La statua di Moradin

Cap. 1 Il furto

I PG si dovrebbero trovare ancora a Shadowdale, intenti a riprendersi dalle loro ultime fatiche. La nuova 

avventura comincia in questo modo: uno o più avventurieri si sta dirigendo verso la propria camera, dopo una giornata trascorsa in giro per il paese. Mentre si avvicinano alla camera notano immediatamente che la porta è socchiusa e se superano con successo una prova ascoltare (c.d. 15) sentono dei rumori provenire da dentro di essa. Se decidono di entrare per verificare cosa sta succedendo vedono un ladro che sta cercando di calarsi dalla finestra con un sacco sulle spalle e un suo collega con una spada corta sguanita che aspettando il suo turno gli protegge le spalle. L'intenzione dei ladri è di calarsi dalla finestra e fuggire. Probabilmente i PG cercheranno di fermarli.

Ladro uno:  livello primo, 7 punti ferita CA 15 iniziativa +6 velocità 10 metri spada corta +2 colpire +1 danno tiri salvezza cost +1 saggezza +0 rifessi +4. Indossa una armatura di cuoio e abiti semplici. Adosso ha 10 M.o. mentre nel sacco ha oltre a alcuni oggetti personali dei PG uno scrigno chiuso a chiave e un libro.

Ladro due: livello secondo, 11 punti ferita CA 15 iniziativa +6 velocità 10 metri spada corta +3 colpire +1 danno tiri salvezza cost +1 saggezza +0 rifessi +5. Possiede la capacità evasione. Anche lui ha una armatura di cuoio e abiti comuni. Ha un sacchetto con 15 M.o.

Generalmente i ladri non combattono fino alla morte, e si arrendono ai PG non appena vengono feriti. In cambio della vita offrono al gruppo tutti i lori averi. Il gruppo deciderà in base al proprio allineamento se consegnarli o meno ai gendarmi. Tra il bottino sottratto ai ladri il gruppo dovrebbe notare che il libro e il cofanetto non fa parte dei loro averi. Il cofanetto reca sul coperchio lo stesso simbolo che è presente sulla copertina del libro. Si tratta del simbolo della rete nera degli Zhentarim e sotto c'è un nome, Qantry. 
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Aprendo il libro notano che è un libro contabile,  appartenuto a un mercante. Molte delle merci trattate sono indicate con un codice segreto, non decifrabile dagli avventurieri. Nella prima pagina reca la scritta: 'sono di proprietà del mercante Qantry. Se sono stato smarrito riportatemi da lui e sarete ricompensati.' 

Note per il Dm: è probabile che qualche PG conosca già da background il gruppo mercantile degli Zhentarim. In ogni caso anche se chiedono in giro per avere informazioni scoprono che la rete nera è una associazione di mercanti temuta in tutte le terre centrali. Si occupano di economia e di politica e la loro base è costituita dalla città attorno al mare delle luna. I mezzi che utilizzano sono spesso illeciti e non si fanno molti problemi a eliminare un nemico indesiderato. In ogni caso la rete mantiene una parvenza di legalità che impedisce ogni azione diretta contro di essa.

Per aprire il cofanetto i PG devono o scassinarlo (c.d. 25) oppure forzarlo  (c.d. 15). Al suo interno ci sono tre gemme dal valore di 15 M.o. ognuna. A questo punto il gruppo sarà probabilmente interessato a trovare il proprietario del libro. Facendo un po’ di domande in giro vengono a sapere che un mercante è arrivato ferito in città verso mezzogiorno e si è recato presso il tempio di Ehlonna. è probabile che il gruppo decida di recarsi in questo luogo per indagare. 

Mentre si avvicinano al tempio notano la sua conformazione: una piccola struttura centrale circolare sovrastata da una bassa cupola e circondata da grandi e alte colonne dalla superficie non lavorata. Avvicinandosi notano che tra questa colonne sono fermi due carri con al giogo una coppia di cavalli e un giovane chierico  che è intento a dare loro della biada. Se interrogato risponde che sta prendendosi cura dei cavalli di un ospite del tempio.    Sei PG decidono di entrare nel tempio notano che l’interno è molto semplice. Una grande statua di Ehlonna sorge al centro circondata da alcune piante. Il pavimento è di nuda terra ed è ricoperto da un folto manto erboso tagliato a 5 cm di altezza. Un chierico sta parlando con uno gnomo vicino alla statua. Proprio nel momento in cui i PG si avvicinano sentono lo gnomo che si  accomiata dal chierico e che dopo essersi voltato si dirige verso l’uscita del tempio. Dimostra all’incirca 50 anni umani, ha una barba nera ispida ed è quasi del tutto calvo. 

Se i PG non decidono di fermarlo il chierico si allontana uscendo dal tempio senza curarsi di loro.

Se al contrario decidono di fermarlo per parlargli egli decide di stare ad ascoltarli. Parlandogli il gruppo si accorge che non è una persona piuttosto piacevole, al contrario è brusco e piuttosto maleducato. È grato ai PG per avergli ritrovato il libro contabile, ma cercherà di non dare loro una ricompensa. Solo dopo insistenza darà loro 10 M.o. Vuole anche indietro le sue gemme, e non crede ai PG se essi dicono  che non le hanno. Solo dopo una certa insistenza si rassegnerà all’idea di averle perse (sempre che i PG non decidano di restituirle!). Se i PG gli chiedono come ha perso il libro dice di essere stato attaccato da un gruppo di briganti un paio di notti prima, che gli hanno ucciso tutte le guardie e rubato tutti i soldi. Dice anche che probabilmente il gruppo ha incontrato solo alcuni dei briganti, quelli meno importanti mentre gli altri si saranno già allontanati dalla valle. Quando i PG dopo l’incontro decidono di andarsene Qantry a un certo punto li richiama:

“ Aspettate un attimo devo parlarvi. Siete avventurieri vedo. Bene .Potrei aver bisogno di voi. Devo andare a Tilverton, nel Cormyr. Sono già stato derubato una volta e non vorrei ripetere lo stesso errore. Mi serve una scorta. Sono disposto a pagare bene: 200 M.o. di base più 100 M.o. per ogni scontro che dovrete affrontare durante il viaggio per difendere le mie proprietà. Ci state?”

Se il gruppo decide di tirare sul prezzo deve superare una prova carisma con CD 20. In questo caso il mercante sarà disposto a pagare loro 300 M.o. più quelle per gli eventuali scontri. La partenza è prevista per il giorno successivo, all’alba. Il mercante decide di prendere una stanza alla locanda de vecchio teschio e magari i  PG lo incontrano di nuovo durante la serata. Generalmente Qantry andrà a letto presto la sera, dopo aver bevuto una birra nella sala comune. 

