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Avventura Dungeons & Dragons terza edizione


L’Avventura che vi presentiamo è consigliata non solo agli amanti del combattimento: presenta infatti una serie di trappole e misteri da risolvere. Si è cercato di dare risalto, o almeno era questo nelle intenzioni, a tutto il gruppo di gioco senza privilegiare i combattenti, che di solito hanno una importanza rilevante in ogni occasione. Si tenga presente che molte volte ci si troverà di fronte ad alcuni “bivi” nella storia, che permetteranno di affrontare la situazione di pericolo con l’astuzia o con la violenza: sta all’intuizione dei giocatori… e allo stile narrativo del Master decidere la strada da percorrere! Inoltre alcuni mostri presenti, così come i PG, i vari PNG e magie, sono presi direttamente dal Regno di Blue Dragon (http://www.bluedragon.it): in generale verranno riportate solamente le informazioni rapide utili per il Master: per conoscere meglio le loro caratteristiche si consiglia di consultare direttamente il Manuale dei Mostri e il sito Web.

Sempre a proposito dei mostri: quasi tutti quelli presenti in questa prima avventura del Blue Dragon’s World e sicuramente tutti quelli presenti nelle prossime sono presi dal Manuale dei Mostri della terza edizione. Per comodità riporteremo alcune informazioni per velocizzare il gioco; sarà poi compito del Master informarsi meglio su ogni creatura, consultando il Manuale o la sezione specializzata del Regno.

Detto questo: inizia l’avventura!
Ambientazione & Antefatti

La storia si svolge in un territorio dominato dalla grande città di Remelord e dalla cittadella di Vermax, sua rivale. Queste sorgono in un territorio pianeggiante, ad eccezione di una collina, alta un centinaio di metri, che vi si interpone, e ricco di boschi molto fitti e rigogliosi.

La città di Remelord è una città ricca e florida, che deve le sue fortune al commercio e al turismo. La sua leggenda narra che sia nata per volere di Shadewing, un Demigod Dragon molto saggio e potente, che voleva un luogo dove i suoi amici uomini potessero crescere imparando a conoscere e a far progredire la scienza, la legge e l’arte magica. Oggi presenta molte gilde di maghi e studiosi, che fanno capo al Gran Sacerdote: Madeiron. È una città abitata prevalentemente da uomini, con una minoranza del 20% di elfi, molto ricca di luoghi per il commercio, biblioteche, scuole di ogni tipo e templi dedicati a Heironeous, di cui Madeiron è fedele servitore.

A pochi chilometri da Remelord sorge invece la piccola città di nome Vermax: i suoi abitanti sono per lo più personaggi loschi e privi di morale. E’ un luogo dove la vige la legge del più forte o del più ricco; è sede inoltre di gilde di ladri e sette segrete. Il personaggio più importante è Cafragas, Gran Sacerdote dedito al culto della divinità Hextor.

Le due città sono collegate in due modi diversi: da una grande strada, usata principalmente a scopo commerciale e a cui si allacciano grazie a piccole deviazioni, che gira intorno alla collina, e una via che passa tra i boschi, molto angusta ma molto più breve
La convocazione di Madeiron aveva suscitato nel gruppo curiosità e inquietudine: il Gran Sacerdote era famoso per la sua risolutezza e fermezza e una richiesta di aiuto così inaspettata aveva turbato gli animi. Entrando nella città di Remelord ci si rese subito conto della gravità del problema: in giro, infatti, non vi era quasi nessuno! Ed era molto strano e inusuale. Remelord era famosa per la sua vitalità: d’altra parte, essendo un centro commerciale e turistico, era normale aspettarsi un ambiente brulicante di vita. Nel giorno del Mercato, soprattutto, tutta la città si riempiva di gente festante; senza dimenticare inoltre il Monumento Tombale del Drago Shadewing, meta di pellegrinaggio per tutti i maghi della regione.

Una volta giunti alle porte della città, il gruppo viene contattato da un elfo dall’aspetto elegante e fiero: si presenta come Arnix, discepolo di Madeiron, ed esorta i personaggi a seguirlo nel Sacro Tempio del Valore, luogo sacro a Heironeous e presieduto dal Gran Sacerdote stesso.

· Incontro con Madeiron
Una volta arrivato, il gruppo viene condotto in una stanza ampiamente decorata e nel suo centro si scorgeva la figura di Madeiron. Elfo molto vecchio e riconosciuto da tutti come sapiente e saggio, questo chiede immediatamente al suo discepolo di lasciarlo solo con gli ospiti in modo da poter parlare immediatamente con loro. Le sue parole sono essenziali e dirette:

“Benvenuti, giovani avventurieri! Vi aspettavo con ansia e grande è la mia gioia nel vedervi davanti a me. Mi scuso per il modo in cui vi ho convocato, ma era importante mantenere una certa segretezza. Su questa città si è abbattuta una terribile maledizione: è stata rubata la Spada Sacra di Heironeous! Come sapete, Heironeous è il dio del valore e da sempre questa città è stata sotto la sua diretta protezione: la leggenda narra che fu proprio il Dio a donare a Shadewing la sua arma sacra in modo da permettere agli uomini gusti che risiedono in questa città di difendersi contro ogni manifestazione del Male. Ma purtroppo qualche giorno fa la Spada Sacra è stata trafugata! Da quel momento le forze oscure hanno approfittato dell’indebolimento delle difese di Remelord per cercare di impossessarsi della città. Il problema è che chiunque sia stato è riuscito ad eludere le Guardie della Reliquia e tutti gli incantesimi di difesa da me creati personalmente: questo mi fa pensare che il nostro nemico sia una persona molto abile e dotata di grandi poteri. Molti dicono di aver visto delle ombre durante la notte del furto che si muovevano in direzione di Vermax, una cittadella a pochi chilometri da qui, dove il Male regna sovrano. Non sappiamo quasi niente di quel luogo, ne di colui che lo governa, in quanto ogni nostro tentativo di infiltrazione e dialogo è stato eluso. Ma non è solo questo che mi preoccupa: ho il grande sospetto che mio fratello Cafragas c’entri in qualche modo… ma non ho sue notizie da molto tempo! Lui non era una persona malvagia ma alcune… “cause esterne”, diciamo così, hanno modificato la sua indole portandolo a provare un odio profondo per gli uomini. Le ultime informazioni in mio possesso rivelano per mio sommo dispiacere che si è avvicinato al culto di Hextor, un Dio malvagio e portatore di distruzione. Vi ho contattato perché conosco il vostro valore e scrutando nella vostra anima mi sono reso conto della vostra lealtà e del vostro coraggio: aiutatemi a ritrovare la Sacra Spada e vi darò come ricompensa quello che volete! Non posso rivelarvi altro… ho paura che anche adesso ci sia qualcuno che ci segue e ci spia. So benissimo che per la fretta non avete avuto modo di equipaggiarvi nel migliore dei modi, quindi a ognuno di voi verrà data un’arma di suo gradimento e 200 monete per le eventuali spese domani da Dauros: è l’alchimista della città: uomo molto abile e saggio e sicuramente potrete trovare da lui molte cose interessanti e di aiuto. Ma ora è tardi: partirete domani. Nel frattempo potete cercare alloggio nelle locande della città. Buon viaggio e buona fortuna!”

