schiavo cade ai suoi piedi: il mostro abbranca il mi-
sero corpo mezzo nudo, spezzandolo in due con un
semplice movimento del pollice: “Jeg vil ha det godt
tilberedt’35, dice con voce roca a uno dei Tritoni che
si € avvicinato al cadavere.

A parte Grivva, nella miniera si trovano sempre
3d4 Tritoni del Fuoco (Firenewt, VGtM 142) e un
numero imprecisato di schiavi morti dalla fatica (o-
gnuno con 2 livelli di indebolimento). Tra gli schia-
vi si trovano Albo Seianus (Cavaliere, MM 344) e 2
Legionari (Veterani, MM 350). Tutti i prigionieri
sono disarmati, non indossano armature e sono le-
gati mani e piedi da catene e lucchetti, le cui chiavi
sono custodite dalla Gigantessa del Fuoco.

La macina del minerale. Un Ogre (MM 239)
incatenato ¢ addetto a girare la macina che frantu-
ma le pietre di minerale per la successiva fusione.
Schiavo di Grivva e dei suoi Tritoni del Fuoco,
I'Ogre parla solo la Lingua dei Giganti e, come tutti
1 rappresentanti della sua razza, ha un pessimo ca-
rattere. Avido e irascibile, i PG avranno un bel daf-
fare per trattare con questo stupido gigante, affasci-
nato dall’oro e perennemente affamato.

Albo Seianus. Se i PG riescono a eliminare o
mettere in fuga la Gigantessa del Fuoco e i suoi
Tritoni, il centurione sara loro grato in eterno e si
offrira di accompagnarli fino al termine della loro
impresa. Anche i due veterani (Gaio Lepido e Cor-
nelio Auriga) che sono con Albo Seianus si uniranno
volentieri alla missione dei personaggi.

CASTRA RUBRA
Castra Rubra & un piccolo avamposto thyatiano de-
stinato a diventare un forte militare. Sorge a circa

% Lo voglio ben cotto (trad. Ignan).

8-10 giorni di marcia da Rupe Corvina presso
un’ansa del Fiume Torion. Allo stato attuale Castra
Rubra ¢ protetto da una semplice palizzata di legno
e da un fossato che fronteggiano la giungla. Sulle
rive del Torion sono state costruiti dei semplici mo-
li dove attraccano le canoe e le imbarcazioni che na-
vigano il fiume.

Popolazione

In condizioni normali Castra Rubra ospita un centi-
naio di coloni thyatiani e il, il doppio di thratiani ci-
vilizzati appartenenti al Clan del Corvo e del Caval-
lo. Con il risveglio dei Kopru del Lago dei Vapori e
I'inizio degli attacchi da parte dei guerrieri pitti del
Clan del Teschio, molti coloni, che avevano costrui-
to fattorie lungo la pista tra Castra Rubra e Castra
Alexandras, si sono rifugiati qui, sperando di trova-
re protezione nei soldati della guarnigione al co-
mando del Legato Tiberias.

Oggi Castra Rubra conta circa 200 thyatiani e
un numero imprecisato di thratiani alleati che non
hanno trovato quartiere da parte dei feroci Pitti di
Ketil Faccia Pallida.

Forza militare

La forza militare di Castra Rubra consiste in un
manipolo di 20 Soldati di Thyatis (Guardie, MM
348) e un gruppo di altri 40 Ausiliari thratiani
(Banditi, MM 843) al comando di Tiberias, Legato
di Castra Rubra (NM, Assassino, MM 343).

Situazione attuale

Dalla partenza del manipolo di Seianus, il numero di
profughi arrivato alle porte di Castra Rubra é cre-
sciuto drammaticamente. Poiché il Legato non ha
nessuna intenzione di privarsi dei suoi uomini per
scortare i civili verso Rupe Corvina, molti rifugiati
hanno iniziato ad affrontare da soli il pericoloso vi-
aggio verso la costa. Per evitare il rischio di diser-
zione delle sue truppe, Tiberias ha dato ordine di
bruciare le imbarcazioni ancora ancorate ai pontili.
La situazione a Castra Rubra e sull’orlo della crisi:
paura e malcontento serpeggiano tra gli abitanti e i
profughi. L’atteggiamento meschino di Tiberias,
preoccupato solo della sua sicurezza, e la prepotenza
dei suoi soldati non fanno che alimentare il rischio
di tumulti.

Arrivo a Castra Rubra

Quando i PG arrivano nei pressi di Castra Rubra,
sia che abbiano seguito il corso del Fiume Torion
con un’imbarcazione, sia arrivino a piedi, il DM do-
vra leggere o parafrasare ai giocatori questa descri-
zione.

La fitta foresta si apre dove il Fiume Torion, cur-
vandosi, forma un’ansa abbastanza ampia da avere
consentito la costruzione di un villaggio al suo in-
terno. Una rozza palizzata di legno e un fossato

\

proteggono il campo dove esso non & circondato



dalle acque. La prima cosa che salta all'occhio e il
numero cospicuo di uomini, donne e bambini che
vivono accampati alla bell'’¢ meglio nei pressi del
Castrum, fuori dal meschino riparo della recinzione
e del fossato. La massa di profughi & composta da
thyatiani e thratiani con le loro masserizie e protetti
dalla pioggia e dal sole da rozze tende di stracci e
pelli. Dalla vostra posizione, sono visibili i pontili
costruiti sulle rive del Torion. All'ancora non vi so-
no imbarcazioni, ma solo 1 relitti carbonizzati di ca-
noe e chiatte che sono stati bruciati sul posto. Corvi
e altri uccelli volano sopra il Castrum composto da
baracche ed edifici in legno dai tetti di foglie e fango
essiccato. Alle porte dell'avamposto e all'ingresso
dei pontili montano la guardia dei soldati con le in-

segne dell’Aquila Imperiale di Thyatis.

Di seguito sono fornite le descrizioni sommarie
degli edifici e dei personaggi di maggior interesse
presenti a Castra Rubra.

La dimora di Belfrida 'Erborista

Una capanna di legno con il tetto di fango e foglie
di banian & circondata da un piccolo orto pieno di
erbe e fiori dalle forme bizzarre e colori brillanti.
Alcuni arbusti crescono attorno, colmi di bacche e
frutti di colore rosso, nero e verde. Api e grassi
bombi ronzano pigri tra le corolle. Seduta
all'ingresso della capanna c’¢ una nana corpulenta
con un cappuccio sulla testa e lunghi capelli bianchi
raccolti in trecce ornate da anelli d’avorio. La nana &
impegnata a sgranare dei baccelli, mentre una mi-
nuscola creatura draconica, grande quanto un gatto
e con ampie ali da farfalla, la osserva da un trespolo,
mettendo in mostra una fila di piccole zanne aguzze.

La Nana ¢ Belfrida (Accolito, MM 342), I'erborista
del campo. Il suo famiglio & Strombo Ali Petalose,
un Drago Fatato Blu (MM 119). Belfrida ¢ ami-
chevole e curiosa e invitera i membri del gruppo a
prendere un té di Erba Frizza nella sua capanna, in
cambio di informazioni e notizie.