Cap. 2 Il viaggio

Quando i PG escono di buon mattino dalla locanda trovano Qantry già pronto ad aspettarli. Appena li vede comincia a lamentarsi, dicendo che sono in ritardo e minacciando di pagarli di meno. Il mercante ha due carri, uno dei quali viene guidato da lui personalmente mentre un altro viene affidato al PG che sembra più affidabile (magari un paladino). Gli altri avventurieri possono scortare i carri a cavallo ma se non lo hanno possono anche andare a piedi dato che la velocità di marcia è piuttosto lenta. In generale sul posto del conducente possono stare due persone. Quindi tre avventurieri se lo desiderano possono viaggiare sul carro. Qantry si arrabbia moltissimo se i PG fanno domande su cosa devono trasportare o cercano di vedere dentro il carro. I carri sono chiusi con un telo verde scuro inchiodato anche nella parte posteriore. Sul telo c’è il disegno di un orso. Se interrogato a proposito del disegno il mercante risponde che ha comprato i carri da un circo in fallimento. Solo in un punto nel retro i chiodi sono tanto distanziati da permettere a una persona di intrufolarsi dentro il carro e controllare la merce e lo gnomo fa sempre molta attenzione al fatto che nessun PG ci provi a farlo. Le minacce dello gnomo sono serie: se vede un PG che prova a entrare nel carro non li pagherà più indipendentemente da dove si trovino o quanti assalitori abbiano incontrato fino a quel momento. Se il gruppo è d’accordo con le condizioni del marcante il viaggio comincia. La distanza totale da percorrere è di 260 km. La velocità del gruppo è di 39 km al giorno. Servono quindi 6 giorni e mezzo per arrivare a Tilverton. Nella mappa riportata ogni esagono rappresenta 20 km. Sono 13 in totale quelli da percorrere dai PG percorrendo la strada principale. Percorrono quindi poco meno di due esagoni al giorno. 

Nota per il DM: prima di cominciare la descrizione del viaggio è necessario fare una precisazione sul contenuto dei carri. Sicuramente i PG vorranno indagare cosa essi contengono. Ovviamente il metodo migliore è farlo di notte, quando il mercante dorme durante i turni di guardia. Il DM deve decidere se i PG vengono scoperti dal mercante: probabilmente è utile una prova muoversi silenziosamente. Il mercante addormentato ha un –10 di base per la prova contrapposta ascoltare. Quindi a meno che i PG siano particolarmente maldestri dovrebbero riuscirà a indagare il contenuto dei carri senza problema. Ovviamente possono anche ricorrere a altri stratagemmi per far si che il mercante dorma sonni profondi, come l’utilizzo della magia o di qualche erba. In ogni caso ogni  carro contiene 5 casse. Le casse sono lunghe circa 2 metri e larghe poco metro di uno. Sono fatti di semplice legno e sono inchiodate. Se le casse vengono aperte si scopre che contengono corpi, calati in una specie di trance vitale. Osservandoli con attenzione non sembrano ne vivi ne morti, come se le loro funzioni vitali fossero ridotte al minimo. Insomma si trovano nello stesso stato in cui si trovavano i PG quando si sono svegliati nella barca volante, all’inizio dell’avventura. Il gruppo in base a questa scoperta può agire in molti modi. Può decidere di interrogare il mercante per farsi dare spiegazioni. Egli cerca di dire loro il meno possibile. Sa solo che la merce gli è stata consegnata a Zhentil Keep ed è stato pagato bene per portarla fino a Tilverton. Una volta in città sarebbe stato contattato e avrebbe consegnato le casse. Doveva fare il tutto in gran segreto e il più in fretta possibile. Se i PG vogliono più informazioni lui non ne ha ma può arrivare a un accordo: se il gruppo lo accompagna in città, lui collaborerà per fornire tutte le informazioni possibili in seguito al suo contatto e alla consegna della merce.  Oppure il gruppo potrebbe non essere interessato alla presenza dei corpi e potrebbe voler compiere il suo lavoro come se niente fosse. Oppure potrebbe addirittura decidere di uccidere il mercante. In ogni caso il DM deve gestire la situazione come meglio crede opportuno. Non è fondamentale che i PG restino in buoni rapporti con Qantry come spiegato in seguito. In generale si ragioni considerando la psicologia dello gnomo: vuole solo i suoi soldi ed è pronto a tutto per averli, ma allo stesso tempo non vuole inimicarsi degli avventurieri o rischiare di perdere la sua scorta.
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Per quel che riguarda il viaggio i PG partono di buon mattino. La giornata è serena e trascorre tranquilla. Durante il viaggio i PG incontrano alcuni viandanti e altri mercanti che provengono dalla direzione opposta. Se superano una prova osservare, CD 15 notano che gli altri mercanti non sono contenti di incontrare Qantry e cercano di allontanarsi il più in fretta possibile. Del resto lo gnomo non fa nulla per socializzare con gli avventori. Anche la prima notte scorre tranquilla.

Il secondo giorno i PG vengono svegliati verso le 5 del mattino da un violento temporale. Per circa mezzora proseguire il viaggio è impossibile a causa della forte pioggia, ma appena l’intensità diminuisce Qantry dice ai PG che è necessario proseguire. I carri però si bloccano spesso a cause delle buche che si formano nella strada di terra battuta. Il mercante ha bisogno dell’aiuto dei PG per proseguire e qualora essi non siano disposti a fornirglielo egli promette di aggiungere 50 M.o. al loro compenso. La pioggia smette verso le quattro del pomeriggio. Il viaggio resta però difficoltoso perché la strada resta melmosa. 