Detto questo si allontana velocemente, mentre Arnix prega il gruppo di seguirlo verso l’uscita.

Spada Sacra: Spada della Leal Tenzone

Di base, la Spada della Leal Tenzone è una spada lunga, con tutte le caratteristiche di questa, anche se molto meglio decorata... ma se esaminata a fondo si rivela essere magica. In combattimento contro un personaggio con un'altra spada, ne assume le sembianze e la grandezza, compresi i poteri speciali!!!

La Spada della Leal Tenzone può allora assumere la forma e i poteri di qualsiasi pugnale, spada lunga, spadone, spada corta o spada bastarda, ma non di altre armi: attraverso i suoi poteri mette a corrente il suo possessore delle qualità appena acquisite.Nel caso in cui si combatta con + nemici, essendo un'azione molto scorretta e poco cavalleresca, la Spada della Leal Tenzone prenderà la forma e le caratteristiche di una spada lunga magica, con bonus di attacco +2 e danni addizionali +4 finché dura lo scontro impari, appena dopo il quale tornerà ad essere uguale a quella posseduta dal singolo nemico rimasto.

Se invece non si fronteggia nessun tipo di spada, deve essere considerata come una normale spada lunga senza nessun bonus. Solo una persona legale-buona o nautrale-buona può brandirla.

Requisiti minimi: Forza 16, Destrezza 16, Intelligenza 15.
· In giro per la città
Sempre accompagnati da Arnix, i PG attraversano la città per andare alla locanda, ma non riusciranno ad incontrare nessuno che dia loro informazioni importanti tranne che una spia. Ma potrebbero incontrare, tirando un d100:

0 - 30 - Pazzo che vende false pozioni guaritrici a 20 monete (1d4 di ferite se ingerite).

31 - 60 - Un assassino che prova a cogliere i PG di sorpresa.

	Assassino

Pf: 25

CA: 15

Modificatore iniziativa: +3

Bonus di attacco: +5

Attacchi: 1

Armi: spada corta (1d6+2) e pugnale (1d4+2)

Tiri salvezza: 

Riflessi: +3

Tempra: +5

Volontà: +2


61 - 100 - 4 soldati di ronda che scambiano i PG per ladri.

	Soldati

Pf: 34

CA:18

Modificatore iniziativa: +2

Bonus di attacco: +6

Attacchi: 1

Armi: spada lunga (1d8+2)

Tiri salvezza: 

Riflessi: +3

Tempra: +6

Volontà: +1


La spia deve essere incontrata necessariamente. Questa è in fin di vita: è un alleato di Madeiron e rivela che Cafragas si trova a Vermax ed è stato lui a ordinare il furto della Sacra Spada:“ho scoperto che Cafragas è diventato il Gran Sacerdote di Hextor e ha acquisito enormi poteri. Il suo progetto è quello di conquistare e distruggere al più presto la nostra città! Ha in custodia l’arma sacra di Hextor, un mazzafrusto dai poteri sconosciuti, e anche se sa di non poter usare a suo favore la Sacra Spada, ha deciso di rubarla prevedendo che senza di quella Madeiron non avrebbe potuto organizzare una difesa valida, in quanto lo sconforto sarebbe sceso sulla popolazione e sulla milizia che si occupa di proteggere la città. Il luogo dove Cafragas ha portato la Sacra Spada si trova al centro di Vermax ed è pieno di insidie: nemmeno io, che sono un esperto nell’eludere la sorveglianza, sono riuscito a superarle. Sono stato subito scoperto da due guardie incredibilmente robuste e difese, che mi hanno sopraffatto e sconfitto. Sono comunque riuscito a prendere questi due amuleti: non so cosa siano, ma potrebbero servire… Vi prego: aiutatemi a raggiungere il Gran Sacerdote: lui deve sapere il grave rischio che corre Remelord!”

Detto questo, mentre vi consegna i due strani medaglioni, muore. Analizzandoli, il gruppo si accorge che raffigurano due costellazioni dello Zodiaco. Arnix decide di andare ad informare Madeiron e i PG continuano verso le locande.

· Nelle locande
In città ci sono due locande: “La Pignatta d’Oro” e “Il Falco pellegrino”. I PNG presenti sono alcuni ostili e tenderanno ad aggredire il gruppo se disturbati, altri amichevoli e daranno delle informazioni sulla vita di Madeiron e Cafragas e sullo stato della città. Tutte le informazioni sono riportate in seguito: a discrezione del Master decidere come dividerle tra i vari PNG.

“La pignatta d’Oro”: i PG non trovano posto per dormire.

La taverna è piena di uomini che parlano senza prestare attenzione al gruppo ma tra questo vi sono 4 soldati quasi ubriachi e ostili nei confronti degli stranieri: due sono seduti ad un tavolo e due in piedi al bancone.

	Soldati

Pf: 30

CA:17

Modificatore iniziativa: +2

Bonus di attacco: +5

Attacchi: 1

Armi: spada lunga (1d8+2)

Tiri salvezza: 

Riflessi: +3

Tempra: +6

Volontà: +1


“Il Falco pellegrino”: i PG trovano posto per passare la notte. Nella locanda ci sono:

Vecchio elfo ubriacone – da informazioni su Madeiron e Cafragas.

2 cittadini spaventati – danno informazioni sulle vicende negative della città.

Mercante – informazioni sull’andamento negativo del commercio.

Mago – informazioni su Madeiron e Cafragas.