La richiesta di Belfrida. Se trattata con rispetto,
la Nana, dalla pronuncia blesa, chiedera agli avven-
turieri di indagare sulla sorte di un suo vecchio ami-
co, uno Gnomo eremita, che vive in una capanna nel
folto della giungla®s. Da quando viaggiare fuori dai
confini di Castra Rubra ¢ diventato pericoloso, Bel-
frida non ha pili potuto sincerarsi delle condizioni
dell’amico. Il Legato Tiberias ha sempre rifiutato di
inviare dei soldati dallo Gnomo, cosi come di assi-
curare una scorta a Belfrida.

L’erborista chiede ai PG se sono disposti ad ac-
compagnarla a fare visita all’eremo dello Gnomo,
offrendo in cambio un cesto di erbe e medicamenti
di sicuro interesse. Se gli avventurieri si sono gia
imbattuti nella capanna dell’eremita e hanno appre-
so della sua sorte, Belfrida sara addolorata, ma do-
nera comungque le erbe promesse.

Le erbe di Belfrida. All'interno della sua capan-
na, Belfrida possiede l'equivalente di 2 fascine
dell’erborista” e un rotolo con una pergamena di risto-
rare superiore e una pergamena di risveglio.

Le informazioni di Belfrida. La Nana ha fornito
a Seianus e al suo manipolo di legionari alcune erbe,
prima che costoro lasciassero il campo per raggiun-
gere Castra Alexandras. L'erborista detesta I'indole
malvagia e arrogante del Legato Tiberias ed & a co-
noscenza del fatto che egli non fugge dal campo, so-
lo perché da poco € venuto in possesso di un antico
medaglione di origine preumana, chiave per accede-
re a un tesoro inestimabile®®. Tiberias ¢ quindi alla
ricerca di qualcuno che abbia il fegato di proseguire
oltre Castra Alexandras, fino al luogo dove si trova
questo tesoro antichissimo.

La caserma

L'unico edificio degno di questo nome a Castra Ru-
bra & una struttura a due piani in legno con una ba-
se in pietra, circondata da una seconda palizzata, il
cui ingresso ¢ costantemente guardato a vista da 2
Soldati di Thyatis e una decina di Ausiliari thra-
tiani. Le guardie non fanno entrare nessuno, a me-
no che tra i visitatori ci sia un ufficiale thyatiano o 1
PG possiedano i lasciapassare consegnati loro da
Leilah Ben Nadir.

L’edificio é la caserma di Castra Rubra, costante-
mente presidiato da meta degli effettivi della forza
militare dell’avamposto. E anche la dimora del Le-
gato Tiberias. A meno che non sia notte fonda, i PG
possono trovare il comandante impegnato in un ad-
destramento nel cortile interno della caserma.

Una piccola folla di soldati e ausiliari circonda una
specie di arena delimitata da fiaccole, all'interno del-
la quale un trio di robusti thratiani dagli accesi ta-

%6 Belfrida si riferisce allo Gnomo eremita ucciso dagli Ettercap.

87 Per ulteriori dettagli, vedi Appendice Il — Nuovi Oggetti Magici).
58 Il medaglione ¢ stato trovato sul cadavere di un druido Pitto del
clan del Teschio e consente I'accesso all'eremo dimensionale di un
Neh-Thalggu prigioniero dei Kopru. I dettagli sono descritti del
Volume III della saga della Legio Manticora.



tuaggi bianchi e blu stanno affrontando un unico
spadaccino anziano e dal fisico segaligno, armato
con una lama in ciascuna mano. I tre si avvicinano
all’avversario a passi lenti, come lupi affamati.
L’'uomo non sembra essere intimorito e si muove
appena, facendo sibilare le spade e sorridendo spa-
valdo. Indossa solo un paio di brache di cuoio e il
petto, magro e quasi sparuto, ¢ attraversato da di-
verse cicatrici. Come un sol uomo, i tre thraciani di
gettano addosso al vecchio combattente con urla
raggelanti!

Tiberias (Assassino, MM 343) sconfigge i tre av-
versari in rapida successione, facendoli cadere con
rapidi movimenti del corpo e abbattendoli con pode-
rosi colpi di piatto della spada. Gli spettatori fi-
schiano e applaudono, mentre il legato riceve da un
giovanissimo attendente un telo per asciugarsi il
sudore e la polvere e una tazza d’acqua.

Trattare con il Legato Tiberias. I1 comandante
di Castra Rubra, un thyatiano delle province di Tar-
sia al nord dell'Impero#?, ¢ un uomo privo di morale
e interessato esclusivamente al suo benessere. Si ¢é
circondato di uomini ben pagati®® che eseguono i
suoi ordini alla lettera. Tiberias non & ostile nei con-
fronti dei PG, ma ¢é sospettoso di natura e teme che
possano essere delle spie o degli emissari incaricati
di rimuoverlo dal suo posto di potere. Se si sente
minacciato, il Legato Tiberias non esita a usare
qualsiasi mezzo per eliminare il pericolo.

Tiberias detesta il centurione Albo Seianus cosi
come Marco Osteropolus, 1l nipote del corrotto se-
natore thyatiano Helenites. Cosi lontano da Rupe
Corvina, il legato si pud permettere anche di “filtra-
re” gli ordini che gli dovessero arrivare dall’Esarca
Leilah Ben Nadir.

Per timore che 1 suoi uomini potessero disertare, a
causa del ripetuti attacchi dei Pitti del Clan del Te-
schio, Tiberias ha ordinato di bruciare tutte le im-
barcazioni del campo. Se 1 PG sono giunti a Castra
Rubra con una o pit battelli, questi saranno seque-
strati dalle milizie fedeli a Tiberias.

I1 Legato non impedisce ai profughi di andarsene
da Castra Rubra, ma non accorda nessuna scorta,
per paura di rimanere sguarnito e privo di difese.
Inoltre, Tiberias ¢ venuto in possesso di un meda-
glione magico in ferro meteorico con incisi simboli
esoterici incomprensibili. Tramite la tortura del
druido del Clan del Teschio, che possedeva il manu-
fatto, Tiberias € venuto a sapere che esso & una sor-
ta di chiave per accedere a un eremo preumano, che
contiene favolosi tesori. Il problema del comandante
é che tale luogo ¢ oltre il territorio controllato dalle
forze di Thyatis, nel folto delle giungle inesplorate
che si estendono dopo Castra Alexandras. La sua

89 I1 motivo per cui un nobile di Tarsia sia arrivato fino a quaggit &
sconosciuto. Alcuni dicono che la scelta di Tiberias sia legata a un
omicidio di un nobile e alla necessita di fuggire dalla vendetta dei
parenti della potente vittima.

90 Gli uomini fedeli a Tiberias sono una mezza dozzina di Soldati di
Thyatis e una trentina degli ausiliari Pitti thratiani.

indole vigliacca lo ha finora frenato a intraprendere
la ricerca, ma se i PG dovessero colpirlo favorevol-
mente, egli potrebbe proporre di viaggiare con loro,
dietro la promessa, una volta giunti a Castra Ale-
xandras, di proseguire alla ricerca dell’eremo.