Quando arriva la sera il gruppo è decisamente spossato. Mentre il gruppo si sta accampando, improvvisamente sente delle urla provenire dalla strada, nella direzione che stanno percorrendo. Le urla sono piuttosto lontane, come se provenissero almeno da 200 metri. Se i PG decidono di andare a vedere cosa sta succedendo  notano delle figure combatterete in mezzo alla strada, ma non riescono a distinguerle chiaramente. Nella mappa questo evento accade nel punto indicato con una A. Sono a circa 50 metri dalle figure quando possono scorgere i particolari. Vi sono molti corpi di guerrieri che giacciono per terra mentre alcuni ragni li stanno divorando. Le creature in tutto sono 5 ragni mostruosi medi.  Accanto ad essi sulla strada sono visibili due carri. I PG possono lanciarsi sulle creature e cercare di sconfiggerle. Se ciò si verifica il gruppo può soccorrere gli sfortunati guerrieri a terra. Sono in 4 e due sono morti a causa delle ferite, mentre gli altri due sono paralizzati a causa del veleno ma sono ancora vivi. Quando la situazione sembra tornata tranquilla da uno dei carri fuoriesce un uomo sulla cinquantina, non molto alto e nero di capelli. È un mercante di stoffe e tessuti e si chiama Olaonn. È ovviamente grato ai PG e racconta loro che sono stati assaliti dai ragni mentre si stavano preparando ad accamparsi. Come segno di gratitudine dona loro 100 M.o. (non ne possiede di più quindi è inutile che i PG cerchino di tirare sul prezzo). Le guardie rimangono paralizzate per circa 30 minuti, trascorsi i quali ricominciano con difficoltà a muoversi. Il mercante dice al gruppo che è diretto a Shadowdale e che il giorno successivo si rimetterà in viaggio se le guardie rimaste sono in condizione. 

Chiede ai PG se vogliono accamparsi insieme per questa notte: è un ottimo cuoco e i carri sono ben riforniti di vivande. Se nel gruppo è presente un chierico Olaonn gli chiede se può dire una preghiera per i guerrieri morti. 

Il terzo giorno di viaggio è abbastanza tranquillo. Il cielo è nuvoloso ma non piove e la temperatura è piacevole. Verso mezzogiorno i PG incontrano una famiglia su di un carro intenta a andare a nord per trasferirsi nelle valli. La famiglia è composta da un uomo piuttosto gracile, la moglie ,una donna carina, e due bambine di circa 4 anni. Hanno bisogno di aiuto perché si è rotta la ruota del carro ma l’uomo non è sufficientemente forte per poterla cambiare. Sono sufficienti due PG, che superino una prova forza CD 10. Ovviamente il gruppo non è obbligato a aiutare la famigliola. Verso sera il cielo si schiarisce e un tiepido sole scalda gli avventurieri. 

La notte del terzo giorno avviene un evento importante. Durante un turno di guardia a scelta del DM, chi sta vigilando deve fare una prova ascoltare, C.D. 15. Se superata sente distintamente dei rumori provenire da dentro il carro, come di legna che si sta spaccando. In effetti i corpi inanimati stanno riprendendo vita e stanno uscendo dalle bare. Solo 6 dei 10 corpi si stanno destando, mentre i rimanenti restano nella stessa situazione di stasi vitale nelle bare. I corpi cercano di spaccare il telo del carro per uscire all’aperto. Sono necessari tre round dalla prova ascoltare prima che il primo essere fuoriesca dal carro.  Queste creature hanno i lineamenti deformati dalla rabbia, lo sguardo perso e gli occhi iniettati di sangue. La descrizione dettagliata si trova a fine documento. Attaccano i PG fino a che non vengono uccisi. Il mercante Qantry viene ucciso durante lo scontro, poiché rimane paralizzato dalla paura alla vista degli esseri e incapace di rispondere agli attacchi delle creature. 

Quando i PG cominciano a combattere avvertono una strana sensazione, come se fosse sbagliato uccidere queste creature. La sensazione viene scacciata dai loro animi, ma ritorna periodicamente durante lo scontro. 

Gli esseri dovrebbero essere decisamente più forti dei PG, tanto che il gruppo dovrebbe trovarsi presto in una cattiva situazione. A questo punto interviene un elemento esterno. Mentre il gruppo è impegnato a combattere improvvisamente sente un rumore di zoccoli provenire dalla prateria accompagnato dalla visione di torce lontane che si stanno avvicinando. Le torce sono a circa trentasei metri. In due round (cioè il secondo round possono compiere un attacco) i cavalieri si avvicinano ai PG per aiutarli nella lotta. Alla luce della luna e delle torce i quattro cavalieri indossano una corazza di piastre, indossano elmo e hanno uno scudo piccolo nella mano in cui tengono la torcia. L’altra mano è utilizzata per brandire la spada. Non hanno segni particolari sulle armature, ma i PG possono notare che gli zoccoli dei cavalli sono stati fasciati come se non si volesse far rumore. I guerrieri si avventano sui mostri lanciano un urlo di guerra e li sconfiggono in pochi round combattendo con estremo vigore. A fine combattimento i PG possono notare che le spade e le armature degli stranieri sono ricoperte di rune. Appena conclusa la battaglia il gruppo nota un'altra figura provenire dall’oscurità dalla stessa direzione dei cavalieri. Anche essa reca una torcia in mano e mentre si avvicina il gruppo nota che indossa una armatura a bande coperta di rune, indossa l’elmo e ha al collo un vistoso simbolo del Dio Kord, fatto probabilmente in oro e altri materiali preziosi. I cavalieri si spostano nel lato del sacerdote e uno di essi si rivolge al chierico dicendo: “sono loro?” . Il chierico risponde con un cenno del capo, dopo di che congiunge le mani e si mette a pregare. Dopo pochi istanti dice: “per alcuni di loro c’è speranza, per altri forse no. Dobbiamo comunque aiutarli” e si avvicina al gruppo togliendosi l’elmo. Il chierico appare come un uomo sui 30 anni, capelli castani corti e occhi penetranti. Si rivolge al gruppo presentandosi. Si chiama Trelit ed è un adoratore del Dio Kord, oltre che un arpista (mostra loro il simbolo caratteristico della setta).
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Nota per il Dm: Elfi ranger e bardi conoscono almeno per fama l’organizzazione segreta degli arpisti. Sanno che è una organizzazione che venera il bene che si prefigge di preservare le civiltà dai pericoli che le minacciano. Si narra che sia formata da persone che operano indipendentemente, senza una organizzazione gerarchicizzata. Molte leggende e canti popolari parlano degli arpisti dipingendoli come eroi. In generale provano stima nei loro confronti.

Trelit presenta i suoi quattro compagni, tutti guerrieri. Anche loro sono arpisti. Dice ai PG che sono stati inviati per aiutarli e li mette a conoscenza di questi fatti:

· Conoscono già i PG e li osservano da un po’. Mourngrym , il signore di Shadowdale è un arpista e ha riferito gli eventi che sono successi al gruppo, a partire dalla loro apparizione con la nave volante. Anche Giada è una arpista e li ha osservati per alcuni giorni.

· I PG sono gravemente in pericolo: la maledizione che ha trasformato alcuni dei corpi in stasi vitale in mostri è stata lanciata anche sui PG ed è la responsabile di quella particolare situazione fisica. Non sa perché i PG si siano svegliati però avverte il male dentro di essi e durante il periodo in cui sono stati sotto osservazione ha visto il male crescere. È probabile che i PG si trasformino in mostri in breve tempo ma c’è ancora speranza per essi di salvarsi. 