2 Borseggiatori – 30% di rubare qualcosa, a discrezione del Master: coglie di sorpresa.

	Borseggiatore

Pf: 17

CA:16

Modificatore iniziativa: +3

Bonus di attacco: +3

Attacchi: 1

Armi: spada corta (1d6+1)

Tiri salvezza: 

Riflessi: +6

Tempra: +3

Volontà: +3


Durante la notte:

2% - incendio (perdita degli incantesimi)

5% - piccolo furto (50 monete d’oro a testa se si fallisce test su riflessi nel caso in cui tutti dormano)

20% - controllo notturno (non si recuperano eventuali Pf persi a causa di un cattivo riposo)

50% - cibo avariato (1d6 di danni debilitanti)

INFORMAZIONI SU MADEIRON E CAFRAGAS: Madeiron e Cafragas sono due elfi gemelli, cresciuti insieme in un villaggio di circa 200 abitanti. In quelle zone i parti gemellari erano molto rari, e quindi venivano visti come dei prescelti dal Fato. La loro gente era pacifica e ospitale: dedita soprattutto alla magia, aiutava molto spesso i contadini delle zone circostanti a difendersi contro gli animali che dai boschi minacciavano il loro raccolto e il loro bestiame. Ma un giorno il villaggio viene raso al suolo da alcuni predoni umani e nello scontro rimangono uccisi i genitori di Madeiron e Cafragas. La loro vita fu segnata per sempre, ma mentre Madeiron riuscì a conoscere più approfonditamente l’animo umano, accorgendosi che non tutti gli uomini erano malvagi, e superò l’odio che aveva provato verso di loro in gioventù, Cafragas invece serbò nel suo cuore molto rancore e spirito di vendetta. Iniziarono insieme fin da piccoli a studiare l’arte della magia: spesso si sfidavano per allenarsi e visto che le loro caratteristiche erano simili, i duelli erano sempre molto equilibrati e spettacolari. In seguito Madeiron consacrò la sua vita e la sua arte a Heironeous e divenne il Gran Sacerdote della città di Remelord. Cafragas, sentendosi tradito dal fratello, che aveva deciso di mettersi al servizio di una città dove gli uomini erano la grande maggioranza, ripudiò il fratello e decise di andarsene, facendo ben presto perdere le sue tracce.

INFORMAZIONI SULLA CITTA’: Remelord, dal momento in cui la Sacra Spada era stata rubata, era piombata nel caos. Quella reliquia è il simbolo dell’ordine e della sicurezza per tutti i cittadini, che si sentivano tranquilli e protetti. La sua scomparsa ha incoraggiato i malviventi della zona ad approfittare del disordine e del clima di sgomento per organizzare scorribande e razzie nelle abitazioni dei cittadini e contro le carovane di mercanti. Questi avevano cominciato ad evitare il Mercato di Remelord: preferivano ridurre i guadagni, a volte anche in maniera considerevole, piuttosto che perdere tutti i loro averi… e forse la loro stessa vita! La situazione era grave: se l’ordine non veniva ristabilito in tempo, Remelord sarebbe diventata una città morta!
La mattina dopo, i PG  vengono accompagnati da Arnix nell’emporio di Dauros: questo è un alchimista molto abile: a detta di Madeiron stesso era il più sapiente della regione! Il suo negozio, oltre ad offrire tutto l’equipaggiamento standard presente nel Manuale del Giocatore (tranne i cavalli e altri animali!!) offriva:

· Pozioni guaritrici – 50 MO
· Pozione della Forza del Campione (forza impostata su 22 per 2 minuti) – 103 MO
· Pozione del Genio (intelligenza impostata su 18 per 2 ore) – 97 MO
· Bacchetta del dardo incantato (4 dardi incantati, necessita di 2d12 ore per ricaricarsi) – 304 MO
Una volta acquistato il necessario per la spedizione, il gruppo viene guidato verso la porta della città, dove trova Madeiron, che fa loro le ultime raccomandazioni:

“E’ giunto il momento di salutarci, amici miei. Io devo restare in città per tenere d’occhio la situazione, ma non vi lascio andare soli: Arnix verrà con voi: è una persona leale e coraggiosa e sicuramente vi sarà di aiuto. Buon viaggio e ritornate vincitori!”

Detto questo il gruppo, aumentato nel numero, si incammina verso Vermax.

· Viaggio

Il viaggio verso Vermax può essere compiuto in due direzioni: si può seguire la strada maestra o passare per i boschi del rilievo che separa le due città.

Strada maestra

Il percorso può essere coperto in 3 giorni: sono necessari minimo due pernottamenti e il pomeriggio del terzo giorno si arriva all’entrata di Vermax.

La prima notte c’è il 70% di possibilità che il gruppo venga attaccato da 2d6 orchetti, la seconda notte c’è il 40% di possibilità che si venga attaccati da 1d12 orchi.

	Orco

Pf: 7

CA:15

Modificatore iniziativa: -

Bonus di attacco: +3

Attacchi: 1

Armi: ascia grande (1d12+3)

Tiri salvezza: 

Riflessi: -

Tempra: +2

Volontà: -1


Il terzo giorno, all’ entrata della cittadina di Vermax 2 Guardmen “invitano” il gruppo ad andarsene senza opporre nessuna obbiezione.

	Guardmen

Pf: 32

CA:22

Modificatore iniziativa: -1

Bonus di attacco: +4

Attacchi: Ascia grande

Danni: 1d12+2 

Tiri salvezza: 

Riflessi: -

Tempra: +5

Volontà: +2


L’ultimo che viene sconfitto, prima di morire chiama il mago e gli rivela alcune informazioni: “Mi dispiace di avervi attaccato, ma io dovevo essere fedele alla causa: ho giurato fedeltà a Hextor fino alla morte senza poter avere nessuna simpatia o titubanza nei confronti di nessuno. Sappiate però che Cafragas si è impossessato della carica di Gran Sacerdote uccidendo quello vecchio. Ma questo già sapeva della potenza e della perfidia di Cafragas e per questo prima di morire è riuscito a lanciare un incantesimo su se stesso: ha rinchiuso la sua anima in una stanza dei sotterranei del Tempio insieme con il Sacro Mazzafrusto di Hextor per non farlo cadere nelle mani dell’usurpatore. Inoltre a difesa della cripta ha posto un Guardiano non-morto dai grandi poteri, che Cafragas non ha mai voluto affrontare. Fate in modo che l’Arma Sacra di Hextor non cada nelle mani sbagliate o la nostra morte sarà stata inutile!”.

Frugando nelle armature dei Guardmen si trovano 2 fialette guaritrici e un medaglione simile a quelli rubati dalla spia.

Sentiero sulla collina

Il percorso può essere coperto in 2 giorni: è necessario un solo pernottamento e il pomeriggio successivo si arriva all’entrata di Vermax.

Durante il primo giorno di viaggio il gruppo viene assalito da una belva distorcente.

	Belva distorcente

Pf: 51

CA:16

Modificatore iniziativa: +2

Attacchi: 2 tentacoli +9 mischia (164+4) + morso +4 mischia (1d8+2)

Speciale: 50% che il colpo non ferisca.