Epilogo

I1 secondo volume della saga della Ricerca della Le-
gto Manticora si conclude a Castra Rubra. Da qui il
gruppo dovra proseguire a piedi, attraverso la stra-
da Alexandriana, fino a Castra Alexandra per ap-
prendere la sorte della Legione della Manticora e
liberare gli eroici legionari dall’assedio dei Pitti di
Ketil Faccia Pallida, sobillati dal malefico potere dei
Kopru del Lago dei Vapori.




APPENDICE I - NUOVI MOSTRI E PNG

ADONAI STEPHANOS, PRINCIPE MERCANTE DI KASTELIOS

Umanoide di taglia media (umano), neutrale buono

Classe dell’Armatura 18 (Armatura di cuoio borchiato)
Punti Ferita 70 (10d8+20)

Velocita 9 metri

For DEs Cos INT SAG CAR
14 (+2) 18 (+4) 14(+2) 14(+2) 9(-1) 16(+3)

Tiri Salvezza Destrezza +8, Intelligenza +8
Abilita: Persuasione +7, Atletica +6, Arcano +5, Furtivita +8

Sensi Percezione Passiva 9
Linguaggi Comune, Thyatiano, Elfico, Aquan
Sfida 9 (5.000 PE)

Equipaggiamento speciale. Adonai indossa un anello di protezione +2 e un anello del saltare. In
combattimento usa una spada corta +2 +4 vs Immondi. In caso di bisogno puo contare su una pozione di cura
ferite superiore (8d4+8), una pozione di respirare acqua e una pozione di diminuzione.

Indomito (ricarica dopo un riposo lungo). Adonai puo ritirare un TS che ha fallito. Deve accettare il
nuovo risultato.

Attacco furtivo. Quando usa lo stocco o un’arma accurata, Adonai puo effettuare un attacco furtivo che
infligge +5d6 danni extra. L'incremento al danno viene conteggiato se il tiro per colpire di Adonai
usufruisce di Vantaggio.

Incantesimi. Adonai é un lanciatore di incantesimi di livello 5. L abilita collegata agli incantesimi é il
Carisma (CD 16 sui TS contro gli incantesimi di Adonai, +7 ai tiri per colpire degli incantesimi di attacco).
Egli ha preparato i seguenti incantesimi dalla lista dei Bardi:

Trucchetti (a volonta): Colpo accurato, Riparare, Mano magica.

Livello 1 (4 slot):Charme sulle persone, Servitore Inosservato, Cura ferite.
Livello 2 (8 slot): Ristorare inferiore, Zona di Verita, Estasiare.

Livello 8 (2 slot): Parlare con i Morti, Dissolvi magie.

AZIONI

Multiattacco: Adonai effettua due attacchi a round.

Stocco di Darokin. Attacco con Arma da Mischia: +6 (+8 vs Immondi) al tiro per colpire, portata 1,5 m, un
bersaglio. Colpito: 8 (1d8 +4 o +6 vs Immondi) danni da taglio.

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, portata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 5
(1d6 +2) danni da penetrazione.

Adonai Stephanos ¢ un umano di etnia doulakki nato e vissuto a Kastelios,
sulle coste della Davania, nel regno di Addakia. Prima di compiere 15 anni,

ingaggiare un combattimento contro una nave pirata.

PG dal porto di Thyatis alla citta di Rupe Corvina.

Adonai abbandono la sua famiglia, dopo avere scoperto che essa intratteneva
rapporti con I'Anello d’Acciaio. Imbarcatosi su un mercantile, Adonai ben
presto si distinse come un abile marinaio e divenne il capitano dell’Helena, un
brigantino sottratto a una ciurma di pirati. La sua abilita nella navigazione e
nel commercio gli valsero il titolo di “Principe Mercante” e, oggi, € una
figura rispettata e temuta a Kastelios e lungo la costa della Davania. Il suo
odio verso i pirati e gli schiavisti ¢ leggendario: raramente rifiutera di

Alla soglia dei 60 anni, Adonai ¢ ancora un uomo possente e attivo con una
criniera di capelli candidi e una barba dello stesso colore. I suol occhi azzurri
risaltano sulla pelle cotta dal sole. Il viso & sfregiato da una cicatrice
diagonale che parte dalla fronte e attraversa il volto; ricordo di un colpo di
sciabola della Vipera Nera, un famigerato pirata Ierendi con il quale Adonai
ha un conto aperto. La Vestale Annia Valeria ha resuscitato dai morti il
mago di bordo di Adonai, il nuari Numaq Makula. A causa di questo
servigio, il capitano della Helena acconsentira a trasportare gratuitamente i



GRIPPLI

Umanoide di taglia piccola, neutrale buono
Classe dell’Armatura 12 (Naturale)
Punti Ferita 7 (2d6)

Velocita 9 metri, saltare 15 metri

For DES Cos INT SAG CAR
8(-1) 18(+1) 11(+0) 12(+1) 12(+1) 9(-1)

Tiri Salvezza Destrezza +3

Abilita Furtivita +6

Sensi Percezione Passiva 11, Scurovisione 18 metri
Linguaggi Grippli, Aquan, Comune

Sfida 1/8 (25 PE)

Movimenti della Palude. Un grippli puoé muoversi attraverso terreni paludosi (paludi, acquitrini, ecc.)
senza alcuna penalita e la massimo del movimento.

Anfibio. Un grippli puo respirare acqua e aria.

Pelle Velenosa. La pelle del grippli secerne una debole tossina con la quale sono trattate le punte delle
loro armi. Chi viene ferito da un’arma ricoperta dal veleno deve superare un tiro salvezza su Costituzione
(CD 8) o essere avvelenato fino alla fine del suo prossimo turno.

AZIONI

Dardo. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, portata 4,5/9 metri, un bersaglio, Colpito: 2
(1d4-1) danni perforanti e veleno.

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, portata 9/15 metri, un bersaglio, Colpito: 3
(1d6-1) danni perforanti e veleno.

Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +2 al tiro per colpire, portata 1,5 metri, un bersaglio, Colpito 3
(1d6-1) danni perforanti e veleno.

I grippli sono piccoli umanoidi, alti dai 60 ai 70
cm, simili a ranocchi dalla pelle colorata di verde
con chiazze rosse, gialle o viola in base al sesso e
alleta. 1 loro occhi sono  sporgenti,
completamente neri o gialli con pupille nere.
Vivono perlopitt nelle giungle umide, nelle
foreste vicino a fiumi e stagni con abbondanza
d’acqua. Venerano la natura e seguono la dottrina
di Ka 1l Protettore, nella sua incarnazione di
Padre Terra.

Animisti. 1 grippli sono una razza pacifica e
timida. Ricorrono alla violenza solo come ultima
ratio e preferiscono la fuga al combattimento.
Credono che ogni cosa sia dotata di spirito e
rispettano ogni forma di vita, sebbene evitino
accuratamente le specie malvagie come i
bullywug, i tasloi e i grung che condividono il
loro habitat.