Trelit dice ai PG che devono fidarsi di lui. Prima di tutto però deve controllare i corpi che erano trasportati sui carri. 6 mostri sono morti ma altri quattro continuano a giacere nelle casse. I guerrieri prendono i corpi e li sdraiano per terra. Trelit si mette dinnanzi a ognuno di loro e comincia a lanciare per ognuno l’incantesimo Dissolvi il male. Due persone (una donna e un ragazzo) si svegliano: appaiono confusi e debilitati ma in pieno possesso delle loro facoltà mentali. Gli altri due si svegliano di soprassalto pallidi in viso e con gli occhi iniettati di sangue urlando ingiurie in infernale contro Tempus per poi accasciarsi al suolo morti subito dopo. Trelit si mostra addolorato per le due morti. I guerrieri cominciano a scavare le tombe per essi.  

Il chierico dice ai PG che devono fidarsi di lui ma che non può dire loro nulla in più per il momento. È necessario che i PG bevano una pozione che il chierico porge loro. Questa pozione li renderà incoscienti per alcuni giorni. È necessario che il luogo in cui si devono recare rimanga segreto. 

Se i PG decidono di accettare e devono la pozione improvvisamente cominciano a sentirsi incredibilmente stanchi e si accasciano al suolo privi di forze.

Se qualcuno si rifiuta di farlo viene fatto svenire dai quattro guerrieri che lo colpiscono di piatto fino a renderlo senza sensi (ovvero fino a quando i loro punti ferita momentanei superano quelli reali). Se ciò accade i PG sentono dire a Trelit: “mi spiace arrivare a questo. Avrei voluto che vi fidaste di me. Non vi voglio fare dal male.”

Cap. 3 Il tempio abbandonato
Il gruppo si sveglia diviso in due stanze. Ogni PG sta riposando su un letto di povera fattura ma pulito. Le stanze sono uguali: sono fatte tutte e due di mattoni di pietra, hanno un armadio molto grande dove sono state riposti gli effetti personali dei PG e una porta il legno massiccio chiusa ma non a chiave. Non ci sono finestre e l’oscurità avvolge tutto. Da sotto la porta però fuoriesce una luce come se l’ambiente oltre ad essa fosse illuminato. Se i PG escono si ritrovano in un corridoio illuminato da alcune torce appese alla parete che prosegue verso una porta in bronzo. Anche essa non è chiusa a chiave e il gruppo può oltrepassarla senza problemi. Al di la di essa i PG si ritrovano in un ampio ambiente quadrato caratterizzato da una serie di colonne che sono disposte lungo tutto il perimetro lasciando sgombra solo una zona centrale dove è collocato un altare e una statua del Dio Tempus in marmo bianco. La statua sembra emanare un fortissimo potere e appena il gruppo la vede si sente rasserenato e tranquillo. Per i PG è come se la statua fosse incredibilmente viva, come se la divinità fosse presente in essa. Vicino all’altare  c’è Trelit intento a pregare circondato da due giovani con una tunica di cuoio e il simbolo del dio al collo. Su un lato della stanza quadrata c’è una grossa porta in bronzo a doppia anta controllata da due dei guerrieri che i PG hanno incontrato durante l’ultimo scontro.  In generale i PG guardandosi attorno hanno l’idea di trovarsi in un antico tempio in disuso perché in alcune zone la struttura non è più in buono stato ma nessuna l’ha riparata e non vi è una grande pulizia: la sensazione è di estrema trascuratezza. Appena Trelit li vede li chiama dicendo di avvicinarsi.
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Il chierico chiede scusa per il trattamento e spiega ai PG la situazione.

· Spiega che appartiene agli arpisti, una organizzazione segreta che si prefigge di perseguire il bene e preservare le civiltà dai pericoli che le minacciano. Agiscono in piccoli gruppi e non hanno una vera e propria gerarchia. Non hanno neanche basi fisse. Lui è stato chiamato da Lord Mourngrym in seguito all’arrivo del gruppo a Shadowdale. Ha incaricato Giada di osservarli e raccogliere informazioni. Intanto hanno indagato sulla nave volante e sul suo contenuto. Non hanno interferito con il gruppo fino a quando non è stato necessario.

· La nave proveniva dal mare della luna. Questo significa che sicuramente gli Zhentarim e la loro rete centrano qualcosa, ma non sono riusciti a indagare. Hanno recuperato i corpi morti delle persone che erano imprigionate come loro e hanno cercato di capire cosa fosse successo loro. 
· Il gruppo è rimasto svenuto per diversi giorni. In questo periodo il chierico ha pregato Tempus per investigare sulla loro situazione. Ha scoperto che la maledizione che è stata lanciata sul gruppo avanza lentamente ma inesorabilmente. Non manca molto perché la loro trasformazione si verifichi. 

· Non sanno di preciso ancora cosa sia accaduto ai PG, perché abbiano perso la memoria e quando sia stata lanciata su di essi la maledizione. Ci sono forti sospetti che dietro tutto ciò ci siano gli Zhentarim alleati probabilmente con una setta adoratrice di una divinità malvagia. Non sanno però cosa ci sia veramente dietro a questi eventi: sembrerebbe un piano organizzato per creare in fretta un buon numero di guerrieri pronti a tutto. Ma ignora a cosa servano questi guerrieri.
· Il luogo in cui si trovano è uno dei templi di Tempus più importanti di tutto Ferun. È abbandonato dagli uomini ma non dal Dio che è ancora forte in esso. Ha una storia molto importante che forse i PG verranno a sapere un giorno. Il luogo è stato scelto perché qua dentro il potere di Tempus impedisce alla maledizione di avanzare.
· Spiega loro che lui non è in grado di curarli: farebbero la stessa fine delle persone morte mentre egli lanciava su di esse il Dissolvi magie. Servono capacità che gli sono negate per la sua poca fede. è però venuto a sapere che esiste un modo per salvarsi. Nascosto tra i Picchi del Tuono, le montagne attorno a Tilverton, c’è un antico insediamento nanico abbandonato. Attualmente è occupato dai hobgoblin che infestano la zona. Si narra che in questo insediamento ci sia un tempio dedicato a Moradin dove è presente una statua del Dio capace di dissolvere ogni tipo di male se toccata.  Trelit è convinto che anche il male che affligge i PG possa essere rimosso. Ha già preso contatto con una guida che sostiene di conoscere l’ubicazione di questo tempio. 