Tiri salvezza: 

Riflessi: +7

Tempra: +8

Volontà: +3


All’entrata della cittadella c’è una postazione di guardia, presidiata da due Guardmen: una volta sconfitti, uno di loro, prima di morire, chiama il mago e gli rivela alcune informazioni: “Mi dispiace di avervi attaccato, ma io dovevo essere fedele alla causa: ho giurato fedeltà a Hextor fino alla morte senza poter avere nessuna simpatia o titubanza nei confronti di nessuno. Sappiate però che Cafragas si è impossessato della carica di Gran Sacerdote uccidendo quello vecchio. Ma questo già sapeva della potenza e della perfidia di Cafragas e per questo prima di morire è riuscito a lanciare un incantesimo su se stesso: ha rinchiuso la sua anima in una stanza dei sotterranei del Tempio insieme con il Sacro Mazzafrusto di Hextor per non farlo cadere nelle mani dell’usurpatore. Inoltre a difesa della cripta ha posto un Guardiano non-morto dai grandi poteri, che Cafragas non ha mai voluto affrontare. Fate in modo che l’Arma Sacra di Hextor non cada nelle mani sbagliate o la nostra morte sarà stata inutile!”.

Frugando nell’armatura dei Guardmen si trova 1 fialetta guaritrice e un medaglione simile a quelli rubati dalla spia.

· Nella città di Vermax (dungeon)
La città è in realtà un luogo desolato e in rovina, niente a che vedere con Remelord! Le strade sono tutte sterrate e i terreni incolti e abbandonati. Tutte le case sono delle piccole abitazioni in pietra grezza, senza nessun tipo di confort. Nel mezzo della città sorge il Tempio: una costruzione imponente ed elegante, che nulla ha a che vedere con le strutture che la circondano. A guardia del palazzo ci sono 2 Guadmen, che appena vedono il gruppo si lanciano all’attacco!

Una volta battuti, frugando nel posto di guardia, si trova un quarto medaglione. Mentre i PG si incamminano all’interno del Tempio, nell’ambiente circostante si propaga una voce autoritaria: “FINALMENTE SIETE ARRIVATI! SONO SICURO CHE E’ STATO MIO FRATELLO A MANDARVI QUI, MA QUESTA SARA’ ANCHE LA VOSTRA TOMBA! ANDATEVENE FINCHE’ SIETE IN TEMPO… OPPURE BENVENUTI NEL LUOGO DELLA VOSTRA MORTE!”

Il gruppo scende delle scale che si trovano dopo l’entrata e si ritrovano nel sotterranei, cioè nel dungeon… adesso è compito del Master guidarli nelle loro azioni creando la narrazione degli spostamenti.

In seguito viene riportata una cartina che mostra la disposizione delle varie stanze. Vi sono dei numeri, che indicano la presenza di oggetti, nemici e trappole: per ognuno è presente la descrizione della situazione che i PG devono risolvere.

1. Mentre il gruppo si avvicina alla stanza, Arnix comincia a tremare: sente una forza magica incredibile scaturire dal luogo in cui sono diretti. Immediatamente fa arrestare il gruppo e si affaccia dalla soglia della porta: vede una stanza molto grande e simile ad un giardino all’aperto! Vi sono grandi alberi che si alzano verso un soffitto altissimo e erba verde e rigogliosa lungo tutto il pavimento. Improvvisamente arretra e riferisce che all’interno vi è un vero e proprio giardino con un’uscita nella parete opposta… e con una Chimera e una Fenice a fare da guardiani!!! Il fatto di aver avvertito tanto potere può derivare dal fatto che quelle sono delle evocazioni supreme: non bisogna dimenticare che il gruppo si trova nel Tempio di Hextor, un Dio malvagio e funesto, che sicuramente ha accresciuto il potere di Cafragas, riconoscendone l’indole violenta e vendicatrice. “Potrebbe anche essere tutta un’illusione – dice Arnix – ma io non ci giurerei…”.

	Chimera

Pf: 76

CA: 16

Modificatore iniziativa: +1

Attacchi: morso +12 mischia, morso +10 mischia, cornata +10 mischia, 2 artigli +10 mischia

Danni: Morso 2d6+4, morso 1d8+2, cornata 1d8+2, artiglio 1d6+2

Speciale: soffio del drago

Tiri salvezza: 

Riflessi: +7

Tempra: +9

Volontà: +4


	Fenice

Pf: 120

CA: 23

Modificatore iniziativa: +5

Bonus di attacco: +4

Attacchi: 2 zampate (1d8 / 1d8) + becco (1d12)

Speciale: planata della fenice (5d4); 50% resistenza a magia

Tiri salvezza: 

Riflessi: +8

Tempra: +17

Volontà: +18


2. Dopo che il gruppo è entrato nella stanza si chiudono le porte dell’entrata e dell’uscita. Le pareti ed il soffitto sono coperte da fuliggine, il pavimento è formato da una grata metallica a maglie molto strette con il pavimento a circa 50 cm dalla grata: se viene effettuata una prova di ricerca si trovano solo dei piccoli oggetti, come anelli, gemme, amuleti, di scarsa importanza e nessuno magico. Sulla parete di fronte all’entrata ci sono tre leve: con una prova di osservare (CD15) il gruppo si accorge che mentre le prime due da sinistra sono completamente annerite, la terza ha numerosi segni più chiari che sembrano impronte di mani. NOTA: La funzione delle leve è semplice: la prima fa aprire le porte, la seconda fa scattare il meccanismo di sblocco delle serrature e la terza, quella cioè con i segni, fa scattare la trappola: partono dal pavimento una serie di fiammate che infliggono a tutti i presenti 3d6 danni di fuoco non magico, con il 30% di possibilità che gli armamenti di legno vengano distrutti. I segni presenti sulla leva non stanno ad indicare, come forse penseranno i PG, che è stata usata con maggiore frequenza per aprire le porte, ma che quella leva è stata maggiormente protetta dalle fiammate, in quanto era stretta dalla mano del malcapitato!
3. Una volta avvicinati all’entrata della cripta, appare uno scheletro alto circa 2 metri, che brilla di una luce sinistra e che impedisce il passaggio: è il Guardiano, difensore della Cripta, di cui vi aveva parlato il Guardman! La sua intenzione è quella di proteggere il Sacro Mazzafrusto da Cafragas. NOTA: pur essendo un non-morto, il Guardiano è molto intelligente: sembra quasi che abbia ereditato l’intelligenza del suo creatore… Il gruppo può o decidere di affrontarlo, o parlare con lui e convincerlo delle loro buone intenzioni e di combattere un nemico comune, cioè Cafragas: in questo caso il Guardiano lascerà strada verso la cripta. Naturalmente è compito del Master verificare che la discussione fatta dai PG sia convincente: per questo sarebbe consigliato che a parlare con la creatura fosse il personaggio con il carisma più elevato…
	Guardiano della cripta

Pf: 35

CA: 18

Modificatore iniziativa: -

Bonus di attacco: +1

Attacchi: 2 a mani nude (1d6+2)

Speciale:  teletrasporta a 1d8 metri un componente del gruppo se subisce 10 o + danni insieme.

80% resistente a magia.


4. La cripta è spoglia di ogni ornamento ma trabocca di forze magiche molto maligne. Nel centro della stanza c’è un sarcofago di cristallo con dentro le spoglie del vecchio sacerdote… e il Sacro Mazzafrusto di Hextor! NOTA: sia l’arma che il sarcofago sono protetti della forse negative, quindo il paladino, il chierico e il mago hanno il 20% di possibilità di riuscire a forzarlo con una prova sulla forza (CD19), mentre il guerriero dell’ombra, essendo di indole malvagia, avrà il 70% (CD14). Il Mazzafrusto non può comunque essere brandito da nessun personaggio!
5. L’ingresso alla stanza è chiuso da un portone enorme: una osservazione accurata rivela la presenza di 4 diverse serrature, resistenti a qualsiasi tipo di magia. Sul muro di sinistra vi sono 4 feritoie: analizzandoli si nota che hanno la stessa grandezza dei medaglioni: sulla prima apertura c’è la scritta “PRIMO”, sulla seconda, terza e quarta c’è la scritta “SUCCESSIVO”. Le costellazioni sono Scorpione, Vergine, Gemelli, Leone. NOTA: A ogni medaglione inserito scatta una serratura, quindi basta inserire i 4 medaglioni per aprire la porta. Se però i medaglioni vengono disposti nell’ordine giusto, nella stanza non c’è nessun nemico, in caso contrario, il primo medaglione posizionato nel modo errato determinerà la presenza di un diverso nemico. L’ordine giusto è: GEMELLI-LEONE-VERGINE-SCORPIONE. Se viene posizionato in maniera errata il medaglione dello Scorpione, ci saranno 2 scorpioni giganti, se è quello della Vergine, ci sarà 2 lottatrici bellissime, se è quello dei Gemelli, ci sarà una coppia di guerrieri, e se è quello del Leone ci saranno 2 leoni…
	Scorpione gigante

Pf: 30

CA: 17

Modificatore iniziativa: -

Bonus di attacco: -

Attacchi: 2 chele (1d10 / 1d10) + pungiglione (1d4 + veleno)

Speciale: il veleno necessita di due test su Tempra a CD 18. Se falliti si subisce una penalità immediata di 1d6 Fo e una successiva sempre di 1d6 Fo.


	2 guerrieri

Pf: 35

CA: 20

Modificatore iniziativa: +2

Bonus di attacco: +3

Attacchi: 1

Armi: spadone (2d6)

Tiri salvezza: 

Riflessi: +1

Tempra: +4

Volontà: +1


	Leone

Pf: 43

CA: 16

Modificatore iniziativa: +2

Bonus di attacco: -

Attacchi: 2 zampate (1d4 / 1d4) + morso(2d4)


	Vergine guerriera

Pf: 31

CA: 16

Modificatore iniziativa: +4

Bonus di attacco: -

Attacchi: 2

Armi: spada corta (1d6+1) + pugnale (1d4+1)

Speciale: Charme se guardata direttamente con TS su volontà (CD16).

Tiri salvezza: 

Riflessi: +2

Tempra: +1

Volontà: +2


6. La stanza presenta ai lati quattro celle con dentro immobilizzati i quattro mostri precedenti. Se è avvenuto il combattimento, la gabbia corrispondente alla creatura affrontata sarà naturalmente aperta. Nella stanza si trovano una spada lunga magica con +1 al bonus di attacco, un arco perfetto e uno scudo con +1 aggiuntivo a CA.
7. Dopo 9 metri di corridoio molto stretto (notare che si è ristretto a 1,5 metri di larghezza), i PG si trovano di fronte a una porta. Una volta aperta si sente il suono di una fune tagliata e dal muro di fronte parte una freccia lanciata da una balestra che infligge 1d8 danni. NOTA: il corridoio è troppo piccolo per scansarsi o scappare. Un modo che ha il PG che ha aperto al porta per salvarsi è quello di ripararsi dietro uno scudo, se lo possiede (TS su riflessi CD18). Un secondo modo è quello di buttarsi a terra e schivare il colpo (TS su riflessi CD18), ma se riesce i PG successivi devono effettuare il TS su riflessi con un malus di +1 ogni schivata precedente.
8. Nella stanza è presente un Guardmen a protezione della sala successiva: appena vede il gruppo si scaglia contro di loro. Una volta battuto, nella stanza si trova una fialetta di guarigione.
9. Mentre il gruppo si avvicina all’entrata una grossa piastrella nel pavimento si inclina pericolosamente e rimane piegata sotto il peso del PG che non si muove di un millimetro. NOTA: il giocatore è costretto a decidere se alzare il piede dalla piastrella o no, mentre magari tutti cercano di capire il meccanismo di una eventuale trappola. Ma dopo una notevole perdita di tempo… e forse anche di magie… si scopre che la piastrella era in realtà… una semplice piastrella scollata!!! (Bluff cattivissimo, no?)
10. Una volta entrati nella stanza si nota subito che c’è un muro di separazione che impedisce di scorgere l’ambiente nella sua totalità. Una volta superato si entra in una grande sala con uno specchio sulla parete a destra dell’entrata lungo almeno 9 metri. Una volta che il gruppo ci passa davanti, lo specchio si illumina e dopo 2 round appaiono nella sala le copie identiche dei PG! NOTA: i doppioni sono di allineamento caotico, ma hanno le stesse caratteristiche dei PG. Inoltre solo se vengono attaccati decidono di rispondere all’offesa. Questo vuol dire che finchè tutti sono immobili anche i cloni lo saranno, E’ consigliabile, quindi, che tutti siano fermi, mentre un solo PG combatte con il suo doppio. Infatti, una volta battuto, può distruggere lo specchio e aiutare un secondo PG a combattere… Sarebbe possibile anche provare a rompere subito lo specchio, ma il doppio del PG interessato avrebbe un attacco di opportunità.
11. Entrando nella stanza gli occhi di Arnix si illuminano: nel centro dell’ambiente, sotto una grossa teca di vetro, si trova la Sacra Spada di Heironeous!!! Ma il problema è proprio la teca! Dentro, insieme alla Sacra Spada vi sono moltissime lame rivolte verso l’esterno in modo circolare. Analizzando a fondo la teca, i PG si rendono conto che all’interno c’è un vuoto d’aria. NOTA: se i 
PG decidono di romperla, potrebbero venire risucchiati e venire infilzati, con conseguenze immaginabili! Si può provare a rompere il vetro essendo legati a una corda e tenuti dai personaggi più robusti… oppure tirare una serie di frecce sullo stesso bersaglio (CD18).
Una volta presa la Spada, che viene affidata al paladino, a meno che non si voglia affrontare la Chimera e la Fenice, i PG ripercorrono il dungeon senza incontrare nessun ostacolo e si rincamminano verso Remelord.

NOTA: nel caso che i giocatori decidano di rimanere a riposare nel dungeon, decisione alquanto bizzarra, o nelle sue vicinanze, il Master dovrebbe far notare che non è prudente dormire proprio nel posto che si è assaltato! Nel caso, comunque, il Master tira 1d100 e il gruppo viene aggredito:

· 0–50 da due Guardmen
· 51-80 da 1d10 orchi
· 81-100 da nessuno!!!
Schema del dungeon
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Immagini dei quattro medaglioni
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	Gemelli
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	Leone
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	Vergine
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	Scorpione


· Ritorno a Remelord

Il viaggio di ritorno può essere effettuato, come in precedenza, in entrambe le direzioni. Se il gruppo decide di percorrere la strada alternativa a quella del viaggio di andata, deve trovare i nemici che non ha affrontato. Per esempio: se i PG hanno effettuato il viaggio di andata lungo la strada principale e adesso vogliono passare per il bosco, devono affrontare prima il Guardmen e poi la belva distorcente. Nel caso invece che il gruppo ripercorre la strada nota, il secondo giorno devono affrontare 1 o 2 manticore.

	Manticora

Pf: 57

CA: 16

Modificatore iniziativa: +2

Attacchi: 2 artigli +9 mischia, morso +7 mischia

Danni: artiglio 1d4+3, morso 1d8+2

Speciale: mentre è in volo lancia 6 aculei dalla coda con bonus +6 distanza e danni 1d8+2 


Nel resto del viaggio non si incontra nessun nemico: i PG possono recuperare punti ferita e incantesimi senza problemi.

· Remelord (fine)

Finalmente in lontananza si vedono le mura di Remelord! Tutto il gruppo appare rinfrancato nello spirito: la missione è finita e la città è salva! Appena entrati nelle mura Arnix, non senza un filo di commozione, chiama a raccolta il popolo annunciando la fine del periodo buio e il ritorno alla pace e all’ordine iniziale. Passando in mezzo alla folla festante, i PG si dirigono verso il Sacro Tempio per comunicare direttamente a Madeiron la fine dell’incubo. Una volta entrato, mentre Arnix si attarda a parlare con alcuni suoi compagni del Tempio, il gruppo si dirige verso la stanza dove aveva incontrato la prima volta il Gran Sacerdote.

Entrando, notano subito la sua figura imponente e fiera:

“Bentornati miei eroi!!! Non sapete la gioia che provo in questo momento! Avete debellato il male e riportato la calma e la tranquillità a Remelord! Certo: immagino che non sia stato facile superare l’ostacolo che Cafragas aveva posto a difesa della Sacra Spada: non deve essere molto facile confrontarsi con se stessi… ma per fortuna siete indenni! Adesso datemi la Sacra Spada e il Mazzafrusto di Hextor, in modo che io possa mostrarli alla folla come prova della fine delle loro sofferenze!!!”, e smanioso ed agitato tende la mano verso il paladino…

NOTA: Madeiron non può sapere il tipo di nemici che i PG hanno affrontato, quindi quello con cui stanno parlando è Cafragas! Se i giocatori si accorgono di questo (e dovrebbero!!!) allora si prosegue con l’avventura, altrimenti il Paladino tira un test su riflessi con CD16…

· Il test viene superato: il paladino si accorge di qualcosa che non va e ne parla con i suoi compagni di avventura (il Master deve fare in modo che alla fine si accorgano dell’inganno);
· Il test non viene superato: il paladino dà la Sacra Spada a Cafragas, ma mentre sta consegnando anche il Mazzafrusto, Arnix entra nella stanza, guarda il Gran Sacerdote e senza indugio smaschera Cafragas!
Una volta smascherato, nella confusione generale Cafragas si allontana leggermente e grida al gruppo: “Stolti!! Tanta fatica per riuscire nell’impresa, tante volte avete rischiato la vita per riportare la Spada Mistica a mio fratello… e adesso scoprite che il vostro peggiore nemico è qui di fronte a voi!!! Che ingenui!!! Ingenui come Madeiron, che appena mi ha visto, a causa del suo animo indebolito dall’amore fraterno, mi ha accolto e mi ha perdonato… Perdonato me!!! Sono io il giudice, non lui!!! E vi giudico tutti colpevoli: colpevoli di aver trucidato la mia gente, colpevoli di aver servito una città abitata da assassini… e la vostra condanna è la morte!!!”.

Detto questo inizia ad agitare in aria le mani e pronunciando strane parole… 

Dalle mani di Cafragas parte un raggio accecante e davanti al gruppo appare una creatura strana e maledettamente arrabbiata…

La magia è Evoca Mostri VI. Il Master tira un d100 e:

· da 0 a 30 viene evocato uno Xorn (mostro di 6° livello di evocazione);

· da 31 a 60 vengono evocati 1d3 Pegasi (mostro di 5° livello di evocazione);

· da 61 a 100 vengono evocati 1d4+1 coccodrilli (mostro di 4° livello di evocazione).

	Xorn

Pf: 60

CA: 22

Modificatore iniziativa: -

Bonus di attacco: +3

Attacchi: 3 manate (1d3 ognuna) + morso (3d6)

Speciale: si nasconde in qualsiasi feritoia per mimetismo e sparisce fino a 3 round, dopo attacca di sorpresa su un nemico infliggendo su di lui tutti e 4 gli attacchi.

Immune alla magia.


	Pegaso

Pf: 30

CA: 16

Modificatore iniziativa: +3

Bonus di attacco: +2

Attacchi: 2 zoccoli anteriori (1d8 ognuno) + morso (1d3)

Speciale: picchiata, con bonus totale di attacco +4 e 1d8x2 danni.

Può attaccare con gli zoccoli posteriori facendo 2d6 danni ma poi non effettua altri attacchi


	Coccodrillo

Pf: 24

CA: 14

Modificatore iniziativa: -

Bonus di attacco: +1

Attacchi: morso (2d4)+ codata (1d12) 


Alla fine del combattimento irrompe Madeiron nella stanza: “Maledetto Cafragas! Come hai osato trattare così tuo fratello, per di più nel Sacro Tempio del Dio del Valore… La pagherai per l’insulto al mio Dio!!!”. 

Vedendo le sue evocazioni sconfitte, Cafragas decide di tentare il tutto per tutto: inizia a recitare dei versi strano mente il suo viso e il suo corpo si illuminano.

Arnix riconosce la formula magica: è una autometamorfosi! Avverte allora i compagni che possono cercare di far perdere la concentrazione a Cafragas.

	Cafragas (mago di 11° livello)

Pf: 40

CA: 16

Modificatore iniziativa: +5

Bonus di attacco: +5

Attacchi: 1

Armi: bastone ferrato (1d6+2) o pugnale (1d4+2)

Magie:

6° livello (1) – Evoca mostri VI

5° livello (2) – Cono di freddo, Nube mortale

4° livello (3) – Tentacoli Neri di Evard, Autometamorfosi

o 1° 2° e 3° livello (4) – a scelta del Master

Tiri salvezza: 

Riflessi: +7

Tempra: +5

Volontà: +9


La sua autometamorfosi si completa nello stupore di tutti: da una cortina di fumo si vede uscire un essere incredibile: un Incubo, un cavallo di taglia Grande con la coda e la criniera di fuoco.

	Incubo

Pf: 53

CA: 24

Modificatore iniziativa: +6

Attacchi: 2 zoccoli +9 mischia, morso +4 mischia

Danni: zoccolo 1d8+4 e 1d4 fuoco, morso 1d8+2

Tiri salvezza: 

Riflessi: +7

Tempra: +8

Volontà: +6


Dopo il colpo finale, Cafragas riprende le sue sembianze e cade al suolo. Madeiron, guardandolo, ha un sussulto. Vi guarda e dice : “Ben fatto amici miei. Io non avrei mai avuto il coraggio di ucciderlo di mia mano, ma sapevo benissimo che doveva essere fermato a ogni costo. Restituiremo il Mazzafrusto ai legittimi proprietari, in modo che non abbiano nessun motivo per continuare le ostilità nei nostri confronti.

Avete fatto tremare i pilastri del cielo! Che Heironeous vi accompagni sempre e in ogni dove! Addio!”.
Annotazione finale

Presto saranno disponibili altre avventure dove i protagonisti saranno esattamente questi. Consiglio al Master di calcolare i PE dell’avventura, perché ben presto potrà continuare l’avventura (si spera…).

Se si decide di intraprendere questa via, bisogna tenere presente che ogni personaggio ha descritti nella sua scheda dei precisi traguardi da raggiungere.

Per questo Madeiron darà queste informazioni aggiuntive:

“Ora è giunto il momento che voi abbiate un premio per il vostro valore e coraggio. Sono in possesso di alcune informazioni per alcuni di voi. Allora – dice rivolto al paladino – so che tu stai cercando delle informazioni che ti conducano alla conoscenza della verità sugli altri paladini che prima di te sono andati in missione per il mondo senza fare più ritorno. Devi sapere che esiste un drago molto vecchio a molti giorni di cammino verso nord… Si narra che lui esista da tempo immemorabile: sicuramente ti darà alcune informazioni utili. Per quanto riguarda te, guerriero nero – riferendosi all’uomo dell’ombra – leggo nel tuo cuore la tristezza per la tua condizione e la rabbia per la sorte toccata a tua madre. So che vuoi solo vendetta e per questo di dirò una cosa importante. La vita del drago di cui vi ho parlato è in pericolo a causa di alcuni esseri immondi che gli danno una caccia spietata, sperando che il suo sangue li fortifichi e li renda immortali. Secondo alcune voci si tratterebbe di vampiri. Forse non sono gli stessi che stai cercando ma sicuramente hanno notizie sui loro simili. Ora andate… e che Heironeous vi accompagni!”.

Mentre i PG stanno per andarsene, Arnix corre da Madeiron: “Gran Sacerdote, voi sapere che nessuno vi è più fedele e devoto di me, ma vi voglio chiedere il permesso di seguirli. Ormai sono miei amici e ho diviso con loro dei momenti indimenticabili. Visto il valore dimostrato vorrei accompagnarli nelle loro imprese”.
Madeiron, guardandolo, lo abbraccia sorridendo: “Mio caro Arnix: niente mi potrebbe far sentire più fiero e contento di un mio coraggioso discepolo che parte in aiuto di chi ne ha bisogno! E’ per questo che ti ho addestrato. Vai! E non abbandonare mai gli studi: un mago deve sempre mirare a diventare più forte!”

Detto questo, Arnix si unisce al gruppo, che lo accoglie con feste e abbracci.

Una avventura è finita, ma è solo la prima…

Fine

Paladino

	Nome
	Ibellios

	Razza
	Mezzelfo

	Allineamento
	Legale – Buono

	Divinità
	Heironeous

	Livello
	IV

	
	

	Punti Ferita
	30

	Classe Armatura
	19

	Bonus Iniziativa
	+7

	Bonus attacco base
	+4


Tiri Salvezza:

	Riflessi
	+4

	Tempra
	+5

	Volontà
	+2


Caratteristiche:

	Nome
	Punteggio
	Modificatore

	
	
	

	Forza
	16
	+3

	Destrezza
	16
	+3

	Costituzione
	11
	-

	Intelligenza
	15
	+2

	Saggezza
	13
	+1

	Carisma
	12
	+1


Armi:

	Nome
	Bonus attacco
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Spada lunga
	+8
	1d8
	19-20/x2
	-
	1.8 kg
	M
	Tagliente

	Arco lungo
	+7
	1d8
	x3
	30 m
	1.35
	M
	Perforante

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


Protezioni:

	Oggetto
	Tipo
	Bonus armatura
	Penalità prove
	Destrezza massima
	Fallimento incantesimi
	Velocità
	Peso

	
	
	
	
	
	
	
	

	Corazza a piastre
	M
	+5
	-4
	+3
	25%
	6
	13.5 kg

	Scudo piccolo di legno
	-
	+1
	-
	-
	5%
	-
	2.25 kg


Abilità:

	Nome abilità
	Modificatore

	
	

	Guarire
	+8

	Cercare
	+6

	Nuotare
	+1

	Ascoltare
	+5

	Diplomazia
	+6


Talenti e capacità speciali:

· Individuazione del male

· Grazia divina

· Imposizione delle mani

· Salute divina

· Aura di coraggio

· Punire il male

· Rimuovere malattia

· Scacciare non-morti (4 volte al giorno)

· Arma focalizzata (spada lunga)

· Iniziativa migliorata

Incantesimi:

· Arma magica

Guerriero

	Nome
	Karic

	Razza
	Umano

	Allineamento
	Neutrale – Neutrale

	Divinità
	Kord

	Livello
	IV

	
	

	Punti Ferita
	43

	Classe Armatura
	18 (19 con “schivare”)

	Bonus Iniziativa
	+6

	Bonus attacco base
	+4


Tiri Salvezza:

	Riflessi
	+3

	Tempra
	+6

	Volontà
	+2


Caratteristiche:

	Nome
	Punteggio
	Modificatore

	
	
	

	Forza
	17
	+3

	Destrezza
	14
	+2

	Costituzione
	14
	+2

	Intelligenza
	10
	-

	Saggezza
	12
	+1

	Carisma
	10
	-


Armi:

	Nome
	Bonus attacco
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Spada lunga
	+8
	1d8
	19-20/x2
	-
	1.8 kg
	M
	Tagliente

	Arco lungo
	+6
	1d8
	x3
	30 m
	1.35
	M
	Perforante

	Pugnale
	+7
	1d4
	x3
	-
	0.9 kg
	Minusc.
	Perforante

	
	
	
	
	
	
	
	


Protezioni:

	Oggetto
	Tipo
	Bonus armatura
	Penalità prove
	Destrezza massima
	Fallimento incantesimi
	Velocità
	Peso

	
	
	
	
	
	
	
	

	Corazza a piastre
	M
	+5
	-4
	+3
	25%
	6
	13.5 kg

	Scudo piccolo di legno
	-
	+1
	-
	-
	5%
	-
	2.25 kg


Abilità:

	Nome abilità
	Modificatore

	
	

	Ascoltare
	+4

	Guarire
	+5.5

	Saltare
	+4

	Osservare
	+3.5


Talenti e capacità speciali:

· Abilità focalizzata (Guarire)

· Arma focalizzata (spada lunga)

· Attacco poderoso

· Schivare

· Iniziativa migliorata

Chierico

	Nome
	Radich

	Razza
	Nano

	Allineamento
	Neutrale – Buono

	Divinità
	Moradin

	Livello
	IV

	
	

	Punti Ferita
	31

	Classe Armatura
	17

	Bonus Iniziativa
	+1

	Bonus attacco base
	+3


Tiri Salvezza:

	Riflessi
	+2

	Tempra
	+6

	Volontà
	+7


Caratteristiche:

	Nome
	Punteggio
	Modificatore

	
	
	

	Forza
	15
	+2

	Destrezza
	12
	+1

	Costituzione
	14
	+2

	Intelligenza
	13
	+1

	Saggezza
	16
	+3

	Carisma
	10
	-


Armi:

	Nome
	Bonus attacco
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Martello da guerra
	+6
	1d8
	x3
	-
	4.5 kg
	M
	Perforante

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


Protezioni:

	Oggetto
	Tipo
	Bonus armatura
	Penalità prove
	Destrezza massima
	Fallimento incantesimi
	Velocità
	Peso

	
	
	
	
	
	
	
	

	Cotta di maglia
	M
	+5
	-5
	+2
	30%
	4.5
	18 kg

	Scudo piccolo di legno
	-
	+1
	-
	-
	5%
	-
	2.25 kg


Abilità:

	Nome abilità
	Modificatore

	
	

	Concentrazione
	+6

	Guarire
	+9

	Osservare
	+6

	Cercare
	+3.5


Talenti e capacità speciali:

· Arma focalizzata (martello da guerra)

· Competenza armi da guerra

· Scacciare non-morti (3 volte al giorno)

Incantesimi:

Livello 0 – 5 incantesimi al giorno

· Cura ferite minori

· Luce

· Virtù

Livello 1 – 4 incantesimi al giorno

· Benedizione

· Arma magica

· Cura ferite leggere

· Benedire acqua

Livello 2 – 3 incantesimi al giorno

· Blocca persona

· Cura ferite moderate

· Infliggi ferite moderate

Incantesimi di dominio: Santuario, Aiuto

(Gli incantesimi scritti sono quelli consigliati. Naturalmente sia il Master che il giocatore possono decidere di cambiarli nel numero di quelli eseguibili al giorno e nella scelta del tipo stesso di incantesimo.)

Guerriero

	Nome
	Dyron

	Razza
	Uomo dell’ombra

	Allineamento
	Caotico – Neutrale

	Divinità
	Kord

	Livello
	III

	
	

	Punti Ferita
	25

	Classe Armatura
	16 (17con “schivare”)

	Bonus Iniziativa
	+7

	Bonus attacco base
	+3


Tiri Salvezza:

	Riflessi
	+4

	Tempra
	+4

	Volontà
	+1


Caratteristiche:

	Nome
	Punteggio
	Modificatore

	
	
	

	Forza
	15
	+2

	Destrezza
	17
	+3

	Costituzione
	12
	+1

	Intelligenza
	11
	-

	Saggezza
	10
	-

	Carisma
	10
	-


Armi:

	Nome
	Bonus attacco
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Spada lunga
	+6
	1d8
	19-20/x2
	-
	1.8 kg
	M
	Tagliente

	Arco lungo
	+6
	1d8
	x3
	30 m
	1.35 kg
	M
	Perforante

	Kukri
	+5
	1d4
	18-20/x2
	-
	1.35 kg
	Minusc.
	Tagliente

	
	
	
	
	
	
	
	


Protezioni:

	Oggetto
	Tipo
	Bonus armatura
	Penalità prove
	Destrezza massima
	Fallimento incantesimi
	Velocità
	Peso

	
	
	
	
	
	
	
	

	Cuoio borchiato
	L
	+3
	-1
	+5
	15%
	9
	9 kg

	
	
	
	
	
	
	
	


Abilità:

	Nome abilità
	Modificatore

	
	

	Acrobazia
	+4

	Saltare
	+4

	Intimidire
	+3

	Nascondersi
	+6


Talenti e capacità speciali:

· Abilità focalizzata (nascondersi)

· Arma focalizzata (spada lunga)

· Competenza armi esotiche

· Schivare potenziato

· Iniziativa migliorata

Mago

	Nome
	Arnix

	Razza
	Elfo

	Allineamento
	Neutrale – Buono

	Divinità
	Heironeous

	Livello
	IV

	
	

	Punti Ferita
	15

	Classe Armatura
	11

	Bonus Iniziativa
	+1

	Bonus attacco base
	+2


Tiri Salvezza:

	Riflessi
	+2

	Tempra
	+1

	Volontà
	+5


Caratteristiche:

	Nome
	Punteggio
	Modificatore

	
	
	

	Forza
	12
	+1

	Destrezza
	13
	+1

	Costituzione
	10
	-

	Intelligenza
	16
	+3

	Saggezza
	12
	+1

	Carisma
	10
	-


Armi:

	Nome
	Bonus attacco
	Danno
	Critico
	Gittata
	Peso
	Taglia
	Tipo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Pugnale
	+3
	1d4
	X3
	-
	0.9 kg
	Minusc.
	Perforante

	
	
	
	
	
	
	
	


Protezioni:

	Oggetto
	Tipo
	Bonus armatura
	Penalità prove
	Destrezza massima
	Fallimento incantesimi
	Velocità
	Peso

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


Abilità:

	Nome abilità
	Modificatore

	
	

	Concentrazione
	+6

	Guarire
	+9

	Osservare
	+6

	Cercare
	+3.5


Talenti e capacità speciali:

· Evocare famiglio

· Scrivere pergamene

· Competenza arma (pugnale)

· Arma focalizzata

Incantesimi:

Livello 0 – 5 incantesimi al giorno

· Frastornare

· Raggio di gelo

· Lampo

· Individuazione del magico

· Luce

Livello 1 – 4 incantesimi al giorno

· Dardo incantato

· Kilo Barrier
· Unto

· Charme

Livello 2 – 3 incantesimi al giorno

· Freccia acida di Melf

· Risata incontenibile di Tasha

· Corolla Glaciale
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