LEILAH BEN NADIR, ESARCA DELLA DAVANIA SUPERIORE

Umanoide di taglia media (umano), legale neutrale
Classe dell’Armatura 19 (mezza armatura e scudo +1)
Punti Ferita 97 (15d8+30)

Velocita 9 metri

For DES Cos INT SAG CAR
16 (+3) 12(+1) 15(+2) 14(+2) 8(-1) 16 (+3)

Tiri Salvezza Costituzione +4, Carisma +5
Abilita: Atletica +5, Intimidire +5, Persuasione +5, Percezione +1

Sensi Percezione Passiva 9
Linguaggi Comune, Thyatiano, Mileniano, Thratiano
Sfida 4 (1.100 PE)

Equipaggiamento speciale. Leilah indossa una mezza armatura e uno scudo +1 con I'emblema di
Tarastia. In combattimento usa una spada lunga thyatiana +2. Conserva alla cintura un borsello di pelle con
dentro 1d4+1 dosi di Zzonga. In caso di bisogno puo fare affidamento su una pozione di guarigione e su 3
dosi di polvere della sparizione.

Coraggiosa. Leilah applica Vantaggio ai tiri salvezza contro effetti di paura.

Azione impetuosa. Nel suo turno, Leilah puo effettuare un’azione aggiuntiva oltre alla sua azione
regolare e a una possibile azione bonus. Una volta utilizzato questo privilegio, occorre un riposo breve o
lungo per ripristinarlo.

Indomita. Puo ripetere un TS che ha fallito. Se lo fa, deve accettare il nuovo risultato. Leilah non puo
riutilizzare questo privilegio prima di avere effettuato un riposo lungo.

Dipendenza dalla Zzonga. Se non assume almeno una dose di Zzonga al giorno, Leilah dimezza i suoi
punteggi di Destrezza, Intelligenza e Carisma. Mentre ¢ in crisi di astinenza, Leilah subisce Svantaggio
alle prove e ai tiri salvezza basati su Destrezza, Intelligenza, Carisma e Saggezza.

Incantesimi. Leilah ¢ una lanciatrice di incantesimi di livello 8. L’abilita collegata agli incantesimi ¢é la
Saggezza (CD 10 sui TS contro gli incantesimi di Leilah, +2 ai tiri per colpire degli incantesimi di
attacco). Ella ha preparato i seguenti incantesimi dalla lista dei chierici:

Trucchetti (a volonta): Salvare i Morenti, Luce, Taumaturgia, Guida.

Livello 1 (4 slot): Benedizione, Parola Guaritrice, Purificare il Cibo e le Bevande, Scudo della Fede.
Livello 2 (8 slot): Caratteristica Potenziata, Cecitd/Sordita, Protezione dai Veleni.

Livello 3 (8 slot): Chiaroveggenza, Dissolvi Magie.

Livello 4 (2 slot): Esilio, Liberta di Movimento.

AZIONI

Multiattacco: Leilah effettua due attacchi a round.

Spada lunga thyatiana. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio.
Colpito: 9 (1d8 +5 0 1d10+5 se usata a due mani) danni da taglio.

In qualitd di Governatore delle Hinterland thyatiane ed Esarca della Davania Superiore, Leilah Ben Nadir
trascorre il suo tempo a preoccuparsi della sicurezza dei villaggi e dei territori a lei affidati dall'Imperatore
Thincol il Coraggioso. Indomita guerriera di origini ylari e devota seguace della dea Tarastia, Leilah appartiene
a una nobile e antica famiglia di Tel Akbir (il fratello, lo sceicco Tarik ben Nadir, ¢ un potente duca dell'Impero e
governa la provincia di Tel Akbir).

Leilah ha combattuto per anni contro i Pitti della Davania e fornira ai PG tutto 'aiuto possibile per debellare la
minaccia dei Thratiani del Clan del Teschio di Ketil Faccia Pallida. La coraggiosa Esarca ¢ da tempo sotto il
ricatto del potente e malvagio Senatore Helenites Osteropolus che 'ha condotta alla dipendenza da Zzonga, la
pestifera droga con la quale contribul allo scoppio della rivolta dei gladiatori (vicende narrate nei moduli DDA1
(Arena of Thyatis) e DDA2 (Legion of Thyatis). A causa di tale ricatto, a Leilah Ben Nadir ¢ stato ordinato di
riportare a Rupe Corvina (e da 1i alla capitale dell'Impero) il prode centurione Marco Osteropolus, nipote di
Helenites, di stanza a Castra Alexandras. Il vero motivo per cui é richiesta la presenza a Thyatis del giovane
ufficiale delle legioni thyatiane ¢ la sua conoscenza degli intrighi intessuti dal malvagio zio. Helenites, infatti, ha
intenzione di eliminare una volta per tutte la minaccia del “virtuoso” nipote.

Leilah é una donna matura sui 45 anni dal fisico prestante e dall’aspetto conturbante. Porta i capelli, ancora neri
come l'ala di un corvo, lunghi e lisci sulle spalle. Il volto deciso ¢ illuminato da occhi scuri e intelligenti.
Nonostante il duro addestramento e la fede in Tarastia, osservatori attenti possono scorgere nell’Esarca i segni
della dipendenza dalla sostanza tossica che le procura il malavitoso senatore Helenites.






LUMACA GIGANTE

Bestia di taglia grande, senza allineamento
Classe dell’Armatura 12

Punti Ferita 85 (10d10+30)

Velocita 9 metri

For DES Cos INT SAG CAR
18 (+1) 7(-2) 16(+3) 1(-5) 3 (-4) 2 (-4
Immunita ai Danni Armi da impatto
Resistenza ai Danni Armi da taglio
Sensi Percezione Passiva 6
Linguaggi -
Sfida 2 (450 PE)

FElastico. Gli avversari che feriscono la Lumaca Gigante non aggiungono mai il proprio modificatore di
Forza ai danni inferti.

AZIONI

Lingua. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio, Colpito: 7 (1d12+1)
danni perforanti.

Sputo Acido (Ricarica 6). Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, portata 10/15 metri, un
bersaglio, Colpito: 31 (9d6) danni da acido.

Le Lumache Gigante (conosciute anche con il termine “Limacce”) sono
degli esemplari giganteschi dei comuni molluschi senza guscio. Possono
raggiungere dimensioni variabili dai 6-8 metri fino a oltre 30 metri per gli
individui pitt antichi. Questi mostri passano l'esistenza a strisciare nei
cunicoli sotterranei umidi, nelle foreste e nelle giungle piti profonde alla
perenne ricerca di cibo.

Voraci. Un esemplare di Lumaca Gigante divora qualsiasi cosa grazie alle
secrezioni acide della propria saliva, in grado di sciogliere anche la pietra.
Davanti a una potenziale preda, la creatura viene colta da una sorta di
frenesia che la porta ad aggredire fino alla soddisfazione dei propri
appetiti.

Sputo Acido. I'arma piul pericolosa di una Limaccia Gigante ¢ lo sputo di
un bolo di muco acido. Poiché la saliva corrosiva viene prodotta molto
lentamente, la creatura tende a usare questa forma di attacco solo quando
si trova in difficolta (i.e. viene ridotta a meta dei propri PF).