Dopo aver spiegato la situazione il chierico aggiunge che se i PG si sentono pronti possono partire immediatamente alla ricerca dell’insediamento. Purtroppo per garantire la segretezza del luogo in cui si trovano è necessario che i PG bevano la stessa pozione dell’ultima volta. Trelit garantisce che non verrà fatto loro nulla di male. 

Purtroppo deve aggiungere una cosa: egli spera fortemente che i PG possano ritrovare l’insediamento e scacciare la maledizione però è stato necessario fare in modo che non possano diventare un pericolo per le persone. In tal senso ha dovuto lanciare su di essi un incantesimo di morte che si attuerà tra quindici giorni esatti, in corrispondenza del giorno della loro trasformazione come mostrato da Tempus. È addolorato per questo ma è convinto che anche i PG non desiderino vivere tutta la vita da schiavi assetati di sangue di un qualche negromante. In ogni caso l’incantesimo verrà annullato al tocco della statua di Moradin. 

In ultimo  il chierico dice ai PG che non si preoccupa tanto per il loro destino solo per altruismo. Giada ha riferito che nonostante il gruppo si comporti ancora come una branco di barbari disorganizzati ha delle potenzialità. Trelit sarebbe felice se al termine di questa avventura i PG decidessero di far parte degli Arpisti. Il gruppo avrebbe moltissimi vantaggi:

· Potrebbero accedere facilmente a informazioni perché gli Arpisti hanno orecchie e occhi ovunque. Se hanno delle missioni personali da portare a termine l’organizzazione sarà felice di aiutarli purché ovviamente la missione non sia malvagia

· Gli Arpisti non sono un gruppo organizzato, quanto piuttosto un insieme di gruppi autonomi che perseguono il bene e si scambiano mutua assistenza pur agendo nella più totale autonomia. Questo significa che i PG non saranno mai costretti a fare niente ne riceveranno degli ordini. 

· Gli Arpisti cercano il bene e difendono gli indifesi. 

· Se desiderano vendicarsi per chi li ha messi in questa situazione possono trovare un valido appoggio nell’organizzazione sia per le informazioni sia per aiuto pratico concreto. 

· Gli Arpisti anche se non sono un gruppo organizzato ma piuttosto un insieme di gruppi sparsi che collaborano sono solidali gli uni con gli altri: se si troveranno in difficoltà avranno chi sarà disposto a aiutarli.  

· Grazie alle loro conoscenze e al fatto che sono immischiati un po’ in tutto gli Arpisti tendono a diventare persone ricche e importanti, come lord Mourngrym. La cosa è ben vista dalla associazione che desidera avere esponenti nelle cariche e nei ruoli sociali più importanti della società. Sono una associazione che persegue il bene ma non rifiuta di certo le ricchezze materiali.

Non desidera subito una risposta. Se i PG decidono di accettare devono recarsi da lord Mourngrym a Shadowdale. Trelit dice al gruppo che quando è pronto per partire può bere la pozione. I PG che non sono d’accordo vengono storditi come è già successo la volta precedente.

Cap. 3 La statua di Moradin

I PG si svegliano dentro un carro. È pieno giorno e il sole batte forte sulla copertura. La strada che i PG stanno percorrendo è molto accidentata e ciò è fonte di continui sobbalzi. Il carro è guidato da un ragazzo mezz’elfo dall’età umana di circa 16 anni, di nome Falonduil. Appena i PG si riprendono li saluta calorosamente dicendo che lui è la loro guida, che li porterà in vicinanza del covo dei hobgoblin e che è già stato pagato dal guerriero che gli ha consegnato il carro. Avverte i PG che presto dovranno abbandonare il carro perché la pista diventa impraticabile e di prepararsi quindi a camminare. Se il gruppo guarda fuori del carro capisce che si trovano in una pista proprio al centro di una vallata molto stretta. Le pareti si innalzano maestose a circa 10 metri a sinistra e a destra  della pista, il terreno su cui il carro procede è in terra battuta molto accidentato ma mostra segni di ruote anche se non molto profondi. I personaggi si trovano senza armatura, con la quale sarebbe stato impossibile riposare e che sono state ammassate in una cassa in fondo al carro. Non appena i PG si destano improvvisamente sentono un fortissimo sobbalzo e il rumore di legno che si spacca. Dopo di che il carro comincia a inclinarsi pericolosamente da un lato. Immediatamente Falonduil si volta verso di loro e urla: “maledetti hobgoblin una imboscata, presto alle armi!!” In effetti da dietro alcune rocce fuoriescono 4 hobgoblin che si lanciano contro il carro. Quando ne sono morti tre l’ultimo cerca di fuggire. Sconfitti i nemici i PG possono verificare cosa è successo: i hobgoblin avevano preparato una trappola nascondendo una buca con del legname per sorprendere i viandanti. Falonduil non se n’è accorto e vi è finito dentro con il carro che si è danneggiato in modo irreparabile. I hobgoblin avevano con se in tutto 20 M.o. Probabilmente i PG sono curiosi di avere informazioni sulla loro situazione attuale interrogano il ragazzo a proposito. Falonduil è un ragazzo simpatico e vivace e parla volentieri con il gruppo. Se fanno le domande giuste vengono a conoscenza di questi fatti:

· Falonduil è di Tilverton ed è un giovane ladro facente parte del gruppo dei “Furfanti di Tilverton”. È cresciuto tra le montagne essendo suo padre un lavoratore di una delle miniere di carbone della città. Nella sua infanzia molto spesso ha vagato tra questi passi e vallate spiando i hobgoblin.
· Ora i PG si trovano nelle montagne dei picchi del tuono a sud di Tilverton. Vi è collocata una importante miniera di carbone ma la zona è infestata dai hobgoblin che le truppe cittadine cercano invano da anni di eliminare. 
· La loro destinazione è un antico insediamento nanico occupato dai hobgoblin. Ci è stato una sola volta perché è un luogo pericoloso infestato  da quelle creature. Conosce un passaggio segreto per penetrarvi senza passare dall’entrata principale, evitando così al gruppo di incontrare centinaia di hobgoblin famelici.
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Finite le presentazioni il mezz’elfo dice ai PG che devono prepararsi per procedere a piedi. Il viaggio dura circa tre giorni e li condurrà in una zona vicino al torrente Immer. Guardando la posizione del sole i PG possono stimare che all’incirca sono le 10 del mattino. Il viaggio prosegue tranquillo per tutta la giornata. Un forte sole picchia sulle armature scaldandole e rendendo fastidioso l’avanzare. La strada si sussegue in un continuo saliscendi per accedere alle valli successive. Spesso la strada si restringe fino a diventare un semplice sentiero per poi allargarsi di nuovo dopo alcuni km. Quando giunge l’oscurità Falonduil dice ai PG che è meglio accamparsi e propone loro di fermarsi in una radura in un bosco vicino al sentiero. 