MER MINORE

Costrutto di taglia grande, senza allineamento
Classe dell’Armatura 15 (Naturale)
Punti Ferita 80 (10d8+40)

Velocita 6 metri

For DES Cos INT SAG CAR
24 (+7) 8(-1) 18(+4) 3 (-4) 6 (-2) 1(-5)

Immunita ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente da attacchi non magici con armi non di
adamantio
Immunita alle condizioni affascinato, avvelenato, indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato

Sensi Percezione Passiva 9, scuro visione 36 m
Linguaggi capisce il linguaggio del suo creatore ma non puo parlarlo
Sfida 6 (2.300 PE)

Forma immutabile. 11 mek ¢ immune a qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterarne la forma.
Reazione al freddo. Gli incantesimi basati sul freddo non danneggiano il mek, ma dimezzano la sua
velocita e impediscono I'uso dell’attacco multiplo nel round seguente.

Sensibiliti al movimento. Il mek non é in grado di vedere creature che rimangono immobili.
Vulnerabilita agli incantesimi. Se un mek fallisce il suo tiro salvezza contro un incantesimo di
Disintegrazione , & istantaneamente distrutto.

AZIONI

Multiattacco. 11 mek effettua due attacchi con i pugni. In alternativa puo effettuare un’azione di Scagliare
avversart.

Pugni. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d10+5)
danni contundenti.

Scagliare avversari. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio di
dimensioni medie o pil piccole. Colpito: il bersaglio viene scagliato a 3d6 metri di distanza e subisce danni
come se fosse caduto da un’altezza simile +10 danni. Il bersaglio, inoltre, si considera prono.

Softio di gas paralizzante. 11 mek esala gas paralizzante in un cono di 3 m. Ogni creatura in quell’area
deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 11; se fallisce, la vittima rimane paralizzata per 10
turni. E possibile ritentare il TS alla fine del proprio turno per liberarsi dalla paralisi.

I mek sono costrutti tozzi di metallo con
giunture e meccanismi (ingranaggi,
pulegge, tubi di sfiato, ecc.) che li fanno
assomigliare a umanoidi meccanici e
cigolanti.

Pur avendo una forma bipede, spesso i
loro creatori li modellano per farli
apparire come dei robot con calotte di
cristallo per occhi, tenaglie e altri
elementi caratteristici. Un mek minore ¢
alto circa 8 metri, ma sono noti anche mek
pitt potenti (c.d. mek maggiori), che
possono raggiungere le dimensioni di un
piccolo palazzo.

Fedelti instabile. Pur essendo delle
guardie eccezionali in un guscio di
metallo, 1 mek soffrono di una instabilita
congenita. Rispetto ai ben pill potenti
golem di ferro, infatti, i mek in
combattimento hanno un 1% cumulativo a
round di impazzire e rivoltarsi contro il
proprio padrone.

Natura dei costrutti. Un mek non ha
bisogno di respirare, mangiare, bere o
dormire.




MOSTRO SU

Mostruosita di taglia media, caotico malvagio
Classe dell’Armatura 12

Punti Ferita 27 (5d8+5)

Velocita 9 metri, arrampicarsi 9 metri

For DES Cos INT SAG CAR
14 (+2) 15(+2) 12(+1) 9(-1) 138(+1) 9(-1)

Abilita Atletica +6, Percezione +3
Sensi Percezione Passiva 13

Linguaggi -
Sfida 1 (200 PE)

AZIONI

Multiattacco. 11 mostro su effettua due attacchi: uno con il morso e uno con i suoi artigli.

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4+2)
danni perforanti.

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, portata 1,5 m. Colpito: 7 (2d4+2) danni taglienti,
0 12 (4d4+2) danni taglienti se il mostro su € appeso con la coda a un ramo e tutti e quattro gli arti sono
liberi.

Assalto Mentale (Ricarica 5-6). 11 mostro su bersaglia una vittima in grado di vedere entro un raggio di
9 metri. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Saggezza (CD 11) o subire 17 (5d6) danni psichici
ed ¢ stordita per un minuto. Una creatura puo ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo
supera, l'effetto per lei termina.

I mostri su sono astuti e malvagi primati che popolano le terre
selvagge pitl remote e le grotte. Gli adulti sono alti circa 1,5 metri e
hanno una lunga coda prensile. Sebbene possano maneggiare utensili
e armi, i mostri su preferiscono squartare le proprie vittime con gli
artigli.

I mostri su adulti possono, inoltre, proiettare un raggio di energia
psichica, che lascia gli avversari storditi e incapaci di fuggire o di
difendersi.

Un mostro su dorme a testa in gill, appeso a un ramo con la robusta
coda. Mentre ¢é sveglio, il mostro pud portare un attacco devastante
quando ¢é in questa posizione, ferendo con tutte e quattro le appendici
artigliati contemporaneamente.

[ mostri su comunicano silenziosamente, utilizzando le lunghe code prensili per
effettuare segnali. Di norma queste creature uccidono piu prede di quante siano in
grado di consumare, seppellendo i resti e marcando queste riserve di cibo con le
proprieta delle vittime.




NIXIE
Folletto di taglia piccola, neutrale buono
Classe dell’Armatura 16
Punti Ferita 7 (2d6)
Velocita 12 metri, nuotare 12 metri
For DES Cos INT SAG CAR
8(-1) 16(+3) 10(+0) 14 (+2) 12(+1) 16(+3)
Sensi Percezione passiva 11
Linguaggi Silvano, Comune (25% di probabilita)
Sfida 1/4 (50 PE)

Rituale dello Charme. Chiunque venga affascinato dallo Charme di queste fate, rimane affetto

dall'incantesimo per un intero anno o fino a dispersione.

Incantesimi Innati. La caratteristica innata da incantatore dei Nixie & il Carisma (tiro salvezza degli
incantesimi CD 13). Un Nixie puo lanciare i seguenti incantesimi innati, che non richiedono alcuna

componente materiale:

1/giorno ciascuno: Charme sulle Persone (occorrono 10 Nixie per lanciare questo incantesimo sotto forma di

rituale), Respirare Acqua
AZIONI

Tridente. Attacco con Arma da Mischia: +2 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 2 (1d4)

danni perforanti o 3 (1d6) danni perforanti se usato a due mani.

Le ninfe di acqua dolce di Mystara sono le
timide e sfuggevoli Nixie, creature alte poco
pitt di un metro che amano vivere in luoghi
remotl, lontano da occhi indiscreti e da altre
creature. Il dimorfismo sessuale tra maschi e
femmine dei Nixie & limitato al colore della
pelle: i maschi tendono ad assumere una
colorazione omogenea sul verde o
sull’'azzurro, mentre le femmine hanno una
pelle pil variegata con colori che vanno dal
verde pallido fino al blu scuro con macchie
pil o meno accentuate di diverse tonalita. Le
femmine depongono le uova una volta
all’anno; queste ultime sono fecondate dai
maschi che le custodiscono fino alla schiusa.
Giocosi e pericolosi. Pur non essendo
malvagi, 1 Nixie spesso non si curano delle
esigenze degli altri esseri viventi che non
siano i pesci e gli animali dei fiumi e degli
stagni dove abitano. Per gioco o per
capriccio, 1 Nixie cercano spesso di irretire
viaggiatori solitari, rendendoli schiavi per
uno o piu anni. Le vittime dello Charme di
questi folletti non sono maltrattate, ma
vengono considerate alla stregue di
giocattoli e passatempo. Quando un clan di
Nixie si stanca del proprio trastullo, lo libera
dalla fascinazione e lo abbandona al proprio
destino.

I Nixie sono creature capricciose e molto

suscettibili: se vengono offese o se non sono accontentate nelle loro richieste (p. es. a un bardo potrebbero
chiedere di cantare una canzone, a un druido di fare schiudere le uova di una nidiata di pesci e a un mago di fare
qualche magia colorata), possono fuggire o cercare di costringere con il proprio Charme a obbedire.



VAMPIRO VELYA

Non Morto di taglia media (mutaforma), caotico malvagio
Classe dell’Armatura 17 (Naturale)

Punti Ferita 127 (15d8+60)

Velocita 9 metri, Arrampicarsi 9 metri, Nuotare 12 metri

For DES Cos INT SAG CAR
16 (+8) 20 (+5) 18(+4) 16(+3) 13(+1) 15 (+2)

Tiri Salvezza: Forza +5, Destrezza +9, Saggezza +7, Carisma +6

Abilita: Percezione +11, Rapidita di Mano +20, Persuasione +17, Furtivita +20

Resistenza al danno: contundente, perforante e tagliente da armi non magiche, danno necrotico
Sensi Scurovisione 36 metri, Percezione Passiva 21

Linguaggi Comune, Elfico, Traladariano, Thyatiano
Sfida 13 (10.000 PE)

Mutaforma. Se il velya si trova immerso nell'acqua del mare, puo usare la sua azione per tramutarsi in
uno squalo cacciatore, in una razza manta o in una nube di acqua oleosa. In forma di nube d’acqua oleosa
non puo effettuare alcuna azione, né manipolare oggetti.

E senza peso e la sua velocita aumenta a 24 metri per turno, puo entrare nello spazio di una creatura ostile
e rimanervi. Inoltre se I'acqua normalmente puo attraversare uno spazio, lo puo fare anche il velya in
forma di nube oleosa d’acqua. Usufruisce di Vantaggio nei TS su Forza, , Destrezza e Costituzione ed
inoltre &€ immune a tutti i danni di origine non magica, eccetto quelli che riceve se esce dall’acqua.
Rigenerazione. 11 velya rigenera 20 PF all'inizio del suo turno, purché abbia almeno 1 PF e non sia
all’aria aperta. Se il velya riceve danni radiosi, da acqua santa o dal restare all’aria aperta, perde I'abilita di
rigenerazione per quel turno.

Debolezze del velya. 11 vampiro ha le seguenti debolezze:

- Paletto nel cuore: se un paletto viene conficcato nel petto del velya, quest’ultimo € paralizzato finché il
paletto non viene rimosso.

- Sensibilita alla luce e all’aria: 1l velya subisce 20 danni radiosi all'inizio del suo turno, se si trova esposto
alla luce solare o all’aria aperta. Mentre si trova in queste condizioni, ha Svantaggio ai tiri per colpire e
alle prove di abilita.

Figli degli Abissi (1v/die). 11 velya pud magicamente convocare 2d4 Squali Cacciatori o 1d4+1 Squali
Cacciatori Non Morti, purché sia notte. Le creature convocate arrivano nel giro di 1d4 round, agiscono
come alleati e obbediscono agli ordini del Vampiro. Le bestie rimangono per un’ora, finché il velya non
muore, o hon le congeda con un’azione bonus.

Salvezza Liquida. Quando viene ridotto a 0 PF fuori dal suo sacello, il velya si tramuta in una nube di
acqua oleosa (vedi sopra), purché non sia esposto alla luce solare e non sia all’aria aperta (nel qual caso
viene distrutto). Mentre é a 0 PF, il velya deve tornare al suo rifugio entro un paio d’ore per non essere
distrutto. Una volta nel suo sacello, il Vampiro ritorna nella forma fisica e deve riposare per un’ora
(durante la quale & paralizzato) per recuperare 1 PF.

AZIONI

Multi Attacco. 11 Velya effettua due attacchi per turno, solo uno dei quali puo essere con il morso.
Attacco in Mischia — Artigli (solo nella forma di velya). +10 al tiro per colpire, portata 1,5 m; un
bersaglio. Colpito: 9 (1d8+5) danni da impatto. In alternativa al danno, il velya puo bloccare una vittima
(CD per la fuga 18).

Attacco in Mischia — Morso (in forma di velya o di Squalo) . +10 al tiro per colpire, portata 1,5 m; un
bersaglio, una creatura consenziente, una bloccata dal velya. Colpito: 8 (1d6+5) danni perforanti pit 11
(2d10) danni dalla perdita di sangue. Un umanoide ucciso in questo modo risorge sotto forma di Wight.

AZIONI LEGGENDARIE

I1 velya puo effettuare tre azioni leggendarie, scegliendo tra le opzioni qui sotto. Puo usare solo un’opzione
di azione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra creatura. Il velya recupera le azioni
leggendarie spese all'inizio del proprio turno.

Movimento. Il velya si muove del suo fattore movimento senza provocare attacchi di opportunita.

Colpo dartiglio. 11 velya effettua un attacco con gli artigli.

Morso (costa 2 Azioni). 11 velya effettua un attacco con il morso.




Non Morti maledetti per
esecrabili crimini
compiuti in mare, i velya
sono umani dal cuore
nero che hanno seminato
dolore e disperazione
negli oceani e nei mari
con azioni innominabili:
saccheggio, omicidio,
stragi e atti di pirateria.
Rianimati come vampiri, 1
velya assumono le
sembianze di umanoidi
dall’aspetto ferale e della
pelle cianotica. Branchie
annerite appaiono sulla
base del collo dei velya,
mentre artigli  affilati
come lame crescono sulle
mani e sui piedi di queste
creature notturne.
Desideri Oscuri. 11 velya
& ossessionato dal
desiderio di opprimere le
creature  pit  deboli
Spesso, In vita, questa
creatura era un principe
pirata, un mercante senza
scrupoli o un marinaio
consumato dall’odio. La
pulsione di distruzione
che ha portato il Vampiro
alla sua morte, torna
moltiplicato cento volte
nella esistenza non morta.
Il velya desidera
affondare vascelli,
affogare  centinaia  di
anime per darle in pasto
ai suoi squali affamati,
accumulare tesori degni
di un drago anziano o di
un potente e antico
kraken.

Nati dalla Morte. Quasi
tutte le vittime di un
velya diventano dei lacedon che obbediscono ai suoi ordini. Se un velya acconsente a un suo schiavo di bere il suo
sangue, lo trasforma in un velya e non ¢é piu sotto il suo controllo. Pochi velya sono disposti a rinunciare al
controllo in questa maniera. I lacedon ottengono I'indipendenza quando il loro creatore muore.