La notte trascorre tranquilla, anche se il freddo comincia a farsi molto intenso.

Anche il giorno successivo è caratterizzato da un forte sole e dalla totale mancanza di nuvole in cielo. La strada è diventata un sentiero che si inerpica ripidamente su un lato della montagna. Verso mezzogiorno il gruppo incontra il resto di un bivacco hobgoblin: sono presenti i resti di un fuoco e le carcasse divorate di un cervo. È possibile sentire anche il tipico odore ripugnante delle creature. Il bivacco sembra essere stato abbandonato da almeno un giorno. Proseguendo lungo il sentiero a metà pomeriggio il gruppo vede un corpo ai lati del sentiero. Se si avvicinano per controllarlo scoprono che è un hobgoblin, morto da non molto tempo visto che il processo di decomposizione è solo alle fasi iniziali. I segni delle ferite mostrano chiaramente che è stato azzannato al collo da un animale selvatico che poi ne ha divorato parte delle carni.

Mentre si appropinqua sera il cielo comincia a rannuvolarsi velocemente. Con il sopragiungere dell’oscurità comincia a piovere dapprima in modo lieve e poi con sempre maggiore intensità fino a quando i PG si trovano nel bel mezzo di un temporale. Il mezz’elfo consiglia al gruppo di non stare vicino agli alberi perché sono molto frequenti fulmini tra queste montagne. Purtroppo non ci sono in vicinanza del sentiero ne grotte ne crinali dove potersi riparare e i PG sono costretti a rimanere sotto la pioggia. Il gruppo si accorge ben presto che il consiglio di Falonduil è prezioso, infatti alcuni alberi vengono colpiti dai fulmini in prossimità dei PG.

Durante la notte (quando preferisce il DM) chi è di guardia  deve fare una prova ascoltare, contro una C.D. 25. Se non la supera il rumore della pioggia cela il sopraggiungere di 5 lupi neri (descrizione a fine documento) che si avventano sul gruppo. In questo caso i PG sono sorpresi e i lupi possono fare una mezza azione prima di tirare per l’iniziativa.

All’alba del terzo giorno fortunatamente smette di piovere e il cielo comincia a rasserenarsi. Falonduil dice ai PG che devono abbandonare il sentiero per addentrarsi nei boschi perché si stanno avvicinando pericolosamente all’insediamento dei hobgoblin. Il mezz’elfo stima che se non si ricorda male si trovano all’incirca a mezza giornata dalla loro meta. Verso mezzogiorno i PG incontrano un piccolo fiume, non più largo di cinque metri e profondo uno. Falonduil dice che è necessario seguire il fiume verso la foce nascondendosi nel sottobosco  dato che esso conduce esattamente nel passaggio segreto che aveva utilizzato lui alcuni anni prima. Dopo circa una oretta i PG vedono che il fiume si infila dentro una grotta sotto un massiccio roccioso molto grande. In cima al massiccio è possibile vedere i resti di alcune costruzioni artificiali: pareti, ingressi colonne. Il mezz’elfo dice ai PG di proseguire dentro la galleria. In fondo c’è un passaggio segreto facilmente individuabile che da accesso all’insediamento nanico. Il ragazzo augura ai PG buona fortuna e dice loro che li aspetterà alcuni giorni nascosto nei boschi vicino al fiume. Il passaggio conduce alla zone più antica dell’insediamento nanico quindi è probabile che non incontreranno troppi hobgoblin che invece infestano la zona superiore. 

[image: image6.png]



1 La grotta in cui i PG entrano è alta circa 3 metri ed è ben areata. In fondo al condotto principale i PG vedono che il fiume sparisce dentro una piega della roccia per proseguire lontano dalla loro vista. Se si mettono a cercare passaggi segreti (C.D. 18) trovano una classica porta segreta di fattura nanica che da accesso a un condotto in pietra.

2 Questa grotta è diventata la tana di una famiglia di orsi. Al momenti sono presenti solo due orsetti probabilmente nati da pochi giorni. Sono indifesi e se minacciati si mettono a piangere.

3 Proseguendo per il corridoio si arriva a una griglia in ferro chiusa a chiave. Per oltrepassarla è necessario una prova scassinare (C.D. 20). Se si cerca di abbattere la griglia essa ha durezza 10, punti ferita 40 e C.D. per romperla 26.

4 Uscendo dalla galleria il gruppo si trova in questa stanza. Appena entrati capiscono immediatamente che le pareti sono state intagliate da mani esperte così come il pavimento che è piastrellato con lastre di pietra ben intagliate. Purtroppo però in alcuni punti la struttura è ceduta e delle macerie invadono il pavimento. Nella stanza sono presenti anche delle casse vuote e in pessimo stato.

5 I nani che hanno costruito questo avamposto hanno sfruttato questo corridoio naturale per congiungere le varie stanze. Al centro c’è una trappola: una zona del pavimento se premuta fa scattare un meccanismo che rovescia pietre acuminate dal soffitto contro chi vi incappa. Le pietre provocano 2d6 p.f. La C.D. per trovare trappole è 21.

6 La porta in pietra che da accesso a questa stanza non ha meccanismo di blocco ma è molto pesante ed è necessaria una prova di forza (C.D. 15) per aprirla. La stanza in cui il gruppo entra è molto ben curata. Il soffitto è a volta di botte ed è costituito da piccoli mattoncini abilmente squadrati e ben incastrati tra di loro. Sul pavimento è presente un mosaico che raffigura il martello di guerra di Moradin. Vi sono sei statue lungo le pareti e sotto le statue un pannello in pietra. Cinque statue sono dedicate ai fondatori dell’insediamento e sui pannelli in pietra è narrata in nanico antico la loro vita. L’ultima statua rappresenta Moradin e sul pannello vi è sempre in nanico questa scritta: “è scritto che solo l’unione ci renderà forti. Ogni dio guarda verso il suo popolo, Moradin verso nord e gli altri di conseguenza. Il penitente sa come comportarsi davanti a un Dio. E sa che la ricerca del bene comincia subito.” L’altra porta della stanza è in legno ed è mezza marcia. L’ultima frase dell’enigma significa che i PG devono cominciare a cercare subito, ovvero in questa stanza. Se superano una prova cercare C.D. 18 trovano una nicchia segreta su una parete dove è contenuta una statua alta 10 cm in oro di Moradin. Sulla base è presente una specie di filettatura, come se la statua andasse avvitata da qualche parte. 