Incantenati alla Tomba. Ogni velya rimane vincolato alla sua bara, nave o buco nel quale ha trovato la morte,
dove deve riposare durante il giorno. Se un velya non ha ricevuto sepoltura formale, deve riposare nelle acque
dove ¢ diventato un Non Morto. Un velya puo spostare il luogo della sua sepoltura, trasportando la sua bara in
un altro luogo. Alcuni velya preparano pit luoghi di riposo in questo modo.

Natura dei Non Morti. 1 vampiri velya e i loro lacedon non hanno bisogno di respirare, mangiare, bere e
dormire.




APPENDICE I = NUOVI OGGETTI MAGICI

Bastone Magico di Leone Nero

Bastone, leggendario (richiede sintonia con un mago,
stregone o warlock)

I1 bastone é ricavato da un osso di balena fittamente
istoriato con rune magiche. Una corona di 6 pietre
acquamarina decorano la sommita del manufatto e
risplendono di una debole luminescenza interna.

I1 possessore del bastone magico di Leone Nero ¢ in
grado di Respirare Acqua e applica Vantaggio alle
prove di Nuotare. Il bastone ¢ sintonizzato sul Mek
Minore creato dal mago della guglia; chi possiede il
manufatto, come un’azione, puo tentare di ottenere
il controllo del costrutto [Carisma, CD 187. In ca-
so di successo, il Mek obbedisce ai comandi del pos-
sessore del bastone. A causa di un piccolo errore du-
rante la creazione dell’automa metallico, ogni volta
che il Mek riceve un ordine, occorre che il possesso-
re del bastone superi una prova di volonta [Cari-
sma, CD 127. In caso di successo, il Mek obbedisce,
in caso di fallimento, invece, il costrutto attacca il
suo padrone. Quest’ultimo puo cercare di riprendere
il controllo del Mek, utilizzando un’azione e supe-
rando una prova di volonta [Carisma, CD 18].

Corno Conchiglia dei Marinidi

Oggetto meraviglioso, raro

Le migliori conchiglie dei tritoni vengono raccolte e
incantate dai maghi Marinidi. Decorate con simboli
della cultura degli uomini sirena e impreziosite da
perle e argento, i corni conchiglia dei Marinidi ri-
chiamano alleati del mare, quando il possessore li
suonano.

Un personaggio che si trova in mare pud usare
un’azione per suonare questo corno. In tutta rispo-
sta, dopo 1d4+1 round, arrivano degli alleati. Que-
sti ultimi sono amichevoli nei confronti del posses-
sore del corno, ma non sono costretti ad obbedire ai
suoi ordini, se questi sono contrari al loro Allinea-
mento Morale. Gli alleati aiutano il proprietario del
corno al meglio delle loro possibilita, anche a rischio
della morte. Dopo un’ora, gli alleati si allontanano.
Ogni volta che il corno conchiglia dei Marinidi vie-
ne suonato, si deve tirare un d10: con un risultato di
1, 'oggetto di scioglie in acqua ed ¢ definitivamente
distrutto. Una volta suonato, il corno non pud esse-
re riutilizzato fino a 7 giorni.

d10o | Alleato Evocato

1-2 | Marinidi (2d6)

3-4 | Piovre Giganti (1d4)

5-6 | Elementale dell’Acqua (1)

7 Elementale dell’Acqua Mirmidone! (1)

8 Drago di Bronzo Giovane (1)

' Vedi Water Elemental Myrmidon a pag. 203 del Mordenkainen’s Tome
of Foes.

Fascina dell'Erborista

Oggetto meraviglioso, raro

Questi ingredienti possono essere masticati crudi
per un effetto minore; altrimenti, se si & competenti
nell'uso della Borsa da Erborista é possibile spende-
re 6 ore di tempo per distillare una pozione di un
particolare tipo (1 dose di ingrediente = 1 fiala di
pozione). Ogni fascina possiede 1d4-+1 ingredienti.
Tirate un d6 per stabilire il tipo di ingredienti pre-
senti nella fascina.

1. Erba Strega — [cruda:] consente di respirare ac-
qua per 5 minuti; [pozione:] alterare sé stessi oppure
respirare acqua.

2. Bacche di Pepe Diavolo — [crudo:] fornisce resi-
stenza al freddo per 1 minuto; [pozione:] resistenza
(qualsiasi a scelta) oppure soffio di fuoco.

3. Fungo Orecchia d'Ogre — [crudo:] fornisce Van-
taggio al prossimo tiro per colpire; [pozione:] po-
zione della forza dei giganti delle colline oppure pozio-
ne di crescita.

4. Spina dell’Amante — [crudo:] fornisce Vantaggio
alle prove basate su Carisma per 1 minuto; [pozio-
ne:’| filtro d’amore oppure pozione di veleno.

5. Bocciolo Fantasma — [crudo:]] morte apparente;
[pozione:] pozione di invisibilita.

6. Riposo di Mitra — [crudo:] resistenza alle malat-
tie per 1 ora; [pozione:] pozione di guarigione supe-
riore.

I[tinera Adnotata

Oggetto meraviglioso, comune
Gli Itinera Adnotata sono costituiti da rotoli di per-
gamena che riportano mappe e notazioni di esplora-
tori e staffette. I Magi dell'Impero thyatiano infon-
dono in alcuni di questi documenti delle magie di
preveggenza per poterle modificare misticamente
anche in caso di cambiamenti futuri. Il risultato so-
no una serie di mappe quasi infallibili. Chi possiede
gli Itinera Adnotata di una determinata zona geogra-
fica acquisisce un bonus di competenza +2 a tutte le
prove di Sopravvivenza effettuata nell’area, compre-
se quelle relative alla possibilita di smarrirsi2. Se il
PG possiede gia tale bonus o se si tratta di un ran-
ger o un druido, al tiro di
abilita si applica Vantaggio.
Inoltre, chi possiede gli I#:-
nera Adnotata gode di Van-
taggio nelle prove di Natu-
ra, Indagare e Medicina ef-
fettuate nella zona detta-

gliata dalle mappe.

&(a .‘

2 Per i dettagli vedi il paragrafo “Smarrirsi” (pag. 111) e la relativa
tabella “Orientamento nelle Terre Selvagge” (pag. 112) nella Guida
del Dungeon Master.



Ninnolo del Soldato

Oggetto meraviglioso, comune

In tempi antichi questo ciondolo veniva donato
dall’amata allo sposo in partenza per la guerra.
Normalmente i Ninnoli del Soldato sono fabbricati
in argento o in qualche pietra dura come la malachi-
te, I'opale o il granato. Non sono rari ninnoli di ac-
ciaio o di ferro. Ogni ciondolo ha una forma diversa:
miniature di guerriero, cuori, serpenti intrecciati,
mele, corni, ecc. Chi indossa il ciondolo al collo puo,
2 volte al giorno, lanciare uno dei seguenti incante-
simi come azione bonus: Interdizione alle Lame o
Colpo Accurato. 11 ninnolo si ricarica dopo un riposo
lungo.