7 Anche questa galleria è un condotto naturale. Da una parete scende dell’acqua che si raccoglie in una pozza. È fresca e dissetante. A un certo punto la galleria termina di fronte a una parete alta 4 metri. Si vede che erano presenti dei gradini ma la struttura è crollata e sono inutilizzabili. I PG se vogliono continuare devono superare una prova scalare, C.D. 15.

8 Il gruppo procedendo per la grotta si trova di fronte ai resti di un marchingegno in metallo. Una specie di gabba in ferro con uno sportello è collegata a una spessa catena che pende dal soffitto. All’esterno della gabbia è presente una leva, vicino alla parete di roccia. La leva non funziona più e se tirata non sortisce nessun effetto. Ovviamente i PG si trovano di fronte a un rudimentale ascensore nanico, non più funzionante. Però è possibile scalare la catena, C.D. 15. Se la prova riesce i PG si trovano nella stanza successiva.

9 Il gruppo risalita la catena si trovano in questa stanza. Una scala in pietra conduce verso un livello superiore, ma l’apertura è stata bloccata con delle assi sopra le quali è stato ricostruito il pavimento. Per rompere le assi i PG devono superare una prova forza, C.D. 15.
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1 Appena i PG salgono le scale si ritrovano circondati da cinque hobgoblin: è un gruppo che dorme abitualmente in questa stanza e combatte fino alla morte. I rumori della battaglia attirano altri tre hobgoblin che arrivano per aiutare i compagni. La stanza è impregnata del fetore degli esseri; sul pavimento è possibile vedere vari letti in paglia sudicia.Sotto uno di questi letti c’è una piccola borsa contenete 5 M.o. L’architettura anche se molto rovinata è chiaramente di foggia nanica.

2 Questa stanza era il luogo dove dormivano i hobgoblin che sono accorsi in aiuto dei compagni nella stanza 1. Vi sono anche qua i giacigli in paglia ma non vi è niente di interessante.

3 Questa stanza contiene un tavolo sporco e mal ridotto sul quale è possibile vedere una coppia di dadi d’osso e i resti mezzi mangiati di una coscia di una creatura antropomorfa. Sono presenti anche due sedie ridotte in un pessimo stato. La porta in legno presente a est è in legno ma non è chiusa a chiave. Se aperta si ha accesso a una piattaforma in pietra esterna al promontorio dove sono di guardia due hobgoblin. Sconfitti i mostri i PG possono osservare con più attenzione la struttura: si trovano su una specie di terrazza in pietra che gira attorno al promontorio a circa 10 metri dal suolo. Vicino alla porta vi è una specie di carrucola in pessima condizione con la quale probabilmente i hobgoblin accedono all’insediamento dalla base del promontorio.

4 Una pesante porta in legno chiusa a chiave impedisce l’ingresso alla stanza. Se i PG si mettono a origliare e superano una prova con C.D. 20 sentono dei gemiti di piacere provenire da dietro essa. La C.D. per scassinare la porta è 25, la prova per abbatterla ha C.D. 21. La stanza è simile a quelle già incontrate, ma al suo interno ci sono tre giacigli in paglia dove stanno facendo una orgia tre capi hobgoblin con tre femmine. I mostri rimangono stupiti ma in un round si riprendono impugnano le loro mazze che tengono sempre a portata di mano e attaccano i PG. Le femmine si rifugiano in un angolo: sono inoffensive e se i PG le attaccano le uccidono immediatamente. Nella stanza è presente uno scrigno in legno (C.D. per aprirlo 20, per spaccarlo 20). Al suo interno di sono 30 M.o. e una statua in oro rappresentante il dio Corellon Larethian. È alta circa 10 cm e presenta la stessa filettatura alla base della statua di Moradin. 

5 Quando i PG percorrono il tratto di terrazza di fronte a questa stanza devono fare una prova osservare, con C.D. 15. Se superata scoprono che la parete di pietra è finta e nasconde una stanza dietro di essa. Per abbattere la parete è necessaria una prova di forza, C.D. 15. All’interno della stanza c’è una bara in pietra ricoperta da scritte in nanico antico. Le scritte indicano che la tomba è di un guerriero umano amico dei nani che è morto durante uno scontro in difesa dell’insediamento. Dietro alla tomba c’è una mezza colonna dove è appoggiata una statua in oro di Tempus, dello stesso tipo già descritta in precedenza. All’interno della bara ci sono i resti del guerriero morto. Indossa una corazza a strisce ancora in buono stato, ha lo scudo e una spada che reca su di se delle rune (+1). 

6 Questa stanza è stata adibita dai nani come magazzino viveri. Nelle casse in legno sparse ovunque ci sono resti di esseri fatti essiccare sotto sale per conservarli. È possibile riconoscere resti di ogni razza, nani elfi umani e goblin. L’odore è tremendo e ogni PG deve superare una prova costituzione con C.D. 10 o mettersi a vomitare.

7 Nella stanza in fondo al corridoio che i PG imboccano superata la porta in legno ci sono tre hobgoblin di guardia. Uccisi i nemici il gruppo si accorge che il fondo della stanza è crollato. Vari segni lungo la parete indicano che il crollo è stato voluto, probabilmente per dividere la zona dal resto dell’insediamento. In effetti la tribù che si è insediata in questa zona ha fatto crollate il soffitto per isolarsi dalle altre tribù e impedire loro di assalirli. Nella stanza è presente una statua di Moradin, ma gli sono state mozzate le braccia ed è stata ricoperta da insulti in hobgoblin.

8 La porta in bronzo che da acceso a questa stanza è chiusa ma non a chiave. Su di essa sono rappresentati tramite bassorilievi alcune scene religiose riguardanti Moradin. La stanza è a forma circolare, l’architettura nanica è molto evidente e ben curata. Al centro c’è una specie di tavolo in pietra. Su questo tavolo c’è un meccanismo di questo tipo:
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Quella a sinistra è una specie di ruota in ferro che gira in senso orario. Ai bordi delle aste di ferro ci sono dei perni sui quali è possibile avvitare le statue che i PG hanno trovato. L’enigma di come posizionare le statue si risolve in questo modo: la statua di Moradin va in alto in modo che sia a nord. La statua di Tempus va a sinistra in modo che sia a ovest, in modo che guardi verso gli umani che si trovano a ovest dell’insediamento nanico. La statua di  Corellon Larethian va a destra per lo stesso motivo. La ruota deve essere messa nella posizione in figura in modo che ogni divinità guardi il suo popolo. Dopo di che è possibile premere il tasto in pietra. Il tasto è posto in profondità del tavolo in modo che per premerlo è necessario inserire parte del braccio. Se la combinazione è giusta, un meccanismo scatta per bloccare il braccio ma contemporaneamente la porta segreta indicata in figura si apre. Al contrario se la combinazione è sbagliata una seria di lame scattano e tagliano di netto la mano dello sfortunato. La porta segreta è perfettamente mimetizzata nella parete in modo ce sia impossibile trovarla con una prova cercare.

9 Il corridoio che conduce a questa stanza si restringe diventando largo un metro e mezzo circa. In fondo ad esso è visibile la statua di Moradin in platino e oro che domina la stanza successiva. In questo punto si realizza l’avvertimento presente nella stanza 6 del livello precedente. Se un ladro cerca trappole deve superare una prova con C.D.  25. Se superata il ladro si accorge che nei punti indicati in cartina ci sono due trappole uguali. Una lama circolare scatta dalla parete e mozza la testa di chi sta passando. È possibile fare una prova destrezza con C.D. 23 che se superata evita di essere decapitati. È la soluzione della frase :” Il penitente sa come comportarsi davanti a un Dio”, ovvero deve inginocchiarsi. La stanza successiva è molto ampia e alta almeno 6 metri. I nani hanno fatto un incredibile lavoro e la bellezza delle architetture stupisce i PG. Al suo centro c’è una statua in platino e oro alta 5 metri raffigurante Moradin con la sua ascia da battaglia in mano. La statua emana un fortissimo potere e solo guardandola i PG si sentono fortemente intimoriti. Attorno alla statua vi sono 4 altari in pietra ricoperti da bassorilievi che narrano le imprese di Moradin. A questo punto i giocatori devono solo toccare la statua. Quando ciò avviene sentono un potere incredibile riversarsi su di loro e hanno una visione in comune. Vedono un tempio avvolto nelle nebbie. Ognuno di loro entra nel tempio e si trova in una sala dalle dimensioni titaniche. Al centro della sala c’è una porta in oro alta almeno 10 metri che racchiude una stanza centrale quadrata. Alle pareti della sala sono presenti otto simboli in oro che pulsano. I simboli sono un libro di magia, una kama, una ascia nanica, un falcetto, un orso, uno spadone a due mani, un simbolo sacro e degli attrezzi da scasso. Nella visione ognuno di loro tocca uno dei simboli (il più vicino a lui idealmente come tipo di personaggio) e improvvisamente la porta centrale in oro si apre. Da essa fuoriesce una energia incredibile che li invade. La sensazione è incredibile: ogni PG si sente praticamente onnipotente. La visione termina in questo modo. I giocatori si ritrovano ai piedi della statua, stanchissimi ma con una sensazione di felicità che pervade i loro cuori. 

Se tra i PG c’è un giocatore nano durante la visione sente continuamente delle parole senza senso che istintivamente appena la visione finisce ha voglia di urlare. Se lo fa improvvisamente  una botola nel pavimento si apre proprio davanti alla statua. La botola contiene una ascia da guerra nanica +1 che fluttua nel vuoto. Se il PG vuole può prendere l’ascia in mano e portarla fuori dalla botola.

Cap. 3 Conclusione

Falonduil ha aspettato i PG nel bosco vicino al fiume come promesso. Appena li vede in viso rimane turbato e dice loro che vede qualcosa di strano in loro. Rassicurato che va tutto bene accompagna i PG fuori dalle montagne in direzione di Tilverton. Il viaggio verso la cittadina dura 5 giorni. A questo punto i PG possono scegliere di accettare la proposta degli arpisti e recarsi a Shadowdale oppure decidere di andare per i propri passi. Ma questa è una altra storia…


Aaych,           Monza 19-11-2001

Descrizione dei mostri

Ragni mostruosi medi : sono ragni giganti grandi almeno un metro e mezzo

PF: 12

C.a.:14

Attacco base: +4 morso



Ferite: 1d6 + veleno

Attacchi: 1

Iniziativa: +3

Riflessi: +3     Tempra:+4           Volontà:+0

Utilizzano il veleno quando mordono. La C.D. del veleno è 14, i danni principali e secondari sono 1d4 forza.

Esseri risvegliati : sono esteriormente uomini ma la loro espressione è tanto malvagia e crudele da intimorire l’avversario che deve superare con successo una prova tempra con C.D. 10 o rimanere immobile terrorizzato per 1d4 round. Quando è immobile il PG non può attaccare ma può difendersi con un malus di 4 sulla c.a. Attaccano con morsi e i loro movimenti sono tanto veloci da impressionare l’avversario. I loro occhi sono iniettati di sangue, il viso pallidissimo e l’espressione piuttosto assente.

PF: 30

C.a.:18

Attacco base: +8 morso



Ferite: 2d4

Attacchi: 1

Iniziativa: +5

Riflessi: +5     Tempra:+6           Volontà:+2

Guerrieri Arpisti : sono guerrieri del nono livello

PF: 72

C.a.:23

Attacco base: +14/+9



Ferite: 1d6 + veleno

Attacchi: 2

Iniziativa: +5

Riflessi: +5     Tempra:+9           Volontà:+5

Quando attaccano i PG utilizzano il piatto della spada e godono di una penalità di 4 per colpire.

Guerrieri Arpisti : sono guerrieri del nono livello

PF: 72

C.a.:23

Attacco base: +14/+9



Ferite: 1d6 + veleno

Attacchi: 2

Iniziativa: +5

Riflessi: +5     Tempra:+9           Volontà:+5

Quando attaccano i PG utilizzano il piatto della spada e godono di una penalità di 4 per colpire.

Lupo nero : 
PF: 14

C.a.:14

Attacco base: +3 morso



Ferite: 1d6 +1

Attacchi: 1

Iniziativa: +2

Riflessi: +5     Tempra:+5           Volontà:+1

Quando attaccano i PG utilizzano il piatto della spada e godono di una penalità di 4 per colpire. Quando colpiscono possono fare una prova gratuita di sbilanciare. 

Hobgoblin : sono umanoidi alti circa 195 cm. Hanno la pelle ricoperta di peluria di colore variabile tra il bruno e il grigio e la pelle scura. Gli occhi sono giallognoli come i denti. Vestono con colori sgargianti e hanno cura delle proprie armi. Parlano il goblin e il comune.

PF: 7

C.a.:15

Attacco base: +1


Ferite: 1d8 spada

Attacchi: 1

Iniziativa: +1

Riflessi: +1     Tempra:+3           Volontà:+0

Attaccano con la spada e odiano gli elfi che attaccano a vista.