Pergamena di Convocazione

Pergamena, rarita variabile

Questo tipo di pergamena contiene un diagramma
magico che vincola un particolare tipo di creatura
extra-dimensionale. Bruciando la pergamena, viene
convocata una creatura come per l'incantesimo Alle-
ato Planare con la differenza che il “prezzo” da paga-
re per ottenere i servigi dell’essere & gia stato salda-
to. Il tipo di creatura convocata dalla pergamena ¢
indicato nella tabella “Creatura Convocata”.

Pietra Runica

Oggetto meraviglioso, comune

Le pietre runiche sono sassolini di varie fogge e di-
mensioni incantate da Druidi o Stregoni. Sopra ogni
pietra € incisa una runa personale dell'incantatore
che I'ha creata. Quando vengono rivenute delle Pie-
tre Runiche, tirate un d6 per determinarne il tipo.

de Tipo di Pietra Runica

Fuoco

Gelo

Fulmine

Impatto

Forza

DO [ [ || —

Radiosa

d2o Rarita Creatura Convocata

1-4 | Comune Imp/Quasit/Demone Fauce?
5-7 Non Comune Barbazu/Babau/Bulezau*
8-9 Rara Barlgura/Merregon®
10-12 | Rara Vrock/Hamatula
13-15 | Molto Rara Kyton/Abishai Nero¢
16-17 | Molto Rara Hezrou/Deva/Oinoloth?
18 Leggendaria Malebranche/Glabrezu

19 Leggendaria Diavolo della Fossa/Planetar

20 Leggendaria Solar/Balor/Gigante Notturno®

3 Maw Demon (vedi Volo’s Guide to Monsters 137).

* Bulezau (vedi Mordeinkainen’s Tome of Foes 131)

3 Merregon (vedi Mordenkainen’s Tome of Foes 166)

6 Black Abishai (vedi Mordenkainen’s Tome of Foes 160)
7 Oinoloth (vedi Mordenkainen’s Tome of Foes 251)

Scagliandola pietra contro un bersaglio nel raggio
di 24 metri, si colpisce automaticamente e si inflig-
gono 2 danni del tipo indicato. E possibile scagliare
contro lo stesso bersaglio fino a 6 pietre contempo-
raneamente. Una volta utilizzate, le pietre svanisco-
no.

Pugnale della Coltre Oscura

Arma (pugnale), rara

La leggenda racconta che queste armi siano state
torgiate dagli Shadar Kai che abitano la Coltre O-
scura. Si tratta di pugnali dalla lama ricurva, ricava-
ta da un cristallo nero capace di oltrepassare le dife-
se di armature e di scudi. In combattimento, un pu-
gnale della Coltre Oscura ignora il bonus alla CA
fornito da armature e scudi. Nel conteggio della
classe d’armatura si tiene conto solo del modificato-
re della Destrezza e della magia del bersaglio. Pur
non avendo un bonus al tiro per colpire e alle ferite
inflitte, un pugnale della Coltre Oscura si considera
un’arma magica.

Utilizzato conto creature incorporee (IFantasmi,
Spettri, Wraith, ecc.), un pugnale della Coltre Oscu-
ra gode di Vantaggio al tiro per colpire. In caso di
critico (un “20” naturale su d20), un bersaglio vi-

8 Nightwalker (vedi Mordenkainen’s Tome of Foes 216)




vente viene Avvelenato per 1d6+3 round, mentre
un bersaglio non-morto viene istantaneamente di-
strutto (senza tiro salvezza). In caso di tiro malde-
stro (un “1” naturale su d20), il pugnale della Coltre
Oscura evapora (viene distrutto) senza danneggiare
il bersaglio.

Punteruolo d’Argento

Oggetto meraviglioso, molto raro

I1 punteruolo d’argento somiglia a un grosso ago
lungo un metro e mezzo forgiato in argento puris-
simo. Lungo tutta la superficie corrono glifi e segni
magici che risplendono di un tenue bagliore opalino
quando si trova entro 9 metri da un Vampiro.

L'oggetto puo essere utilizzato come uno stocco,
sebbene non sia bilanciato e si applichi Svantaggio
al tiro per colpire. Se invece viene usato per affron-
tare un Vampiro, il suo potere si palesa immediata-
mente. La creatura non morta & abbagliata dal luco-
re delle rune sulla superficie del punteruolo e soffre
di Svantaggio ai tiri per colpire contro il possessore
dell’arma. Inoltre il danno inferto dal punteruolo si
considera radioso, bloccando il potere di rigenera-
zione del Vampiro. Chi brandisce il punteruolo
d’argento gode di Vantaggio a tutti i tiri salvezza
contro 1 poteri del Vampiro. Se in combattimento si
ottiene un critico (un “20” naturale sul d20), il pun-
teruolo si conficca nel cuore del Vampiro, paraliz-
zandolo. Se il punteruolo viene rimosso, il Vampiro
torna immediatamente padrone delle sue azioni.
Mentre il punteruolo d’argento ¢ conficcato nel pet-
to del mostro, & possibile tagliargli la testa e uccide-
re definitivamente il Vampiro. Cosi facendo, il pun-
teruolo perde il suo potere, tramutandosi in un pa-
letto di frassino annerito.

Timone di Sephiran

Oggetto meraviglioso, leggendario

Forgiato in bronzo e ferro meteorico, il timone di
Sephiran ¢ un orribile oggetto creato per vincolare i
demoni merrenoloth e costringerli a usare le loro
abilita di traghettatore e timoniere al servizio di un
vascello.

Per attivare il timone, occorre effettuare un sacrifi-
cio di sangue di almeno 10 PF. Quando ci6 avviene,
un merrenoloth ¢ evocato dallo Stige e imprigionato

al timone con una coppia di manette di ferro meteo-
rico. Lo yugoloth & costretto a obbedire al suo evo-
catore, fintantoché ogni giorno gli viene offerto un
sacrificio di sangue di almeno 10 PF. Per ogni gior-
no in cui tale offerta non viene effettuata, il merre-
noloth ha una probabilita cumulativa del 10% di li-
berarsi e abbandonare la nave.

Finché il demone ¢ vincolato al timone di Sephiran,
le Azioni di Tana e le Azioni Leggendarie® del mer-
renoloth si applicano al vascello che conduce.

9 Vedi la voce Merrenoloth a pag. 249-250 del Mordenkainen’s
Tome of Foes.
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Modulo d’avventura — Livello Esperti

La Ricerca della Legio Manticorae — Volume II
di Mauro Ferrarini

Prosegue la ricerca della Legio Manticorae, perdutasi senza lasciare traccia
nel cuore delle giungle infestate della Davania Superior. Dopo una
navigazione densa di pericoli sulle acque del Mare del Terrore, a bordo
della leggendaria Helena del principe doulakki Adonai Stephanos, gli
avventurierl partiranno da Rupe Corvina, capitale delle Hinterland
thyatiane, alla volta di un campo imperiale sul Fiume Torion.

Contro tribu ostili di Pitti thratiani del Clan del Teschio, esplorando
rovine dimenticate e affrontando ogni genere di mostro in agguato nelle
impenetrabili profondita verdi della Davania, gli eroi raccoglieranno
indizi e prove del passaggio della Legio Manticorae, per svelarne il
mistero.

‘MYSTARA:




