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INTRODUZIONE 

Questo libro è destinato al Dunp;con Mastn. Contiene 
un'a,·vcntura completa di Dt:Nc.;l!ONs & ON.'\GONS. nonchc !(, 
descrizioni dì ogni crl'utura e oggetto magico che compare 
nell'.tvventura. Presenta inoltre ti mondo di l'orgoltcn 
Realms, una delle più popolari ambientazioni del gioco, e 
insegna come condurre una sessione dt D&D. 

li libro p1ì1 piccolo che accompagna questo libro 
dell'an-entura (d'ora in avanti chiamato "il regolamento") 
contiene le regole di cui il DM ha bisogno per gestire le 
situazioni che potrebbero prc:scntarsi nd corso dell'avventura. 

CONDURREL~VVENTURA 
La Miniera Perduta di Phandelver è un 'avventura per quattro 
o cinque personaggi di 1° livello. Nel corso dell'avventura 
i personaggi avanzeranno fino al 5° livello. L'avventura è 
ambientata a poca distanza dalla città di Neverwinter, nella 
regione della Costa della Spada, nell'ambientazione di 
Forgotten Realms. La Costa della Spada fa parte del Nord, 
un vasto reame di insediamenti indipendenti circondato 
dalle terre seh·agge e dalle molte occasioni d'avventura. Non 
è necessario che il DM sia un esperto di Forgotten Realms 
al fine di condurre l'avventura: tutto ciò che deve sapere 
sulrambientazione è contenuto in questo libro. 

Se questa è la prima volta che il DM conduce un'avventura 
di D&D, dovrà leggere la sezione "Il Dungeon Master", che gli 
permetterà di capire meglio il suo ruolo e le sue responsabilità. 

La sezione ~Background" illustra tutto ciò che è necessario 
sapere per preparare l'avventura. La sezione "Panoramica" 
descrive in che modo l'avventura dovrebbe svilupparsi e 
fornisce indicazioni generali su ciò che i personaggi giocanti 
potrebbero fare nelle varie circostanze. 

IL DUNGEON MASTER 

II Dungeon Master (DM) svolge un ruolo speciale nel gioco di 
DUNGEONS & DRAGONS. 

II DM è un arbitro. Quando non è ben chiaro cosa dovrebbe 
succedere, il DM decide come applicare le regole e far 
proseguire la storia. . 

II DM è un narratore. Il DM gestisce il ritmo della stona 
e presenta varie sfide e incontri che i giocatori dovranno 
superare. II DM è l'interfaccia dei giocatori con il mondo 
di D&D, nonché colui che legge (e a volte anche scrive) 
l'avventura e descrive cosa succede come conseguenza delle 
azioni dei personaggi. 

Il DM controlla i mostri. Il DM interpreta i mostri e i nemici 
con cui gli avventurieri dovranno combattere, scegliendo le 
loro azioni e tirando i dadi per i loro attacchi. Inoltre, il DM 
interpreta anche il ruolo di tutti gli altri personaggi che i 
giocatori incontrano nel corso delle loro avventure, come il 
prigioniero nella tana dei goblin o il locandiere in paese. 

Chi sarà il DM del gruppo di gioco? Chiunque voglia 
esserlo! La persona più determinata a radunare il gruppo e 
a iniziare a giocare spesso finisce per fare da DM, ma non è 
detto che debba essere sempre cosl. 
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Il Dungeon Master ha l'autorità assoluta quando si tratta di 
applicare le regole o dirimere le dispute nel corso del gioco. Ecco 
alcune lndica1ioni che gli permetteranno di arbitrare ogni possibi le 
problema nel momento in cui si presenta. 

Nel dubbio, Improvvisare! t meglio mantenere il gioco in 
movimento che restare impantanati nei dettagli delle regole. 

Non è una competizione. Il DM non è In competizione contro 
I personaggi gio~anti. il suo compito è quello di gestire i mostri, 
applicare le regole e portare avanti la storia. 

La storia è condivisa. La storia appartiene a tutto il gruppo, 
quindi i giocatori hanno diritto a contribuire al suo esito attraverso 
le azioni del loro personaggi. DUNGEONS & DRAGONS è incentrato 
sull'Immaginazione e sull'esperienza narrativa di gruppo. I giocatori 
devono poter partecipare alla narrazione. 

Coerenza. Se il DM decide che una regola funziona in un certo 
modo durante una sessione, deve assicurarsi che funzioni allo 
stesso modo anche la volta successiva in cui viene appl icata. 

Coinvolgere tutti. il DM dovrà assicurarsi che ogni personaggio 
abbia il suo momento da protagonista. Se alcuni giocatori esitano 
a parlare, il DM dovrà ricordarsi di chiedere loro cosa fa il loro 
personaggio. 

Correttezza. il Dungeon Master usa i suoi poteri solo a fin di 
bene, trattando le regole e i giocatori in modo corretto e imparziale. 

Prestare attenzione. Di tanto in tanto il DM dovrà tenere d'occhio 
i giocatori al tavolo, per assicurarsi che la sessione proceda bene. 
Se tutti sembrano divertirsi, è sufficiente rilassarsi e continuare 
cosl. Se il divertimento va in calando, forse è il momento di fare 
una pausa, o di vivacizzare le cose in qualche modo. 

Anche se il DM controlla i mostri e i nemici dell'avventura, 
il rapporto tra i giocatori e il DM non è un rapporto di rivalità. 
Il compito del DM è quello di sfidare i personaggi con incontri 
e prove interessanti, di mantenere il gioco in movimento e di 
applicare le regole in modo imparziale. 

La cosa più importante da tenere a mente per essere un 
buon DM è che le regole sono uno strumento per divertirsi 
nel modo migliore. Non sono le regole a comandare, è il DM a 
comandare, guidando l'esperienza di gioco e usando le regole 
in modo che tutti si divertano. 

Molti giocatori di DuNGE0NS & DRAGONS ritengono che il 
ruolo di DM sia la parte migliore del gioco. Le informazioni 
contenute in questa avventura consentiranno a l DM di svolgere 
nel modo migliore il suo ruolo a beneficio di tutto il gruppo. 

IMPROVVISARE LE PROVE DI 

C A RATTERISTICA 

L'avventura spesso indica quali prove di caratteristica i 
personaggi possono tentare in una certa situazione e la Classe 
Difficoltà (CD) di quelle prove. A volte gli avventurieri tentano 
di fare qualcosa che l'avventura non potrebbe mai prevedere. 
Spetta al DM decidere se i loro tentativi hanno successo. 
Se sembra che tutti possano cavarsela facilmente, non è 
necessario chiedere una prova di caratter is tica; è sufficiente 
descrivere al giocatore cosa succede. Allo stesso modo, se è 
imposs ibile che qualcuno possa compiere una certa impresa, 
è sufficiente dire al giocatore che ciò che fa non funziona. 

Altrimenti è sufficiente rispondere a queste tre 
semplici domande: 

• Che tipo di prova di caratteris tica sarà? 
Quanto sarà difficile? 
Quale sarà il risultato? 



Le descrizioni dei punteggi di caratteristica e le abilità ad 
essi associate nel regolamento consentiranno al DM di 
determinare che tipo di prova di caratteristica usare Poi 
basterà determinare la difficoltà dell'impresa e stabilire la 
CD dcli~ pro~a. Più alta è la CD, più è difficile l'impresa. Il 
mo~_o ptu facile di stabilire una CD è decidere se la diffkoltil 
dell impresa è facile, media o diffirilt· t ' usare ques te tre CD: 

Facile (CD 10). Un'impresa facile riehieclr un livello minimo 
di co~petenza o un pizzico di fortuna per essere complelnta . 

• Media (CD 15). Un'impresa media ndm,dc un maggiorP 
livello di competenza per essere compll'tata. Un per,-,0 
nagg10 che abbia una dote mnata e un addestranwnlo 
spedalizzato dovrebbe rius<'ire a completare un'imp,rsn 
media la maggior parte delle volte. 

• Difficile (CD 20). Le imprese d1ffic1li 111din1110 tulio ciò r hr 
va oltre la portata di un individuo romum' privo di uiuln o di 
capacità straordinarie. Anche contando su una doti• innnta 
e _su un buon addestramento, un personaggio avrll bisogno 
d1 una buona dose di fortuna, o di un addestramento a lta
mente specializzato, per completare un'impresa difficile. 

ln genere l'esito di una prova cfl°c'ttuata con s uccesso è 
facile da determinare: il personaggio riesce a fare ciò che s i 
era prefisso di fare, entro i limiti del buon senso. È altrettanto 
facile determinare cosa succede quando un personaggio 
fallisce una prova: il personaggio semplicemente non riesce a 
fare ciò che voleva fare. 

GLOSSARIO 

Questa avventura utilizza termini che potrebbero apparire 
insoliti, di cui alcuni sono descritti di seguito. Per la 
descrizione dei termini relativi specificamente alle regole, 
vedi il regolamento. 

PersonaUi. Questo termine si riferisce agli avventurieri 
interpretati dai giocatori. I personaggi sono i protagonisti 
di tutte le avventure di D&D. La banda di avventurieri che 
formano è chiamata il gruppo. 

Personaggi Non Giocanti (PNG). Questo termine si 
riferisce ai personaggi controllati dal DM. li comportamento 
di un PNG è definito dall'avventura e dal DM. 

Riquadro di Testo. In certi punti l'avventura presenta dei 
brani descrittivi destinati a essere letti o parafrasati a voce 
alta ai giocatori. Questi testi da leggere a voce alta sono 
evidenziati all'interno di appositi riquadri , che sono usati 
generalmente per descrivere i contenuti di una stanza o per 
narrare brevi dialoghi. 

Scheda delle Statistiche. Ogni mostro o PNG che ha 
qualche probabilità di essere coinvolto in un combattimento 
deve avere una serie di statistiche che il DM possa usare per 
gestirlo in modo efficace. Queste statistiche sono presentate 
in un formato chiamato scheda delle statistiche. Le schede 
delle statistiche da usare in questa avventura sono contenute 
dell'appendice B. 

Decade. In Forgotten Realms, una settimana dura dieci 
giorni ed è chiamata una decade. Ogni mese è composto da 
tre decadi, per un totale di trenta giorni. 

OGGETTI MAGICI E MOSTRI 

Ogni volta che il testo fa riferimento a un oggetto magico, il 
nome di quell'oggetto è presentato in corsivo. Le descrizioni 
degli oggetti e delle loro proprietà magiche sono contenute 
nell'appendice A. 

Analogamente, ogni volta che il testo dell'avventura 
presenta il nome di una creatura in grassetto, questo 
accorgimento grafico indica che le statistiche di gioco di 
quella creatura sono contenute nell'appendice B. 

ABBREVIAZIONI 

L'avventura fa uso delle abbreviazioni seguenti. 

CD Classe Difficoltà PE punti esperienza 

mo monete d'oro mp w monete di platino 

ma monete d'argento me monete di electrum 

mr monete d, rame 

BACKGROUND 
l'iu rii ri11q11ecento anni fa, i rla n dei na ni e degli gnom i 
sllpulurnno un ar.r.ordo noto come il Pa tto di Phandelver, che 
p, 1·v1 ·cl<- va la condivisione di una ricca miniera all'i nterno di 
una mcruviglioc;a caverna nota come la Caverna dell'Onda 
lonanl<', Oltre alle s u<· ri rchczzc minerarie, la mi niera 
nmh•11t•v11 grandi poteri magici. Alcun i incantatori umani si 
rdl1·a1011 0 rnn i nani e· gli gnomi per inca nala re e vi ncolare 
qul'll 'c·nergiu a una grande forgia (chia mata la Forgia degli 
Incantes imi), in grado di forgiare oggetti magici. Quelli 
erano tempi pros perosi e anche il vicino paese di P handalin 
prosperava. Ma tutto lìnl nel di sas tro quando gli orchi 
sciamarono in tutto il Nord e rasero al suolo tutto ciò che 
incontrarono sul loro cammino. 

Una potente banda di orchi che poteva conta re sul supporto 
di un gruppo di maghi mercenari malvagi a ttaccò la Caverna 
dell'Onda Tonante per impossessars i delle sue r icchezze e dei 
suoi tesori magici . I maghi umani combatte rono a fianco dei 
nani e degli gnomi loro alleati per difendere la Forgia degli 
Incantesimi, e la battaglia magica che ne segul dist russe 
buona parte della caverna. Pochi sopravvissero ai crolli e 
alle scosse telluriche, e l'ubicazione della Caverna dell'Onda 
Tonante andò perduta. 

Per secoli le voci che parlavano di ricchezze sepolte 
continuarono ad atti rare cercatori di tesori e opportunisti 
nell'area di Phandalin, ma nessuno riuscì mai a rintracciare 
la miniera perduta. Negli ultimi a nni , l'area è stata di nuovo 
colonizzata. Phandalin è ora un turbolento paese di fron tiera 
e, cosa ancora più importante, i fratelli Rockseeker (un trio 
di nani) hanno scoperto l'ingresso alla Caverna dell'Onda 
Tonante con l'intenzione di riaprire le miniere. 

Purtroppo per i Rockseeker, c'è anche qualcun altro 
interessato a lla Caverna dell'Onda Tonante. Un misterioso 
criminale noto come il Ragno Nero ha preso il controllo delle 
bande di briganti e delle tribù di goblin nell'area, e i suoi 
agenti hanno seguito i Rockseeker fino alla meta. Ora il Ragno 
Nero intende reclamare la Caverna per sé ed è disposto a tutto 
pur di assicurarsi che nessun altro scopra dove si trova. 

PANORAMICA 
La Miniera Perduta di Phandelver è divisa in quattro parti. 
Nella prima parte, "Le Frecce dei Goblin", gli avventurieri sono 
in viaggio verso il paese di Phandalin e cadono in un'imboscata 
dei goblin. Scoprono che i goblin (che appartengono alla 
tribù dei Cragmaw), hanno catturato il loro amico nano 
Gundren Rockseeker e la sua scorta, un combattente umano 
di nome Sildar Hallwinte r. I personaggi devono affrontare 
gli aggressori e poi seguire le loro tracce per risalire fino al 
nascondiglio dei goblin. Salvano Sildar e scoprono da lui che 
Gundren e i suoi fratelli avevano scoperto una famosa miniera 
perdu~a_- Sildar sa solo che Gundren e la sua mappa sono stati 
portati m un posto noto come "il Castello Cragmaw". 

Nella ~econda parte, "Phandalin", i personaggi giungono a 
Phandahn e scoprono che il paese è terrorizzato dai Marchi 
Rossi, una banda di malviventi guidata da una misteriosa 
~gura chiamata Bastone di Vetro. A Phandalin si possono 
incontrare numerosi PNG interessanti , da cui è possibile 
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trarre s punti per alcune brevi avventure nella terza parte. I 
Marchi Rossi tenteranno d i scacciare i personaggi dal paese, 
quindi gli e ro i restitu iranno il favore e lanceranno un assalto 
al covo de i Ma rchi Rossi. In una rocc,afortc nascosta sotto un 
vecc,hio ma niero scopriranno r hr larno "Bastone di Vetro" 
Albrek, il cap o dei Marchi Rossi, prendi' ordini cfa qnakuno 
s oprannominato il Ragno Nero ... l' l·lw qud qualcuno vuoll 
che gli avventur ieri siano tolti di llll'Zlo. 

La te rza p:irtc, "I.a Tela de l Ragno", fo1 mscc ai p1'r'lonuggi 
a lcune hrevi avvcnturn da intrapn·n<ll•rc nl'lla rl'gione di 
Phandalin per oltcncrc ultniori inloi munnni sul Hugno 
Nero e «ulla mm1cra perduta dl'i nani. (,li indi1i srnpC"l ti a 
Pha nda lin porter:mno i pcrsnn:lgf,{1 ,1 "Pint 1• un 1111-.tc, imio 
mago p n' '-'-O le rovmc> dd Pozzo d, I \ ,.n hm Gu fo, a l'l'r!'Ol r 
i <'onsiglì eh una pcm:olo~a banshn, a -.t,111.11 l' 111111 banda cli 
orr h i annidata al Tor della \ in-1 na ,. a rndat,{an• 'IUllt• rnvi111• 
del paese cli Thund~rtrt·c 

Molte di queste tra,,cc condlKOl10 al< .1sll•llo Crn1,1111uw, In 
rocc.aforte dove r ,-,iedc Re Gnil. il capo d1•111,ohlm C'ragmnw. 
Qui i pcrsonaggi sr,,pnrann,, dH' il Ha1,1no N1•ro ~ un 
a,·vc,nturicro dro\\ di nomc '\,•unar e d 1c i goblin Crugmaw 
lavorano per lui (Ì drow sono dli provenienti clu un reame 
sottcrranC'o). Ma soprattutto potranno recuperare la mappa 
d ì Gundren Rocksecke r chC" conduce a lla miniera perduta, 
oppure apprender<' l'ubica1ionc della m iniera grazie ad altre 
tracce s coperte nel corso della te rza par te. 
S~cndo la mappa o le indicazioni per la miniera perduta, i 

personaggi giungono alla quarta parte, "La Caverna dell'Onda 
Tonant("~. Quel complesso sotterraneo dimenticato è ora invaso 
da i non morti e dai mostri più strani. Nezznar il Ragno Nero 
s i trova lawù assieme ai suoi fedeli seguaci: sta esplorando le 
miniere alla ricerca della leggendaria Forgia degli Incantesimi. 
Gli a\'venturieri aTTanno l'opportunità dì vendicare Gundren 
Rockseeker, di garantire la prosperità e la sicurezza di 
Phandalin liberando la ricca miniera dai mostri che la 
infestano e d i porre fine alle scorrerie del Ragno Nero ... se 
sopravvhTanno ai pericoli della Miniera Perduta di Phandelver. 

AGGANCIO PER L'AVVENTURA 
li DM può consentire ai giocatori di stabilire i loro motivi 
personali per visitare Phandalin, oppure può usare il 
seguente aggancio per l'avventura. Anche i background e 
gli obiettivi secondari contenuti nelle schede dei personaggi 
forniscono ai personaggi vari motivi per visitare Phandalin. 

Ci Vediamo a Phandalin. I personaggi si trovano nella 
città di Neverwinter quando il loro amico e datore di lavoro, 
il nano Rockseeker, li ingaggia per scortare un carro fino 
a Phandalin. Gundren li ha preceduti laggiù assieme a un 
combattente, Sildar Hallwinter, per sbrigare vari affari 
in paese prima che i personaggi lo raggiungano con il 
carro delle provviste. Ogni personaggio riceverà come 
pagamento 10 mo dal proprietario delle Provviste di Barthen 
a Phandalin, quando il carro sarà cons egnato sano e salvo 
all'avamposto commerciale. 

FORGOTTEN REALMS 
Proprio come un romanzo o un film fantasy, un'avventura è 
ambientata in un mondo più vasto. Anzi, il mondo in questione 
può contenere tutto ciò che i DM e i giocatori sono in grado 
di immaginare. Potrebbe trattarsi di un'ambientazione 
in stile cappa e spada, in cui la civiltà è ancora agli albori 
e tribù di barbari si scontrano con perfidi stregoni, o un 
fantasy post-apocalittico in cui gli elfi e i nani fanno uso di 
magia in mezzo alle macerie di una civiltà tecnologicamenfe 
evoluta. La maggior parte delle ambientazioni di D&D s ta a 
metà tra questi due estremi: mondi medievali con una forte 

l"'TRODUZION~ 

componente fantasy, popolati da cavalieri, castelli, città 
elfiche, miniere naniche e temibili mostri. 

Il mondo d1 Forgotten Realms è una di queste 
ambientazioni r la storia di questa avventura si svolge proprio 
in quc'lto mondo. Nei Reami, i cavalieri s fidano le cripte degli 
antir.hi sovrani n.inici di Oclzoun in cerca di gloria e di tesori. 
1 lndri 'li al(f,(irano per i vicoli scuri delle città più popolose 
romc Nevf'rwintrr e Baldur's Gatc. I chierici al servizio degli 
cli·ì hrnndisrono rnau:1· e mal(ie per intraprendere eroiche 
rnl'lslonl conlro le tc-rrifiran ti potr·nlc che minacciano le 
loro tnrc· I m11f,(hi sacchq{f,(lano Jr, rovine del decaduto 
lmp« 10 N1•thrrf''I'-, riportando alla luct o'!curi segreti mai 
'inm 1111 dallu luct dtl sole. Draghi, giganti, demoni e abomini 
1111111·11,rnhìli 'il E111r11da1m rwi dung1•00, n1•llf' caverne, nelle 
1ovl111 d1·ll1· r ittll" ll(·llr- v11<i1< dist1•,;e c;elvagi;ie del mondo. 

L1· 'ili mlt• ,. I lrurnl rki l<r·arni c;ooo percorsi da menestrelli e 
1111•11dlrn11 tl, ml'rcunti r· guardie·, soldati e marinai, e intrepidi 
nvv1•111urlc1 I rhc rucc:ontano storiP su luoghi strani, glorio'li 
e n ·111otl. Uno valida mappar una pista da c;eguire possono 
portare un giovarw inesperto e dc<iidero<,o di gloria fino ai 
luoghi più remoti del mondo. Ogni anno migliaia di impazienti 
aspiranti ero i provenienti da i;perdute fattorie o da sonnolenti 
villaggi a rrivano a Nevcrwinter e nelle altre grandi città in 
cerca di ricchezza e d i fama. 

Le s trade più no te sono frequentate, ma non per questo 
sono necessariamente sicure. Empie magie, mostri letali e 
crudeli signorotti locali sono solo alcuni tra i pericoli che 
chi s i mette in viaggio ne i Forgotten Realms deve affrontare. 
Perfino le fattorie e le masserie a meno di una giornata di 
cammino da una città possono cadere preda dei mostri e 
nessun luogo può dirs i ve ramente a l sicuro dalla collera 
imprevedibile di un drago. 

La mappa regionale mostra soltanto una minuscola parte 
di questo vasto mondo, una regione chiamata la Costa della 
Spada. È una regione avventurosa dove i più temerari si fanno 
strada tra le rovine di antiche roccaforti ed esplorano i resti 
di culture scomparse da secoli. Le sue terre selvagge sono 
una distesa di e rti picchi monta ni ricoperti di neve e foreste 
alpine dove non vige nessuna legge e i mostri imperversano. 
I più grandi bastioni della civiltà s ono situati lungo la costa e 
includono la città costiera d i Neverwinter. 

INTERPRETAZIONE E ISPIRAZIONE 

Una delle opzioni a disposizione del DM è quella di ricompensare i 
giocatori che interpretano meglio i loro personaggi. 

Ogni personaggio incluso in questo set possiede due tratti 
caratteriali (uno positivo e uno negativo), un ideale, un legame e 
un difetto. Questi elementi possono rendere il personaggio più 
facile e più divertente da interpretare. I tratti caratteriali consentono 
di dare un'occhiata più da vicino alle preferenze, alle avversioni, 
agli obiettivi, alle paure, agli atteggiamenti e ai modi di fare del 
personaggio. Un ideale è qualcosa in cui il personaggio crede o 
per cui lotta con tutte le sue forze. li legame di un personaggio 
rappresenta un individuo, un luogo o un evento del mondo che 
per il personaggio è molto importante: una persona a cui tiene, un 
luogo che rappresenta per lui qualcosa di speciale o un oggetto 
prezioso. Un difetto è una caratteristica che qualcuno potrebbe 
sfruttare per condurre il personaggio alla rovina o per indurlo ad 
agire contro i propri interessi. 

Quando un giocatore interpreta un tratto caratteriale negativo o 
cede a uno svantaggio rappresentato da un legame o da un difetto, 
il DM può concedere al personaggio di quel giocatore un'ispirazione 
come ricompensa. li giocatore può spenderla quando il suo 
personaggio effettua una prova di caratteristica, un tiro per colpire 
o un tiro salvezza. Quando un personaggio spende ispirazione, 
dispone di vantaggio al ti ro. Un giocatore astuto potrebbe spendere 
la sua ispirazione per contrastare lo svantaggio che subisce a un tiro. 

Un personaggio può possedere soltanto un'ispirazione alla volta. 
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PARTE 1: LE FRECCE DEI GOBLIN 
Quando l'avventura ha inizio, i pcrsonaii;ii;i giocanti scorta no 
un carro carico di provviste e rifornimenti da Nl'vcrwintci 
a Phandalin. Il viaii;gio li porta a sud, lungo la S trada Alta, 
fino alla Pista di Triboar, che svolta verso est (coml' 111oslrnto 
sulla mappa regionale). Quando s1 trmano a mezza giornata 
di marcia da Phandalin, si imballono in un'imboscata lesa dai 
goblin razziatori della tribù dei Cragmaw. 

Quando il DM è pronto a imziarc, legge il testo del riquadro. 
Se ha deciso di usare un aggancio diverso per l'avventura, 
può partire dal secondo paragrafo, modificando i dellagli 
come necessario e ignorando le informazioni relative alla 
guida del carro. 

Nella città di Neverwinter un nano di nome Gundren 

Rockseeker vi ha chiesto di consegnare un carro di provviste 

al turbolento insediamento di Phandalin, situato a un paio 

di giorni di viaggio a sudest della città. Gundren sembrava 

particolarmente euforico riguardo al motivo del viaggio, ma 

anche vagamente misterioso, limitandosi a dire che lui e i 

suoi fratelli avevano scoperto "qualcosa di grosso", e che vi 

avrebbe pagato dieci monete d'oro a testa per la consegna 

dei suoi rifornimenti alle Provviste di Barthen, un avamposto 

commerciale di Phandalin. Poi è partito prima di voi a cavallo, 

scortato da un combattente di nome Sildar Hallwinter, 

spiegandovi che doveva arrivare sul posto prima di voi per 

"sbrigare alcuni affari". 

Avete passato gli ultimi giorni in viaggio lungo la Strada Alta a 

sud di Neverwinter e soltanto poche ore fa avete svoltato a est, 

lungo la Pista di Triboar. Finora il viaggio è stato tranquillo, ma 

questo territorio può essere pericoloso. Si dice che vari banditi 

e fuorilegge si nascondano in agguato lungo il sentiero. 

Prima di proseguire con l'avventura, il DM dedicherà qualche 
minuto alle attività seguenti: 

• Invitare i giocatori a presentare i loro personaggi, se non lo 
hanno già fatto. 

• Chiedere ai giocatori di pensare a come i loro personaggi 
hanno conosciuto il loro datore di lavoro nanico, Gundren 
Rockseeker. Ogni giocatore è libero di inventare la storia 
che preferisce. Se un giocatore è in difficoltà e non riesce 
a pensare a niente, il DM può suggerirgli qualcosa di 
semplice. Per esempio, Gundren potrebbe essere un 
amico di infanzia, o qualcuno che ha aiutato il personaggio 
a uscire da una brutta situazione. Questa attività offre 
ai giocatori un'ottima opportunità per contribuire al 
background dell'avventura. 

• Chiedere ai giocatori di indicare l'ordine di marcia del 
gruppo e il metodo di viaggio dei personaggi. Chi sta in 
cima alla fila e chi la chiude? Se i personaggi scortano il 
carro di provviste di Gundrcn, uno o due di loro devono 
sedere alla guida del carro. Gli altri personaggi possono 

P\RfEI I lltlClfDIIG(JlLl"I 

Rl'cll'r <' o loro volta s ul carro, camminare a l suo fianco o 
prcr1·d<•rlo in ava nscoper ta, come preferiscono. 

CUI DAR E I L CARRO 

Quals lmii pcnmnaggio può guidare il carro: non è richiesta 
alcuna abilità in particola re. li carro è trainato da due buoi. 
Se nessuno impugna le red ini, i buoi si fermano nel punto in 
cui si trovano. 

li carro è carico di provviste alimentari e strumenti minerari 
di vario tipo, tra cui una dozzina di sacchi di farina, vari 
barilotti di carne di maiale salala, due barili di birra forte, pale, 
picconi e piedi di porco (circa una dozzina per ogni strumento) 
e cinque lanterne con un barilotto d'ol io (del volume di circa 
cinquanta ampolle). Il carico ha un valore totale di 100 mo. 

Quando il DM è pronto, l'avventura prosegue con la sezione 
"L'Imboscata dei Goblin". 

L'IMBOSCATA DEI GOBLIN 
Il DM legge il riquadro di testo seguente per 
iniziare l'incontro: 

Procedete lungo la Pista di Triboar per circa mezza giornata. 

Superata una curva, avvistate due cavalli morti che bloccano il 

passo, stesi a terra a una quindicina di metri davanti a voi. Da 

ognuna delle carcasse spuntano varie frecce decorate di piume 

nere. li bosco è fitto fino al limitare del sentiero in questo t ratto: 

su entrambi i lati si apre un profondo fosso pieno di fit ti arbusti. 

Se il DM usa l'aggancio per l'avventura "Ci Vediamo a 
Phandalin", ogni personaggio che si avvicina per esa minare 
i cavalli più da vicino li riconosce come quelli che 
appartenevano a Gundren Rockseeker e Sildar Ha llwinter. 
Sono morti da circa una giornata ed è evidente che sono stati 
uccisi dalle frecce. Quando i personaggi ispezionano la scena 
più da vicino, il DM legge a voce alta il brano seguente: 

I Le bisacce sono state saccheggiate. Poco lontano, una I 
custodia di cuoio per pergamene giace a terra vuota. 

Quattro goblin si nascondono nei boschi, due lungo ogni lato 
della strada. Aspettano che qualcuno s i avvicini alle carcasse 
dei cavalli, poi attaccano. 

Probabilmente questo sarà il primo di molti incontri di 
combattimento dell'avventura. Per condurlo con e fficacia sarà 
sufficiente svolgere i passi seguenti: 

Consultare la scheda delle s tatistiche dei goblin 
nell'appendice B. Dal momento che i goblin sono nascosti, il 
DM avrà bisogno di sapere che il loro modificatore di abil ità 
di Furtività è +6. 
Controllare se qualcuno è sorpreso. li gruppo non può 
sorprendere i goblin, ma i goblin potrebbero sorprendere 
alcuni o tutti i personaggi. Il DM effettua una prova di 
Destrezza (Furtività) per i goblin, tira ndo un d20 per 



tutti loro e aggiungendo al risultato il loro modificatore di 
abilità di Furtività (+6), per poi confrontare il totale con i 
punteggi di Saggezza (Percezione) passiva dei personaggi. 
Se un personaggio ha un punteggio inferiore al totale 
della prova dei goblin, è sorpreso e nel suo primo turno 
di combattimento non può fare nulla (vedi "Sorpresa" nel 
regolamento). 

• Usare le regole dell'iniziativa riportate nel regolamento per 
determinare chi agisce per primo, secondo, terzo e cosl 
via. Il DM può annotare il conteggio di iniziativa di tutti s ul 
bordo di questo libro o su un foglio di carta separato. 

• Quando giunge il momento di agire dei goblin, due si 
scagliano in avanti per attaccare in mischia e altri due 
rimangono a 9 metri dal gruppo ed effettuano attacchi a 
distanza. La scheda delle statistiche dei goblin contiene le 
informazioni necessarie per risolvere questi attacchi. Per 
ulteriori informazioni su cìò che i goblin possono fare nel loro 
turno, vedi il capitolo 2, "Combattimento" nel regolamento. 

• Quando tre goblin sono sconfitti, l'ultimo goblin tenta di 
fuggire, dirigendosi verso la pista dei goblin. 

SVILUPPI 
Nell'improbabile eventualità che i goblin sconfiggano gli 
avventurieri, li lasceranno privi di sensi, saccheggeranno 
sia i loro effetti personali che il carro e poi faranno ritorno al 
nascondiglio dei Cragmaw. I personaggi possono proseguire 
fino a Phandalin, comprare altro equipaggiamento alle 
Provviste di Barthen, tornare sul luogo dell'imboscata e 
seguire la pista dei goblin. 

I personaggi potrebbero catturare uno o più goblin 
tramortendoli anziché ucciderli. Un personaggio può usare 
qualsiasi arma da mischia per tramortire un goblin: ci riesce 
se l'attacco infligge abbastanza danni da portare il goblin 
a O punti ferita. Dopo qualche minuto i goblin catturati 
riprendono conoscenza e possono esser convinti a rivelare ciò 
che sanno (vedi il riquadro "Cosa Sanno i Goblin" a pagina 8). 
Un goblin può anche essere persuaso a guidare il gruppo fino 
al nascondiglio dei Cragmaw evitando le trappole disposte 
lungo il percorso (vedi la sezione "La Pista dei Goblin"). 

I personaggi potrebbero non trovare la pista dei goblin, 
o decidere di proseguire verso Phandalin. In quel caso il 
DM prosegue con la seconda parte, "Phandalin". Elmar 
Barthen (il proprietario delle Provviste di Barthen) contatta 
i personaggi e li informa che Gundren Rockseeker non è 
mai arrivato. Racconta dei problemi avuti con i goblin e 
suggerisce ai personaggi di tornare sul luogo dell'imboscata 
per indagare meglio (dopo avere riposato). Barthen spiega 
inoltre al gruppo che Linene Graywind dello Scudo del Leone 
(vedi pagina 16) può fornire ulteriori informazioni sugli 
attacchi dei goblin. 

LA PISTA DEI GOBLIN - ---------
Un a volta che i personaggi hanno sconfitto i goblin, un esame 
dell'area rivela che le creature hanno usato questa zona per 
tendere imboscate per diverso tempo. Una pista nascosta tra 
gli arbusti sul lato nord della strada conduce a nor_dovest. Se 
un personaggio effettua con successo una prova d1 Saggezza 
(Sopravvivenza) con CD IO, nota che circa una dozzina di 
goblin ha percorso il sentiero in entrambe le direzioni e che 
due corpi di taglia umana sono stati trascinati via dal punto 
dell'imboscata. 

I 
avere bisogno di riposare dopo l'imboscata, 

• I regolamento per ulteriori 
I. 

Il gruppo può facilmente spostare il carro fuori dalla strada 
e legare i buoi per poi mettersi all'inseguimento dei goblin. 

La pista prosegue per 7,5 chilometri verso nordovest e 
termina al nascondiglio dei Cragmaw (vedi quella sezione). Il 
DM chiede ai giocatori di stabilire l'ordine di marcia del gruppo 
lungo il sentiero. Questo è importante in quanto i goblin hanno 
predispos to due trappole per respingere gli inseguitori. 

Calappio. Dopo circa IO minuti di cammino lungo 
il sentiero, un membro del gruppo s i imbatte in un 
calappio nascosto. Se i personaggi stanno cercando 
trappole, il personaggio in cima alla fila avvista la 
trappola automaticamente se il suo punteggio di Saggezza 
(Percezione) passiva è pari o superiore a 12. Altrimenti 
quel personaggio deve superare una prova di Saggezza 
(Pe rcezione) con CD 12 per notare la trappola. Se il 
personaggio non nota la trappola, fa scattare i! calappio e 
deve superare un Liro salvezza su Destrezza con CD 10. In 
caso di fal!imento, il personaggio rimane sospeso a testa in 
giù a 3 metri dal terreno. Ii personaggio è trattenuto finché 
qualcuno non infligge 1 o più danni taglienti a lla corda del 
calappio. (Vedi !'appendice dei regolamento per gli effetti della 
condizione di trattenuto.) Se il personaggio non viene calato a 
terra con cautela, subisce ld6 danni contundenti dalla caduta. 

Fossa. Dopo altri 10 minuti di cammino lungo il sentiero, ad 
attendere i personaggi c'è una fossa che i gob!in hanno celato. 
La fossa è larga 1,8 metri e profonda 3 metri e !a trappola 
scatta quando una creatura ci passa sopra. li personaggio in 
cima alla fila avvista la trappola automaticamente se il suo 
punteggio di Saggezza (Percezione) passiva è pari o superiore 
a 15. Altrimenti quel personaggio deve effettuare con successo 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 15 per notare !a 
trappola. Se il personaggio non nota !a trappola, deve superare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 10, altrimenti cade nella 
fossa e subisce ld6 danni contundenti. Le pareti della fossa 
non sono troppo lisce o ripide, quindi non è richiesta alcuna 
prova di caratteristica per arrampicarsi fuori. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

Quando gli eroi sconfiggono gli aggressori gob!in e trovano 
il nascondiglio dei Cragmaw, completano una pietra miliare 
della storia. Quando ii gruppo arriva ai nascondiglio, ogni 
personaggio riceve 75 PE. Ii DM dovrà assicurarsi che 
i giocatori annotino questa ricompensa sulle schede dei 
!oro personaggi. 

IL NASCONDIGLIO 

DEI CRAGMAW 
La tribù dei gob!in Cragmaw si è insediata in un nascondiglio 
da cui può facilmente assalire e saccheggiare i viandanti 
che percorrono !a Pista di Triboar o il sentiero che porta a 
Phanda!in. La tribù dei Cragmaw (Dentiaguzzi) porta questo 
nome perché ogni suo membro si affila le zanne in modo da 
farle apparire aguzze e minacciose. 

Il capo dei banditi Cragmaw che si è insediato quaggiù 
è un bugbear di nome Klarg, che ha ricevuto ordini dai 
capotribù dei Cragmaw di saccheggiare qualsias i carovana o 
viaggiatore poco difeso che passi nei paraggi. Pochi giorni fa, 
un messaggero proveniente dal Castello Cragmaw ha portato 
nuove istruzioni: assalire lungo il cammino il nano Gundren 
Rockseeker e chiunque lo accompagni. 

TRATTI GENERALI 

La caverna dei Cragmaw è leggermente inclinata in salita. 
L'entrata si trova alle pendici di una grande collina, mentre le 
caverne e i passaggi si trovano all'interno della co!!ina s tessa. 

PARH I LE l'RfCCI! DF.I vOlll.lN 
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Soffitti. Quasi tutt J • 
S ffit . _ . e e caverne e I passaggi interni hanno 0 ti m c lmati eh • . . 
a un'alt _ e creano volte r1c?pcrte d1 stalat11ti, situate 

ezza variabile tra 6 e 9 metri dal terre-no. 
Luce. Le a r 1 2 . ce e sono <'sterne. 11 rc,sto del complc,;;,;;o /· 

immerso nell' · . . : oscurità, salvo dove spcc1fìcnto divc•r«amcntr. 
l riquadri dt testo rela tivi a quelle arre prc·s111110no rhc i 
pe rson aggi siano dotati di sc11rov1sionc o di 11nA fonti· ili h11 ,. 

De_triti. Le aree cli roccia lrnnAtn e cli ghi11111 sono · 
considerate terreno d tffink• (wdt "lerrcno Diffi1 ih•" nrl 
re 11;ola m c nto). 

Suoni. L'ac·qua che st•orr1• nella c·:n-1 rna !lnffocn huona 
partf' dei r umori pc•r tutte \.fUC'lh• 1'T1•atur1•, lw 111111 ll"-rnl1,111n 
a ttenta me nte-. Una c-rcatura pu.'11 ff,·ttuare 111111 prm a di 
S ag11;czz.a (Prn·rzionf')con cn 151wr h ntnn• d i "'•·ntirl' Il• 
eventua li attivit~ nd k l~mc re , 1n1w, 

Stalqmiti. Q ue«tc colonne dt f\l{'CtA pn«llnt111 lm nil ,, 
r ope rtura {\('di ''Co pert11111" nc I n•golanwnto). 

Thn-ente. 11 torrrnte dw :utravc.•r-.a ì1 n1111plc•~,.n ~ profo ndo 
soltanto 60 cm, è frC"ddo t s<'nrrc' lc•ntanwntc'. I 1• cn•tllun· 
possono guadarlo fac1lmcmc. 

COMSMIMo1CoauN 
Se flel'IO"• ~ o affaSC1nano uno dei goblin del luogo, 
poDOIIOfM!l'SUMel'lo a diwlpre alcune informazioni utili: 

.. llleftodi Wllliplin YiYono attualmente nella tana. 
• .._ capo t un bugbear di nome Klarg, che risponde a Re 

c.l, ~ dei Cragmaw. insediato nel Castello Cragmaw. 
... ift ~ fornire indicazioni generiche su come 

--••••" <:aslello. S, trova a circa trenta chilometri a nordest 
4el •••dwiv dei Cragmaw, nel Bosco di Neverwinter.) 

• ...... ~ un messaggero goblin da Re Grol alcuni giorni 
liL. •• • a o J5. ha riferito che qualcuno che risponde al 
-•-..., Nero aveva pagato i Cragmaw per intercettare il 
-c:...lla Aod:seelcet, .:atturarlo e consegnare tutto ciò che ...-e.a Slfa ReGrol. Klarg ha obbedito agli ordini: ha teso 
.att I 14M - Gwldren e lo ha consegnato al re assieme ai suoi 
e1li!lli pasonali,die includevano una mappa. 

• -eia-mappa sono stati consegnati a Re Grol, come 
• ........_ d a,mpagno umano del nano è tenuto prigioniero 
_.~dovesi mangia" (l'area 6). 

1. INGRESSO DELLA CAVERNA 

La pista che parte dal luogo dell'imboscata dei goblin conduce 
all'entrata del nascondiglio dei Cragmaw. 

Seguendo la pista dei gobl in arrivate a una grande caverna che 

s i apre sul fianco della coll ina a circa sette chilometri e mezzo 

dal punto dell 'imboscata. Dall'ingresso della caverna scorre 

un torrente quasi del tutto nascosto da folti cespugli di rovi. 

Un esile sentiero asciutto che corre lungo la riva destra del 

torrente conduce all 'interno della caverna. 

Il roveto dell'area 2 è impenetrabile dal lato ovest del torrente. 

SVILUPPI 
I goblin dell'area 2 dovrebbero montare la guardia in 
quest'area, ma non prestano troppa atten_zione (i gobl_in 
cedono spesso alla pigrizia). Tuttavia, se I personaggi fanno 
molto rumore, per esempio discutendo a voce alta sulle loro 
prossime mosse, allestendo un accampamento, tagliando 
arbusti e cosl via, i goblin dell'area 2 li notano e li attaccano 
attraverso il roveto, che fornisce loro mezza copertura (vedi il 
regolamento per le regole relative alla copertura). 

PARTI' I l E F RECC I DEI (..OBLIN 

2. P OSTAZIONE DI V EDET TA 

Quando i personaggi attraversano 11 torrente e passano sul 
lato est, possono vcduc cosa '!i trova oltre la cortina di rovi 
clcll'arc;i 2. Si tratta di una postazione di vedetta dei goblin, 
anrhc si• i !(oblin c-hC' la presidiano sono annoiali e disattenti. 

Sul lato est del torrente che scorre fuori dall 'imboccatura della 

caverna, una piccola area in mezzo al roveto è stata sgombrata 

per formare una postazione d1 vedetta. Una serie d1 assi d i 

legno è 'it ■ t11 'itesa per appiattire I rovi e aprire uno spazio 

sufflcienl<' a consentire a1 goblin d1 guardia d1 nascondersi 

all'interno del roveto e di wntrollare l'area . Una coppia di 

goblln otcup9 la posta11one proprio ora1 

I lii!• l(oblln No110 stnti U'l'Wfln/11111 questa postazione. Se i 
Kohll11 11ot 1111r, di,l(li lr1lru<i1 m·ll'ur1,a I, aprono il fuoco con 
i loro airh i, 1iranrlo 11t1ruv1,r'10 il roveto e probabilmente 
cogllc11do i pcnm11aggi d i !1(1rpresa. Se i goblin non notano 
gli avventurier i ne ll'arca 1, li avvistano quando guadano il 
torrente e nessuno de i d ue lati è sorpreso. 

Se i pe rsonaggi si muovono con prudenza o mandano 
qua lcuno in avanscoperta d i soppiatto, potrebbero cogliere 
di sorpresa i goblin d i gua rdia. li DM chiede a ogni 
pe rsonaggio in avanscoperta di effettuare una prova di 
Destrezza (Furtività) contrapposta al punteggio di Saggezza 
(Percezione) passiva dei goblin pe r evitare di essere sorpresi. 
Vedi il regolamento per ulte riori informazioni sulle contese 
con le prove di caratteristica. 

Rovi. I rovi che circondano la radura sono considerati 
terreno difficile, ma non sono pe ricolosi: soltanto fastidiosi. 
Forniscono metà copertura a lle crea tu re dietro di essi. (Vedi 
"Terreno Difficile" e "Copertura" ne l regolamento per ulteriori 
informazioni.) 

3. CANILE 

I Cragmaw hanno una muta di quatt ro lupi fe roci che stanno 
addestrando a combattere . 

Subito dopo l'imboccatura della caverna, alcuni scalini di 

pietra irregolari salgono fino a una fetida , piccola camera sul 

lato est del passaggio. La caverna s i restringe fi no a diventare 

una stretta crepa all 'estremità più lontana ed è satura del 

fetore d i alcuni animali che devono vivere al suo inte rno. Alle 

vostre orecchie giungono i ringhi e lo sferragliare di cate ne di 

tre lupi incatenati appena oltre l'apertura. La catena di ogni 

lupo è legata a una verga di ferro piantata alla base di una 

stalagmite. 

Tre lupi sono rinchiusi in quest'area . Non poss ono arrivare 
ai bersagli situati sugli scalini, ma tutti e tre attacche ra nno 
qualsiasi creatura che e ntri nella sta nza e che non s ia u n 
goblin (vedi la sezione "Sviluppi"). I goblin nelle caverne 
vicine ignorano i rumori dei lupi in lotta, in qua nto ques te 
bestie ringhiano e si a zzannano a vicenda in con tinuazione. 

Se un personaggio tenta di calmare gli a n ima li, può 
effettuare una prova di Saggezza (Addestrare Anima li) con 
CD 15. In caso di successo, i lupi consentono a l pe rsonaggio 
di attraversare la s tanza. Offre ndo del cibo a i lupi, la 
CD scende a 10. 

Crepa. Una s tre tta a pertura lungo la parete est s i apre s u 
un condotto naturale che sale di 9 me tri fino all'area 8 . Alla 
base della crepa c'è un cumulo di spazzatura, formatosi d agli 
scarti ge ttati via ne ll'apertura soprastante. Un pe rsona ggio 



che tenta di salire o di scendere per il condotto deve 
effettuare una prova di Forza (Atletica) con CD 10. Se la prova 
ha successo, il personaggio si muove a velocità dimezzata 
lungo il condotto, salendo o scendendo come desidera. Con 
un risultato di 6-9, il personaggio non guadagna e non perde 
terreno. Con un risultato pari o inferiore a 5, il personaggio 
cade e subisce ld6 danni contundenti per ogni 3 metri di 
caduta, atterrando prono alla base del condotto. 

SVILUPPI 
Se i lupi vengono attirati dai nemici oltre la loro portata, 
entrano in frenesia e tentano di strappare la verga di ferro 
piantata nel terreno a cui sono assicurate le loro catene. Ogni 
round in cui almeno un personaggio rimane in vista, i lupi 
effettuano una singola prova di Forza con CD 15. Al primo 
successo, la verga inizia a cedere e la CD scende a 10. Al 
secondo successo, la verga è divelta dal terreno e si piega in 

modo da sfilare le catene. 
Un goblin o un bugbear può usare la sua azione per liberare 

un lupo dalla sua catena. 

4. PASSAGGIO ScoSCESO 
Da questo punto in avanti, i personaggi privi di scurovisione 
avranno bisogno di luce per vedere ciò che li circonda. 

Il passaggio principale proveniente dall'imboccatura della 

caverna sale ripidamente, mentre il ruscello si tuffa verso il 

basso sul lato ovest, sollevando una pioggia di spruzzi. Tra 

le ombre, un passaggio laterale conduce a ovest oltre la riva 

opposta del ruscello. 

NASCON DIGLIO 
DEICRAGMAW 

MAPPE DELL'AVVENTURA 

Le mappe che compaiono in questa avventura sono destinate 
soltanto al DM. Una mappa non solo mostra un'area dell'avventura 
nella sua interezza, ma indica anche le porte segrete, le trappole 
nascoste e gli altri elementi che i giocatori non devono vedere: per 
questo è necessario che sia mantenuta segreta. 

Le mappe sono particolarmente utili per mostrare le tane 
composte da molte stanze o altri luoghi che prevedono molte zone 
da esplorare. Quindi, non tutte le aree hanno bisogno di una mappa. 

Quando i giocatori arrivano a un punto contrassegnato su una 
mappa, il DM può affidarsi a una descrizione verbale per dare loro 
un'idea astratta del luogo, oppure può disegnare ciò che vedono su 
un pezzo di carta separato, copiando ciò che mostra la sua mappa, 
ma omettendo certi dettagli come più appropriato. 

Scala e Griglia. Una scala consente al DM di misurare le distanze 
e le dimensioni accuratamente, cosa che può risultare importante 
in caso di incontri di combattimento, effetti magici e fonti di 
luce, tra le altre cose. Le mappe degli interni usano una griglia di 
quadretti del lato di 1,5 metri o di 3 metri l'uno. 

Rosa dei Venti. Una rosa dei venti torna sempre utile al momento 
di descrivere un luogo. Per esempio, il DM potrebbe menzionare 
ai giocatori "i barili disposti lungo il muro nord" o la "scalinata che 
scende verso ovest". 

I personaggi che usano la luce o la scurovisione per scrutare 
lungo il passaggio notano il ponte nell'area 5 . li DM aggiunge 
quanto segue: 

Tra le ombre del soffitto a nord , riuscite a scorgere a malapena 

la sagoma scura di un pericolante ponte di legno e di corde 

che attraversa il passaggio davanti a vo i. Un altro passaggio si 

incrocia con questo, a sei metri d'altezza dal terreno. 

PARTE I I.E FRF.CCE DEI C,OBLIN 
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Ogni personaggio che vede il ponte nell'arca 5 potrebbe 
notare anche il goblin a guardia del ponte Per farlo è 
necessaria una prova di Saggezza (Percezione) contrapposta 
alla prova di Destrezza (Furtività) del goblìn. 

Il goblin nota i personaggi se hanno una fonte di luce o 
non usano furtività quando si avvicinano a l ponte. 11 goblìn 
non attacca: lenta anzi di allontanarsi di soppiatto a est 
per ordinare ai suoi compagni ncll'an•a 7 di scatenare 
un'inondazione (vedi la sezioni' "lnondaziond" dl'll'area 5). 
Il goblin si muove senza essere nota to SL la s ua prova di 
Destrezza (f'urtivìlà) ~ supniorc a l puntq(l{io eh Sal{gc·nn 
(Percezione) passiva di qualsiasi pn,;on111111io rlw potrehbc 
notare i suoi movimcnh 

PaSSIJl,/o Occidentale. Questo passnp;gio <' ordu!!o dui 
detriti e da due rostoni roc-rmsi molto ripidi Qurst'arcn 
è considerata tcrn·no d1ffic-1lc. (wdi " Tt:1 rcno Diffid h•" m·l 
regolamento). 

La cornice tra i due costoni ~ fra Rik ln qualsi.1sl prso 
superiore a !'iO chilop;ramn11 la n ·dcn• 1'1111<•rn massn, r lw 
cadc ro,,nosamcntc vcr!<O est. Ogni .-n•aturn situutu s ulla 
c-omke quando questa crolla <lrvc su1wran• un tiro imlvc:n:u 
su Destrezza con CD 10. i-uht'n<lo 2db danni contundC'nti in 
caso di fallimento o soltanto la mclii <li qm•i danni in caso di 
successo. Inoltrt'. in caso di ttro salvezza fallito, la creatura 
cade a terra prona tvcdi "Creature Prone" nel regolamento). 

5. PASSAGGIO RIALZATO 

I goblin hanno installato un ponte che usano come postazione 
di guardia nel punto in cui un tunnel più alto incrocia il tunnel 
principale della ca,·ema sottostante. 

1

11 passaggio del torrente prosegue oltre un'altra serie di scalini 

irregolari più avanti, curvando verso est. Da una caverna più 

grande davanti a voi giunge il rumore rimbombante di una 

cascata . 

Se i personaggi non avevano notato il ponte mentre 
attraversavano l'area 4, lo notano ora. Il DM aggiunge il 
brano seguente: 

l Un ponte malridotto si estende attraverso il passaggio, ] 

collegando i due tunnel rialzati di 6 metri rispetto al torrente. 

Un 1oblin monta la guardia sul ponte. Si nasconde, ma i 
personaggi possono notarlo effettuando con successo una 
prova di Saggezza (Percezione) contrapposta alla sua prova di 
Destrezza (Furtività). Il goblin di guardia è pigro e disattento. 
Se nessuno porta con sé una fonte di luce, ogni personaggio 
può effettuare una prova di Destrezza (Furtività) contro il 
punteggio di Saggezza (Percezione) passiva del goblin per 
passare di soppiatto senza farsi notare. 

Se il goblin nota gli avventurieri, fa segno ai goblin 
nell'area 7 di scatenare un'inondazione (vedi la sezione 
~inondazione!"), poi inizia a scagliare frecce sui personaggi. 

Ponte. Questo ponte collega i passaggi situati a 6 metri 
d'altezza dal ruscello. È possibile scalare le pareti rocciose 
della caverna per raggiungere il ponte dal passaggio inferiore. 
Le pareti sono alte 6 metri; sono in pietra grezza, ma sono 
rese viscide dagli spruzzi d'acqua; è necessario superare una 
prova di Forza (Atletica) con CD 15 per scalarle. 

Il ponte ha una Classe Armatura (CA) pari a 5 e 10 punti 
ferita. Se il ponte scende a O punti ferita, crolla. Le eventuali 
creature situate sul ponte che crolla devono superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 10, altrimenti cadranno, 

\Rf I 1E ~REt,C DII <,Olllll\i 

subendo 2d6 danni contundenti e atterrando prone (vedi 
"Creature Prone", nel regolamento). Chi supera il tiro salvezza 
s i aggrappa al ponte e deve a rrampicarsi per tra rs i in salvo. 

I NONDAZIONE! 
Le grosse vasche dell'area 7 sono dotate d i pare ti provvisorie 
c.hC' pos'lono essere abbattute tra mite un meccanismo per 
rivrrsarc un'ondata d'acqua nel passaggio principa le della 
tnnn Nf'I round stHT< 'isivo a quello in r ui ricevono il segnale 
dnlln v1·1lr ttu nrll 'u rea 5, i !(ohlin df'll 'area 7 iniziano a colpire 
i 111111 di so!!tcgno. Nel round successivo, a l conteggio d i 
inl1lnliv11 rll'I goblln, un'ondata d'ucqua si riversa da ll'area 7 
l1110 nll 'n rru I. 

I Nel passaggio echeggia improvvisamente un possente boato e I 
una gigantesca ondata d'acqua s1 riversa su d1 voi dall'alto. 

1: 111011du1io11c rnlrrn<r ia tuW· le crr,1tu re nf'l tunnel (le 
r1 rnl u1 <' sul pnntr rlcll 'arcu 5 sono fuori pericolo, come 
unchc quel p1·r 'lona!([li che ricflcono a '!Calare le pareti della 
caverna). Ogni creatura entro 3 metr i dal passaggio in disuso 
nell'area 4 o dagli scalini che salgono fi no all 'area 3 può 
effelluare un tiro salvezza s u Destrezza con CD 10 per evitare 
di essere spazzata via. Se una creatura non riesce a togliersi 
di mezzo, può effettuare un tiro salvezza su Forza con CD 15 
per tentare di aggrapparsi a qualcosa. In caso di fallimento. il 
personaggio è buttato a terra prono e sospinto dall'acqua fino 
all'area 1 subendo ld6 danni contundenti lungo il cammino. 

I gobli~ dell'area 7 possono scatenare una seconda 
inondazione aprendo la seconda vasca, ma non lo fanno 
a meno che non sia il goblin sul ponte a ordinarglielo. 11 
goblin sul ponte aspetta di vedere se la prima inonda zione 
toglie di mezzo tutti gli intrusi prima di dare l'ordine di 
aprire la seconda. 

6. Covo DEI GoBLIN 
I razziatori Cragrnaw stanziati nel nascondiglio usano 
quest'area come sala comune e dormitorio. 

Questa grande caverna è divisa in due da un costone alto tre 

metri. Una ripida scalinata di pietra naturale sale dalla parte 

più bassa alla cornice superiore. L'aria è densa del fumo di un 

fuoco da campo e della puzza di pelli conciate rozzamente e di 

goblin sporchi. 

Sei goblin vivono in questo covo; uno di loro è un capo dotato 
di 12 punti ferita. I cinque goblin comuni si occupano del 
fuoco da campo nella parte inferiore della caverna (quella più 
a nord), nei pressi del passaggio d'ingresso, mentre il capo 
riposa nella parte rialzata della caverna (quella più a sud). 

Sildar Hallwinter, un combattente umano, è te nuto 
prigioniero in questa camera. I goblin lo hanno malme nato e 
torturato, quindi è debole e gli resta 1 solo punto ferita. 

11 capo dei goblin, Yeemik, è il secondo in comando 
dell'intero nascondiglio. Se capisce che i personaggi stanno 
per avere la meglio, afferra Sildar e lo trascina fino al 
bordo della cornice superiore, gridando: "Tregua, o questo 
umano muore!" 

Yeemik vuole spodestare Klarg e diventare il nuovo ca po. 
Se gli avventurieri accettano di trattare, Yeemik cerca 
di convincerli a uccidere Klarg nell'area 8, promettencfo 
di liberare Sildar quando la testa del bugbear gli sarà 
consegnata. Sildar, anche se stordito, avverte i personaggi 
di non fidarsi del goblin, e a buon motivo. Se i pe rsonaggi 
stringono l'accordo, Yeemik ce rcherà di obbligarli a pagare un 



cospicuo riscatto per liberare Sildar, anche dopo che hanno 
portato a termine quanto previsto dal patto. 

_Se i P~:sonaggi si rifiutano di trattare, Yeemik spinge 
S1ldar g1u dal costone e continua a combattere. Sildar subisrc 
ld6 danni contundenti dalla caduta, sufficienti a portarlo 
a O punti ferita. Se uno dei personaggi interviene m fretta, 
può tentare di stabilizzarlo prima che muoia (vrdi "Danni e 
Guarigione" nel regolamento). 

INTERPRETARF StLDAR 

Sildar Hallwintcr è un maschio umano di quasi 
cinquant'anni, un uomo di buon cuon• rhc orrupa un posto 
d'onore nella famosa cavalleria dei grifoni della g1ande clllil 
di Waterdecp. È un agente dcll'\llcanza dei I ord, un gruppo 
di potenze politiche alleate al fine di garantire la prospcrltò 1· 
la sicurezza reciproca. l membri d<'ll'ordiiw i,taranlisrnno lu 
sicurezza delle cìllà e degli altri im,<'diamenti climlnundu Il' 
potenziali minacce in ogni modo e portando onore e glodu ui 
loro rapi e ai territori di prownknza. 

Sildar ha incontrato Gundrcn Ro<'ki:.ct•kcr a Nevl'rwintl'r 
e ha acconsentito di riaccompagnarlo a Phandalin. Sildar 
desidera indagare sulla i;ortt• di larno Albrek, un mago 
umano che faceva parte dell'Alleanza dei Lord e che è 
scomparso poco dopo e:ssere arrivato a Phandalin. Sildar 
spera di scoprire co:s'è accaduto a larno, di aiutare Gundren 
a riaprire la vecchia miniera e di incoraggiare Phandalin a 
tornare ad essere un centro civilizzato e prosperoso. 

Sildar fornisce ai personaggi quattro informazioni utili: 

• I tre fratelli Rockseeker (Gundren, Tharden e Nundro) di 
recente ave,·ano localizzato l'ingresso alla perduta Caverna 
dell'Onda Tonante, che ospitava le miniere del Patto di 
Phandelver. (Il DM ora condivide le informazioni dei primi 
due paragrafi della sezione "Background" con i giocatori.) 

• Klarg, il bugbear che guida questa banda di goblin, aveva 
l'ordine di tendere un'imboscata a Gundren. Sildar ha 
sentito dire dai goblin che il Ragno Nero aveva dato l'ordine 
che il nano gli fosse consegnato. Sildar non sa chi o cosa 
sia il Ragno Nero. 

• Gundren possedeva una mappa che mostrava l'ubicazione 
segreta della Caverna dell'Onda Tonante, ma i goblin 
l'hanno portata via quando l'hanno catturato. Sildar crede 
che Klarg abbia inviato la mappa e il nano al capotribù dei 
Cragmaw in un luogo chiamato il Castello Cragmaw. Sildar 
non sa dove possa trovarsi, ma presume che qualcuno a 
Phandalin possa saperlo. (A Sildar non viene in mente 
immediatamente, ma anche un goblin catturato potrebbe 
essere persuaso a rivelare l'ubicazione del castello. Vedi il 
riquadro "Cosa Sanno i Goblin" a pagina 8 .) 

• Il contatto di Sildar a Phandalin è un mago umano di nome 
lamo Albrek. Il mago si era recato in paese due mesi fa 
per fare ordine nel posto. Quando l'Alleanza dei Lord non 
ha ricevuto più alcuna notizia da Iarno, Sildar ha deciso di 
indagare. 

Sildar informa i personaggi che intende proseguire fino a 
Phandalin, dal momento che è l'insediamento più vicino. Si 
offre di pagare il gruppo con 50 mo, se gli farà da scorta. 
Anche se non ha denaro con sé, Sildar può ottenere un 
prestito con cui pagare i personaggi nel giro di una giornata 
dopo il suo arrivo a Phandalin. Ma prima spera che 
pongano fine alle razzie dei goblin ripulendo le caverne dalla 
loro presenza. 

SVILUPPI 
Se salvato e curato, Sildar Hallwinter rimane con il gruppo, 
ma è impaziente di arrivare a Phandalin al più presto 
possibile. Non ha con sé alcuna arma o armatura, ma può 

impugnare una spada corta sottratta a un goblin sconfitto o 
usare un'arma presa in prestito da un personaggio. 

Se Sildar si unisce al gruppo, vedi il riquadro "PNG 
Ml'mbri del Gruppo" per alcuni suggerimenti su 
come g<'slirlo. 

TESORO 
Y1·<'mik porta con sé un borsello contenente tre denti d'oro 
(1 mo ciascuno) e 15 ma. L'equipaggiamento di Sildar è stato 
po, talo al Cn'ltl'llo Cragmaw assieme a Gundren Rockseeker. 

PNG MEMBRI DEL GIIUPPO 

Un PNG potrebbe unirsi al gruppo, anche se solo per breve tempo. 
Ecco alcune indicazioni che possono essere d'aiuto al DM per 
gestire un PNG che faccia parte del gruppo. 

• Le decisioni più Importanti vanno lasciate ai personaggi. Sono 
loro I protagonisti dell'avventura. Se I personaggi chiedono 
Informazioni o consiglio a un PNG membro del gruppo, è bene 
ricordare che anche i PNG possono sbagliarsi. 

• Un PNG non si esporrà deliberatamente al pericolo, a meno che 
non abbia ottimi motivi per farlo. 

• Un PNG non tratterà tutti i membri del gruppo allo stesso modo, 
cosa che può creare alcuni attriti interessanti. Quando un PNG 
impara a conoscere i personaggi, il DM dovrebbe chiedersi quali 
personaggi possono piacere di più al PNG e qual, di meno, e fare 
in modo che i gusti del PNG influenzino le sue interazioni con i 
membri del gruppo. 

• In un incontro di combattimento, le azioni del PNG devono 
essere semplici e dirette. Inoltre, il DM dovrebbe pensare a 
qualcosa che il PNG possa fare al di là del semplice scontro. Per 
esempio, un PNG potrebbe stabilizzare un personaggio morente, 
sorvegliare un prigioniero o aiutare a bloccare una porta. 

• Se un PNG contribuisce in modo significativo al successo del 
gruppo in battaglia, quel PNG dovrebbe ricevere una parte uguale 
dei PE forniti dall'esperienza (di conseguenza i personaggi 
riceveranno meno PE). 
I PNG hanno una vita e degli obiettivi personali. Di conseguenza, 
un PNG dovrebbe rimanere con il gruppo soltanto fintanto che 
questo torna utile al fine dei suoi obiettivi. 

7. CAVERNA DELLE DUE VASCHE 

Se i goblin hanno svuotato una o due vasche per inondare 
il passaggio, il DM dovrà modificare il riquadro di testo 
di conseguenza. 

Questa caverna è occupata per metà da due grandi vasche 

piene d'acqua. Una piccola cascata sulla parte alta della parete 

est alimenta le vasche, che si svuotano all 'estrem ità opposta 

per formare il torrente che poi esce dall 'imboccatura del la 

caverna, più in basso. Due bassi muretti di pietre fungono da 

dighe che trattengono l'acqua. A sud si apre un 'ampia uscita 

mentre due passaggi più piccoli conducono a ovest. Il rumore 

della cascata echeggia per tutta la caverna e rende più diffici le 

udire gli altri rumori. 

Tre goblin fanno la guardia a questa caverna. Se il goblin 
nell'area 5 ha avvistato i personaggi e avvertito i goblin in 
questa stanza, questi sono pronti ad affrontare i nemici. 
Il rumore della cascata implica che le creature nell'area 
8 non sentiranno gli eventuali scontri che si svolgono in 
quest'area e viceversa. Quindi, non appena in quest'area 
scoppia un combattimento, un goblin fugge verso l'area 8 per 
avvertire Klarg. 

PARTE I, LE l'RECCE DEI GOBLIN 
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Di«h -''p· I · . ~ e'" 1etra. goblm hanno cretto due rozze dighe 
di pietra per controllare il Ausso dell'acqua attraverso il 
c?mplesso. Se la sentinella goblin ndl'arca 5 ha dato l"ordine 
ai goblin in questa stanza di scatenare un'inondazione, una 
o entrambe le vasche potrebbero essere vuote c il ruscello 
scorre senza ostacoli. 

8. CAVERNA DI KLARG 

[I capo dC"i goblinoidi insiste pC'r consc1vart' il grosso dt'llc 
merci rubate dei raniatori nt'I suo covo Qm·st'arca co11ll1·m• 
anche il frutto dei sarcheggi 1• ddk 1111hoM ate che i C'ragmaw 
hanno teso alle carovane nell'ult1mn 1111·st· 

Lungo la parete sud di questa vasta caverna sono s tati 

accumulati i sacchi e le casse d1 provviste rubate A oves t, Il 

pavimento scende gradualmente verso una stre tta apertura 

che si inoltra nell 'oscurità. Un'apertura più grande che conduce 

verso una scal inata di pietra naturale s1 apre a nord. Da que l IJto 

proviene 11 rombo di una cascata. Al centro della caverna ardono 

le braci di quello che un tempo doveva essere un grande falò. 

[I bugbear Klarg condivìde la sua eavcrna con il suo animale 
da compagnia, lo smagrito lupo Squartatore, e due goblin. 
li bugbear è preda di manie di grandezza e si crede un 
possente signore della guerra la cui carriera di conquiste è 
solo all'inizio. l'\on è del tutto sano di mente e parla sempre di 
sé in terza persona ("Chi osa sfidare Klarg?" o "Klarg userà 
le vostre ossa per costruirsi un trono, smidollati!"). I goblin al 
suo e-ornando detestano i suoi modi prepotenti. 

P\R f I LE fREL 

Fossa del Falò. I carboni 
ardenti nella fossa centrale 
del falò infliggono 1 danno da 
fuoco a qualsiasi creatura che 
entr i al suo interno o ld6 danni 
da fuoco a qualsiasi creatura 
che cada a terra prona a l suo 
interno. Una creatura può subire 
ogni tipo di danno soltanto una 
volta per round. 
Condotto Naturale. Una 

nicchia lungo la parete ovest 
costituisce la parte superiore 
di un condotto che scende 
per 9 metri fino all'area 
3. Vedi quell'area per le 
informazioni su come scalare il 
condotto naturale. 

Provviste. Le casse e i sacchi 
impilati gli uni sugli a ltri 
possono fornire metà copertura 
a qualsiasi creatura che 
combatta o si nasconda dietro 
di essi. Molti sono decorati 
con l'immagine di un leone 
azzurro, il simbolo dello Scudo 
del Leone, una compagnia 
mercantile che possiede un 
magazzino e un avamposto 
commerciale a Phandalin. 

Tra le provviste è nascosto 
un forziere del tesoro che 
apparteneva a Klarg (vedi la 
sezione "Tesoro") e non è chiuso 
a chiave. Qualsiasi personaggio 
che esamini le provviste 
trova il forziere. 

pr I ,OBLI 

SVILUPPI 
Se Klarg viene avver tito dai goblin nell'area 7 che il 
nasrnndiglio è sotto attacco, lui e il suo lupo s i nascondono 
tra le stalagmiti mentre i goblin cercano copertura tra i 
cumuli di provviste, nella s peranza di tendere un'imboscata ai 
pc r'lonaggi qua ndo e ntrera nno nella caverna. 

Se Kla1g e i <;uoi compagn i non sono stati avvertiti dei 
polt•11,iali aggressori , i personaggi hanno buone probabilità 
di sorpn·ndcrl i. Il modo più facile per riusci rci è scala ndo il 
romlnllo r hc •mir· fìn quassù dall'area 3, dal momento che 
Kluq.( 11011 s i as pc·llu un attaC'C0 eia quella direzione. 

!::ÌI' il lupo vil'nC ucciso, il bugbear tenta cli fuggire 
<11·1•11dl'nclo lungo il condotto lino all 'arca 3 per abbandonare il 
complesso di ravcrne. 

T~80RO 
Le scorte recuperale occupano molto spazio e i personaggi 
avranno hhmgno di un carro per traspor tarle. Se 
rc11tiluiscono le scorte a llo ~curio del Leone d i Phandalin 
(vedi la 1;econda parte, "Phandalin"), ollengono una 
ricompen1;a di 50 mo e l'amicizia di Linc ne e della 
sua compagnia. 

Oltre alle scorte rubale, Klarg possiede un forziere 
del tesoro che contiene 600 mr, 110 ma, due pozion i di 
guarigione e una statuetta di giada che raffigura una rana 
con due minuscoli globi dorati al posto degli occhi (40 mo). 
La statuetta della rana è abbastanza piccola da poter essere 
custodita in tasca o in una borsa. 

E ORA? 
La fase successiva dell'avventura è ambientata a P handalin. 
Gli avventurieri hanno molti buoni motivi per visita re il paese: 

Se i personaggi hanno iniziato con l'aggancio pe r 
l'avventura "Ci Vediamo a Phandalin", possono riscuotere 
la paga dalle Provviste di Barthen per avere consegnato il 
carro di provviste. 
Se i personaggi hanno salvato Sildar Hallwinter, il 
combattente ferito gradirebbe essere scortato fino a 
Phandalin (e pagherà 50 mo in cambio di questo servizio). 
Vari dettagli contenuti nei background potrebbero indurre 
alcuni personaggi a mettersi in cerca di certi PNG specifici 
in paese. 

È anche possibile che i giocatori decidano di fare qualcosa 
d i totalmente diverso, come partire in cerca del Castello 
Cragmaw (nella terza parte dell'avventura). In quel caso, il 
DM prosegue direttamente con quella sezione. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

Esplorando il nascondiglio dei Cragmaw e sconfiggendo Klarg 
e i suoi alleati, gli eroi completano una pietra miliare della 
storia. Ogni personaggio riceve 275 PE. Questo dovrebbe 
fornire loro abbastanza PE da raggiungere il 2• livello. 

Le regole relative all'avanzamento di livello dei personaggi 
sono riportate sulle schede contenute in questo set. li DM 
consegnerà queste schede ai giocatori e consentirà loro 
di fare avanzare i personaggi fino al 2• livello prima di 
riprendere l'avventura, assicurandosi che a nnotino i loro P E 
totali sulle schede dei personaggi. 

Nella parte successiva dell'avventura, il DM assegnerà 
i PE in modo diverso. I pe rsonaggi guadagne ranno punti 
esperienza in base ai mostri e alle trappole che supereranno, 
i PNG con cui interagiranno e gli obiettivi che completeranno. 

Se gli avventurieri troveranno un modo non violento 
per neutralizzare la minaccia costituita da un mostro, 
guadagneranno lo stesso ammontare di punti esperienza che 
avrebbero guadagnato sconfiggendolo. 

j 
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PARTE 2: PHANDALTN 

li paese di frontiera di Phandalin sor~c sulle rovine di un 
insediamento molto più anttco. Centinaia di anni fa, il vecchio 
Phandalin era un prosperoso paese umano I cui abitanti 
mantene\'ano una solida alleanza con i na111 e gli gnomi del 
Patto di Phandelver. Tuttavia, la st1'ssa orda di orchi che 
sacchcp;giò la Caverna dcirOnda Tonante rase al suolo anche 
l'insediamento, e Phandaltn fu abbandonato per secoli. 

Nel corso degli ultimi tre o quattro anni, alcuni tenaci 
coloni provenienti dalle città di Neverwinter e Waterdeep si 
sono dati da fare per riprendere il controllo delle rovine di 
Phandalin. Un industrioso paese di frontiera è cresciuto sulle 
ro\'ine di quello vecchio e ora ospita contadini, taglialegna, 
mercanti dì pellicce e cercatori minerari attirati dalle storie 
che parlano di oro e platino alle pendici delle Montagne della 
Spada. Sfortunatamente, anche diversi banditi e briganti si 
sono insediati in zona, approfittando del fatto che nell'area 
non c'è nessun nobile o autorità locale che possa scacciarli. 
Una banda nota come i Marchi Rossi ha preso il controllo di 
Phandalin negli ultimi due mesi e ora estorce e tiranneggia 
tutti gli abitanti del paese. La banda è comandata da una 
misteriosa figura nota ai paesani col nome di Bastone di Vetro. 

Quando i personaggi arrivano per la prima volta a 
Phandalin, il DM legge: 

li sentiero dissestato supera il fianco boscoso di una collina 

e vi rivela il paese di Phandalin, composto da quaranta o 

cinquanta semplici edifici di legno, alcuni dei quali eretti su 

vecchie fondamenta di pietra. Altre vecchie rovine (mura di 

pietra diroccate ricoperte di edera e rovi) circondano le case e 

le botteghe più nuove, a testimonianza del fatto che nei secoli 

passati il paese doveva essere molto più grande. La maggior 

parte dei nuovi edifici sorge lungo il sentiero, che si allarga 

fino a diventare una sorta di fangosa via principale e sale verso 

un maniero diroccato che sorge sul fianco di una collina sul 

lato orientale del paese. 

Quando vi avvicinate, vedete dei bambini che giocano in 

uno spiazzo verde in mezzo al paese e alcuni cittadini intenti 

a lavorare o a sbrigare commissioni presso qualche bottega. 

Molti alzano la testa al vostro arrivo, ma riprendono a lavorare 

al vostro passaggio. 

Se Sildar Hallwinter si trova assieme al gruppo, 
il DM aggiunge: 

I Sildar sembra molto più a suo agio. "Amici miei", dice, 

"troviamo un alloggio. Ho sentito dire che la locanda del 

paese è molto pittoresca" 

Sildar intende fermarsi a riposare alla Locanda Stonehill, 
per poi setacciare Phandalin alla ricerca di qualche indizio 
sul mago scomparso, Jarno Albrek. Quando capisce che le 

\ li Plll\'s)" I"-

I 

""' 
sue rirC'rC'hc non lo portano da nessuna parte, organizza un 
lnco111ro cun Il Borgomas tro Harbin Westcr (vedi la sezione 
"Villa del Borgomastro"). 

Durnnlc questa parte dell'avventura, i personaggi possono 
vh,itart' i vari luoghi di Phandalin e parlare con i PNG locali. 
(Vedi la sezione "Descrizione del Paese" per i vari dettagli.) Il 
paese è abbastanza piccolo da poter essere attraversato da un 
capo all'altro nel giro di pochi minuti. Tuttavia, i personaggi 
arrivano a sera inoltrata e non potranno visitare più di uno o 
due luoghi prima di cercare alloggio per la notte. 

Alcuni luoghi che i personaggi possono visitare sono 
i seguenti: 

Provviste di Barthen. Se i personaggi sono in possesso del 
carro di provviste dell'aggancio per l'avventura "Ci Vediamo 
a Phandalin", devono consegnarlo a questo negozio. 
Scudo del Leone. Se i personaggi hanno recuperato le 
merci rubate dal nascondiglio dei Cragmaw, potrebbero 
decidere di restituirle al legittimo proprietario. 
Locanda Stonehill. Se i personaggi sono accompagnati 
da Sildar Hallwinter, il cavaliere suggerisce loro di visitare 
questa locanda per trovare una sistemazione. Se cercano 
per altre vie un luogo dove mangiare e dormire, scoprono 
che la Locanda Stonehill sembra essere la migliore opzione 
disponibile. 

INCONTRI A PHANDALIN 
Quando i personaggi esplorano Phandalin, il DM non è 
obbligato a tenere conto del tempo che trascorrono in ogni 
luogo. Gli basterà invece immaginare di dirigere un vecchio 
film western. 11 suo obiettivo è descrive re varie scene in cui 
gli avventurieri entrano in un negozio o in una taverna e 
incontrano la gente che si trova nel locale. Interagendo con 
quei PNG, gli avventurieri scoprono di cosa i PNG hanno 
bisogno o quali informazioni possono condividere e poi 
passano al luogo successivo. Queste scene formano una serie 
di incontri di interpretazione che si svolgono nell'arco di un 
paio di giorni di tempo di gioco. 

Per prima cosa, il DM chiede ai giocatori dove vogliono 
andare e cosa vogliono fare in paese, magari descrivendo 
loro la situazione: "Vedete una locanda, un municipio, un 
santuario, vari negozi e avamposti commerciali e alcune 
abitazioni e botteghe. Dove volete andare?" Quando i giocatori 
scelgono un luogo, è sufficiente consultare la descrizione 
nella sezione seguente, presentare i PNG che si trovano in 
quel luogo e dare il via all'interazione. 

Locanda Stonehill. Se i giocatori non sono sicuri sulle 
pr~s~ime mosse dei loro personaggi, il DM può incoraggiarli 
a v1s1tare la Locanda Stonehill. I PNG che si trovano laggiù 
~ono ottime fonti di informa:t1oni che possono indirizzare 
'. personaggi verso varie opportunità di avventura o dicerie 
interessanti reperibili in altre parli del paese. Visitando la 
locanda, i personaggi apprenderanno quali sono gli altri 
luoghi migliori da vi'>itare 



Malviventi dei Marchi Rossi. Prima o poi gli avvcnturkri 
si imbatteranno nei malvivent i che controllano Phandalìn. J1 
DM non deve fare altro che deridere quando farli comparir!'. 
Dopo che i personaggi ha nno avuto l'opportunità di visitare· 
vari luoghi in paese e di pa rlare ron µ: li 11hitanti, potn-hlwro 
decidere di metters i in cerca dei Ma rch i Roo:;o:;i, Q11ando lo 
fanno, il DM utilizza l'incont ro "Ma lvivt"nt i dd Marrhi Rn.,<.i" 
In alternativa, se i personaggi cs1 ta no ;i 1111·ttn si in n•rr a cfri 
criminali , possono esstTf' i MRn:hi Rns«i n m,·ttl'r«i in I c•1rn 
dri prrsonaggi, nel monwnto 1·h1· 1I DM t iti t• nc• pi11 opportuno 

'lrovare il Castello Cragmaw. 1 pcr«nnOt,(t,(1 poi e 1 ·hh1•1 o 
d!"cid!'re di part, rl' in e ,-r1·a d l'I C'ast<'llo C 1,1µ:m,1w 1w 1 
rintracciare e sa l\'a rc C unrln•n Rork.,, ·<'k< 1 Molt i ,1hit11nti 
hanno paurn dl'i Marçhi Rossi,. 111·sst11H1 "-òl dnv,· -., trovi 
il Cast!'llo Cragmaw. Q1•1li1w ,\l1h•rl,•af, Si ltlai I hllwi ntc 1 

r Halia Thornton possono p,•n'\ 1rn nin• al !!• 11ppn q11 ,1kh1• 
suggerimento su chi poi rl'hlw 1·0110 ... , ,•n• 1'11hi1•. , , 1011,• 
del castello. 

PNG lMPORTANTl 
Di seguito sono na..,Minlt I l'NC più importanti di l'handalin t ' 

la loro rik,anza ai lim dcl l'a\\1'nl11rn. 

Toblen Stonehill Locand1e1e 

Elmar Barthen Proprietario d i un avamposto commerciale; 

deve dei soldi al gruppo, se è stato usato 
l'aggancio per l'avventura "Ci Vediamo a 
Phandalin". 

Daran Eclermath Membro dell 'Ordine del Guanto d 'Arme. Ha 

una missione per il gruppo. 
Linene Graywind Gestisce un avamposto commerciale e 

offre una ricompensa a chi recupera le sue 

provviste. 

Halia Thomton Membro degli Zhentarim. Ha una missione 

per il gruppo. 

Qeline Alderleaf Premurosa contadina halfling il cui figlio , 
Carp, conosce un passaggio segreto che 

conduce al nascondigl io dei Marchi Rossi. 

Sorella Garaele Elfa chierica d i Tymora e agente degli Arpisti. 

Ha una missione per il gruppo. 

Hatbin Wester Borgomastro di Phandalin. Ha una missione 

per il gruppo. 
Sildar Hallwinter Membro dell'Alleanza dei Lord. Ha due 

missioni per il gruppo. 

INTERPRETARE I PNG DI PHANDALIN 

Se il DM non sa come gestire un PNG, un buon punto di 
partenza è fare in modo che il personaggio in questione_si . 
presenti, dia il benvenuto agli avventurieri una volta a rnvat1 
a Phandalin e chieda loro chi sono e cosa vogliono. Non 
è necessario essere un attore o un comico da caba ret per 
ottenere una b uona interpretazione o un momento umoris tico 
dai PNG, ma chi vuole cimentarsi in un'interpre tazione 
efficace può seguire questi cons igli: 

• Rilassarsi. Non è importa nte impressiona re i giocator i con 
le proprie d oti recita tive (o la carenza delle stesse). 

• Entrare nella testa dei PNG. Il DM può prova re a . 
immaginare come reagirebbero in presenza dei personaggi 

e sforzarsi d i essere realis tico. 
• Vivacizzare. Aggrottare le sopracciglia, sorridere, . 

ringhiare, s battere le ciglia, mettere il broncio, incrocia re 

I. . . . . I . tutto è utile per infondere g I occhi, s trop1cc1ars1 e mam ... 
vita nei PNG. 

Usare voci diverse. E.mula re modi di parlare sentiti nel 
mondo re-aie n< i film o alla televisione, modificando il 
volume nel modo appropr iato Un PNG può pa rla re a gran 
vnrc c;u c;11rrarc o in un qualc;iasi tono tra questi due estremi. 
Mantenere il gioco in movimento. Lasciare che siano i 
1,1ior.itori I condurre lr intr ra;, ioni con i PNG. 

I pc·rsnn111,1g1 non hanno nr.ssun motivo di rombattere contro 
f,{li ahitnnti rl<'I 1i;1r.51•, (]llllld1 lr: loro statistiche di gioco 
non ,;nno !lflltl' fornite. S1· rlovcs!wrn divr.ntare necessari<", 
h:1.,tnll 11s;m· l:i !\I h1·rla 1li•llc stntistirh<' rl1·l popolano pf'r 
111p11r1·s1•nt:irc· 11 11 f'N(; 11dulto rii q11alsiasi raaa 

0 E8C RIZJO NE DEL PAESE 
l' h11 111hl i11 ; pi, 111l0, quindi I p1 rc;onai,ri,r1 r,r,ssono visitare 
vn1 I l11ol(h1 ,. l'NI , 1111l'aru, di unii l(ir,rnatH S1· i pPrs<,n,11,{gi 
d1 ·1 ldo110 di e;, 11111111<;i, riusi 1rnnnr, a coprire piu terreno. ma 
il l)M dovine 11ml11111: 11• 11111 ra1i1,ni d1 r,grn gio<:atorr, a turno. 
'-it pn1 ;11 t Il 111 uppo r,•ndt im,ltrr· l'iwr,ntrr, "M,ilvivcnti dr.i 
M11 11 hl lfo'l'li" p11t 1 ·n ✓ iHlrnn1tc p1i1 p,;ricr,lr,c;r,. 

l,1• s 1 n o111 '>l'l{IH nti rfo51 rivrmr,, iu<,ithi <1pee;i/Ì<;1 dr.I pa.-se. 

LOCANDA STONEHJLL 

Al centro del paese si erge una grossa locanda costruita d , 

recente, fatta di pietra e di rozze travi d legno. La sala comune 

è affollata di abitanti locali che sorseggiano un boccale d sidro 

o d i birra e vi osservano incuriositi. 

Questa modesta locanda è dota ta di sei camere disponibili 
(Silda r Hallwinter ne prende una). Se i personaggi decidono 
di pernottare qui, vedi la tabella "Vitto e Alloggio" nel 
regolamento per i prezzi. (In alternativa i personaggi possono 
accamparsi fuori dal paese o convincere un contadino come 
Daran Edermath o Qelline Alderleaf a lasciarli dormi re 
in un fienile.) 

Il locandiere è un giovane umano basso e cordiale di nome 
Toblen S tonehill, che proviene dal paese d i Triboar a est. 
È giunto a Pha nda lin come cercatore mine ra rio, ma presto 
ha capito che era molto più abile nel gestire una locanda 
che una miniera. Il nuovo paese gli ha offerto una buona 
opportunità di s is temarsi. Toblen è irritato dal fatto che i 
Marchi Rossi possano terrorizzare il paese indisturbati e 
che Harbin Wester, il borgomastro, non abbia fatto niente per 
contras tarli. Tuttavia, cerca di non attirare troppo l'attenzione 
s u di sé, nel timore che i Ma rch i Rossi possano scatena re una 
rappresaglia contro s ua moglie e i suoi figli. 

Dicerie. Passando un po' di tem po nella sala comune a 
chiacchierare con gli abitanti, i personaggi possono scoprire 
va rie tracce interessanti sui luoghi da esplorare in paes e e nei 
dintorni. I P NG presenti a lla Locanda S tonehill e le d icerie 
che possono rivelare includono quanto segue: 

Na rth, un vecchio contadino: "Sorella Garae le, che presiede 
il Santua rio della Fortuna, d i recente ha lasciato il paese 
per qualche giorno, poi ha fatto r itorno ferita e stre mata." 
(Vedi la sezione "Santuario della Fortuna" pe r ulte riori 
informazioni.) 
Elsa, una cameriera chiacchierona: "Daran Edermath, il 
cus tode del frutteto, è un vecchio avventuriero." (Vedi la 
sezione "Frutte to Edermath" per ulteriori informazioni.) 
La na r, un minatore: "Alcuni orchi razziatori sono stati 
avvis ta ti a ll 'estremità est della Pista di Triboar. Il 
borgomastro ce rca qualcuno che li metta in fuga." (Vedi la 
sezione "Villa del Borgomastro" per ulteriori informazioni.) 

PARTI' 2: PIIANDALIN 
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• Trilena la r d inta I' ' mog te d locandierc-: "Thcl Dendrar un 
una gdta~odrc fdi legno loc-ale, ha tenuto t1·sta ai M~rchi Rossi 

cca e a quando -· . . h· ' s • sono prc-scntat1 11<'1 suo negozio 1• 
u::i:~ :oleSlato :ma i:noglic E i malvivC'nti allora l'hnnno 
h · lcuni abitanti hanno visto lutto. I Marchi Ros<;i 

anno portato via il rada.. , • 1 fi 
1
. ·• •vin , t ora ani' 11 s ua moglì1· ,.110 

g 10 e sua figlia sono s · ~ ( \Il" ' 
d (

. 
1 

. . · · comparsi. 1 111s:ip11ta di 1 t ikna ,. 
cgiatnab1tanti i Ma h ' R · 1 . fi I" . • re- 1 os'<1 1:rnnn portalo la mol(lit• t ' 

1 ig 1. dt _Tlwl nel loro nasrnnrliijlin st'!!JTlo.) 
~•P, il gto\'anr figlio di Tohlt•n "li liJ.!lio di Q, lhm i\lch rk;1f, 
Car~, ha dl'llo di avcn tro,ato 1111 tt1111wl sq,reto m·i ho'l1 hi 
ma _, Marchi Ro,:;si In hanno qua,:;1, ntt111atn." (\nlì la ' 
st•:z1on1· ''Fatt . \1-' I f" . 01 1a "' r t·a p,•r 111t,•1111111t1fnr111a1m111.) 

• Frcda, una te-.s1tnn•: "l Marrhi l·foss t 11101,•st,mn n1111i 
hottq,!a m pac'-c, ad 1·n·1•z10111• dl'lla lln, '--' d1 ·1 !\1111;\lm i rii 
Phaodalin. '\on \'ngliono a,·,•n' g11ni .-nn l l;\11.1 I hm 111011 
rhe la 11,<''-tls("(' .· (\ "t•di la -..,•2io1w "llrn sa d1·1 M111ntrn i d1 
Phandahn" per ult1'rio1 i inhll m.1t1oni). 

Q11?)'.tC trn1T1' dO\ rd1hcro condurre i 1wr..,011:111,1,1i vl'r..,0 

~ane oppnrtuni1/\ dt a, ,·cnturn nl'lla 2011.1 di l'h.111rlalin. 
noltrc, quab1as1 P'\;(i .,Ila lnc:ln1la p111't t'Omunirnn· ai 

pcr-nnaggi chi' i ,1arrh1 R,,,....,i tt,•qm•ntano l'o:,tcrìa del 
Gigante Addornwmato. a, maq~ini orkntali del paese ... e che i 
mal\'ivcnti sono p~•ricolosi. 

PROV\'ISTE DI BARTHEN 

Quello di Barthen è il più grande avamposto commerciale 
dì Phandalin. Sui suoi scaffali sono disponibili le merci e le 
pron;gre più comuni. dagli zaini ai giacigli, dalle corde alle 
razioni. Il negozio è aperto dall'alba al tramonto. Barthen non 
vende armi o armature, ma i personaggi possono comprare 
da lui tutto il resto dell'equipaggiamento d'avventura, ad 
eccezione degli oggetti dal costo superiore a 25 mo. (Vedi 
"Equipaggiamento d'Avventura" nel regolamento per i 
relativi prezzi.) Quei personaggi che hanno bisogno di armi 
o armature \'engono indirizzati allo Scudo del Leone (vedi la 
relati\-a sezione). 

li proprietario del negozio è Elmar Barthen, un umano 
magro e calvo, dai modi gentili, sulla cinquantina. Tiene in 
negozio un paio di giovani commessi (Ander e Thistle), che 
lo aiutano a caricare e scaricare i carri e servono i clienti 
quando il titolare non è in negozio. 

Consepare /e Provviste. Se i personaggi hanno iniziato 
a giocare con l'aggancio per l'avventura "Ci Vediamo a 
Phandalin", hanno l'ordine di consegnare il carro di provviste 
al negozio di Barthen. Il venditore paga la cifra concordata 
(10 mo a ogni personaggio) e prende possesso sia del carro 
che delle provviste. Se i personaggi gli parlano della cattura 
di Gundren Rockseeker, Barthen è rattristato dalla notizia 
e incoraggia il gruppo a trovare e salvare il nano. Considera 
Gundren un amico e aveva appreso con entusiasmo la notizia 
della scoperta della miniera perduta del Patto di Phandelver 
tra le colline circostanti. Se il gruppo non ha ancora appreso 
i dettagli della minie ra da Sildar Hallwinter, un pe rsonaggio 
può superare una prova di Intelligenza (Storia) con CD 15 
per riferire le informazioni contenute nei primi due paragrafi 
della sezione "Background" all'inizio dell'avventura. 

Barthen aggiunge inoltre che altri due fratelli Rockseeker, 
Nundro e Tharden, si sono accampati da qualche parte fuori 
città. Non li vede da una decade e si aspetta che tornino ormai 
"da un giorno all'altro" per fare rifornimento. Ciò che Barthen 
non sa è che Tharden è morto e Nundro è te nuto prigioniero 
nella miniera. Vedi nella quarta parte, la sezione ''La Caverna 
dell'Onda Tonante" per ulteriori informazioni. 

Le Notizie di Barthen. Se i personaggi chiedono a Barthen 
come vanno gli affari, il negoziante risponde che i Marchi 
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Rossi rendono la vita difficile a tutti, riscuotendo il pizzo dai 
n<"gozi lorali e facendosi beffe dell'autorità del borgomastro. Se 
i prrsonaggi ,;embrano intenzionati a intervenire, aggiunge che 
i Man·hi Rossi frf'(Jucntano l'os te ria del Gigante Addormentato. 

FRUTTETO EDER M ATH 

llarnn T:dl'rmath i· un avvf'nturirro a riposo che vive in una 
f'i! Sl'lln ,1i mmi!'ini rlì un fruttr•to di mf'h. Da ran, un atletico 
1111'7/f'lfo rl:ai rnp< lii d'argento pii1 rhl' r r ntcna rio, è un 
l{ltl I ri< rn I lw h:o pn·..,tato <ir·rvi110 rom<· scc•riffo e a raldo per 
111nll1111111i n< i (('rrilr,ri dl'lla ( os tu dr! Drago, nel lontano 
'itHl< ·'il . ()11u11rln lrn dr riso d1 ritir:1r'i1, lw fa tto ritorno alla 
11 ~rioJH di N, V<"rwi11t1 ·r, In sua tf ·rrn d'oni,iinr,, 

IJ111 ,111 <' un m< mhro ddl'Ordim· ckl (,ua nto d'Arme, 
1111 M• 11ppo rii lns tu11c·abili 'iorv1·i,ihanti chi ha lo scopo di 
prnl1 l{g1•11 • Il pn,ss11no dall(' al,!gff'Ss ioni d<:1 malfatton. 
I 'm dirli' vlgll11 r o<ilnnt1 m1·nt<· , pronto 11 punirr, il male, a 
l:11 r1.,1J<'tlur<' 111 giu.,ti1,ia <: H l:inr-iftff' rnpprr·<;aglie contro 
t'hi11 11qt1<' !Pnli di <;ottomrtl<:rt ,, fare rlf'I male agli altri. Anr hr: 
~e 11011 fa più al tiva111< 11t1• parte ddl'ordinr, Daran cerca 
comu nque di tc:ncrc d'occhio gli <·venti nella zona di Phandalin. 
Condivide volentieri le notizie con gli altri avventurier i, 
specialmente se sembrano aderire ai suoi c;tessi principi. 

Daran è preoccupato per i Marchi Rossi e vorrebbe che 
un gruppo di avventurieri insegnasse a quei malviventi una 
lezione. Spiega ai personaggi che è ora che qualcuno affronti 
Bastone di Vetro, il capo dei Marchi Rossi. Daran sa che i 
Marchi Rossi frequentano l'osteria del Gigante Addormentato, 
ma può rivelare ai personaggi anche che il rifugio principale 
dei Marchi Rossi si trova sotto il Maniero Tresendar, un 
complesso di rovine situato ai margini orientali del paese. (Vedi 
la sezione "Maniero Tresendar" per ulteriori informazioni.) 

Missione: Problemi al Vecchio Gufo. A Daran sono giunte 
voci dai cercatori minerari attivi sulle colline a nordest di 
Phandalin: qualcuno starebbe effettuando degli scavi tra le 
rovine note come il Pozzo del Vecchio Gufo. Ma soprattutto. 
cosa più inquietante, vari cercatori avrebbero riferito di 
essere stati scacciati dall'area da alcune creature non morte. 
Daran chiede ai personaggi di visitare le rovine, un viaggio 
di due giorni di marcia a nordest di Phandalin, e di scoprire 
cosa sta succedendo. Daran sa che le rovine appartengono 
a una vecchia torre di guardia di un antico impero magico 
noto come Netheril, e teme che possano racchiudere qualche 
pericolosa magia latente . Se il gruppo intraprende ques ta 
missione, vedi "Il Pozzo del Vecchio Gufo" (pagina 29). 

UNIRSI ALL'ORDINE DEL GUANTO D'ARME 

Se il gruppo ha a che fare con i Marchi Rossi e indaga sul 
Pozzo del Vecchio Gufo, Daran Edermath contatta alcuni 
membri del gruppo e li invita a unirsi all'Ordine del Guanto 
d'Arme. Parla con quelli che a sua detta rappresentano 
meglio le v_irtù dell'ordine, come l'onore e la vigilanza. S e un 
personaggio accetta, Daran gli conferisce il titolo di Chevall. 

Scuoo DEL LEONE 

I Sopra la porta d' ' d' mgresso I questo modesto avamposto 

commerciale pende un' insegna a forma di scudo di legno su 

cui è stato dipinto un leone azzurro. 

Questo edificio è di • . proprietà dello Scudo del Leone una 
compagnia me t'I ' ce 

1 
. rcan I e che ha sede nella città di Yartar, oltre 

n ocmquanta chilometr· •, 
prodotti fi •r Ph . 1 piu a est. La compagnia spedisce 
tutta la n_i 1 a andaltn e ad a ltri piccoli insediamenti in 
m· d ~:gw~~'. ma que5 lo avamposto di recente è finito nelle 

ire ei an •t1. L'ultima carovana de llo Scudo del Leone 
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che do,-e, a arriYare a Phandalin non è mai arrivata. (È stata 
attaccata e il suo carico è stato catturato da i goblin Cragmaw.) 

La responsabile dell'avamposto di Phandalin è una donna 
dalla lingua tagliente. di circa trentacinque anni, di nome 
Linene Grayv.ind. Sa che alcuni banditi hanno assalito 
le carm·ane dello Scudo del Leone, ma non sa chi sia il 
responsabile. 

Linene custodisce in una stanza sul retro una piccola 
scorta di armi e armature, disponibili per i compratori 
interessati. (Vedi "Equipaggiamento d 'Avventura" nel 
regolamento per i prezzi.) Linene però ha qualche scrupolo e 
non venderà le armi a chi conside ra una potenziale minaccia 
per il villaggio. Di conseguenza si rifiuta di fare affari con 
i Marchi Rossi . Mette in guardia i personaggi contro i 
malviventi e consiglia loro di evitare l'osteria de l Gigante 
Addormentato. 

Merci Recuperate. Se i personaggi restituiscono le merci 
rubate trovate nell'area 8 del nascondiglio dei Cragmaw (o se 
hanno lasciato le merci sul posto, ma s piegano a Linene dove 
trovarle), ottengono dalla donna una ricompensa di 50 mo e 
la promessa di aiutare gli avventurie ri in ogni modo che le 

sia possibile. 

BORSA DEI MINATORI DI PHANDALIN 

La Borsa dei Minatori è un avamposto commerciale dove 
i minatori locali possono far pesa re, misurare e vendere i 
metalli estratti. In assenza di un qualsiasi nobile o autorità 
locale, la borsa funge anche da ufficio del catasto informale, 
registrando le concessioni di vari ruscelli e s iti d i scavo 
nell'area. Quella di Phandalin non può essere definita una 
vera e propria febbre dell 'oro, ma i corsi d 'acqua e le valli 

li-;; .. ~:·~ 
. . 

vicine nascondono abbastanza ricchezze da mantenere un 
buon numero di cercator i indipendenti. 

La borsa è un ottimo posto dove incontrare gente che passa 
molto tempo nelle campagne attorno a Phandalin. La maest ra 
di gilda è una donna ambiziosa e calcolatrice di nome Halia 
Thornton. Nel tentativo di fare della Borsa dei Minatori la 
cosa più vicina a un'autorità governativa che il paese possa 
ave re, si atteggia a ben più di una semplice mercante. È 
inoltre un'agente degli Zhentarim, una potente organizzazione 
segreta che cerca di ottenere il controllo sul Nord attraverso 
la ricchezza e l'influenza economica. Halia vuole portare 
gradualmente Phandalim sotto il s uo controllo e può diventare 
una preziosa datrice di lavoro per i pe rsonaggi, se questi si 
dimostrano gente di parola con lei. 

Hal ia non sa dove si trovi il Castello Cragmaw, ma ha 
sentito dire che i Marchi Rossi tengono un goblin al loro 
servizio. Forse il goblin in questio ne potrebbe sapere dove 
si trova il castello. Halia cerca di fa re buon uso di questa 
informazione per persuadere i pe rsonaggi ad aiutarla a 
occuparsi de i Marchi Rossi. 

Missione: L'Offerta di Lavoro di Balia. Se contattata 
da pe rsonaggi che crede di poter controllare, Halia spiega 
che i Marchi Rossi sono un proble ma. Raccon ta di come i 
ma lviventi s i radunino a ll'osteria del Gigante Addormentato 
e possiedano una base sotto il Ma niero Tresendar, ai confini 
orientali de l paese. Poi offre a i personaggi 100 mo per 
elimina re il capo dei Marchi Rossi, quello che i fuorilegge 
chiamano Bastone di Ve tro, c consegnarle gli eventua li 
carteggi che troveranno negli alloggi del capobanda. Halia 
non rivela che ha intenz ione di me tte rsi personalmente 
a l comando de i Marchi Rossi. Una prova di Saggezza 
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(Intuizione) con CD 15 consente a un personaggio di capire 
che la donna potrebbe avere ulteriori motivi per togliere di 
mezzo ìl capo deì Marchi Rossi. 

UNIRSI AGLI ZIIHNTARIM 
Se il gruppo si sbarazza del cupo d1•i Mard1i Rossi, Balia 
Thornton contatta aie-uni membri 1-IPI gruppo t' li mvìta a 
unirsi agli Zhcntarim. Parla rnn 411l'lli dw rnndiv,dnno !{li 
stessi obiettivi degli Zh1•nt11n111, cnm,• la, wdwzzn 1· rl polt'll', 
Anche se il 11:ruppo r111sriss1• A spAl7.llrt' vin df'l 111110 111 handn 
dei Marchi Rossi, 1-lalia p11trl'hlll' 1 n1111111q111· pntg1•1,• In s 1111 
offerta, nel tc-ntutl\·o d1 0111·11,•r,· 1it-gli nnun (1 · 1lt'IIP «pi(') 
all'interno del j!ruppo. ~e un p,-rsnt1ll!Z,1l10 1111Tltt1, J lalln gli 
conferisce 11 titolo d1 Zanna. 

FATTORIA A I.DERl.EA F 

Qellinc Aldcrlc11f, una -.a~g1a haltlmll d1 qu,11,111ta1 i11qm· nnni. 
l' ,m11 pragm11tìca contadina ,•lw snnhi., ..,aprn• tutto eh tutti 
in paese, F una padrona d1 rasa ospit11k nl ~ ùbpoi;ta il far 
pernottare i pcr-onaggi nd suo tì,·nik, ,-r non d!'siderano 
allol(gi11rc- alla I ,,canda Stonchill 

La Storia diCarp. 11 li11,lio d1 Qclhm', Carp, è uno scate nalo 
e prcco1·c rai,razzmo halflinl,l di dicci anni. Sogna di diventare 
un a\'vcnturkro e rac1•onta che un giorno, giocando nei boschi 
attorno al Maniero Trc:--cndar. trovò un tunnel segreto in 
mezzo agli arbust i. lJn paio di "banditi brutti, grandi e grossi" 
usd dal tunnel proprio mentre lui era da quelle parti e si 
incontrarono con un paio di Marchi Rossi. Nessuno lo vide, ma 
solo per un soffio. Carp crede che la tana segreta dei banditi si 
trovi sotto il vecchio maniero. Può guidare i personaggi fino al 
tunnel o fornire loro indicazioni sufficienti a trovarlo. Il tunnel 
conduce all'area 8 del nascondiglio dei Marchi Rossi. 

Missione: Reidoth il Druido. Qelline è un'amica di vecchia 
data di un druido di nome Reidoth. Se viene a sapere che 
i personaggi \'anno in cerca di alcuni luoghi specifici della 
zona. come il Castello Cragmaw o la Caverna dell'Onda 
Tonante, suggerisce loro di fare visita a Reidoth e di chiedergli 
aiuto: MConosce ogni singolo centimetro di questo territorio." 
Spiega ai personaggi che Reidoth di recente è partito per 
le rovine di un paese chiamato Thundertree, appena a 
ovest del Bosco di Neverwinter. Le rovine si trovano a circa 
settantacinque chilometri a nordovest di Phandalin, e grazie 
alle indicazioni fornite da Qelline, i personaggi potranno 
facilmente trovare il luogo. Se il gruppo si dedica a questa 
missione, vedi MLe Rovine di Thundertree" (pagina 30). 

SANTUARIO DELLA FORTUNA ------
L'unico tempio di Phandalin è un piccolo santuario fatto di 
pietre recuperate dalle rovine vicine. È dedicato a Tymora, la 
dea della fortuna e della buona sorte. 

Una dotta accolita chiamata Sorella Garaele, una zelante 
giovane elfa che teme di non riuscire a liberare Phandalin dai 
Marchi Rossi, si prende cura del santuario. Sorella Garaele 
fa parte degli Arpisti, una vasta rete di avventurieri e spie che 
difendono l'uguaglianza e si oppongono in segreto agli abusi 
del potere. Gli Arpisti raccolgono informazioni in tutto il 
territorio per spodestare i tiranni e qualsiasi capo, governo o 
gruppo che accumuli troppo potere. Aiutano i deboli, i pov_eri 
e gli oppressi. Sorella Garaele fa regolarmente rapporto a1 
suoi superiori sugli eventi della zona di Phandalin. 

Missione: Il Patto con la Banshee. Di recente, Garaele 
ha ricevuto dai suoi superiori l'incarico di intraprendere una 
missione delicata. Deve persuadere una banshee di nome 
Agatha a rispondere a una domanda relativa a un libro di 
incantesimi. Garaele si è messa in cerca di Agatha e ha 
trovato la sua tana, ma la creatura non è apparsa. 

PI\RTf 2• PHA"'DAJ..JI\; 

Garack crrca un intermediario che possa consegnare ad 
Agatha un dono appropriato (un pettine d'argento incastonato 
rii gioielli) e persuadere la creatura a rivelare ciò che sa 
sull'uhir.a1ion1 di un libro di incantesimi appartenuto a un 
Jrggf'Orlario m.igo di nome Bowgentlc. Sorella Garaele crede 
dli' 1111 JJ('rsonaggio in grado di solleticare la vanità di Agatha 
11ossn 0111·n1Tr: un:, ri'lpostn 1n cambio del pettine. Assegna 
111 mi· ,io111 11 pr·r«o11,1J,!gi e offrr loro come pagamento tre 
1m1mr,i di Rrwr/,1/rmr· in ramhio della loro collaborazione. Se 
il M• upfm introprr·nrk q11r<ita mi<isionc,, vcd, "Conyberry e la 
I 111m di A1,111tl111" (pnj!ina :.Z8). 

lJNIV'if /\Ciii Alll'ISfl 
'-,1 li 1,1111ppo 11iul11 G/lfar·lr a rintrac<:iar<· il libro degli 
in, 11111!•<;11111 di Howgrntl1., l'r·lfa contatta alcuni membri del 
1,1111ppo I li l11vl1u u unir<ii agli Arpisti. Parla con quelli che 
rnnd1vlrlono i,tli id1·uli drlh1 !'!UH organiMa.tione e desiderano 
'il i111olt111· i rnmbiamr:nti m pfJsit1vo tramite IP informazioni e 
lu sc~r<·tc·1,1,u. ~(· un pc-rc;fJnaggio aci:ctta, Sorella Garaele gli 
rnnfC'riscc li titolo d, 0%ervatorc. 

IL GIGANTE ADDORMENTATO 

Questa fatiscente osteria è una bettola <;porca e pericolosa, 
situata alla fine della via principale di Phandalin. È 
frequentala dai malviventi dei Marchi Rossi e gestita da 
una cinica ostessa nanica di nome Grista. Se i personaggi 
decidono di visitare il locale, il DM userà l'incontro 
"Malviventi dei Marchi Rossi". 

VILLA DEL BORGOMASTRO 

La villa del borgomastro ha solide pareti di pietra, un tetto 

spiovente in legno e un campanile situato sul retro. Su un 

pannello di legno accanto alla porta d 'ingresso è stato appeso 

un annuncio scritto in Comune, che recita: 

"RICOMPENSA-Orchi avvistati nei pressi del Tor della 

Viverna! Chiunque sia disposto ad affrontare la minaccia degli 

orchi chieda informazioni all 'interno." L'annuncio porta il 

sigillo del paese e una firma indecifrabile. 

A Phandalin non esiste una struttura di governo vera e 
propria, ma gli abitanti eleggono ogni a nno un borgomastro, 
che funge da giudice in caso di dispute minori e annota i dati 
e gli eventi che hanno bisogno di essere annotati. L'attuale 
borgomastro è un banchiere umano di nome Harbin Wester. 
un vecchio sciocco, grasso e pomposo. È stato completamente 
soggiogato dai Marchi Rossi e afferma che "sono solo 
una gilda di mercenari, in realtà non causano nessun 
grosso problema". 

La villa del borgomastro è dotata di una piccola ma 
funzionale prigione nelle cantine. La pr igione è costituita da 
due celle, le cui chiavi sono in possesso di Harbin. 

Missione: Problemi con gli Orchi. Harbin cerca qualcuno 
disposto a dirigersi a est, lungo la Pista di Triboar, dove 
alcuni viaggiatori hanno riferito di una banda di orchi in 
fermento nei pressi del Tor della Vive rna. Il borgomastro 
offr_e 100 mo .a chiunque riesca a risolve re questo problema. 
Se il gruppo intraprende questa missione vedi "li Tor della 
Viverna" (pagina 35). ' 

. Missione: Trovare il Castello Cragmaw. Dopo essersi 
riposato alla Locanda Stonehill, Sildar Hallwinter s i 
sta~ilisce nella ~illa del. borgomastro. ln quanto agente 
dellAllean~a d_e• Lord, 11 suo obiettivo è quello di portare 
la legge e I ordme a Phandalin. Di conseguenza intende 



trovare la miniera perduta della Cave rna dell'Onda Tonante e 
aiutare i fratelli Rocksccker a rime tterla in funzione, convinto 
che ciò porterà la prosperità nella regione e contribuirà a 
civilizzare il paese. 

Sildar incoraggia inoltre i personaggi a te ne-re sotto 
pressione i goblin Cragmaw. Offre al gruppo una rkompc-nim 
di 500 mo se gli eroi riesrnno n individunr<' il Castdlo 
Cragmaw e a sconfigger!' o mc tll"rc m fuga ,I rnpotrihù. 
Sildar su~rncriscc al gruppo di nwtttTsi in rnca dd rnst<" llo 
setacciando le terre lungo la Pista di Tnhoar, inft' stata da .tlttl 
gruppi di razziatori (vedi ")nçontri nl'llc l n 11· Sdva1,tp;1 ' nl' ll il 
sezione "La Pista di Triboar", n<"lln teria parte•) 

Missione: Trovare Iamo. Dopo nvrr1• inlt-11 o~,tto vnd 
abitanti locali, Sildar apprcmk d11' Jarno Allm•k, un suo 
collega nell'Allean za dn I nrd, ~ !irompnrso m1 nt 1 <' l'splm ;1vn 
l'area nei pressi del Mankro Tn:s1•nd,11 l'i r1 ,I d1w nw<1i 
fa, poco dopo ,I suo arrivo a l'handnlin S ,ld,11 r hh•d1• ai 
personagi;i;i di csplora n' 11 manwro 1' l'an•a drro:1tnnh· p1·1 
troval"C' larno (o ciò che re sta d1 hn, M' qu,1lrnsa lo ha ucciso) 
e riportarlo in paese. Sildar d1' scriVl' Jarno romt' "un mago 
umano di cirra trent'anni, ba ::.so e con la barba nera". 

All'insaputa di Sildar. Jarno ha fondato i Marchi Rossi, 
si~ insc-diato romr loro capo c ha adottato lo pseudonimo 
di Bastone di \"e tro per cclarc la sua identità. (I Marchi 
Rossi lo chiamano cosl perché utilizza un bastone di vetro.) 
Quando Sildar scopre la verità su Jarno, decide che il mago 
deve essere catturato e condotto a Neverwinter, dove sarà 
giudicato da un'autorità superiore. A prescindere dal fato di 
lamo. Sildar offre al gruppo una ricompensa di 200 mo per 
avere sgominato la minaccia dei Marchi Rossi. 

UNIR.SI A LL'ALLEANZA DEI LORD 
Se il gruppo elimina la minaccia dei goblin dal Castello 
Cragmaw o smaschera il tradimento di Jarno, Sildar 
Hallwinter contatta alcuni membri del gruppo e li 
incoraggia a unirsi all'Alleanza dei Lord. Parla con quelli 
che condividono l'obiettivo di portare la sicurezza e la civiltà 
tramite l'intervento diretto. Se un personaggio accetta, Sildar 
Hallwinter gli conferisce il titolo di Manto. 

MANIERO TRESENDAR ------------
Il Maniero Tresendar, più simile a un castello che a 
un'abitazione, si erge ai confini orientali del paese, lungo il 
fianco di una bassa collina, in mezzo a un fitto bosco. L'antico 
maniero è abbandonato da tempo, ma i suoi sotterranei sono 
stati riadattati e utilizzati come roccaforte dei Marchi Rossi. 
Se i personaggi esplorano questo luogo, trovano l'ingresso al 
nascondiglio dei Marchi Rossi. 

MALVIVENTI DEI MARCHI ROSSI 
Dopo circa un giorno dall'arrivo degli avventurieri a 
Phandalin, uno scontro con i Marchi Rossi diventa 
inevitabile. Questo può accadere in molti modi diversi: 

• Dopo avere parlato con vari PNG in paese, i personaggi 
decidono di affrontare i Marchi Rossi all'osteria del Gigante 
Addormentato. 

• I personaggi decidono di indagare al Maniero Tresendar. In 
questo caso il DM salta l'incontro e passa direttamente a "Il 
Nascondiglio dei Marchi Rossi". 

• Se i personaggi non mostrano nessun interesse nei con
fronti dei Marchi Rossi, una banda di malviventi va a 
cercarli e dà il via a uno scontro per la strada. li DM può 
condurre questo incontro quando i personaggi escono da 
uno dei luoghi del paese. 

FACCIA A FAC CIA 

Se i personaggi a ffrontano, Marchi Rossi a l Gigante 
Addormentato, il DM legge: 

Il Gigante Addormentato è una fatiscente osteria situata ai 

confini orientali del paese Quattro malviventi umani se ne 

stanno a oziare sotto il portico, seduti su barili di bi rra vuoti 

o appoggiati alla parete. Ognuno d1 loro indossa un sudicio 

mantello scarl.itto e tiene gli occhi fissi su d1 voi quando vi 

avvicinate 

Uno del banditi sputa a terra "Bene bene", ringhia. "È 

MrlVHto un nuovo branco d1 cucc1ol1 in paese. Che volete, 

cuccioli? Sirte venuti qui a guaire?" 

!:,1• I Munlii l<ossl 11ffrontano i pr:rsonaggi per la 
11trnd11, Il DM lc- 1{1,(1·: 

Quando tornate in strada, notate quattro malviventi armati 

che vi stavano aspettando. Ognuno di loro indossa un sudicio 

mantello rosso, tiene la mano sull'impugnatura dell 'arma e vi 

pianta gli occhi addosso. 

Uno dei banditi sputa a terra. "Per voi è ora di sloggiare, 

stranieri. Lasciate qui le vostre cose e andatevene." 

Il DM può continuare a insultare e provocare i personaggi 
fin quando vuole. Se nel giro di un round o due i personaggi 
non hanno attaccato, sono i Marchi Rossi a farlo. Nessuno 
dei due lati è sorpreso, in quanto è evidente che un 
combattimento è imminente. 

li gruppo è composto da quattro malviventi dei Marchi 
Rossi. Quando almeno tre malviventi sono sconfitti, il quarto 
fugge verso il Maniero Tresendar. 

SVILUPPI 

Quei Marchi Rossi che sono stati catturati o affascinati dai 
personaggi possono fornire qualche informazione utile. 
(Vedi il riquadro "Cosa Sanno i Marchi Rossi" a pagina 
20.) Il borgomastro Harbin Wester non accetta di tenere i 
Marchi Rossi in prigione finché non apprende che tutta la 
banda è stata sconfitta, ma i personaggi possono facilmente 
persuaderlo o intimidirlo affinché tenga sotto chiave i 
prigionieri da loro catturati almeno per qualche giorno. 

Se i personaggi uccidono i malviventi, si guadagna no la 
gratitudine della maggior parte degli abita nti di Phandalin, 
con l'eccezione del borgomastro, che teme ritorsioni da parte 
dei Marchi Rossi. Harbin non punisce i personaggi, ma li 
avverte di non combinare altri guai. 

A SSEGNARE P U N T I E SPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 400 PE se sconfiggono 
i malviventi. 

I GIOCATORI HANNO BISOCiNO DI INDICAZIONI? 

Dopo l'incontro "Malviventi dei Marchi Rossi", i giocatori dovrebbero 
decidere che è giunta l'ora di occuparsi del resto della banda. Se non 
pensano che esplorare il nascondiglio del Marchi Rossi debba essere 
la loro prossima mossa, uno dei PNG che hanno già incontrato in 
paese suggerirà questa mossa direttamente e li indirizzerà verso il 
Maniero Tresendar. Se i giocatori preferiscono seguire altre tracce 
nell'area, è possibile passare alla terza parte dell'avventura e mettere 
da parte i malviventi. La prossima volta che i personaggi tornano 
a Phandalin, tuttavia, il DM sottolineerà che i Marchi Rossi stanno 
causando ancora più problemi e che è necessario affrontarli. 

PARn: 2: PHANDALIN 
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IL NASCONDIGLIO 

DEI MARCHI ROSSI 
La base dei Man-hi Rossi a P hnnclalin t- costitu,tn da m1 

dungcon situato '-Otto il Manit•ro Trcst'ndar f'mna che 
il maniero cadesse• in rovina, I, s 111• r:rntinl' scrvin1110 a 
custodire ampir· r iscn ·,· cl i , iho ,, nrq11a 1wll'cvrntualith d11• 
l'edificio fossl' a ttac-catn. m, ntn· 11110 e, 1ptn adia,, ntl' Vf'111v11 
usata comi• lungo rh ,wp11lt11rn I" r i n1 funti ,li•lln fnm1!{lìn 
Trcst•nda r, Dn a llorn 1 \fan hi Rnssi hn1111n nmpliatn 11 · 
cant ine , le ha nno adn tt tllt' ni lnrn sn,p1, 0J,1~11111141·11d1111·1 i11 ti 
dl'gli sch1an , l:ihoratnri 1.: dnrm11<,ri. 

S e i pcrsnnnggi in12mno la lnl'I) ru l'ff a ol 1\1 111111 rn 
Tre .. end:ir. e ntrano nd d11ni,:cn11 rwll 'nr,~ l. 5 ,-. 1mn 1• 

"l!guono Carp Aldr rlraf fino al 11m1wl li\ !ltf'ln I lw 11 1 òlJ!.t7711 

ha scoper to, , nt rnno n\'I dung1•,m dnll',m•:i H. 

TRATTI e 1- N FRA 1.1 

Il na"'concligho ~ cnmpns1n da una "''fil' di, ,111w n · eh dt1n!!t'o11 
d1 solida co-.tn1zì,,nc, dai p:n Ìnll'nt, in p11·tra lastrkuta l' 
dalll' par<'ll di blnc<'hi di pll't ra la\l,rnta , l.'cstn·n11tà ovt'sl 
del c-omp)cs,,o r pìt1 ba..,,.,a dcll'c,-1rl'mità est. Una fila di scale 
,·orn111rrà i:!li ('sploratori vc r...o il basso. 

Soffitti. I c-nmdoì e le ca mere hanno soffitti alti 3 metri, 
,-al\'0 rlm'<' :-pccificato div('r"amente. 

Porte. Tut1(' I<" porte ,-ono fatt<" di legno e hanno maniglie, 
cardini e :-('.rrature incorporate di ferro. Le porte non sono 
chiu:-e a chiavC". ,-alvo dO\·e specificato diversamente. Jarno 
Alhrek (arca 12) e un bugbear di nome Mosk (area 9) hanno 
una ch1a,·e di ferro a testa che può aprire o chiudere ogni 
porta del complesso. 

'Cna porta chiusa a chiave può essere scassinata usando 
gh arnesi da scasso ed effettuando con successo una prova di 
Destrezza con CD 10. Una porta può anche essere abbattuta 
superando una prova di Forza con CD 20. 

Porte Setrete. Una ~s" sulla mappa del Nascondiglio dei 
Marchi Rossi indica l'ubicazione di una porta segreta. 

Le porte segrete sono fatte di pietra e si mimetizzano con 
le pareti circostanti. Per notare una porta segreta da una 
distanza inferiore a 3 metri senza cercarla attivamente è 
richiesto un punteggio di Saggezza (Percezione) passiva di 
15 o superiore. In alternativa, se un personaggio dedica del 
tempo a esaminare la parete, può trovare la porta segreta 
effettuando con successo una prova di Saggezza (Percezione) 
con CD 10. Le porte segrete si aprono girando su cardini di 
ferro nascosti e non sono chiuse a chiave. 

Luce. Quasi tutte le aree sono aree di luce intensa, proiettata 
da lampade a olio appese agli appositi sostegni sulle pareti e 
rifornite ogni tre o quattro ore in base alle necessità. 

I. CANTINA 

Un'esplorazione del maniero rivela che l'edificio è dese~to, 
ma ci sono numerose tracce che conducono a una sc~lmata 
di pietra situata accanto alle rovine di un~ gross~ cucma. In 
fondo alla scala è visibile una porta che s1 affaccia su una 
cantina. La porta non è chiusa a chiave. 

Quando i personaggi la aprono, il DM legge il brano seguente: 

La porta si apre su un pianerottolo largo un metro e mezzo che si 

affaccia su una grossa cantina ad almeno quattro metri e mezzo 

di altezza, con due brevi rampe di scalini di pietra che scendono 

fino al pavimento. Un'altra porta è situata sotto le scale a nord. 

Una grossa cisterna di pietra occupa la parte occidentale della 

stanza, lungo le cui pareti sono allineati barili e barilotti. 

PARff 2: PHAl'oDALIN 

(OSA SANNO I MARCHI ROSSI 

se I personaggi affascinano o interrogano con s~ccesso uno o più 
membri de, Marchi Rossi, vengono a sapere dell es1st:nza del loro 
nascondiglro sotto 11 Maniero Tresendar, assieme alle informazioni 
ut,I, seguenti. 

Il capo dei Marchi Rossi è un mago umano noto come Bastone . 
di Vetro, cosi soprannominato per il suo bastone mag1co_fatto d, 
vetro. (Soltanto lnrno Albrek e il Ragno Nero conoscono il vero 
nome rl, Bastone di Vetro.) I suo, alloggi s1 trovano all'estremità 
ovest della ro«afortc (vedi le aree 11 e 12) . 
Una mistcroo~a figura chiamata il Ragno Nero ha ingaggiato 1 
Marchi Ron1 per srar.l!are gli avventurieri e intimidire gli abitanti 
del luogo, per mùllv1 lgn<,ti. Il Ragno Nero ha inviato alcuni 
hugliear d1 rinforzo a, Mare.ho Rossi, mett_endo a d1~pos,z1one 
della bRnda un po' di for1a bruta agg1unt1va (vedi I area 9). 
L~ partr. inferiore del complesso è sorveglrata da un orrendo 
"mostro dcll'orr.hio" (vedo l'area 8). 
I Marchi Rossi hanno rinchiuse, un gruppo di prigionieri in 
un'arca "accanto alle vecchie cripte", che sono sorvegliate dagli 
scheletri (vedi le aree 4 e 5). 

Questa s tanza sembra C55erc una grnndc cantina 
sotterranea, esattamente come quella che ci si aspetti:rebbc 
di trovare sotto un vecchio ma niero. I Marchi Rossi vogl ion,, 
tenere nascosto il loro qua rtie r generale, quindi ad eccezione 
dei barili pieni di provviste fresche, nulla in questa stanza 
tradisce la loro presenza. 

I barili contengono maiale e manzo salato, farina, 
zucchero, mele e birra. Spostare i barili per esaminarli 
meticolosamente è un'attività rumorosa che attira l'attenzione 
dei Marchi Rossi nell'area 2. 

Cisterna. Questa riserva rettangolare è pulita e piena di 
acqua fredda potabile. È profonda 3 metri e ha un bordo 
rialzato di 60 centimetri rispetto al resto del pavimento 
(quindi il fondo della cisterna si trova a 2,4 metri di profondità 
rispetto al pavimento). I tubi di scolo che partono dal tetto del 
vecchio maniero riforniscono la cisterna d i acqua. 

Una sacca impermeabile è appesa a una corda sommersa 
attaccata alla parete sud della cisterna, a ci rca 60 centimetri 
sotto la superficie dell'acqua. Da fuori dall'acqua non è 
visibile, ma può essere trovata effettuando con successo una 
prova di Saggezza (Percezione) con CD 15 o automaticamente 
se un personaggio sonda la cisterna con un'asta o vi salta 
dentro. La sacca contiene a lcuni oggetti preziosi (vedi la 
sezione "Tesoro"). 

Porta Segreta. Una porta segreta è situata all'angolo 
sudovest della stanza. Vedi la sezione "Tratti Genera li" per 
ulteriori informazioni sulle porte s egrete. 

SVILUPPI 

Nessun mostro o nemico è presente in quest'area, ma 
i malviventi dell'area 2 si accorgeranno della presenza 
dei personaggi, se questi fanno molto rumore quaggiù. l 
malviventi entrano nella stanza di soppiatto e beneficiano 
di sorpresa se i personaggi non li s entono (vedi "S orpresa" 
nel regolamento). Se i malviventi combattono in quest'area 
e due di loro vengono sconfitti, l'ultimo potrebbe rivela re la 
presenza della porta segreta fuggendo in quella direzione. 

TESORO 

La sacca nascosta nella ciste rna è impermeabile e contiene 
una pozione di guarigione, una pozione di invisibilità, 50 mo 
e semplici abiti da viaggio puliti. Si tratta di un kit di fu ga che 
Jarno ha nascosto quaggiù in caso di emergenza. 



2. DORMITORIO 

Buona parte dei membri umani dei Marchi Rossi alloggia 
a Phandalin. Questo dormitorio è un buon posto dove far 
calmare le acque dopo un'incursione ai danni dei minatori e 
dei mercanti di pellicce loca li. 

Questo sembra essere un magazzino riadattato ad alloggio 

temporaneo. Due letti a castello sono stati sistemati lungo la 

parete accanto alla porta, mentre la parte sud della camera è 

occupata da casse e barili. 

Tre malviventi dei Marchi Rossi riposano in questa stanza. 
Se sentono molto rumore nell'area 1 (come qualcuno che 
parla a voce alta o un barile che viene fatto rotola re), si 
preparano a combattere e tentano di sorprendere gli intrusi. 

I barili di questa s tanza contengono scorte s imili a 
quelle dell 'area 1. 

TESORO 
Ognuno dei tre Marchi Rossi porta alla cintura una borsa 
che contiene un piccolo tesoro. li primo possiede 16 ma e 7 
mo, il secondo 12 ma e 5 mo e il terzo 15 me e due granati 
(10 mo ciascuno). Inoltre, tre sporchi mantelli scarlatti sono 

appesi ai le tti. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 300 PE se riescono a 
sconfiggere i malviventi. 

3. CORRIDOIO CON TRA PP O LA 

Quest'area faceva parte delle cantine originali del Maniero 
Tresendar. I Ma rchi Rossi ha nno scavato e rimosso il 
terriccio sotto il pavimento di pietra, creando una fossa 
nascosta che usano come trappola. 

Un fitto strato di polvere ricopre le pietre lastricate di questo 

cupo corridoio. Le pareti sono decorate con finte colonne 

disposte a intervalli di tre metri e la doppia porta all 'estremità 

ovest del corridoio è rivestita di una placcatura in rame che col 

passare del tempo è diventata verde. La porta è decorata con 

un bassori lievo che raffigura un angelo piangente. 

La fossa nascosta al centro del corridoio è celata sotto un 
falso pavimento fatto di pietre lastricate non ceme ntate 
dis poste s u una fil a di fragili assi di legno. Le pietre e le assi 
crollano sotto un peso pari o superiore a 50 chilogrammi. Se 
un personaggio cerca trappole nel corridoio, riesce a notare la 
fossa nascosta s uperando una prova di Saggezza (Percezione) 
con CD 15. Una prova effettuata con successo rivela anche 
degli esili cornicioni che corrono sul lato s ud e sul lato nord 
della fossa . Una creatura può tentare di sgusciare oltre la 
fossa passando su uno di quei cornicioni ed elTettua ndo con 
s uccesso una prova di Destrezza (Acrobazia) con CD 10. 

Se una creatura innesca la trappola o fallisce la prova 
di Destrezza per sgusciare lungo il bordo della fossa, deve 
s uperare un tiro salvezza s u Destrezza con CD 15 per 
aggrapparsi al bordo. In caso di fallimento, la creatura cade 
per 6 metri sul pavimento di terriccio della fossa, subisce 2d6 
danni contundenti e atterra prona. 
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ASSEGNARE PUNTI ESPPRlENZA 

I personaggi si dividono rquaml'ntc 100 PE se l'Vilano o 
sopravvivono alla trappola riel la fos:sa. 

4. CRIPTE DI TRESENDAR 

Gli antenati della fami!(lia Trcsrncfar, ormai •wnmparsa eia 
tempo, venivano un IC'mpu srpolti in qm•sto 111n11snlc•n. 

Questa cripta polverosa ospita tre grossi sarcofagi di pietra, 

su ognuno dei quali poggia uno scheletro umano vestito di 

frammenti arrugginiti di una cotta di maglia . Le finte colonnr 

lungo le pareti ~ono scolpite per assomigliare a querce dal 

rami protesi verso il soffitto. La doppia porta nell'angolo 

sudest è rivestita dc una consunta placcatura in 1ame 

l tre scheletri sono animati 1' attaccano quals1as1 n c•uturn 
chC' 11:iun!(a entro J nwtri dalla porta dw n111d1111• all'arc•a 5 o 
quella 1·h1· cnncturc all'area (l, a 1111'00 rhc• q1ll'll,1 nc•at urn 11011 
indossi il mantello scarlatto cl1•i \fardu l~os-.1 o 11011 pronunci 
la parola d'ordine "llkfarn" tìl nnnw di mù111t ira naLionc clfìra 
che un tl'mpo o;:-cupa, a bm,n:1 p,\rtc della Cm,ta dt"lla Spada). 

Il coperchio di pietra di 01oini o;arrnfa!(o è sc-olpito in modo 
da raffigurare il defunto :ill'intcrno (due maschi umani e una 
femmina umana, tutti di portamento nobiliare). Se aperte, le 
tombe n,·clano soltanto un cumulo di ossa ammuffite e alcuni 
brandelli di abiti, ma vedi la sezione "Tesoro". 

S\'IUJPPI 
lln combattimento in questa stanza mette in allarme i Marchi 
Rossi nell'area 5. 

TE.SORO 
Tra le ossa di ogni sarcofago è nascosto un anello con sigillo 
in platino (SO mo). 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 150 PE se sconfiggono 
gli scheletri. 

5. RECINTI DEGLI SCHIAVI 

Negli ultimi due mesi i Marchi Rossi hanno catturato vari 
viaggiatori che attraversavano l'area e li hanno rinchiusi in 
questi recinti, in attesa di poterli vendere come schiavi. 

Questa lunga stanza è suddivisa in tre aree ed è delimitata 

a nord e a sud da una fila di sbarre di ferro. li pavimento 

delle celle è ricoperto da un lercio strato di paglia e le porte 

montate su cardini sono bloccate da catene e lucchetti. Due 

donne dall'aspetto esausto sono rinchiuse nella cella a sud, 

mentre un ragazzino umano occupa la cella a nord. Tutti i 

prigionieri indossano semplici tuniche grigie e portano un 

collare di ferro al collo. 
Alcuni abiti scartati sono stati accumulati alla rinfusa contro 

la parete d1 fondo. 

Due malviventi dei Marchi Rossi nei loro mantelli scarlatti 
montano la guardia in quest'area, anche se passano ~uon~ 
parte del loro tempo a tormentare i prigionieri inerm,1 (vedi 
la sezione "Prigionieri"). Se sentono combattere ne ll area 
4, prendono posizione contro la parei~ acc~~to ~li~ porta, 

1 tentativo di sorprendere gli intrusi. I png1onien sono 
~r:ppo intimoriti per lanciare un grido di avvertimento o 

chiedere aiuto. 

P\R,E > PHA"IDAL 'I 

Gli abiti accumulati su un lato appartenevano ai vari 
prigionieri che sono stati rinchiusi qua~giù nel giro ~eg~i 
ultimi due mesi (almeno una dozzina d1 persone, a gmd1care 
dallr rlimcn'l1oni riel cumulo). 

Porte delle Celle. L<' pori<' delle celle sono dotate di 
sc-rraturc- "' mplici chr possono essere scassinate usando gli 
,trnc-si eia '!C'nsi.o rrl dfcll11ando con successo una prova di 
n,·.,trPna c-on CD 1 O. L,· porlr possono anche essere sfondate 
t1'<mHlo In for1a bruta, 'lUp<'ranrlo una prova di Porza con CD 22. 

P1nc, 10N II v r 
111.- popolani umunì imprigionati quaggiù sono Mirna Dcndrar 

1 i ,,uni chw hjlli, Nar s dc tr1·clit1 anni r Ni lsa cli diciotto anni. 
Alnr11i µ:lnrnl fu i Marchi Hos'li hanno assassinalo il marito di 
Mirna, 1111'1., lu- 11v1,vn osalo tr·nr·rc testa ai malviventi. (Il suo 
1.11tl11vnr 'li 1, ovu rwll'urca 15.) Qu<'lla notte la banda ha fatto 

1 il111 nn in pslC'S<' r ha rapilo la famiglia dalla sua abitazione dr 
l'lu111clall11, e-on l'inl<·nnonr· rii v<·ndPrla in <;<:hiavitù. 

I lk11dru1 '10110 grati ar personaggi per 1I salvataggio, ma 
non lrn11110 rnoll<· rnformu;,ioni da fornire sul nascondiglio dei 
MarC"h1 lfos'li. Sunnr1 solo che· il lorù capo è un mago (anche 
se non l'hanno mai inco11trnto e non conoscono il suo nome) e 
che tiene a lcuni "mostri alti e pelosi dalle grandi orecchie" (i 
bugbear) a l suo servizio. 

Missione Secondaria: li Cimelio di Mirna. Anche se la 
sua famiglia non ha niente da offrire come ricompensa, Mirna 
rivela ai personaggi che potrebbe sapere dove è custodito 
un prezioso cimelio. Quando era ancora una ragazzina, la 
sua famiglia fuggì da Thundertree a causa dell'invasione dei 
non morti. La sua famiglia possedeva una bottega di erbe 
e alchimia, e nel negozio c'era una custodia che conteneva 
una collana di smeraldo, nascosta dietro uno scaffale del 
magazzino. Non ha mai avuto il coraggio di tornare laggiu 
per recuperarla. Il negozio si trovava nella zona sudest di 
Thundertree. Se i personaggi decidono di esplorare le rovine 
di Thundertree, vedi la terza parte dell'avventura. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 200 PE se sconfiggono 
i malviventi, con l'aggiunta di ulteriori 100 PE da dividere 
equamente, se i Dendrar riescono a tornare in paese 
sani e salvi. 

6. ARMERIA 

La porta di questa stanza è chiusa a chiave dall'esterno. Di 
fronte alla porta chiusa c'è una porta segreta che conduce 
all'area 7. Per ulteriori informazioni sulle porte chiuse e sulle 
porte segrete, vedi la sezione "Tratti Generali" (pagina 20). 

Lungo le pareti di questa camera sono appoggiate varie 

rastrelliere cariche di armi come lance, spade, balestre e 

quadrelli. Su un attaccapanni accanto alla porta sono appesi 

circa una dozzina di sporchi mantel li rossi. 

I Marchi Rossi sono ambizios i e intendono ampliare le loro 
attività nell'immediato futuro, quindi hanno iniziato ad 
accumulare armi e armature. 

Le ras trelliere per armi contengono dodici lance, sei spade 
corte, quattro spade lunghe, sei balestre leggere e otto faretre 
contenenti venti quadrelli da balestra ciascuna. 

7. MAGAZZINO E OFFICINA 

1 Marchi Rossi hanno accumulato in questa camera le merci 
che hanno rubato. Da qui le spediscono a sud attraverso le 
caverne o le imballano per custodirle nella roccaforte. 



Quest'area è costituita dalla parte nord di una grossa 

caverna naturale, rifinita con pareti in pietra lavorata e un 

pavimento lastricato. Lungo le pareti sono stati impilati vari 

barili, assieme a numerose casse vuote, cumuli di paglia da 

imballaggio, martelli , piedi d1 porco e chiodi. 

La caverna prosegue per una certa distanza verso sud. 

Riuscite a distinguere vari passaggi che si aprono lungo 

il tratto più ampio della caverna e quella che sembra una 

profonda fossa o un crepaccio che s1 apre sul pavimento. 

Questa stanza contiene due porle segrete, una che conduce 
all'area 6 e l'altra all'area 1.2. Vedi la sezione "Tratti Generali" 
(pagina 20) per ulteriori informaz1oni sulle porte segrete. 

TESORO 
Buona parte delle ::;corte e delle merci cu::;todite in questa 
stanza non è di grande valore, ma in mezzo alle scorte ci 
sono trenta pellicce di castoro (2 mo ciascuna) saccheggiale 
da una carovana che procedc,a lungo la Pista di Triboar 
alcuni giorni fa. 

8. CREPACCIO 
I personaggi possono arrivare qui da tre direzioni diverse: 
dal tunnel dall'area 1, dal magazzino dall 'area 7 o dal 
passaggio in pietra grezza a sud, che continua oltre la mappa 
per circa trenta metri fino a sfociare nei boschi a sud del 
Maniero Tresendar. Il passaggio è un modo eccellente per 
contrabbandare persone o merci dentro e fuori da Phandalin 
senza essere visti ed è una risorsa perfetta per una banda di 
ladri e schiavisti. 

Una gelida brezza attraversa questa vasta caverna naturale, 

portando un vago sentore di carne putrefatta. Un crepaccio 

taglia 1n due la caverna ed è affiancato da due rozze colonne di 

pietra che sorreggono un soffitto alto sei metri. Due ponti di 

legno arcuati attraversano il baratro. 

Il guardiano della caverna è un nothic, un folle mostro 
sotterraneo affamato di carne. La creatura, attirala da un 
debole effetto magico emanalo dal crepaccio, occupava l'area 
fin da prima che i Marchi Rossi si stabilissero sul posto. larno 
è riuscito a stringere un accordo con il mostro, convincendolo 
a sorvegliare la roccaforte in cambio di tesori e di qualche 
dose di carne fresca di tanto in tanto. Tuttavia, del nothic non 
ci si può fidare. 

Il nothic si annida nei pressi delle estremità ovest dei 
due ponti. Se nota degli intrusi nella caverna, si nasconde 
dietro una delle due grosse colonne di pietra e li osserva, 
tentando di usare la sua Intuizione Innaturale (vedi la scheda 
delle statistiche della creatura) per discernere i segreti 
dei personaggi. 

Il nothic comunica telepaticamente. Se viene scoperto, 
preferisce negoziare e non si fa troppi scrupoli a tradire 
i Marchi Rossi di fronte a un incentivo giusto, come una 
promessa di cibo. Interpretando il nothic, il DM dovrebbe 
parlare sussurrando e alternando alle parole qualche folle 
risatina e frase senza senso. Dovrà inoltre spiegare che 
la creatura non sta parlando: i suoi folli mormorii e le sue 
richieste di cibo echeggiano direllamcnte nella testa dei 
personaggi. Il nothic sa tutto ciò che sanno i Marchi Rossi; 
vedi il riquadro "Co5a Sanno i Marchi Rossi" a pagina 20. 

Ponti. Questi ponti sono falli di assi di legno e sono privi 
di ringhiere. Il ponte sud è manomesso 10 modo da crollare 

se una creatura di peso superiore ai 25 chilogrammi lo 
allraversa. Un personaggio accanto al ponte può capire che la 
costruzione è difettosa s uperando una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 15. Una creatura può usare un'azione per 
sca lzare un supporlo all'estremità di un ponte, facendolo 
prec-ipitare nel crepaccio. 

Crepaccio. Questo crepaccio dalle pareti ripide è largo 
dugli 1,5 ni 3 metri ed è profondo 6 metri. Le sue pareti 
rorriosc irregolari possono facilmente essere scalate senza 
dover cffrttuure a lcuna prova di caratteristica. Se una 
creatura cade nel crepaccio, subisce 2d6 danni contundenti 
e allerra prom1 su uno strato di detriti considerato terreno 
cllfltc lle (vedi "lerreno Difficile" nel regolamento). 

Il fondo del crepaccio emana un freddo innaturale. Se 
csuml11nta attraverso un incantesimo individuazione del 
magico, l'urca emana una debole aura necromantica. La 
magin rallenta l'invecchiamento e la decomposizione di tutta 
la materia organica a metà della velocità normale. 

Sul fondo del crepaccio, in mezzo a uno strato di ossa 
spolpate e ros icchiate, giace il cadavere semisbranato di 
Thel Dendrar, l'intagliatore ucciso dai Marchi Rossi. I 
fuorilegge hanno gettato quaggiù il cadavere affinché il nothic 
potesse cibarsene. 

TESORO 
Il nothic custodisce il suo tesoro in un malconcio forziere di 
legno nascosto in un cunicolo in fondo al crepaccio, sotto il 
ponte nord. Il forziere non è visibile dai bordi del crepaccio, 
ma risulta evidente a qualsiasi personaggio che scenda sul 
fondo. Il forziere contiene 160 ma, 120 mo, cinque malachiti 
(gemme da 15 mo ciascuna), due pozioni di guariéione e una 
pergamena di presagio. 
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Il forziere contiene anche una .spada /unRa +I custodita in 
un fodero filigranato d'argento. Sulla spada è indso il nomi' 
"A t' r " I · . . _r 1~ 10 e a sua impugnatura ha la forma di un rapace dallt• 
~h spiegate. Un tempo apparlenl'va II un grandi• cavalicn• 

1 nome Aldith Tresendar. noto come il Palco Nero. S1• 11n 
pcrs~nag160 effettua con suCT1•sso una prova di lnt1•lligl'nn1 
(Stona) con CD 15, rkonosc\' la spada 1· rinmin la s1111 <,toria 

Sir Aldith morl combattendo gli orchi r lw nttnffurono il 
maniero sfruttando le ra,·,·rn1• sntll·rrnncl'. ,\rllglio nndò 
perduta in qul'll'ocTasimw, linc·lu1 non fu 11trmt1t11 dal 11nthi1·. 

ASSEGNAR E PUl\'11 Fsr1 :RII NZA 
I pcrsonajlgi '-l rlinrlnnn 1•q11anwnll' 450 l'F s,· snmliggrnm il 
nothw o nl'goziann ron lui una 111 g11:1. 

9. 0 OR Ml TOR I O D H.1 l (.; li \ R D t Il 

Sc• un p1•rsonnl,!t1:io origlia n qu1•st,1 p<111,1 nl l'lh-tt11a con 
sue<-c,;so una pro,a di ~aggena (l'nn•1int11·) nm ( Il 10, 
sente al, uni• 1·,le1 ra11dw dw imparti-.,·,1110 1kt cn111,111di 
d<",gradnnti nel linguai,:~1,, dn (~nhlin, l'llll\\' pl'r 1•s1•mpio 
ulcn·a 11 padnwnto1'' 1' "R,ll<ilatì 1·0111\' 11111·anl'I" I hu11:lw,11 lii 

qm•,;la st:in2'a sì din•rtonn ,, 111ahr.\lt,1n• il 1nm ._chiavo goblin. 

Questo dorm1tor10 contiene quattro brandine d1 legno 

rozzamente co~tru1te, circondate da cumuli d1 coperte e 

piatti sporchi sparsi in giro per la stanza. L'aria è satura della 

puzza d i corpi sporch · e d1 carne putrefatta. Tre umanoidi alti 

e pelosi se ne stanno seduti 111 mezzo al disordine, urlando 

ordini a un triste e piccolo goblin che si umilia per divertirli. 

Alla vostra improvvisa apparizione, il goblìn sviene. 

In quest'area sono presenti tre bugbear e un goblio. Il 
goblin. Droop. sviene non appena vede il gruppo, ma un'altra 
creatura può usare un'azione per risvegliarlo. Altrimenti, 
Droop resta privo di sensi per ldlO minuti. 

I bugbear lavorano per il Ragno Nero e sono stati inviali 
quaggiù per aiutare larno a tenere in riga i Marchi Rossi e 
gli abitanti di Phaodalin. Il capo dei bugbear si chiama Mosk 
e su un occhio porta una benda ingioiellata, anche se lo fa 
semplicemente perché gli piace, non certo per necessità. 

I bugbear evitano i membri umani dei Marchi Rossi. Se i 
personaggi indossano i mantelli scarlatti che hanno trovalo 
in qualche altra area, i bugbear presumono che siano al 
servizio di larno. I personaggi più astuti potrebbero perfino 
persuadere i bugbear a occuparsi dei "traditori" o degli 
"impostori" che si trovano in un'altra parte del dungeon. Se 
il DM ritiene che i giocatori non se la stiano cavando troppo 
bene a mettere in scena questo inganno, può chiedere al 
personaggio che ha parlato più degli altri di effettuare una 
prova di Carisma (Inganno) con CD 15 per convincere i 
bugbear a fare ciò che il gruppo vuole. 

INTERPRETARE DROOP 
)I goblin Droop non è una minaccia per il gruppo. I bugbear 
fanno i prepotenti con lui e lo costringono a obbedire ai loro 
ordini, almeno finché non si fa avanti qualcuno di più forte. 

Se riprende conoscenza durante il combattimento, Droop 
si nasconde ed evita lo scontro. È talmente codardo che se gli 
viene ordinato di comballere, lo fa subendo svantaggio (come 
spiegato nel regolamento). 

Droop conosce la disposizione generale delle stanze nel 
nascondiglio dei Marchi Rossi, nonché l'ubicazione delle 
trappole e delle porte segrete. Non pensa di sua iniziativa a 
fornire queste informazioni, ma se gli viene chiesto, rivela 
tutto ciò che riesce a ricordare nel tentativo di essere utile al 
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gruppo. Alc:uni dettagli, tuttavia, potrebbero risultare confusi 
o mescolati. Dopolutto è pur sempre un goblin. 

Se i hugbcar vengono eliminati, Droop tenia di entrare 
nellr grazi<• del gruppo. Non ricorda la strada per il Castello 
( ral(maw, mfl sa che qj trova a norrl, in una foresta. Sa anche 
1hr i l(oblin Crngmaw p,1ttugliano i dinlorni di Phandalin 
, , s11gai-ri.,,·,• ai pn'lonaggi d1 l':itturarr una pattugl ia per 
nllcn,•ri• pii1 inrorrnationi qui ra'ilf'llo. 

I pr·r'<onaggi polrl'hbcro decidere di tenere Droop con 
loro p,.r 1111 po'. V1·di il riquadro "PNG Mrmbri del Gruppo" 
(J>11J1i1111 11 ) pr-r :d,·1111i, on'ligh 1111 rornc U<''lttre Droop 
f:u 1·11dm11 1111 rrwrnhro dl'I l(ruppo. 

'-IVI I li l'l'I 
I h11gh1 ,11 •1111111 gli 11ni< 1 rwl nasn111dìglio dr-i Marchi Ros<;ì 
,1 'lllJH 11 dov, <il lrov11 la ( t1VI rna rlr·ll'Onda Tonanti,. Non 
dlv11ll(l11 11111110 fJlll ' 'IIU ìnforrna11n111,, dal mnmf'nto che temono 
Il 1<1111.110 N1· 10 lw11 pJ(1 rl1·1 p1·r<;<1naggi , 

I h11 ghr11r <i1111110 11111·hr dov,· s i trova il Castello Cragmaw, 
11111 11011 n,11rlivirln111m1, qtll''ltH infr1rm,1zì1,n1; volonta riamr.nte. 
S t• un pc-rHonal(!J:io ir1tnr11ga un buglwrar cattura to, può 
s trnppaq~II qurslc inforrr111zi11ni dft,ttuando r.on s ur.cesso una 
prova di Carisma (Intimidire) um CD 15. 

TESORO 
Mosk porta alla cintura una borsa che contiene 33 ma 
e indossa una benda per l'occhio fatta di cuoio ne ro e 
incastonata di gemme semipreziose (50 mo). Possiede inoltre 
una chiave di ferro che può aprire e ch iudere tutte le porte del 
nascondiglio dei Marchi Rossi. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
1 personaggi si dividono equamente 600 PE se 
sconfiggono i bugbear. 

10. SALA COMUNE 

Quest'area funge da quartier generale e sala riunioni dei 
Marchi Rossi. Quando non c'è alcuna questione ufficiale 
da discutere, funge anche da sala comune dove le guardie 
della roccaforte possono rilassarsi nelle ore in cui non 
sono in servizio. 

Se un personaggio origlia alla porta effettuando una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 10, sente che i nemici 
all'interno sono impegnati in una partita di aliossi. Questo 
genera un misterioso rumore tamburellante, seguito da varie 
grida e gemiti e da un improvviso brusio di voci che parlano 
di scommesse da pagare. Se i personaggi fanno irruzione 
nella stanza, sorprendono automaticamente i suoi occupanti. 

Alcuni vecchi tavoli e sedie sono sparpagliati in giro per questa 

vasta stanza. Lungo le pareti, decorate da tende rosse e marroni, 

sono state allineate alcune panche di legno e vari barilotti di birra 

sono stati piazzati su un tavolo e dotati di una spina. 

Quattro combattenti umani di solida stazza che indossano 

mantelli scarlatti siedono attorno a uno dei tavoli. Un cumulo di 

monete e di monili è visibi le al centro del tavolo. 

Q~alt~o malviv_enti dei Marchi Rossi bevono e g iocano ad 
a(1oss1 quando I personaggi entrano. La partita è in procinto 
d, degenerare, come capita spesso. I dadi sono truccati e 
il m~lvivente che li possiede, naturalme nte, sta vincendo. 
Tu111 e quattro hanno bevuto parecchio e sono considerati 
avvelenati (vedi l'appendice del regolamento per gli effetti 
della condizione di avvelenato). 



I Marchi Rossi riconoscono immediatamente come 
impostori gli eventuali personaggi che indossano un mantello 
scarlatto. Tuttavia, un personaggio con una buona parlantina 
potrebbe riuscire a spacciare lui e i suoi compagni per "nuove 
reclute", specialmente se si offre di unirsi alla parltta. Se il 
DM ritiene che i giocatori non se la stiano cavando troppo 
bene a interpretare l'inganno, può chiedere al personaggio 
che ha parlato di più di effettuare una prova di Carisma 
(Inganno) con CD 10 per imbrogliare I Marchi Rossi. 

TESORO 
Le ricchezze di questa stanza sono tull~~ visibili s ul tavolo, 
dal momento che sono state usate come posta della partila. 
(Rovesciare il tavolo o mescolare ìl bottino dei ncmiri è 
un ottimo modo per distrarli temporaneamente.) li totale 
ammonta a 75 mr, 55 ma, 22 mc, 15 mo e un paio di orecchini 
d'oro con un minuscolo rubmo incastonalo (30 mo). 

ASSEGNARE PUNTl ESPERlEN7A 
I personaggi si dividono equamente 400 PE se sconfiggono i 
Marchi Rossi in questa stanza. 

11. LABORATORIO DEL MAGO 

Da oltre le porte di questa stanza è possibile sentire il rumore 
di qualcosa che bolle e che gocciola effettuando con successo 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 15. 

Questa stanza sembra essere il laboratorio di un mago. Un 

topo zampetta sul pavimento per rifugiarsi sotto un grosso 

tavolo da lavoro carico di storte, alambicchi, serpentine da 

distillazione e altri strumenti alchemici, tutti pieni di sostanze 

messe a scaldare che gorgogliano costantemente. Le mensole 

sono piene di rotoli di pergamene e di tomi dall'aspetto strano. 

larno ha lasciato qui il suo topo famiglio a fare la guardia in 
caso di intrusi. li topo condivide un legame telepatico con il 
padrone e invia un breve messaggio d'avvertimento a larno 
non appena vede gli intrusi. Il topo si muove a una velocità di 
6 metri e ha CA 10, 1 punto ferita e nessun attacco efficace. 
Se il topo viene ucciso, scompare. 

Se i personaggi lo lasciano stare, il topo li segue per il resto 
del dungeon, come se fosse curioso o affamato. Potrebbe 
perfino fingere di provare affetto per un personaggio 
che gli dia da mangiare, ma in realtà resta fedele fino in 
fondo a Jarno. 

Ubrl e Appunti. Jarno sta cercando di apprendere l'arte 
di mescere pozioni e fabbricare misture alchemiche. I libri e 
gli appunti sparpagliati per la stanza sono testi di alchimia 
elementare. Qualsiasi personaggio competente in Arcano può 
capire che l'apparecchiatura di larno sembra predisposta per 
mescere pozioni di invisibilità ... anche se finora non sembra 
esserci riuscito. 

Tra i libri c'è un tomo scritto in Nanico: si tratta del 
diario di un avventuriero di nome Urmon e narra la 
storia della Miniera Perduta di Phandelver e della Forgia 
degli Incantesimi. (Il DM condivide con i giocatori le 
informazioni del primo e del secondo paragrafo della 
sezione "Background", se non lo ha già fatto.) Inoltre, Urmon 
parla di una mazza magica chiamata Portatrice di Luce, 
commissionala dai sacerdoti di Lathander, il dio dell'alba, ai 
maghi che lavoravano assieme agli gnomi e ai nani del Patto 
di Phandelver. La mazza andò perduta quando la Caverna 
dell'Onda Tonante e la sua miniera scomparvero dalla storia. 
(I personaggi potrebbero ritrovare la mazza nella quarta 
parte, "La Caverna dell'Onda Tonante".) 

SVILUPPI 
Dal momento che larno e il suo topo famiglio condividono un 
tegame telepatico, il mago (nell'area 12) sa che i personaggi 
s ta nno 11rrivando e ha tempo di prepararsi ad affrontarli. 

TESORO 
l,11 nrngl.(ior parte del materiale contenuto in questa stanza 
i· privo di vnlorc, ma tre botligliettc contengono dei reagenti 
rari : mc rrurio, bile di drago e belladonna in polvere. Ognuna 
vu le 25 mo Il<' venduta a uno speziale o a un alchimista. 

12. ALLOGGI DI BASTONE DI VETRO 

Se i pN'ìonaggi rnggiungono questa stanza dal passaggio 
scwcto dell'un:11 7, possono cogliere di sorpresa il capo dei 
Marchi t<ossi, Jarno "B11stonc di Vetro" Albrek. Altrimenti 
il s uo topo famiglio lo avverte di chiunque passi attraverso 
l'a rca 11 e il mago fugge prima che i personaggi arrivino. 

I Le pareti di questa camera da letto sono ricoperte di drappi 

scarlatti. La mobilia include una piccola scrivania, una sedia, 

un comodo letto e un forziere di legno ai piedi del letto. 

Se Iarno è stato sorpreso, il DM aggiunge il 
paragrafo seguente. 

Un basso umano dalla barba nera e vestito con un'ampia 

tunica siede alla scrivania, intento a studiare un tomo. Indossa 

uno sfarzoso mantello di ermell ino. Tiene a portata di mano 

un magnifico bastone di vetro appoggiato alla sedia. 

Se il topo nell'area 11 avverte il mago malvagio che ci 
sono guai in arrivo, larno prende il suo bastone di difesa 
(vedi l'appendice A) e le pergamene nel suo forziere (vedi 
la sezione "Tesoro"), per poi fuggire attraverso la porta 
segreta situata nell'angolo nordest della stanza. Nella fretta, 
Iarno dimentica nella stanza una le ttera del Ragno Nero 
(vedi la sezione "Sviluppi") e non richiude completamente 
la porta segreta. I personaggi dispongono di vantaggio alle 
prove di caratteristica effettuate per notare la porta segreta 
leggermente socchiusa (vedi "Vantaggio e Svantaggio" nel 
regolamento). Per ulteriori informazioni sulle porle segrete, 
vedi la sezione "Tratti Generali" (pagina 20). 

Se riesce a fuggire, larno raggiunge l'area 1 (attraverso 
le aree 7 e 8) e afferra la sacca nascosta nella cisterna di 
quell'area. Se il nothic dell'area 8 è ancora vivo, Iarno gli 
ordina di intercettare gli inseguitori. Se i personaggi lo 
raggiungono, Iarno beve la pozione di invisibilità nascosta 
nella sacca e fugge dal nascondiglio. A discrezione del 
DM, potrebbe ricomparire successivamente nel corso 
dell'avventura. 

lNTERPRETARElARNO 
Jarno è un ex-membro dell'Alleanza dei Lord che, una volta 
giunto a Phandalin, ha colto un'opportunità per arricchirsi. 
In origine il mago aveva l'incarico di fondare una forza 

I 

di vigilanza, ma decise invece di radunare un gruppo di 
fuorilegge e di malviventi locali per assicurarsi una posizione 
privilegiata in paese. 

Jarno sapeva dell'esistenza del Ragno Nero grazie ai suoi 
contatti nell'Alleanza dei Lord e ottenne un incontro con lui. 
Il drow promise di condividere i segreti e le ricchezze della 
Forgia degli Incantesimi con il mago in cambio del suo aiuto e 
della sua lealtà. 

PARTI! 2 PIIANDALIN 
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larno mantiene un attq(gìamcn10 
clcganl<' e cortese, rivolgendosi ai 
malviv1 nti con 1'11ppl'llativo di "miri 
cari signori" e riferendosi agli atti p111 

sordidi cnnw i rapimenti e gli inc1 ncli 
dC'hncntlnh "q11clln s p1accvol,• piccolo 
affarr" o "qm·lla sfortunntn trnla(edin". 
Si rivolge• ai pc'l'Sl1111l!!f!Ì rhiamandn1i 
"05piti" e si s, 11ci11 p, 1 111111 rw, 1 lnr111tn loro 
un intratt,•111111, nto odnltn 111 ne, nqinn, • 
d1 qm sia \ISIIII Du lro q111•sH1 111n 111111 
di C(>flc'SIR, h11ta~1n.1111110 i· "'J>ll'llllll ,. 
arrogante csnttam, nlc ,111n11tn i 111111 il, 11u•· 
d, 1 Marrh1 Rnss, 

~c m10111·, lnhl, l,irno 11!1!1 il "1111 /i,1~rorr, 
di d1f<>sR per la11, illrr n,m.111111111rnNÌf',11111 
s(' stcssn, poi ln111 in al, 1111111w,1111t·11i1111 
offensn I sm 111 1111< 1, h, ,\ in ~1ndo d1 
H•d,·rc In"' hl'i'IR d,·lh st,111-.tìrh,• di l,11110 
('0nt1r,n<' In hstn .t,,Rh 1111·,11111· si11111'111 ha 
prc-.,p.,nuo. P,·r lf' .t, s.-i b.11H11 1· l(li l'ffctt i 
cti 1.1uc-gh in,·a1111•-.i111i, \'nh il n•golamento. 
!amo 11-.a il pnt,•n• .,.-udo dd suo bastone 
1wr 11wrcmC'ntan• I<' s111• protezioni. 

St' -.ccndc a 8 punii ferita o meno e 
non !,!li resta n!'::-suna , ia di fuga, Jarno 
~, alTI"'.nde. Considera la sua vita più 
preziosa di qualsiasi cosa e si comporta 
da prigioniero modello, nella speranza che 
il Ragno :\ero venga a sapere in qualche 
modo della sua situazione e "organizzi la 
sua liberazione". 

Se interrogato mentre è prigioniero, 
Iarno ri\'ela le informazioni seguenti, che 
sono tutte vere: 
• Il Ragno Nero è un drow (un elfo 

oscuro). 
Il Ragno Nero ha inviato tre bugbear per 
aiutare Iarno a tenere la popolazione di 
Phandalin sotto controllo, ma i Marchi 
Rossi se la sono cavata anche senza di 
loro. I bugbear conoscono la strada che 
porta alla Caverna dell'Onda Tonante, 
mentre Jarno non la conosce. 

• Il Ragno Nero è alla ricerca della 
Caverna dell'Onda Tonante per 
impadroni rsi della Forgia degli 
Incantesimi. I nani e gli gnomi del Patto 
di Phandelver usavano la forgia magica 
per fabbricare potenti oggetti magici. 

• Nessun altro membro dell'Alleanza dei 
Lord è al corrente del tradimento di 
larno. 

PAPTE 2 l'H<\"IDAI l'I 

Svn.uPPI 
Vari documenti e appunti sono impilati ordinatamente sulla 
sr.rivanin. S1 tratta per buona parte di ordini scritti che 
fnrno intendi' siwdirr. agli spezia li r. agli alchimisti degli 
inscrlinml'llli vkmi pl'r ultcriori materiali da aggiungere 
111 ""o lnbornlnrin. I p1•rsonai;igi trovano anrhe una lettera 
firmntn r-on 1I simholr, rkl Ragno Nr·ro. 

I urd Albrck, 

Le mie spie a Neverwonter mi informano che presto 

arriveranno altum stranieri a Phandalin . Potrebbero lavorare 

per i nani Catturali se puo,, uccidili se drv,, ma non 

permettere the inlcrfonstano nei nostri p1an1 Assicurato 

e hr ogni l'Vt•nlualc mappa namca on loro possesso m, sia 

umsrgn~ld rapidamente. 

Conto ~udi tr, larno Non d,.Juderm,. 

Sr larno viene' messo sotto cuc;todia, Sildar Hallwinter fa in 
modo che il mago s ia incarcerato nella villa del borgomastro 
finché non potrà essere trasferito senza ri!IChi a Neverwinte r. 
Se Jarno affronta o meno il processo per i suoi crimini è 
qualcosa che va oltre la porta ta di questa avventura. Il Ragno 
Nero ha troppo da fare per interferire nel destino del mago. 

TESORO 

AI piedi del letto di larno c'è un solido forziere di legno che 
non è chiuso a chiave e che contiene le parti migliori dei 
bottini che i Marchi Rossi hanno accumulato negli ultimi 
due mesi. Il forziere contiene 180 ma, 130 mo e un sacchetto 
di seta contenente cinque cornioli (10 mo ciascuno), due 
pe ridotiti (15 mo ciascuna) e una perla (100 mo). Contiene 
anche due oggetti magici che larno ha portato con sé da 
Neverwinter: una pergamena di charme su persone e una 
pergamena di palla di Fuoco. 

larno possiede inoltre un bastone di difesa (vedi 
l'appendice A). 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 200 PE se uccidono larno 
Alberk. Ottengono il doppio di quell'ammontare se catturano 
larno e lo consegnano a Sildar Ha llwinter a Phandalin. 

E ORA? 
L'avventura prosegue con la terza parte, "La Tela del Ragno". 
in cui i personaggi intraprendono alcune avventure brevi che 
faranno progredire la storia. A un certo punto della seconda 
parte i personaggi probabilmente avanzeranno al 3• livello, 
quindi il DM dovrà assicurarsi che i giocatori tenga no il 
conto dei loro PE. 



PARTE 3: LA TELA DEL RAGNO 
In questa parti• dell'a, wnturn, 1 1wr<.ot1,1RRi '-<'Rllnnn vm i, 
pist<" e tracce ..,u cui md~:tn•. A Phandalin nnn 11 !!lii 11h10 ria 
scoprire, quindi do,-r:inno A\ \ct1tmn1 s1 nl'llt• tn1.-'ll1' r '111 111• 

colline attC'lrno al pacst• Pl"r IMt' lun• sul li- 11 ,11111' pi11 Vll'lll' In 
cu1 sono co111voll1. I pcrsonag11,i nnn snno nhhliR,111 il v1-.it,11 <' 
tutti 1 luoghi d1 que,-ta sr1innc. 

In hase a, P'\:G eh<' h:inno llllOl1tr.1t111• .1111- missioni o al(li 
ind1z.1 che h:inno sci(uno. 1 pcr,,magg1 potr1·hb1•ro conoscere 
le informaziom seguenti: 

• Sorella Garal'le, uole eh<' i p<'n,onaggi trovino la banshee 
Agatha nel paese in ro, ina di Conyberry e le chiedano del 
libro di rncantcsimì dì Bo\\gentle. 

• Daran Edermat h , uole che i personaggi scoprano chi si 
annida tra le ro, ine del Pozzo del Vecchio Gufo. 

• Qellinc Alderleaf ha suggerito ai personaggi di visitare il 
paese in ro\·ìna di Thundertree e di consultare il druido 
Reidoth, che potrebbe conoscere l'ubicazione del Castello 
Cragmaw. della Caverna dell'Onda Tonante o dì entrambi i 
luoghi. 

• Il borgomastro Harbin Wester vuole che i personaggi si 
mettano in cerca di un accampamento orchesco nei pressi 
del Tor della Viverna e che scaccino gli orchi dall'area. 

• Sildar Hallwinter vuole che i personaggi trovino il Castello 
Cragmaw, rintraccino Gundren Rockseeker, salvino il nano 
e recuperino la sua mappa. 

A ognuna di queste potenziali missioni è abbinata una 
sezione in questa parte dell'avventura. I personaggi possono 
rimanere a Phandalin abbastanza a lungo da riposare e 
acquistare provviste. Quando sono pronti, sceglieranno una 
trama su cui indagare e si metteranno in cammino verso la 
destinazione appropriata. 

LA PISTA DI T RI BOAR 
Phandalin si trova in una zona del Nord nota come "la 
Pista di Triboar", "la Scorciatoia dì Triboar" o "la Breccia 
di Conyberry". Questo tratto di colline digradanti e pianure 
alternate a chiazze boschive si estende dalle Montagne della 
Spada a sud fino al Bosco dì Neverwinter a nord. L'area trae 
il nome da una vecchia pista che parte dal lontano paese di 
Triboar a est, procede verso ovest per circa centocinquanta 
chilometri toccando il villaggio abbandonato dì Conyberry e 
proseguendo a nord di Phandalin fino a congiungersi con la 
Strada Alta lungo la costa. 

Il DM può descrivere il viaggio del gruppo attraverso il 
territorio nel dettaglio che preferisce, ma dovrà assicurarsi 
di mantenere la storia in movimento. "Avanzate per vari 
chilometri senza incontrare nulla di interessante" è 
decisamente meno evocativo di: "Una leggera pioggia cade 
sulle pianure erbose che attraversate puntando verso nord. 
Poco dopo mezzogiorno, fate una pausa per mangiare sotto 
un albero solitario. In quell'occasione il ladro nota una piccola 
roccia che assomiglia a un volto ghignante, ma a parte questo, 
non notate nulla di insolito." 

USARH LA MAPPA DEL 'TERRITORIO 

ll111 1111t,• q111 s to 1111rt1 111 ll'uvw nt11r11, i pe.rsonagg, ,1 
ApoHlc 11111110 i.111 '1',111111 1111 1111nto all'altro del tf'rritorio. Come 
11111'1l1 ufo 111 llu 11111ppa n gi1,rwl1· <li 1J<1gina 5, alcunr. di queste 
1111·1· clli.t11110 B<'ll'ltinlu 1, sl'ft1111tàc:in<tUI'!, hlfomrtd l'una 
clall'n ltru, quindi 11urn11no nl'Cl'!!Sarir: varie giornate di marcia 
per raggiungere il luogo successivi, dell'avventura. 

Tempo di ViaAAJo. Si 11resu me che il gruppo percorra 
trentasei chilometri al giorno in un periodo di dieci ore. 
I personaggi devono riposare per otto ore al giorno e 
le sei ore res tanti servono a preparare e smantellare 
l'accampamento, a cucinare e a procacciare cibo e acqua in 
base alle opportunità. 

INCONTRI NELLE TERRE SELVAGGE 

Il DM chiede ai giocatori di indicare l'ordine di marcia del 
gruppo, in modo che sia chiaro chi si trova in cima al gruppo 
e chi in fondo. Quando il gruppo si accampa, il DM deve 
sapere quali personaggi fanno la guardia, un'informazione 
importante qualora il gruppo incontri qualche pericolo. 

La Pista di Triboar non è sicura. Man mano che gli 
avventurieri si spostano in quest'a rea, si imbattono in 
bestie fameliche, avidi banditi o mostri spietati. Una volta 
di giorno e una volta di notte, il DM determina se si veri.fica 
un incontro tirando un d20. Con un risultato di 17-20, ha 
luogo un incontro. Il DM tira un dl2 e consulta la tabella 
"Incontri nelle Terre Selvagge" per determinare cosa 
incontra il gruppo. 

Quando si ve rifica un incontro, gli avventurieri ottengono 
PE se sconfiggono i mostri. La scheda delle statistiche di ogni 
creatura indica il va lore in PE di un mostro di quel tipo. Sì 
moltiplica quel valore per il numero di creature incontrate e 
poi si divide il totale in partì uguali tra i personaggi. 

INCONTRI NELLE TERRE SELVACC E 

Tiro Diurno Tiro Notturno Risultato 

1-2 1- 3 Uccell i Stigei (ld8 + 2) 
4 Ghoul (ld4 + 1) 

3- 4 Ogre (1) 
5- 6 5 Goblin (ldG + 3) 
7- 8 6 Hobgoblin (ld4 + 2) 

9- 10 7- 8 Orchi (ld4 + 2) 
11 9-10 Lupi (ld4 + 2) 
12 11- 12 Orsogufo (1) 

Uccelli Stige/. Questi predatori volanti succhiano il sangue 
delle loro vittime e di notte sono attirati dalla luce dei fuochi 
degli accampamenti. 

Ghoul. Questi umani non morti sono affamati di carne viva. 
Og~~- L'o.gre va in cerca di prede facili, ma è troppo stupido 

per rit1rars1 una volta entrato in combattimento. 
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Goblin. l goblin conoscono l'ubicazione del Castello 
Cragma\\ e possono fornire indicazioni se catturati o 
minacciati. Ognuno porta una borsa contenente ldlO rnr. 

Hobgoblin. Questa squadra di hobgoblin va attivamente 
in cerca degli avventurieri, nella s peranza di riscuotere 
una taglia. Sanno dove si trova il Castello Cragmaw, ma 
non forniscono indicazioni se non vengono affascinati. Un 
hobgoblin porta con sé un rozzo ritratto di un membro 
del gruppo con la scritta "25 monete d'oro per questo" e il 
simbolo di un ragno nero disegnato sotto di esso. 

Orchi. Questi esploratori fanno parte della banda che si 
è attualmente insediata al Tor della Viverna. S i aggirano in 
cerca di viaggiatori a cui tendere un'imboscata o di fattorie 
da incendiare. 

Orsogufo. Questo predatore affamato fiuta la presenza dei 
personaggi e li insegue senza tregua. 

CONYBERRY E LA TANA DI 

AGATHA 
Il paese di Conyberry fu saccheggiato dai barbari molti anni 
fa e ora giace in rovina. La Pista di Triboar passa proprio 
attraverso il paese abbandonato e costituisce un facile punto 
di riferimento per individuare la tana della bans hee Agatha. 
Dalle rovine di Conyberry parte un vecchio sentiero che si 
dirige a nordovest, addentrandosi nel Bosco di Neverwinter. 
La tana di Agatha si trova ad alcuni chilometri fuori città. 

Il sentiero s1 addentra nel fitto degli alberi e la foresta si fa 

più buia e impervia. Rampicanti aggrovigliati e folti strati di 

muschio pendono dai ram i e l'aria è palesemente più fredda 

rispetto al villaggio in rovina Dopo una curva lungo il sentiero, 

notate una barriera fatta di rami deformi e fusi assieme fino a 

creare un riparo a forma di cupola immerso nell'oscurità. Una 

piccola porta consente d1 accedere all'interno. 

\ L D 

Se i personaggi si muovono con prude nza e ricordano perché 
sono venuti, saranno in grado di parla re con la banshee. 
Quando i personaggi entrano nel rifugio, il DM legge il 
brano seguente: 

Un'abitazione di qua lche tipo è stata allestita al l'interno 

della cupola di rami intrecciati. È arredata con alcuni bauli, 

mensole, un tavolo e una poltrona recl inata. Tutti i mobili 

sembrano molto vecchi e di fattura elfica. 

Agatha percepisce l'intrusione dei personaggi e s i ma nifesta 
poco dopo il loro ingresso in casa sua. 

L'aria si fa gelida e siete colti da un 'improvvisa sensazione di 

terrore. Una luce fredda e pallida compare tremolando nell'aria 

e assume rapidamente la fo rma di un'elfa la cui lunga chioma e 

la tunica sono agitate da un vento spettrale. Forse un tempo era 

di splendido aspetto, ma ora i suoi lineamenti sono deformati 

da un'espressione di odio. "Stolti mortali", ringhia. "Cosa vi ha 

portato qui? Non sapete che cercarmi equivale alla morte?" 

Se i personaggi si comportano in modo scortese, irrispettoso 
o minaccioso, Agatha si rabbuia e scompare. Non li 
attacca, ma non fa ritorno nemmeno se i personaggi la 
chiamano a lungo. 

TRATTARE CON AGATHA 

S e i personaggi sono rispettosi e cortesi, Agatha pub essere 
persuasa ad aiutarli effettuando con s uccesso una prova di 
Carisma (Pers~a~ione) con CD 15. Sarà il personaggio che 
ha condotto prmc1palmente le trattative a effettua re la prova. 
S e il suo giocatore ha interpretato bene l'incontro, il DM 
pub conse~tirg_li di effe ttuare la prova con va ntaggio. Se un 
pe rsonaggio è m possesso del pettine d'argento di S orella 



Garaele e lo offre in dono ad Agatha , la prova ha successo 
automaticamente. 

I l a figu ra spettrale sorride sprezzante e sembra quasi d1vert1ta l 
"Molto bene", risponde. ''So che cercate molte cose. Ponetemi 

una singola domanda e 10 v, darò una ris posta." 

S e i pcrsona jlgi le chiedono dr.I lìhrn d r l,lli mrantt''<Ìm i di 
Bowgcntlc, Agatha rispondi• di av1•n • t-cd11tn il hhrn a 1111 
necromantc di nome Tst·rnoth, prnvt'nlt'nlr c1 a11a t ,tt /1 di 
lriacbor oltre cento anni fa . Non sa , hr hnt' ahhin f,1tto 
poi il hbro. La sua ri,;posta è i-1111 era Id ~ s111l1111·11t l' n 
Sorella Gerat•lc pn r-011scn11n• n(!li \ rp1o;t i th r iprr mli ft ' 1,• 
loro riccn·hc. 

I personaggi potn-bbcro 111H·1,• ,h ud,•n • di por, , nel ,\ J!Lllha 
altre domandc~ come p1' r esempio l\1h11·n,11lt11' 1kt ( ., .. 1..!ln 
Cragma .... , l'ubit-azionra d<'1l11 Ca, P1 n:t d,•ll'Ondn 1011111111 , 
l'identità del Ragno Nero ,i 111 domanda di I lam11 11 l\11"1 
nguardo al Pouo del \ 'en·h1,l (1111,l (vnh q11dl,1 041·1io111•) 
Agatha è b<'nc infom,ata rd l': 11n'nhilr d1vuu11 In'. q11ind l p11/1 
rispondere praticanwnte 111111a q11;1J..,,.1..,, 1io111.1 nd1-1 1 !'lat,vu 
a ll'avventura eh<" 1 !p('r,«magjl1 ckdd:mo d i po rle. l'uttavia , la 
banshee n spond<"rà a una sol::\ domanda, quindi i personaggi 
dovranno scegl iere s at1:1lianwnte 

ASSEGNARE Pt: ~ TI E SPERIE NZA 

1 F,rsonaggi guadagnano punti esperienza se riescono a 
convincere ¼atha a rispondere a una domanda. In quel caso 
si d i\'idono equame nte 200 PE. 

.....- viene fomita per la tana di Agatha, il Pozzo del 
G-, o il Tor della Vivema. Queste aree dell'avventura 

soltanto uno o due punti interessanti e non è 
- mappa per condurre efficacemente i relativi incontri. 

1111 àliene cli avere bisogno di una mappa, può crearne una 
usando il testo dell'avventura come guida. 

IL Pozzo DEL VECCHIO GuFo 
Il Pozzo del Vecchio Gufo, costruito m igliaia di anni fa da 
un impero scomparso da tempo, è una torre di guard ia in 
rovina costituita da poco più di alcune mura di cinta d iroccate 
e dal troncone infranto di una torre. Nel cortile della torre 
c'è un vecchio pozzo che fornisce ancora oggi acqua fresca 
e pulita. Il Pozzo del Vecchio Gufo si trova sulle colline 
sooscese e selvagge a sud della Pista di Triboar. È un'area 
relativamente facile da trovare e qualsiasi PNG di Phandalin 
può fornire ai personaggi le indicazioni necessarie per 
raggiungere le rovine. 

Di recente alcuni cercatori minerari nell'area hanno notato 
che qualcuno ha allestito un accampamento al Pozzo del . 
Vecchio Gufo e che alcuni guardiani non morti sono comparsi 
con il compito di tenere alla larga gli intrus i. 

Una volta superato un basso crinale, avvistate le rovine di 

una vecchia torre di guardia che si erge tra le coll ine scoscese. 

È un luogo talmente antico che le mura di cinta ormai sono 

soltanto cumuli di detriti che circondano una specie di cortile 

adiacente al troncone diroccato di una vecchia torre. Una 

tenda dai colori sgargianti è stata montata in mezzo al cortile, 

ma non c'è nessuno in vista. 

Le rovine sono attualmente occupate da un mago impegnato 
a setacdare l'a rea nella spe ra nza di recupe ra re ronoscenze 
arcane appartenenti a i s uoi antichi costruttori. I personaggi 
possono entra re nel complesso di rovine' da quals iasi 
clircz1onc, !lq{uc-ndo i vecch i sentieri o a rrampkandosi 
!'.UI pcmlio e trovflndo un varco tra il muro d1 detriti 
r hr. lo c1rr.0111la 

llnrl ici zombi ~, annid,100 tra Jr. rovine dc-I la vecchia torre 
d i 1111;, rrlin r. non snnn visibi li da ll'esterno. Tuttavia, qua lsiasi 
pt•rsn11111111io ron un puntPl(l(io ri i Sn1111ru0 (Pc-rcezione) 
p11ssi11111h 10 n s 11pN10rt pnrrµ i'!rr. 1111 odori' di putrefazione 
t hr• pr ovini!' dalla torr<· Quanrlo i pcrsr,naggi c;i avvicinano 
n lla torr<• o a lln 1,•ml11 , pii 10mh1 ei1r:ono rlall;i torri' a 
passo s t r 11•KÌ< nto. 

'-,1 1111 1111,io 11n 1nmhatt11nn1tr,, H11m11n K()SI, il mago 
melYn,ilo, co;u rlal lr• '<1H1 tn1da e rh rr.rlc: "Ma che. c,ign,fica 
tutto q111 s 1,,?• 

K,,gt I• 1111 ir1d ivirlu,, rohustr, r ho mrlr,ssa una vr:str. roso;a . 
1111 111 prll, nhVH!ll ra, il< r1m10 ras,,tr, e 11n tatuaggio sulla 
fr 111111 ',1 1111 p1• ro,01111 ggir, drrtrua r r,n c;uf<:cs'!o una prova d, 
l11t1oJligl'll111 (J\r, Hm,) 11,n < f> 10 rir·,,no,;u: il tatuaggio d1 Kost 
101111• 1111 Hlrn l,r,11, 111·1-rnrnantl< o. Una prova di lntelligrn.1;a 
(Storia) c-on CD IO dfottuatii t<Jn !\U«;P.!\!1<1 rivela che Jr su,. 
ves ti sono lr trpichr: vesti llt>I Thay, un.:t ll':rra dr.I lontano 
est dove i ma,ihi s i copmno la pcllr. di tatuag~. Il tatuaggio 
sulla fronte rappresenta la scuola di magia a cui un mago 
appa rtiene, che nel caso di Kost è la ,cu,1la di necromanz1a. 

Se un personaggio tenta di parlare con Kw. anche 
invocando una tregua o rispondendo alle MJe domande 
durante il combattimento, Kos t r ichiama temporaneamente i 
suoi zombi. li Mago Ros so non è particolarmente aggressivo 
ed è disposto a str ingere un accordo che torni a suo vantaggio 
e che sia d'aiuto anche ai personaggi. 

Kost tiene la bocca ch iusa riguardo al motivo della sua 
presenza nella regione, ma è disposto a fornire qualche 
informazione di cui il gruppo ha bisogno, se in cambio 
ottiene un favore. S e i pe rsonaggi forn iscono a Kost qualche 
indicazione su ciò che cercano, il mago condivide una o 
entrambe le seguenti richieste: 

Vuole che gli orchi a l Tor della Viverna siano tolti di mezzo. 
dal momento che ha nno già avvistato il suo accampamento 
e sembrano intenzionati a crea re guai. 
Vuole porre una domanda ad Agatha la banshee: "Come si 
chiama il mago che costruì la torre del Pozzo del Vecchio 
Gufo?" Kos t non vuole rischia re di suscitare la collera della 
banshee, ma i personaggi potrebbero porre la domanda in 
sua vece. (Agatha conosce la ris posta: Arthindol.) 

TESORO 
La tenda di Ha mun Kost è arredata con una comoda 
attrezzatura da viaggio che include una brandina, una sed ia, 
una scrivania, va rie provviste e un forziere pieno di abiti. Il 
forziere contiene anche un sacche tto di cuoio con 35 ma, 
20 me, 20 mo, 5 mp, una perla (100 mo), una pozione di 
guarigione, una pergamena di oscurità in una custodia d'osso 
e un minuscolo scrigno ingioiellato (25 mo) contenente un 
anello di protezione risalente a ll'antico Ne theril, la scoperta 
più interessante che il Mago Rosso abbia fatto finora. 

ASSE GNARE P U NTI E SPERIENZA 

Apprendere della presenza del Mago Rosso a l Pozzo del 
Vecchio Gufo è s ufficiente a completare la missione assegnata 
a l gruppo da Daran Edermath a Phandalin. I pe rsonaggi s i 
dividono equamente 200 PE se il gruppo r iesce a trattare con 
Hamun Kost e a riferire de ll'incontro a Daran. 

Se il gruppo sconfigge Hamun Kost e i suoi zombi, i 
pe rs onaggi s i dividono equamente 800 P E. 
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LE ROVINE DI THUNDERTREE 
Nei pressi del punto in cui il Fiume Neverwinter esce dal 
Bosco di Neverwinter sorge il villaggio abbandonato di 
Thundertree. Un tempo questa era una prosperosa comunità 
situata ai margini della foresta, arricchita dal lavoro dei 
taglialegna e dei cacciator i di pellicce. Poi, trl'nt'anni ra, 
l'eruzione del Monte Hotenow a nord dcvm,tò Thundertree. 
Sulla scia di questa catastrofe naturale, un'!'pidl'mia di s trnni 
zombi ha invaso l'area. uccidendo o mettendo in fuga tutti 
coloro che sopravvis sero a ll'eruzione 

Anche se la maggior pari<' dl'gli zombi s1 è sbriciolata in 
polvere da molto tempo, la s trana magia l'h \' p<•rnwnva l'mea 
ha mutato la vegetazione locale, dando origme a nuove e 
pericolose forme di vita. Sono in pochi nd avwnturarsi lrn le 
rovine del vìllaggio oggi, e quei pochi che lo fanno l'a ramente 
si trattengono a lungo ... condur eccezioni degne di nota. 11 
druido Reidoth (vedi l'area 4) visita Thundertn·e di tanto in 
tanto per vip;ilare sui suoi pericoli. 01 rccrntc hono giunti 
sul posto anche alcuni cultisti (vedi l'arca 13) prr tralla re 
con un drago che ha rivendicato il dominio di Thundertree 
(vedi l'area 7). 

Quando il gruppo si avvicina alle rovine, il DM legge il 
brano seguente: 

Il sentiero si trasforma gradualmente 111 un ampio viale invaso 

dalle erbacce che si inoltra tra varie abitazioni diroccate e 

soffocate dai rampicanti e dalla vegetazione. Davanti a voi, al 

centro dell'insediamento, si innalza un'erta collina su cui si 

ergono una torre di pietra dal tetto parzialmente crollato e una 

casetta adiacente. Una strada sterrata corre intorno alla base 

della collina e si dirama tra le vecchie case di pietra, per buona 

parte composte soltanto da mura diroccate prive di tetto, 

le cui stanze interne sono ora esposte alle intemperie. Altri 

edifici sembrano in condizioni migliori. Su tutto il paese grava 

un insolito silenzio. 
Su un cartello di legno inchiodato a un palo compare la scritta: 

"PERICOLO! Mostri vegetali E zombi! Andatevene subito!" 

Reidoth ha piazzato il cartello per evitare che le bande di 
cacciatori di tesori vadano a stuzzicare i mostri della zona. 

TRATTI GENERALI 

Molti edifici di Thundertree sono caduti in rovina dopo che 
il paese è stato abbandonato e la natura è in procinto di 
inghiottire quel poco che rimane. 

Edifici. Un edificio di Thundertree può essere in rovina o 
intatto, come indicato sulla mappa. 

Gli edifici in rovina sono strutture vuote le cui pareti di 
pietra sono alte dagli 1,5 ai 2,4 metri. Sono senza tetto e il 
pavimento interno è ricoperto da strati di detriti che sono 
considerati terreno difficile (vedi "Terreno Difficile" nel 
regolamento). 

Gli edifici intatti sono casette diroccate di pietra che 
sono rimaste ancora in piedi. Le loro porte di legno si sono 
rigonfiate e richiedono una prova di Forza con CD 10 per 
essere aperte a viva forza. Le finestre di un edificio intatto 
sono larghe 60 centimetri e chiuse da persia ne di legno 
dotate di feritoie larghe 15 centimetri. Le creature su un lato 
di una feritoia ottengono tre quarti di copertura contro gli 
attacchi provenienti dal lato opposto (vedi "Copertura" nel 
regolamento). All'interno di buona parte degli edifici intatti 
sono ancora presenti i mobili, semplici sedie e tavoli di legno 
ricoperti di polvere. 

I~ TfLA D L R.._C.NO 

Alberi e Cespugli. Gli alberi mis urano dai 9 ai_ 12 metri d_i 
· I pugli sono piuttosto fitti e altezza e formscono copertura. ces 

vengono considerati terreno di ffici le. 

1. CASETTA A O VEST 

Questa casetta ha visto giorni migliori. 

l All'ombra di un vecchio albero è visibile una casetta di pietra 

In rovina , priva di tetto. L'a rea è invasa dalle erbacce. 

Uuc arbusti maligni si nascondono tra le erbacce che 
infes tano i lati dell 'ingresso aperto della casetta: fl DM effettua 
una pmvu di Destrezza (Furtlvità) per gli arbu~tJ e confr_onta . 
il risultalo con I punteggi di Saggezza (Percez1o~e) pass'.va dei 
pt·rsonuggi per det!'rminare se qualcu no nota gli arbusti. 

Gli arbusti non allaccano di loro iniziativa (tranne che pe_r 
difenderni), mu giungono rapidamente in a'.uto deg_li a rbu~t1 
maligni dell'area 2 se ha inizio un combattimento in quell area. 

ASSEGNA RE PUNTJ ESPERIENZA 
1 personaggi s i dividono equa mente 50 PE se dis truggono gli 
arbusti maligni. 

2. CASETTE ABBANDONATE 

[I vento e le intemperie hanno lasciato il segno in ques t'area, 
dove resta ben poco delle abitazioni e dei loro contenuti. 

Queste casette in rovina, disposte in fil a l'una accanto all'altra, 

un tempo dovevano essere le dimo re dei negozianti o dei 

contadini più benestanti del paese. Ora ri mangono soltanto 

mura crollate e cumuli di detri ti. Diversi giovani alberi sono 

cresciuti in mezzo alle rovine. 

Le erbacce nascondono una letale minaccia, sei arbusti 
maligni in agguato tra la normale vegetazione. Per avvistarli 
è necessario effettua re con s uccesso una prova di Saggezza 
(Percezione) contrapposta a lla prova di Destrezza (Furtività) 
degli arbusti. 

Questi mostri vegeta li sono a ffamati e combattono fi no alla 
dis truzione. Un round dopo avere attaccato, sono raggiunti 
dagli a rbus ti maligni dell'area 1. 

TESO RO 
Un mercante che un tempo viveva qui teneva un forziere 

l 

pieno di monete nascosto sotto il pavimento in pietra 
las tricata della sua casa. S etacciando accurata mente l'interno 
dell'abitazione a est ed effettuando con s uccesso una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 10, un personaggio può 
scoprire il vecchio forziere tra le radici dell'a lbero che ora 
è cresciuto a l centro della casa. Il forziere contiene 700 mr, 
160 ma e 90 mo. 

A SSEGNA RE P UNTI ESPERIENZA 

I personaggi s i dividono equamente 50 PE se distruggono 
questi a rbus ti malign i. 

3. IL CAVA LLO MARRONE 

Questo un tempo era il Cavallo Ma rrone, una taverna nota per 
la s ua birra pregiata. 

Un consunto cartello appeso alla porta di questo grosso edificio 

mostra l'immagine sbiadita di un cavallo da tiro che tiene una 

caraffa di birra. L'edificio è pencolante e malridotto, ma sembra 

in condizioni migliori delle rovine sul lato opposto della strada. 



Quattro zombi delle ceneri (vedi il riquadro "Zombi 
delle Ceneri") si annidano tra le ombre di questo edificio, 
accasciati contro le pareti o sotto il bancone. Quando una o 
più creature viventi entrano nella taverna, gli zombi gemono 
e si animano, rialzandosi lentamente in piedi (e usando metà 
della loro velocità nel farlo, vedi la sezione "Creature Prone" 
nel regolamento). Inseguono ogni personaggio che vedono, 
attaccandolo finché non vengono distrutti. 

La metà est dell'edificio era un tempo la sala comune, 
mentre la metà ovest ospitava le cucine e le cisterne della 
taverna. Gli enormi tini di legno sono rimasti al loro posto e 
nell'aria aleggia ancora un debole odore di luppolo. La birra, 
naturalmente, è evaporata da tempo. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERI ENZA 
I personaggi si dividono equamente 200 PE se distruggono 
gli zombi delle ceneri. 

ZOM■I DELLE CENERI 

Questi zombi furono creati dalla devastazione magica generata 
dall'eruzione del Monte Hotenow, trenta anni fa . Utilizzano la scheda 
delle statistiche degli zombi, con il seguente tratto aggiuntivo. 

SIN,jJi, di c,n-. La prima volta che lo zombi subisce danno, ogni 
creatura vivente entro 1,5 metri da lui deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 10, altrimenti subisce svantaggio ai tiri per 
colpire, ai tiri salvezza e alle prove di caratteristica per 1 minuto. 
Una creatura può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno, 
terminando l'effetto anticipatamente nel caso superi il tiro salvezza. 

4. POSTAZIONE DI VEDETTA DEL DRUIDO 

Quando Reidoth visita Thundertree, è qui che si accampa. 

Questa casetta sembra in condizioni migliori rispetto alle 

strutture fatiscenti nelle vicinanze. Le porte sono rinforzate 

da pesanti sbarre di ferro e le finestre sono protette da solide 

persiane. 

Reidoth è un umano magro dalla barba bianca e dall'indole 
taciturna. Anche se riceve pochissimi visitatori, è 
relativamente ospitale. 

Reidolh ha imparato a tenersi alla larga dagli zombi delle 
ceneri che hanno invaso il villaggio e dai vegetali mutati 
che infestano l'area. Sa anche che alcuni ragni pericolosi si 
a nnidano nelle rovine alla base della collina e sospetta che 
qualcuno si nasconda nella parte orientale del paese, avendo 
visto aggirarsi nei paraggi "alcune figure che indossavano 
maschere e mantelli neri" (i cultisti). Al momento, però, è 
preoccupalo soprattutto del fatto che un drago verde si è 
insediato nella torre (area 7) dopo la sua ullima visita in 
paese. Melle in guardia i personaggi da tutte queste minacce 
e suggerisce loro di andarsene da Thundertree prima di 
farsi ammazzare. 

SV ILUPPI 

Se i personaggi chiedono a Reidolh come raggiungere il 
Castello Cragmaw, il druido fornisce volentieri le indicazioni 
necessarie. È un membro dell'Enclave di Smeraldo, uno vasto 
gruppo di esperti in sopravvivenza nelle terre selvagge che 
mira a preservare l'ordine naturale est irpando le minacce 
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f,egg_iori. L'enclave si sforza di ripristina re' c proteggere 
ordmc naturale tenendo a bada le forze e ll"mcntali del 

~ondo, impedendo che le terre civilinatc e que lle sclvaggc si 
d~struggano a vicenda e aiutando il prossimo a sopravviver<' 
ai pericoli dei territori più impcrvi. I goblin sono una m inacda 
a questo delic-ato equilibrio. 

Se i personaggi chit'dono a Rc-iclolh c-onw rngiiiungt'rr la 
Caverna ddl'Onda Tonante. il dru ido non rivda l\1hira1.i01w 
di quel luogo, ma si offrn di guida n • 11 l(ruppo lìn ln1tgi11 in 
cambio di uo favore: vuolr rh<' 1 p(' r!'lnnnggì srnrc-ino il rh al,!o 
dell'arca 7. S<' avranno surc-esso, Rt·tclnlh 11"1, à ln h ,11la <1Ua 

parte del patto, ma non accnmpn!,!tll'rà I pnsnna 1111 i ulrinll'rnn 
della minicra. 

Se i pcr!'lonagg1 alt:in ano °Rl'tclnlh Jll" l q11o1lsi:1-;i 111011vo, il 
druido si trasform:i in uno s1·nia111,lo !(rtf,{in e sgu«nil 111111 i 
dall'abita1ion<' attravcrs,, una tTq1a 1w l muro, Sn1111p;11 e 11!'11 11 
boscaglia, !'Ili aspetta ,·h1• i p1•rs1llrni,:1li oslih •« n, \ ilrlann , I a 
sua postazione d1 \"Cd1•11a non .-011111•111" 1111ll,1 d, va lor l', 

UN1Rs1 A L L'Fi-;ctA\' 1,: DI SM1<RA1 no 

Se il gruppo aiuta Rc1doth a nwttcn' in tuga Zannawl<'nosa , 
il druido contatta alcuni nwmhri dl'l gruppo t' li mvìta a unirs i 
all'Endaw• di Smcrald,,. Parla nll\ qudli clw condividono 
con lui l'ideale di protcggcre l'ordmc naturale. Se un 
personaggio accetta, Rcidoth gh conferisce il titolo di Custode 
dclla Primavera. 

5. f ATTORIA INFESTATA 

li campo a sud di questa fattoria è invaso da grosse chiazze di 
ginestr(' e dì ro,i. 

Un tempo questa abitazione in rovina doveva essere una fattoria. 

Ora è stata inghiottita per metà da un fitto strato di vegetazione 

e alcuni alberi crescono tra le sue fondamenta distrutte. Il 

sentiero prosegue a sud per un breve tratto e oltrepassa le rovine 

fino a sfociare in un campo invaso dalle erbacce. 

La boscaglia a est di questa rovina pullula di otto arbusti 
m•Jipi Qualsiasi rumore nella fattoria in rovina (come per 
esempio i personaggi che frugano tra i detriti) suscita l'ira 
degli arbusti. 

A ogni round per 3 round, due arbusti maligni si dirigono 
verso la porta sud che si apre sulla fattoria, mentre altri 
due puntano verso la porta nord. Gli arbusti attaccano fino 
alla distruzione. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 200 PE se distruggono 
gli arbusti maligni. 

6. EMPORIO IN ROVINA 

Questo vecchio emporio non è ancora completamente 
crollato: alcune tegole del tetto sono ancora intatte. 

Presso un incrocio al centro del villaggio, uno stretto sentiero 

sale lungo il fianco della ripida collina situata a nord . Sul lato 

opposto, a sud, si erge un edificio in rovina che doveva essere 

un negozio o l'officina di un artigiano. La via è ricoperta da 

uno strato di ragnatele teso tra l'edificio e gli alberi sul lato 

nord della strada. 

Due ragni giganti si nascondono sul lato interno delle mura 
di questo edificio in rovina, in modo da non essere visibili 
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da ll'esterno. Alcuni esili fi la menti di ragnatela collegati a 
qu<!lli lungo la via consentono a i ragni di capire qua ndo una 
preda c;i muove tra le ragnatele, nel qual caso si a rra mpicano 
agilmente oltre il muro e attaccano. I ragn i 'lono in a lle r ta 
< sorprrndono qualsiasi personaggio il cui punteggio di 
'-iaiiiiena (Percezione) pa<isiva sia inferiore a 17. 

Rsgnstele. Lr ragnatclf' occupano d ue quad retti a nord 
cll' lla !'lol[lin (<' il quadrf' lto contra'lscgnato con il "6"). Sono 
con,idn1111· tt·rn·no di flkik r •w una creatura cerca di 
11111ovr r'li uttrilv< r~o rii r!'l'IC, dl'vr· rffettuar<' con successo 
11m1 111 nvn cl i I nrzu (Al l<·l rcn) con C D I O. In ca'lo di fallimento, 
la , 1rnlu rn , trn llc· n11ta da lle· rq{nal< le (vedi il rrgolamento 
1w 1 µ:li, fh lii rl( 1111 condizione· d i tratt1,nuto). Una creatura 
11111 11ppoln111 in q11r·slo modo pul, dfctt11arc un'a1.:1onr ogni 
, m111d 1w1 11'11l nrr· ri i mwrarsi, dfntuando una prova dr Forza 
< 011 ( IJ l .l, opp111 1· pul, cc:rcarc di lihtrarsi tagliando la 
111~111111111 rn11 un'urmu lq{g1,rn rhr infligga danni taglienti. 
I ,. rn111111t<'i(· 111111110 ( A l O, 5 punti fnita, vulnerabilità ai 
du1111 i du funi n r- lmmunil li ai da n ni contundrnti, psichici 
<' du v<•lc·11u (vt'd i "lfrHis lr nza 1· Vu ln,•rnbilità a1 Danni" nel 
regolamento pl'r le regole rclativ<: alla vulnerabilità). 

Aggirnrc le ragnate le e diffici le a cawia della fitta 
vegetazione s ul la to nord della sl rada. Al(girando invece 
l'edificio in rovina a s ud si finisce nell'area 5, infestata dagli 
arbusti maligni. 

TESORO 
Il cadavere di uno sfortunato avventuriero è avvolto in un 
bozzolo di ragnatela nascosto nella metà ovest dell 'edificio. 
Il cadavere è avvizzito e prosciugato di tutti i suoi liquidi, 
ma sembra appartenere a un elfo. Indossa un'armatura di 
cuoio borchiato e una spada corta custodita in un fodero alla 
cintura. Una ricerca più attenta rivela anche una pozione 
di guarigione in una borsa appesa alla cintura, assieme a 
23 mo e 35 ma. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 400 PE s e sconfiggono i 
ragni giganti. 

7. TORRE DEL DRAGO 

Questa torre un tempo era la dimora di un mago u mano, che 
morì combattendo contro gli zombi delle ceneri che invasero 
Thundertree trent'anni fa. 

In cima alla collina si erge una torre con una casetta annessa 

a un lato. Entrambi gli edifici sono in buone condizio ni, anche 

se metà del tetto della torre è crollato. Una porta consente 

di accedere all'abitazione e varie feritoie sono visibili sul la 

facciata della torre. Non potete fare a meno di nota re che 

l'area è immersa in un insolito silenzio e che uno strano odore 

acre aleggia nell'aria. 

I cadaveri di due orrendi ragni giganti giacciono a te rra ai 

margini del sentiero. A quanto pare qualcuno li ha trasci nati fi n 

qui . I loro corpi rigonfi sono ricoperti di pustole e d i vesciche e 

sembrano essere stati maciullati da un grosso an imale. 

Un drago verde giovane di nome Zannavele nosa, sorvolando 
il Bosco di Neverwinter in cerca di una tana, ha avvistato 
Thundertree e ha rivendicato il controllo della torre. I 
cadaveri dei ragni giganti sono quelli che occupavano in 
precedenza la torre, uccisi dal drago quando si è fatto 
strada all'interno della torre sfondando il tetto. Da allora, 
Zannavelenosa ha mantenuto un basso profilo. 



Torre. Il drago vive ora nella torre, una 
singola stanza dal soffitto alto 12 metri. 
Una scala larga 1.5 metri corre lungo 
le pareti interne della torre per salire 
fino al tetto, ora scoperchiato per 
fornire al drago una comoda 
via d'accesso alla sua nuova 
tana. L'interno della torre r 
costituito da un fitto intn•ccio 
di pesanti travi dì legno e 
sostegni della scala. 

Zanna\'el<'nosa non 
vuole rin11nc1are a una 
tana così comoda, ma se 
i personaggi portano il 
drago a nwtà dei suoi punti 
ferita, si arrampka fino alla 
cima della torre e spicca il 
volo per tornare a combattert' in 
un°0('Cas1tme SUCCCS!>Ì\3. 

Casetta. La casetta adiacrnte contiene vari 
mobili ricoperti di ragnatele, ma nulla di va lore. Se i 
pen1onag!{i fanno molto rumore all'interno della casella, il 
drago li sente e s1 prepara al combattimento. 

TESORO 
Un vecchio forzìere di legno sfondato giace sul pavimento 
della torre, rivelando gli ultimi tesori dei mago defunto: 800 
ma, 150 mo, quattro calici d'argento incastonati di seleniti 
(60 mo ciascuno), una pergamena di passo velato e una 
pergamena di fulmine. Zannavelenosa passa buona parte del 
suo tempo ad ammirare avidamente il bottino. 

Il drago ha a malapena notato l'oggetto più interessante 
del suo tesoro. Una vecchia ascia da battaglia arrugginita 
di fattura nanica giace sepolta tra le monete. Le rune incise 
sulla testa dell'ascia recitano "Taglialegna" in Nanico e 
la ruggine è soltanto fuorviante. Taglialegna è un'ascia 
da battaglia +1 che infligge il massimo dei danni quando 
il portatore colpisce una creatura vegetale o un oggetto 
fatto di legno. Il creatore dell'ascia era un fabbro nanico 
costantemente in lotta con le driadi della foresta dove si 
recava a fare legna. Chiunque porti l'ascia si sente a disagio 
ogni volta che attraversa una foresta. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 2.000 PE se scacciano 
Zannavelenosa. Considerato il loro livello, è improbabile che 
i personaggi riescano a uccidere il drago, ma in quel caso 
Zannavelenosa vale 3.900 PE. 

8. VECCHIA FUCINA 
Questa fucina fu abbandonata molto tempo fa. 

I Un grosso camino e una pila di legna da ardere marcita sono I 
visibili lungo la parete esterna di questo edificio diroccato. A 

suo tempo, questa doveva essere una fucina . 

Due zombi delle ceneri (vedi il riquadro "Zombi delle 
Ceneri") giacciono a terra sul pavimento. Quando i 
personaggi entrano, i mostri si alzano in piedi (spendendo 
metà della loro velocità per farlo, vedi la sezione "Creature 
Prone" nel capitolo 2 del regolamento), poi attaccano. Una 
volta che gli zombi hanno avvistato i personaggi, li inseguono 
senza tregua, ovunque si rechino. 

ZANMAVELENOSA 

Vari vecchi strumenti (pinze, mantici, martelli e un paio 
di incudini) giacciono sparpagliati a terra all'interno di 
questo edificio. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 100 PE se distruggono 
gli zombi delle ceneri. 

9. ERBORISTERIA 

Questa bottega di erbe e di alchimia apparteneva un 
tempo alla famiglia di Mirna Dendrar, che ora risiede a 
Phandalin (vedi l'incontro 5 nella sezione "li Nascondiglio dei 
Marchi Rossi"). 

I Questo negozio in rovina è ingombro di mensole incurvate e I 
mobili rotti. Frammenti d i vetro e d i ceramica luccicano tra le 

erbacce e i detriti, mescolati a barilotti e libri marciti. 

Tutti i reagenti e le misture custodite in questo negozio 
sono andate a male da tempo e i libri sono diventati dei 
cumuli illeggibili di marciume. Tuttavia, dietro uno scaffale 
del magazzino c'è un compartimento segreto dove è stata 
nascosta una piccola custodia di legno. Se un personaggio 
cerca tra i detriti può trovare la custodia effettuando con 
successo una prova di Saggezza (Percezione) con CD 15. La 
prova ha successo automaticamente se Mirna ha inviato il 
gruppo a trovare il cimelio. 

TESORO 
La custodia non va le nulla, ma contiene una collana d'oro con 
un pregiato pendente in smeraldo (200 mo). 
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ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 200 PE se restituiscono 
la collana a Mirna anziché tenerla per loro. 

10. PIAZZA DEL PAESE 

La vegetazione dilagante non è ancora riuscita a inghiottire 
tutta la piazza. 

Sul lato est del paese, la strada si apre fino a formare una 

piazzetta. Vari edifici in rovina circondano il lato sud della 

piazza, mentre una struttura intatta più grossa sul lato nord 

sembra una caserma di qualche tipo. Un sentiero si Inoltra a 

sudest, un altro procede a sudovest, correndo lungo la collina 

al centro del paese, e un terzo si dirige a nord . Al centro della 

piazza s1 erge una consunta statua di legno di un guerriero 

che impugna una lancia e uno scudo. La statua, tuttavia, è 

leggermente inclinata. 

La statua inclinata è alta tre metri incluso il piedistallo e 
raffigura un vecchio eroe di Neverwinter di nome Palien, che 
stando ai racconti avrebbe sconfitto vari mostri nel Bosco 
di Neverwinter all'epoca della fondazione di Thundertree. 
Se un personaggio esamina la statua, può riconoscere 
chi è rappresentato effettuando con successo una prova 
di Intelligenza (Storia) con CD 15. La statua può essere 
rovesciata superando una prova di Forza con CD 20. 

11. VECCHIA GUARNIGIONE 

Gli abitanti di Thundertree, vivendo cosl vicini al Bosco di 
Neverwinter, avevano bisogno di vigilanza costante. 

La caserma sembra avere retto al passaggio degli anni meglio 

di molti altri edifici in paese. il tetto delimitato da un semplice 

parapetto e alcune feritoie al posto delle finestre confermano 

che la caserma era stata costruita per fungere da piccola 

fortezza in caso di emergenza. 

Cinque zombi delle ceneri (vedi il riquadro "Zombi delle 
Ceneri") s i annidano in questo edificio. Sono vecchi membri 
della guarnigione e indossano ancora i resti arrugginiti delle 
colle di maglia e i giustacuore del loro esercito. Tuttavia, 
questi fra mmenti di armatura non migliorano la loro Classe 
Armatura. Gli zombi si animano e attaccano se qualsiasi 
creatura vivente disturba il loro riposo. 

Gli interni dell'edificio sono ancora ammobiliati e nella 
stanza principale c'è una scala a pioli che sale fino a una 
botola sul tetto. La camera a nord contiene due letti a castello, 
mentre quella a sud ne ospita tre, alloggiando un totale di 
dieci soldati. A nordovest dell'area principale della caserma 
c'erano una cucina e una dispensa, che ora contengono 
solo cumuli di barili e sacchi di carne salata, ormai 
completamente putrefatti. li cibo all'interno è stato divorato 
molto tempo fa dai parassiti. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 250 PE se distruggono 
gli zombi delle ceneri. 

12. CASETTA DEL 'TESSITORE 

Questa casa diroccata attira molte delle creature che si 
annidano nelle vicinanze. 

l Gli spazi interni di questo edificio in rovina sono occupati da l 
cumuli di detriti. In un angolo giace un telaio rotto. 

Sei arbusti maligni si annidano nella boscaglia a sud 
di queste rovine. Il DM consente a ogni personaggio di 
effelluare una prova di Saggezza (Percezione) contrapposta 
alla prova di Destrezza (Furtività) degli arbusti per evitare 
che siano colti di sorpresa. 

SVILUPPI 

Qualsiasi forte rumore in questa zona mette in allarme 
• i cultis ti nell'area 13, che si avvicinano s ilenziosamente 

per indagare. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 150 PE se distruggono 
gli arbusti maligni. 

13. CULTISTI DEL DRAGO 

li gruppo che si fa chiamare il Culto del Drago cerca di 
stringere alleanze con i più potenti draghi della Costa della 
Spada. A tale scopo, quattro cultisti di recente hanno seguito 
le tracce di un drago verde fino a Thundertree (vedi l'area 
7) e attendono il momento giusto per contattare il drago 
e proporgli un'alleanza. Hanno spiato il drago da lontano 
tentando di farsi un'idea del suo comportamento e de lle ' 
sue necessità. 

l A prima. vista questa piccola fattoria sembra soltanto un'altra l 
ab1taz1one abbandonata. Tuttavia le porte e le finestre sono 
tutte chiuse e sprangate. 



Le porte di questa abitazione sono sbarrate dall'interno: per 
aprirle a viva forza è necessario effettuare con successo una 
prova di Forza con CD 20. Anche le persiane sono sbarrate 
dall'interno e possono essere forzate effettuando una prova di 
Forza con CD 15. 

Sei cultisti umani si nascondono nella casa. Quattro 
montano la guardia (due in ogni s tanza) mentre gli a ltri 
riposano nella camera più grande. 1 cultis ti indossano del 
mantelli neri tagliati per assomigliare alle ali di un drago l' 
maschere nere di cuoio con corna di drago stilizzate. Oltre al 
linguaggio Comune, questi cultisti parlano il Draconico. 

L'interno della casa è polveroso e occluso dulie rugnatcle. 
Gli unici mobili sono una piccola stufa, un tavolo. due sedie e 
una brandina (che i cultisti condividono). 

INTERPRETARE 1 CULTISTI 
I cultisti non sono interessati a combattere con nessuno e 
preferiscono essere lasciati in pace. li capo del gruppo è un 
giovane malvagio e ambizioso di nome Favric, che spera di 
scalare i ranghi dell'organizzazione rapidamente stringendo 
un'alleanza con il drago verde dell'area 7. I suoi compagni 
cultisti non hanno altrettanta ambizione e fuggono se Favric 
viene catturato o ucciso. 

Se i personaggi parlano con i cultisti, Favric spiega che 
sono venuti qui per trattare con il drago verde (di cui ignora 
il nome). Se i personaggi esprimono un desiderio analogo, 
Favric propone loro di allearsi. In realtà ha intenzione di 
offrire i personaggi al drago come parte del suo tributo, e se si 
giunge a uno scontro, i cultisti si schiereranno con il drago. 

TESORO 
Favric custodisce nella stanza principale un piccolo forziere 
contenente un tributo da offrire al drago verde: tre diamanti 
(100 mo ciascuno). Tiene inoltre appesa al collo una fiala 
sigillata con una pozione di volare. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 150 PE se sconfiggono o 
mettono in fuga i cultisti. 

IL TOR DELLA VIVERNA 
Questa rupe scoscesa è un prominente elemento del territorio 
nella regione collinosa a nordest delle Montagne della Spada 
ed è facilmente visibile da una trentina di chilometri di 
distanza. I viaggiatori che seguono la Pista di Triboar nelle 
vicinanze di Conyberry intravedono da più punti il Tor della 
Vivema a sud durante il loro viaggio. Un tempo il tor era la 
casa di un vasto e pericoloso nido di viverne, ma una banda 
di audaci avventurieri si occupò di quei mostri anni fa. Anche 
se le viverne non fecero mai più ritorno, altre creature hanno 
fatto la tana nella zona successivamente. Gli attuali occupanti 
abusivi del Tor della Viverna sono una banda di orchi e l'ogre 
loro alleato. 

Gli orchi sono esploratori della Tribù delle Molte Frecce. 
Questi orchi spesso si aggirano nelle aree più civilizzate del 
Nord per spiare gli insediamenti degli umani, aggredire i 
viaggiatori e saccheggiare tutto ciò su cui hanno l'opportunità 
di mettere le mani. Le storie dei nuovi coloni nei pressi di 
Phandalin e di un traffico più fitto sulla vecchia Pista di 
Triboar ha attirato questa banda nella zona. li loro capo è 
Brughor Mordi-Ascia, un feroce selvaggio più interessato a 
uccidere e razziare che non a esplorare. 

ACCAMPAMENTO DEGLI ORCHI 

Il Tor della Viverna è una collina molto vasta, le cui 
fiancate e pendici occupano vari chilometri di terreno 

scosceso. La ricerca dell'accampamento nascosto degli 
orchi porta via tempo. Il gruppo può effettuare una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 15 o una prova di 
Saggezza (Sopravvivenza) con CD 10 ogni ora per trovare 
l'accampamento. È il personaggio che guida il gruppo a 
effettua re la prova. 

Quando i personaggi trovano l'accampamento, il DM legge 
ìl brano seguente: 

Sentite aleggiare nell'a ria un vago odore di fumo mentre 

salite lungo un crinale scosceso situato su una fiancata della 

collina. A ci rca una quarantina di metri, l'imboccatura di una 

caverna si apre in fondo a una gola. Rannicchiato accanto a un 

macigno, a una ventina di metri fuori dalla caverna, notate un 

orco solitario che monta la guardia. 

S e i personaggi riescono a togliere di mezzo l'orco solitario 
con discrezione e rapidità, hanno un'opportunità di 
sorprendere gli orchi all'interno della caverna. Se l'orco di 
sentinella avvista i personaggi che si avvicinano di soppiatto 
o se non viene ridotto al silenzio durante il round di sorpresa, 
l'orco si ritira nella caverna per avvertire gli altri. 

I predoni in questa caverna includono Brughor Mordi-Ascia 
(un orco con 30 punti fe rita), sei orchi comuni e uno sporco 
ogre di nome Gog. Gog combatte fino alla morte, mentre gli 
orchi combattono finché Brughor non viene ucciso, nel qual 
caso gli orchi rimasti fuggono. 

TESORO 
La banda di Brughor ha saccheggiato varie fattorie più a 
nord, prima di scendere verso il Tor della Viverna. All'interno 
della caverna c'è un forziere non chiuso a chiave che contiene 
750 mr, 180 ma, 62 me, 30 mo e tre fiale di profumo (10 
mo ciascuna). 

ASSEGNARE P U NTI ESPERIENZA 
Quando i personaggi sconfiggono i mostri al Tor della Viverna 
completano la missione assegnata al gruppo da l Borgomastro 
Harbin Wester di Phandalin e mantengono la promessa fatta 
a Hamun Kost al Pozzo del Vecchio Gufo. I personaggi s i 
dividono equamente 1.250 PE se eliminano gli orchi e l'ogre. 

IL CASTELLO CRAGMAW 
La tribù dei Cragmaw è composta da bande di predoni 
goblinoidi rivali s parpagliate per tutta l'area della P ista d i 
Triboa r e del Bosco di Neverwinter. Tuttavia, c'è un capotribù 
che è riconosciuto a malincuore da tutti come il capo 
supremo: Re Grol del Castello Cragmaw. 

li Castello Cragmaw non è una costruzione dei goblin e non 
è il nome originale della s truttura. La roccaforte, costruita 
da un abile mago nobile del vecchio Pha lorm (un antico 
reame che un tempo controllava buona parte del Nord), è 
composta da sette torri sovrappos te, anche se i suoi livelli 
superiori sono da tempo ridotti a semplici cumuli di macerie. 
Soltanto il pianterreno è ancora abbastanza solido da 
risultare abitabile. 

TRATTI GENERALI 

I secoli non sono s tati generosi con il Castello Cragmaw. I 
goblin hanno rinforzato le aree più precarie sotto le sue torri 
cadenti con alcune rozze travi, ma è soltanto questione di 
tempo prima che la struttura crolli completamente. 
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Soffitti. I soffitti sono alti 4,5 metri salvo dove specificato 
diversamente. 

Porte. Le porte interne sono fatte di legno e rinforzate 
da bande di ferro. Non hanno né chiavistelli né serrature. 
Per sfondare una porta sbarrata è necessario effettuare con 
successo una prova di Forza con CD 15. 

Pavimenti. Le pietre las tricate e irrep;olari del pavimento 
lasciano intravedere in più punti il terriccio sottostante. 

Luce. Un minimo di luce naturale filtra dalle feritoie che 
si aprono lungo tutto il castello. Durante il giorno, questo 
procura luce fioca alla maggior parte delle aree. Di notte, 
tutte le aree sono immerse nell'oscurità. 

Pareti. Le mura esterne e le pareti portanti interne so110 
spesse 1,5 metri, con uno strato di terra e malta spesso 
90 centimetri tra due strati di blocchi di pietra spessi JO 
centimetri. Le pareti interne sono spesse .30 centimetri e 
sono di pietra lavorata. 

Le feritoie lungo le mura del castello si trovano a 3 metri 
d'altezza rispetto al terreno esterno e a 1,2 metri d'a ltezza 
rispetto al pavimento interno, sono larghe 20 centimetri e alte 
1,2 metri. Una crcatura su un lato di una feritoia ottiene tre 
quarti di copertura contro gli attacchi provenienti dall'altro 
lato (vedi "Copertura" nel regolamento). 

1. ENTRATA DEL CASTELLO 

La doppia porta principale tra le aree 1 e 2 era fatta di 
legno ricoperto di bronzo, ma si è usurata ed è crollata 
molto tempo fa. 

Il castello è composto da sette torri in rovina, ognuna di 

dimensioni e altezza diverse, ma i piani più alti di tutte le torri 

sono praticamente crollati. Una breve scalinata sale fino a 

una terrazza di fronte all'ingresso principale. Oltre i resti di 

una doppia porta abbattuta si apre una sala immersa nella 

penombra. Due torri rotonde sovrastano l'ingresso, con buie 

feritoie che si affacciano sulla terrazza. 

Nessun mostro vive in quest'area, ma i goblin di sentinella 
nell'area 3 hanno il compito di montare la guardia. Tuttavia, 
si limitano a dare un'occhiata dalle feritoie di tanto in tanto, 
quindi se i personaggi si muovono con discrezione, possono 

l'asoNAGGI CAMUFFATI 

AnzlcW partire all'assalto del Castello Cragmaw con le armi in 
pupo, I personagl plt, scaltri potrebbero tentare di entrare con 
t'imbroplo. Ad esempio potrebbero indossare i mantelli scarlatti 
del'Marchi Rossi e dichiarare di essere emissari inviati dal loro 
.apo larno "Bastone di Vetro" Albrek per incontrare Re Grol. Un 
kvo DM ricompensa sempre queste scelte ingegnose offrendo ai 
penonaaf una possibilltl di successo. 

Se I personaaf aglrano i combattimenti e si fanno strada oltre i 
dliinse,r! del castello a parole, non c•~ nessun problema. Sia la tribù 
étel Crlgmaw che I Marchi Rossi lavorano per Il Ragno Nero, quindi 
,obllnoldl dlflicllmente attaccheranno il gruppo se dichiarano di 

• ..,. a1 Sfflizio del Ra,no Nero. 
Se I personaf11 cercano di attuare il loro inganno in gruppo, il 

DM chiede a opuno di loro di effettuare una prova di Carisma 
{lnpnno) contrapposta alle prove di Saggezza (Intuizione) dei 
motlri, fornendo vantaglo al personaggi se il loro inganno ~ 
partlcx,jlrmeme ben conseanato o interpretato. Se almeno un 
pe,son.ak> vince 11 contesa, l'Inganno ha successo. Il DM può 
a....,.are al personagl I PE del mostri Ingannati con successo. 
Man mano che li pppo si addentra ulteriormente nel castello, 
~ esserw necessarie altre prove, a sua disaezione. 
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oltrepassarli di soppiatto. Il DM chiede a ogni p~rsonaggi~-di 
effettuare una prova di Destrezza (Furtività). Il nsultato p1u 
basso tra tutte le prove è la CD delle prove di Saggezza dei 
goblin per notare il gruppo. 

SVILUPPI 
5<' i goblin avvistano i personaggi (o se i personaggi si 
avvicinano apertamente), i goblin scagliano frecce dalle loro 
feritole. Tuttavia, non possono tirare direttamente sui nemici 
che hanno raggiunto O superato la porla abbattuta. fnoltre, 
i goblin gridano con forza sufficiente ad avvertire i loro 
compagni nelle aree 4 e 6 che il castello è sotto attacco. 

2. SALA CON TRAPPOLA 
Qucstu vas ta sula, un tempo l'atrio del castello, ora costituisce 
u11 pericoloso campo di battaglia. 

Le porte a nord e sud sono chiuse e un cumulo di detriti 

ostruisce parzialmente la sala sud. A est, un ampio corridoio 

conduce ad altre due porte che si aprono a sud e a est. Il 

corridoio è ingombro di detriti polverosi e blocchi di intonaco, 

il risultato del parziale crollo del soffitto soprastante. 

Se i goblin di sentinella nell'area 3 hanno dato l'allarme, i 
goblin e gli hobgoblin nelle aree 4 e 6 arrivano di corsa dalle 
porte nord e sud simultaneamente. Attaccano da entrambe 
le direzioni, nel tentativo di sopraffare gli avventurieri e 
scacciarli dal castello. 

Trappola. Lo strato di detriti e intonaco davanti alla porta 
che conduce all'area 8 nasconde un filo di rame collegato a 
cardini nascosti nel soffitto pericolante. Per notare il filo è 
necessario un punteggio di Saggezza (Percezione) passiva 
pari almeno a 20, o effettuare con successo una prova di 
Saggezza (Percezione) con CD 10 se i personaggi cercano 
attivamente trappole nell'area. Una volta visto, il filo è facile 
da evitare o disattivare (non è richiesta alcuna prova di 
caratteristica). 

Se una creatura cammina sui detriti senza nota re il filo, 
provoca il crollo delle travi di legno e delle pietre del soffitto 
soprastante. (L'area del crollo è indicata sulla mappa.) Ogni 
creatura situata nell'area quando la trappola si innesca 
deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 10; 
se lo fallisce, subisce 3d6 danni contundenti dai detriti in 
caduta, mentre se lo supera, subisce soltanto la metà di quei 
danni. Il rumore del crollo mette in allarme i mos tri nelle 
aree 3, 7, 8 e 9. 

ASSEGNARE P U NTI ESPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 100 PE se individuano 0 
sopravvivono alla trappola. 

3. POSTAZIONE DEGLI ARCIERI 

Le difese principali del Castello Cragmaw sono la sua 
ubicazione segreta e l'aspetto fatiscente che lo fa sembrare 
abbandonato. Inoltre, Re Grol ha piazzato delle sentinell 
incaricate di scacciare gli intrusi che si avvicinano tropp~ . 

I Questa piccola stanza è invasa dai detriti. La feritoia su l lato 

opposto rispetto alla porta fornisce una linea di tiro ottimale 

sulla terrazza di fronte alla porta del castello. 

Due goblin occupano ognuna di queste due s t 
Al d 
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sui bersagli all'esterno. Quando i personaggi entrano nella 
stanza, i goblin lasciano cadere gli archi corti e sfoderano le 
loro armi da mischia. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 100 PE per ogni coppia 
di arcieri goblin che riescono a sconfiggere. 

4. DORMITORI IN ROVINA --------------
1 goblin Cragmaw sfruttano ogni angolo di spazio disponibile 

nel castello. 

I 
La torre sudovest del castello è poco più di un cumulo di detriti. 

Vari giacigli sporchi sono sparsi sui tratti di pavimento sgombri 

e un piccolo passaggio tortuoso conduce a est attraverso le 

macerie. 

Tre goblio si sono accampati in quest'area. Anche se le 
macerie hanno un aspetto pericoloso, la torre è stabile e il 
passaggio a est è sicuro. 

SVILUPPI 
Un rumore forte in questa zona attira l'attenzione de i goblin 
nell'area 7. Un goblin giunge a indagare sul frastuono. Se non 
ritorna, o se nota qualcosa che non va e suona l'allarme, gli 
altri arrivano a indagare a loro volta. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 150 PE se sconfiggono 
questi goblin. 

5. MAGAZZINO 

Le carovane saccheggiate dai Cragmaw lungo la 
Strada Alta e la Pista di Triboar forniscono al castello i 
rifornimenti necessari. 

Questo magazzino è pieno di vecchi barilotti di carne salata e 

sacchi di grano andato a male. Tra le scorte notate una cotta 

d i maglia insanguinata, una balestra pesante e una spada 

lunga senza fodero sulla cui impugnatura è inciso l'emblema 

di Neverwinter. 

Anche se le scorte in quest'area non sono commestibili per i 
parametri umani, i goblin riescono a tollerarle quando non c'è 
cibo più fresco disponibile. 

Un barilotto è pieno di uno squisito brandy nanico che 
i goblin hanno ignorato a causa delle sue dimensioni. 
li barilotto contiene l'equivalente di venti bicchieri. Se 
un personaggio beve un bicchiere di brandy recupera 1 
punto ferita, ma se ne beve due nel giro di 1 ora diventa 
avvelenato per 1 ora. 

Equipaggiamento di Sildar. La cotta di maglia e la spada 
lunga appartengono a Sildar Hallwinter. Sildar sarà grato ai 
personaggi se almeno la sua spada lunga gli sarà restituita. 

6. DORMITORIO DEGLI HOBGBOLIN 

I Cragmaw sono una tribù mista di goblinoidi: una manciata 
di bugbear spadroneggia su un numero più vasto di miseri 
goblin e qualche hobgoblin. Gli hobgoblin hanno intenzione 
di spodestare i bugbear e di prendere il controllo del luogo 
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un giorno o l'altro, ma per il momento i bugbear sono 
troppo forti. 

Quattro semplici giacigli e pagliericci sono stati allineati 

lungo il pavimento di questo dormitorio. Sul supporti di 

legno montati alle pareti sono agganciate numerose armi: 

lance, spade, morning star e altro ancora. Il muro nord 

sembra essere danneggiato, ma il pavimento è stato ripulito e 

sgombrato dai detriti 

Quattro bobgoblin alloggiano m questa stanza. Dal momento 
che i goblin loro vicini si azzuffano in c-ontmua1ionc, non 
prestano attenzione ai rumori nelle arl'c 2 o 3. Tuttavia, 
reagiscono rapidamente per difendere la loro torre se qualche 
intruso fa la sua comparsa o se un p;obhn d11:,cntinella 
lancia l'allarme. 

TESORO 
Cinque lance, quattro spade lunghe, tr(' morning stnr, due 
spadoni e un bastone ferrato pregiato sono appesi alle pareti. 
Il bastone ferrato è decorato con inrisioni stilizzate che 
raffigurano delle piume. è sorprendentemente leggero (0,5 kg) 
e vale IO mo. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 400 PE se sconfiggono 
gli hobgoblin in questa stanza. 
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7. SALA DEI BANCHETTI 
Un tempo il signore del castello accoglieva qui i suoi ospiti, 
offrendo loro sfarzosi banchetti e serate danzanti. Ora questa 
sala viene usata come fetida sala mensa dai goblin. 

La parte ovest di questa grande sala è bloccata da una muraglia 

di detriti, ma il resto è relativamente intatto. Questa un tempo 

doveva essere la sala dei banchetti del castello, il cui soffitto 

svetta a 7,5 metri d'altezza. Due grossi tavoli di legno affiancati 

da semplici panche occupano ora il centro della stanza e un 

braciere d'ottone pieno di carbon i ardenti è stato collocato 

In un angolo. I tavoli sono ricoperti di piatti sporchi, pentole 

mezze piene, pezzi di pane ammuffito e ossa rosicchiate. 

Questa sula oapltu selle miseri goblin e il loro capo Yegg, 
un graaso e lrnsciblle goblin con 12 punti ferita, che è il 
capocuoco dei Cragmaw e maltratta crudelmente i suoi 
inermi assistenti impegnali a cucinare i pasti di tutta la 
tribù. Se Yegg viene ucciso, ogni goblin rimasto in vita 
fugge a est o a ovest, evitando la porta a nord a causa della 
trappola nell'area 2. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 400 PE se sconfiggono i 
goblin in questa stanza. 

8. SALA BUIA 

Nessuna luce filtra in quest'area dall'esterno, nemmeno di 
giorno. Il riquadro di testo presume che i personaggi siano 
dotati di scurovisione o di una fonte di luce. 

Questa sala lunga e stretta un tempo doveva fare parte di 

una cappella o di un santuario di qualche tipo. Una serie 

di figure angeliche scolpite decora la parte superiore della 

sala e sovrasta il pavimento sottostante. A nord, un pesante 

tendaggio copre un paio di arcate speculari. Tra le arcate è 

visibile un braciere di pietra finemente scolpito, ma screpolato. 

Questa camera contiene un grick, l'animale prediletto del 
goblin Lhupo (area 9). Al grick piace arrampicarsi su un 
cornicione per nascondersi nell'ombra tra le statue, nella 
parte alla della stanza. Osserva silenziosamente gli intrusi 
che entrano nell'area prima di balzare giù per attaccarli. Il 
DM confronta la prova di Destrezza (Furtività) del grick con 
le prove di Saggezza (Percezione) dei personaggi (o coi loro 
punteggi passivi) per determinare chi tra di loro è sorpreso. 
li grick sa che i goblin non devono essere mangiati se Lhupo 
non gli dà l'ordine di farlo. Gli altri goblin Cragmaw sono 
terrorizzati dall'animale di Lhupo e quando allraversano la 
stanza lo fanno in tutta fretta, preferibilmente a gruppi di 
due o di tre. 

Se un chierico esamina le decorazioni della cappella, può 
effettuare una prova di Intelligenza (Religione) con CD 10 
per identificare le divinità che un tempo erano venerate in 
questo luogo: Oghma (dio della conoscenza), Mystra (dea della 
magia), _Lathander (dio dell'alba) e Tymora (dea della fortuna). 
È un evidente segno del fatto che i costruttori del castello 
dovevano essere umani. 

SVILUPPI 

Se ha inizio un combattimento in questa stanza, i goblin 
dell'area 9 non possono essere sorpresi. 



TESORO 
All'interno del braciere di pietra, sepolto sotto un cumulo di 
carboni, è nascosta la statuetta d'oro dt un elfo del sole (100 
mo) avvolta in un panno scarlatto. Un goblin ha nascosto 
la statuetta quaggiù, nella speranza che I suoi colleghi non 
gliela rubassero. 

Un incantesimo indil'iduazione del magico rivela che la 
statuetta è pervasa di magia di divinazione. Ogni cn•atura 
non malvagia che afferra la statua può porle una domanda 
e ricevere una risposta telepatica, come se avesse lancialo 
presagio (vedi il regolamento per una descrizione di questo 
incantesimo). Una volta che una creatura ha posto la 
domanda c ha ricevuto una risposta, non può mai più attivare 
la statuetta. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 450 PE se 
sconfiggono il grick. 

9. SANTUARIO DEI GOBLIN 

I goblin non si curano delle divinità degli umani, quindi i 
Cragmaw hanno riconsacrato questo luogo a 
Maglubiyet, ìl dio dei goblin e degli hobgoblin. 

Questa camera occupa la torre nord del castello. Al centro 

della stanza si erge un altare di pietra ricoperto da un telo nero 

sporco di sangue. Alcuni strumenti rituali d'oro (un calice, 

un coltello e un incensiere) sono ordinatamente disposti 

sull'altare. Due archi che conducono a sud sono coperti da 

pesanti tendaggi. 

Questo santuario è la dimora di Lhupo (un goblin con 
12 punti ferita) e due goblin comuni che fungono da suoi 
Maccoliti". Indossano tutti delle sudice vesti sopra le loro 
armature, ma nessuno di loro è dotato di poteri divini 
(anche se Lhupo afferma di udire Maglubiyet che gli parla). 
Se i goblin hanno sentito i personaggi lottare contro il 
grick nell'area 8, si nascondono dietro l'altare e tentano 
di sorprendere i personaggi. Altrimenti, tutti e tre i goblin 
sono inginocchiati davanti all'altare, intenti a pregare il loro 
dio malvagio. 

Un panno macchiato di sangue copre completamente 
l'altare di pietra, i cui lati sono decorati con bassorilievi che 
raffigurano gli stessi dèi rappresentati nell'area 8. 

TESORO 
Il calice, il coltello e l'incensiere sono oggetti d'arte di 
fattura umana e hanno rispettivamente il valore di 150 mo, 
60 mo e 120 mo. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 150 PE se sconfiggono 
i goblin. 

10. CANCELLO POSTERIORE 

Questa entrata laterale al castello è chiusa a chiave, ma non 
è sorvegliata. 

Sul lato sud del vecchio castello, un sentiero invaso dalle 

erbacce conduce a un passaggio che termina davanti alle 

mura. Una grossa porta d1 ferro blocca l'ingresso, riparata 

dagli attacchi esterni diretti. Una serie di feritoie a tre metri 

dal terreno s1 affaccia sul sentiero. 

La porta di ferro è chiusa a chiave. Può essere aperta usando 
degli arnesi da scasso ed effettuando con successo una prova 
di Destrezza con CD 15, o abbattuta effettuando con successo 
una prova di Forza con CD 25. 

Feritoie. Se un personaggio si ferma a origliare alle feritoie 
dell'area 7, sente provenire di tanto in tanto il rumore di 
piatti che si rompono e di goblin infuriati che discutono sulla 
necessità di lavare i piatti o meno. I goblin non montano la 
guardia da queste feritoie. Tuttavia, se i personaggi fanno 
molto rumore, come per esempio buttando giù la porta, 
i goblin vengono a indagare. Se avvistano degli intrusi 
all'esterno, lanciano l'allarme con un grido. 

11. TORRE IN ROVINA 

Alcuni teli impolverati (contrassegnati con una "C" 
sulla mappa) nascondono l'entrata nord a quest'area, 
mimetizzandosi con le pareti in pietra e i detriti circostanti. 
Se un personaggio effettua con successo una prova di 
Saggezza (Percezione) con CD 15, nota le tracce di un 
percorso che conduce fino all'entrata segreta. Se i personaggi 
si mettono attivamente a cercare un'entrata segreta al di 
fuori del castello, possono effettuare una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 10 per notare la "porta" creata dai teli. 

Questa torre è crollata quasi completamente, anche se al 

pianterreno è ancora rimasto un tratto sgombro. A giudicare 

dalle casse e dagli antichi barili marciti, in quest'area un 

tempo venivano accumulate le provviste. Un pesante 

tendaggio blocca l'accesso a un'area in rovina a sud mentre 

una porta intatta conduce a est. A nord, un breve passaggio 

tra i detriti conduce a una cortina di teli. 

PARTR 3 LA TELA Ul'I. RAGNO 

39 



40 

0RSOGUFO 

12. DORMITORIO DELLE GUARDIE 

Le creature di questa stanza montano la guardia alla 
feritoia, quindi ogni personaggio che tenti di avvicinarsi 
di soppiatto dal lato est del castello sarà probabilmente 
avvistato e attaccato. 

Al centro di questo piccolo dormitorio è stato collocato un 

braciere di pietra pieno di carboni ardenti. Quattro pagliericci 

sono stati disposti lungo la parete est. La parte sud è crollata, 

ma una porta di legno sbarrata in quella direzione è ancora 

intatta. Una tenda copre un'arcata che si apre verso nord. 

Due hobgoblin montano la guardia in questa stanza. 
Sono intelligenti, robusti e fedeli a Re Grol. All'inizio del 
combattimento, un hobgoblin fugge ad avvertire il re nell'area 
14, poi torna 2 round dopo per riprendere la lotta. 

Quest'area era un tempo un salone degli occupanti umani 
del castello, ma i suoi mobili marciti sono stati fatti a pezzi dai 
Cragmaw, che li usano come legna da ardere. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 200 PE se sconfiggono 
gli hobgoblin. 

13. TORRE DELL'ORS0GUFO _____ _ 

La porta di questa stanza è sprangata con un pesante palo 
di legno, un sottile messaggio di avvertimento riguardo al 
pericolo che contiene. Quando il palo viene sollevato, la 
creatura nella stanza si sveglia e lancia un terribile ruggito. 

Le feritoie sono state tappate per lasciare la stanza al buio. 
Il riquadro di testo presume che i personaggi siano dotati di 
scurovisione o di una fonte di luce. 

I '\RH L \ TFIA DEI RACIIIO 

. . • d' sta torre sono crollati, I pavimenti dei piani superiori I que 
. I I nove metri le cui formando un s1los cavo a to a meno • 

. . d Il' scurità Il pavimento del propaggini superiori s1 per ono ne O • • . 

d. 1 detriti e vetri rotti. Alcuni pianterreno è ricoperto I po vere, . . 
vecchi tavoli da lavoro e scaffali giacciono rovesciati a sud. Al 

centro della stanza c'è una bestia massiccia che assomiglia 

a un orso smagrito con la testa di un gufo. Non appena vi 

scorge, si solleva sulle zampe posteriori e ruggisce. 

gufo e lo hanno rinchiuso I Cragmaw hanno catturalo un orso 
In questa torre. La stanza è tenuta al buio pe~ mantenere la 
bcstin culmu, ma Re Grol ancora non ha deciso ~osa farne. 
Se un personaggio gli getta della carne fresca, I orsogufo 
divoro Il cibo. Altrimenti attacca la prima creatura che 
vede ,mlla porta. . 

Questa stanza un tempo era una biblioteca e un laboratorio, 
mn nulln di cib che conteneva in origine è rimasto intatto. 

SVILUPPI 
Se i personaggi aprono la porta e si tengono a debita distanza 
dall'orsogufo la bestia fugge dal castello (probabilmente 
attraverso l'a~ea 11). La creatura attacca chiunque si pari 
sul suo cammino. 

TESORO 
Tutto ciò che rimane del primo piano della torre è un 
cornicione diroccato su cui è stato depositato un malconcio 
forziere di legno, che è difficile da notare dal pianterreno: è 
necessario effettuare una prova di Saggezza (Percezione) con 
CD 15 per notarlo. Non è chiuso a chiave e contiene 90 me, 
120 mo, una pozione di guarigione, una pergamena di silenzio 
e una pergamena di rinascita. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 700 PE se sconfiggono 
l'orsogufo o lo liberano. 

14. ALLOGGI DEL RE 

Se un personaggio origlia alla porta, sente due voci che 
stanno discutendo animatamente: una voce bassa e profonda 
che reclama di essere pagata per qualcosa e una risposta 
sussurrata e pacata. 

Questa camera è stata allestita come una rozza sala delle 

udienze: il pavimento è ricoperto da uno strato di folte pellicce 

che fungono da tappeti, le pareti sono decorate di vecchi 

trofei, un grosso letto è stato collocato lungo la parete nord, 

e in un braciere i carboni ardenti diffondono luce. A sud, 

accanto alla porta, è visibile un tavolo con alcune sedie e, sul 

pavimento, c'è un nano privo di sensi che sembra essere stato 
duramente malmenato. 

Re Grol è un vecchio e feroce bugbear con 45 punti 
ferita. Regna sui Cragmaw grazie a pura intimidazione. 
L'età gli ha incurvato le spalle e la schiena, ma è ancora 
sorprendentemente agile e forte. È pretenzioso e vendicativo 
e nessuno tra i Cragmaw osa contraddirlo. 

Grol è seguito da Ringhio, un lupo con 18 punti ferita, e un 
doppelganger camuffato da femmina drow. li doppelganger, 
Vyerith, è un messaggero del Ragno Nero, giunto a 
recuperare da Re Grol sia Gundren Rockseeker che la 
mappa della Caverna dell'Onda Tonante. Grol vuole vendere 



la mappa invece di cederla e sta trattando sul prezzo con la 
drow. Vyerith vuole prima sapere da Gundren se qualcun 
altro conosce l'ubicazione della miniera. Poi il doppelganger 
intende uccidere il nano e distruggere la mappa. 

Se i nemici sono stati avvertiti di un attacco imminente, 
Vyerith si nasconde dietro la porta a nordest, lasciando aperta 
una fessura e sperando di attaccare un intruso alle s palle. 
Grol tiene Gundren in ostaggio, pronto a uccidere il nano se i 
personaggi non desistono. 

Feritoie. Le feritoie si trovano a 4,5 metri d'altl'zza rispclto 
al terreno esterno e le creature 111 qucst 'a rca non stanno 
montando la guardia. D1fficilmentc noteranno degli intrus i 
che si muovono all'esterno, nei pressi del cas tello. 

Stanza Nordovest. Ques ta camera parzialmente crolluta 
era un tempo una comoda sala da bagno. Ospita ancora 
una grossa vasca rivestita di piastrelle, inutilizzata dal s uol 
occupanti attuali. 

Nano Privo di Sensi. Nell'angolo s udovest dcllu s tanrn, 
un nano popolano giace a terra: s i tratta di Gundren 
Rockseeker. È privo di sensi, ma~ s tabile a O punti ferita . 

SVILUPPI 
Se Grol viene ucciso, Vyerith cerca di uccidere Gundren 
e di fuggire con la mappa, dirigendosi verso l'area 11 e 
fuggendo oltre la porta nascosta creata dai teli. Se messo alle 
strette, il doppelganger combatte fino alla morte pur di non 
farsi catturare. 

Se Gundren viene rianimato, ringrazia il gruppo per essere 
venuto a salvarlo, ma non se ne andrà dal Castello Cragmaw 
senza la sua mappa. Sfortunatamente, non sa dove Re Grol 
l'abbia nascosta (vedi la sezione "Tesoro"). 

TESORO 
Grol tiene nascosto sotto il materasso un sacchetto di 
cuoio cucito contenente 220 ma, 160 me, tre pozioni di 
guarigione e la mappa di Gundren che conduce alla Caverna 
dell'Onda Tonante. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

I personaggi si dividono equamente 950 PE se sconfiggono 
Re Grol, il lupo e il doppelganger. 

Ricevono 200 PE aggiuntivi se salvano Gundren 
Rockseeker e lo scortano sano e salvo a Phandalin. 

IL RITORNO DELLA BANDA DA GUERRA 

Il DM può aggiungere un'ulteriore complicazione in forma 
di una banda di hobgoblin combattenti che ritorna a casa 
proprio quando i personaggi si preparano ad andarsene. 
Questa banda è composta da tre hobgoblin guidati da Targor 
Bloodsword, un hobgoblin con 20 punti ferita , che possiede 
inoltre due lupi come animali da compagnia. 

Gli hobgoblin non hanno tesori, ma ld4 di loro portano dei 
sacchi insanguinati, ognuno dei quali contiene la testa di un 
elfo decapitato. Le teste decapitate sono trofei della recente 
vittoria degli hobgoblin contro un gruppo di elfi cacciatori. 

I personaggi più astuti potrebbero cercare di ragionare con 
Targor incoraggiandolo a imporsi come il successore di Grol 
e non come il vendicatore di Grol. Targor aspira da tempo a 
guidare la tribù dei Cragmaw, quindi potrebbe dimostrarsi 
generoso nei confronti degli avventurieri e non ucciderli, 
purché uno o più personaggi effettuino con successo una 
prova di Carisma (Persuasione) con CD 15. 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 
I personaggi si dividono equamente 500 PE se sconfiggono 
la banda di hobgoblin combattenti o se giungono a un 
accordo con Targar. 

E ORA? 

S e Gundren Rockseeke r sopravvive alla sua ordalia al 
Castello Cragmaw, porge i suoi ringra ziamenti ai personaggi 
c chiede loro di scortarlo di nuovo a Phandalin, per poi 
avventurarsi nella Caverna dell'Onda Tonante nella speranza 
di scoprire cosa ne è s tato dei suoi due fratelli Nundro 
e Tha rdcn. Sa che qualcuno chiamato il Ragno Nero ha 
orchestrato la sua cattura e spera che i personaggi fermino 
quel mis terioso nemico. Una volta torna ti a Pha ndalin, 
Gundren offre a i personaggi 25 mo a testa per la loro 
assis tenza e prome tte al gruppo il lO per cento sulle ricchezze 
della miniern una volta che le sue attività di estrazione 
runzioncninno a pieno ritmo. 

Che i P<'rsonaggi abbia no ottenu to l'informazione da 
Agalha o du Rcidolh, a bbiano negoziato con Hamun Kost o 
rccupernlo Gundren e la sua mappa dal Castello Cragmaw, 
oru s unno dove s i trova la Caverna dell'Onda Tonante. Non 
resta loro che mettersi in cerca dell'antica miniera nanica e 
scoprire in prima persona chi è il Ragno Nero e perché è cosl 
interessato alla Miniera Perduta di Phandelver. 

PARTE 3 LA fELA DEI ltAG~ù 



42 

PARTE 4: LA CAVERNA DELL'ONDA TONANTE 

A poco più di ventidue chilometri a est di Phandalin, nelle 
profonde vallate delle Montagne della S pada, s i nasconde 
la Caverna dell'Onda Tonante La ricca miniera del Pallo di 
Phandclvcr andò perduta cinquecento anni fa, nl'I corso delle 
invasioni orchesche che devasta rono ques ta regione del Nord. 

Nei secoli successivi , innumerevoli cercatori mine rari e 
avventurieri si misero alla ricerca della miniera perduta, ma 
nessuno aveva a\'uto successo, fineh~ i fratelli Rockseeker 
non hanno trovato il suo ingresso circa un mese fa. 
Sfortunatamente, i Rocksceker non sapevano di essere 
pedinati dalle spie al servizio di Nezznar, il Ragno Nero, 
e inavvertitamente hanno guidato il perfido drow fino 
alla meta. Nezznar e i suoi seguaci si sono occupati dei 
due Rockseeker rimasti a guardia della loro scoperta, poi 
hanno teso un'imboscata a Gundren. Venuto a sapere della 
collaborazione degli avventurieri con Gundren o delle loro 
imprese a Phandalin e nei dintorni, il Ragno Nero ha dato 
l'ordine di togliere di mezzo i personaggi. Nel frattempo, 
Nezznar ha iniziato a esplorare la Caverna dell'Onda Tonante. 

TI drow è alla ricerca della Forgia degli Incantesimi, dove 
i maghi umani dell'antico Phandalin incantavano le armi 
dei nani e i congegni degli gnomi. Tuttavia, l'esplorazione 
di Nezznar è stata rallentata dai non morti irrequieti 
e dai mostri pericolosi che si annidano nella Caverna 
dell'Onda Tonante e che lo hanno costretto a procedere con 
estrema cautela. 

Gli avventurieri ora hanno l'opportunità di aiutare 
Gundren, vendicare i suoi fratelli e sventare i piani nefandi 
del Ragno Nero. Naturalmente, anche i potenti tesori magici 
nascosti nelle miniere sono un premio da non sottovalutare. 

LIVELLO DEI PERSONAGGI 
Questa parte dell'avventura è concepita per un gruppo di 
personaggi che siano almeno di 4° livello e presume che 
ogni personaggio abbia guadagnato almeno 2.700 PE. Se 
gli avventurieri hanno ignorato troppe indagini e incontri 
aggiuntivi nella terza parte, potrebbero non avere raggiunto 
il 4' livello e molti incontri di questa sezione potrebbero 
risultare difficili per loro. 

RICOMPENSE IN 
PUNTI ESPERIENZA 
In questa parte dell'avventura i PE s i assegnano per i 
mostri sconfitti, come nella seconda e nella terza parte. 
Tuttavia, i PE dei mostri non sono indicati nella descrizione 
dell'incontro. L'ammontare di PE che un mostro fornisce 
è invece indicato nella sua scheda delle s tatis tiche (vedi 
l'appendice B). Il DM può calcolare la ricompensa sommando 
i punti forniti da ogni mostro superato dai personaggi. 
Ulteriori ricompense in PE e i motivi della loro assegnazione 
sono descritti nel testo dell'avventura, alla voce "Assegnare 
Punti Esperi1:nza". 

.. 1u f 4 LA CA\ f P.N \ DELl OND ... rONAN E 

MOSTRI ERRANTI 
Mostri di ogni genere s i aggirano in tu tte le aree della 
minicru. Gli incontri casua li servono a r icordare ai giocatori 
che i mostri non sono necessariame nte vincolati a un'area 
specifica e che nessuna parte del dungeon è sicura. Gli 
incontri con i mostri erranti sono un modo efficace di 
mantenere i giocatori e i personaggi sulle spine, alleviare la 
noia dei giocatori e consumare le risorse del gruppo. Tuttavia, 
troppi incontri casuali possono diventare tediosi, quindi il DM 
dovrà usarli con parsimonia. 

Se i personaggi trascorrono troppo tempo nella stessa 
area, il DM può controllare se compaiono dei mostri erranti 
tirando un d20. Con un risultato di 17- 20, ha luogo un 
incontro. Viceversa, se i giocatori sembrano irrequieti, il DM 
può decidere direttamente che si verifica un incontro: tira un 
dl2 e consulta la tabella "Mostri Erranti" per determinare ciò 
che il gruppo incontra. 

MOSTRI ERRANTI 

Tiro del dl2 

1- 3 
4- 5 

6 

7- 8 
9 

10 

11- 12 

Risultato 

Uccelli stigei (2d4) 

Ghoul (ld4) 

Grick (ld4) 

Bugbear (ld4) 

Scheletri (ld6) 

Zombi (ld6) 

Ameba paglierina (1) 

TRATTI GENERALI 
La miniera è fredda, umida e sorpre ndenteme nte ventosa. 
In molti dei suoi passaggi soffia una forte brezza che scorre 
dall'area l verso l'area 16. ' 

. Soflìtti. I tunnel sono alti 3 metri , salvo dove s peci ficato 
dive rsamente. I soffitti delle s tanze sono a lti 6 metri, mentre 
le caverne naturali hanno soffitti alti 9 metri e disseminati 
di stalattiti. 

Porte. Salvo do~e s pecificato dive rsamente, tutte le porte 
sono alte 1,8 metri, larghe 1,2 metri, fatte di lastre di pietra 
dello spessore di quindici centimetri e dota te di ma nigl"e 
e ca:dini_di ferro. Le porte sono basse e la rghe (l'ideale

1 

per 1 nam). 

Pareti. Le pareti _son~ in pietra lavorata. In alcune aree (14, 
15, 19 _e 20), _sono ~1_vestite di blocchi di pietra ben squadrati. 

Pavimenti. ;uttt t pavimenti sono di pietra liscia natu rale. 
. Luce._ N?n e è luce, salvo dove indicato diversamente. I 

nquadn dt testo presumono che i personagg· · d · d ' 
• • • 1 stano otatt 1 

fonti dt luce o dt scurovisione. 
Stalagmiti. Queste guglie di rocci·a pre t · . 1 . , sen 1 111 mo te 

caverne naturali, s puntano dal pavimento e possono 
essere usate per ottenere copertura (vedi "Copertura" nel 
regolamento). 



Ruota ad Acqua 
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RIM■OM■O DELLE ONDE 

Tutti I migliori dungeon possiedono delle caratteristiche che 11 

rendono unici e la Caverna dell'Onda Tonante non fa eccezione. 
Il rombo ritmico delle onde che si infrangono nverbera in tutta la 
miniera ed ~ abbastanza forte da far tremare la pietra sotto I piedi 
dei personaga Le onde si ripetono a Intervalli di circa due minuti e 
sa fanno plf.a forti In direzione nordest. 

La Caverna dell'Onda Tonante~ molto lontana dall'oceano, ma 
una cavema della miniera, Invasa dall'acqua, ~ collegata a una 
sorgente sotterrane• di acqua calda. Quella sorgente ribolle in 

continuazione. fino a pnerare un geyser che sale all'interno di 
uno stn!tto condotto di pietra, generando un suono simile a quello 
d un'onda dM! si nfranp contl'O le~- Il DM pub descnvere 
questo suono ti atocatort da tinto in tanto. Servirli I stuzzicare la 
loro curlolM • ad attirarti wno 11 sua origine, conducendoli di 
,.;::,-wrso d cuore della miniera 

INCONTRI SULLA MAPPA 
Tutti gh incontri da qucMa pa rt<' dl'il'a, wnlura -.0110 imlacati 
sulla mappa d<"lla Caverna ctdt'Onda l1m,1n11• 

l. INGRESSO DELLA CAVERNA 

Che i personaggi se-guano la mappa di Gundren o ricevano 
le mdk.azìom per raizgiungt•rc la Caverna dell'Onda 
Tonante da un'altra fonte, il loro approccio iniziale li porta 
all'imboccatura di uno stretto tunnel nascosto tra le pendici 
delle Montagne de lla Spada. 

Il tunnel d'ingresso conduce in una grande caverna sorretta da 

una colonna di roccia naturale e con tre stalagmiti. Nella parte 

ovest della caverna, d ietro la colonna di roccia , sono visibili tre 

giacigli e un cumulo di scorte assortite (sacchi di farina, borse 

di sale, barilotti di carne salata, lanterne, ampolle di olio per 

lampade. picconi, pale e altri utensili). In mezzo alle scorte 

giace il cadavere di un nano minatore, morto da almeno una 

settimana. 

La sezione nordest della caverna è crollata, formando una 

fossa larga tre metri e profonda sei metri . Una solida corda di 

canapa è stata legata a una vicina stalagmite e penzola da un 

bordo della fossa . In fondo alla fossa è visibile un rozzo tunnel 

che conduce a nordovest e a est. 

È qui che si erano accampati i Rockseeker. Il nano morto 
è Tharden, il fratello di Gundren, ucciso dal Ragno Nero. 
Anche l'altro fratello di Gundren, Nundro, si trovava qui ed è 
attualmente tenuto prigioniero dal Ragno Nero nell'area 20. 

Le scorte dei nani possono tornare utili, ma non hanno 
alcun valore particolare. 

FOIIIIII Aperta. Per entrare o uscire dalla fossa scalandone 
le pareti senza una corda è necessaria una prova di Forza 
(Atletica) con CD 15. Se un personaggio fallisce la prova di 5 
o più, cade e subisce ld6 danni contundenti per ogni 3 metri 
di caduta, atterrando prono sul fondo. Il tunnel in fondo alla 
fossa conduce a nordovest vero l'area 2 e a es t verso l'area 3 . 

TESORO 
Tharden indossa un paio di stivali molleggiati. Nella fretta di 
esplorare il resto della Caverna dell'Onda Tonante, Nezznar 
non li ha notati. 

P .. RTl' 4 LA CAVFRNA Dlll'ONDA TONANTE 

2. TuNNEI DELLE MINIERE 

Questo labirinto d i passaggi r una vecchia sezione delle 
minit'rn originali della Caverna dell'Onda Tonante. 

I Quest'area è composta da numerosi passaggi che si 

intersecano. Qui i soffitti sono alti soltanto 1,8 metri e vari 

passaggi terminano in v1col1 ciechi scavati parzialmente. 

I virnli rh•dal sono nmkoli in rui i minatori avevano 
rinunr·111tn ad avanr.uri· ultf'riormc ntr, drciclendo di 
pa'l.,nrc• a <,f'IIVllrf in nitra µunti. In uno di c.,sa attende 
p111i1·nh·rn« 111« un'ameba pa"llerlna Quando il gruppo entra 
In qtlf''IIU <111io111 rid ia mini1>ra, I am, ba inir.1a a seguirlo, 
11th nrlt-nalo i'ltint1v11mr.ntr- l'opportunità di attaccare un 
ht 1 '1111,!lln 'irtlituri1i 

3. VHCC lfI A ENTRATA 

Il tu11111·I ria(• 111 hwltru a 11ud r:rn l'1·ntrata originale della 
C"nvrrna d«•ll 'Onrln 'I nnunl!:, ma 1;roll/J a c:auc;a dei tumulti 

I 

r hr sconvolsero IP rn inil'rl' •wcoli fa. Quando gli orchi 
lancia rono il loro as'lalto, 11ll'intern<J d~llc miniere scoppiò 
una furibonda ba ttaglia. I morti giacciono ancora nel punto in 
cui sono caduti. 

Molti tunnel convergono in questa caverna naturale alta 

nove metri. Sulle pareti sono s tati scolpiti van bassorilievi 

che mostrano nan i e gnomi minatori intenti a lavorare. Sotto 

i bassoril ievi, ci rca due dozzine di scheletri che indossano 

frammenti arrugginiti di armatura giaccio no disseminati per il 

pavimento della caverna. Alcuni so no scheletri nanici, mentre 

altri sono resti orcheschi. Una mezza dozzina di grosse 

lanterne di ottone occupa una serie di nicchie o di costoni 

lungo i margini della caverna, ma nessuna di esse è accesa. 

Dieci uccelli stigei si aggrappano al soffitto come se fossero 
pipis trelli. I mostri trovano ben poche prede vive nelle miniere 
e sono affamati. Se i personaggi esaminano gli scheletri sul 
pavimento, gli uccelli stigei riescono molto pro babilmente a 
coglierli alla sprovvista. Ogni personaggio che non esamina 
il soffitto è considerato sorpreso, a meno che il suo punteggio 
di Saggezza (Percezione) passiva non sia superiore al totale 
della prova di Destrezza (Furtività) degli uccelli s tigei (si 
effettua un solo tiro per tutti gli ucce lli). Quei personaggi che 
non sono sorpresi sentono un tenue battito d 'ali pochi istan ti 
prima che gli uccelli stigei planino su di loro per attaccare. 

Le lanterne e le sculture de i minatori al lavoro avevano in 
origine lo scopo di dare il benvenuto ai nuovi a rr iva ti . 

4. VECCHIA SALA DELLE GUARDIE 

Questa sala delle guardie un tempo proteggeva la vicina 
entrata de lla minie ra, ma fu invas a all 'inizio della battaglia, 
quando gli orchi attaccarono. 

Questa stanza è occupata da panche di pietra spaccate e 

cumuli di detriti caduti da un soffitto parzialmente crollato. 

Tra le brandine di pietra in rovina e le rastrellie re d i armi 

rovesciate giacciono le ossa di vari nani e orchi. 

Nel round successivo a que llo in cui una c reatura vive nte 
entra in questa came ra , le ossa iniz iano a muovers i 
e rinsaldars i, formando nove scheletri. Gli sche le tri 
combattono fino alla distruzione. 



5. UFFICIO DE I S AGGI ATORI 

I saggiatori della miniera un tempo lavoravano qui, soppesando 
e valutando i campioni di metallo e pagando p;li scavatori per 
il loro lavoro. 

Questa camera un tempo era un ufficio o un magazzino di 

qualche tipo. Su un grosso bancone di pietra che divide in due 

la stanza sono ancora vis1b11i tre impolverate bilance di ferro. 

Una fila di n1cch1e scavate lungo la parete nord è piena di fogli 

di carta polverosi. I cadaveri di alcune creature morte molto 

tempo fa (gnomi e orchi, a g1ud1care dall'aspetto) giacciono 

ancora sul pavimento. 

I documenti vecchi di st'coli custoditi nt•llc nicchie si 
sbrk iolano al minimo tocco, ma un p1•rsonaggio in !{I.Ido di 
leggere il Nanico può notare alcuni segni sbiaditi sui frammenti 
rimanc-nti, una serie di annotazioni rdative a pesi e rimborsi. 

TESO RO 
Dietro il bancone <''è una cassaforte chiusa a chiave, che può 
essere aperta usando degli arnesi da scasso ed effettuando 
con su('cesso una pro\ a di Destrezza con CD 20. Questo 
forziere delle paghe fu ignorato nel corso dei combattimenti e 
contiene 600 mr, 180 ma, 90 me e 60 mo. 

6. DORMITORIO A S U D 

Questo era un dormitorio dei minatori. È qui che i più abili 
scavatori che lavoravano nella Caverna dell'Onda Tonante 
venivano a riposarsi tra un turno e l'altro. S e un personaggio 
origlia alla porta socchiusa, effettuando con successo una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 10 sente il rumore attutito di 
qualcosa che si spezza, seguito da un costante rosicchiare. 

File ordinate d1 vecchie brandine di pietra corrono lungo 

questa camera, al cui centro si erge un vecchio braciere di 

ferro arrugginito pieno di carboni spenti. A terra giacciono 

le ossa di una mezza dozzina di nan i e di orchi, che ancora 

indossano alcuni frammenti di armatura. Tre figure grigie 

e ricurve frugano tra i resti, palpeggiando i frammenti e 

rosicchiando le ossa. 

Tre ghoul del branco nell'area 9 si trovano in questa stanza, 
impegnati a spezzare e rosicchiare le antiche ossa dei caduti 
nella vana speranza di trovare qualche rimasuglio di midollo. 
I gboul. impazienti di cibarsi di carne fresca, attaccano 
immediatamente. 

7. MAGAZZINO IN ROVINA ------------
Non ostante la distruzione circostante, la parte nord di 
quest'area di stoccaggio è rimasta relativamente intatta. 

La parete est di questa camera è crollata e ora non resta che 

un cumulo di detriti. A nord è visibile una porta socchiusa che 

conduce a un magazzino di ampie dimensioni. Lungo le pareti 

è stata impilata una serie di barilotti , tutti crepati o spaccati a 

causa dell 'usura del tempo. 

Pur non essendo comodo, il magazzino è un luogo sicuro 
dove riposare. Nessun mostro viene da queste parti. Inoltre, 
la porta del magazzino è in buone condizioni e può essere 
facilmente bloccata o sbarrata dall'interno. 

Il contenuto dei barilotti è evaporato da tempo. 

8. CAVERNA DEI FUNGHI 

Questa caverna ha bloccato l'esplorazione di Nezznar. Il drow 
sospetta che le officine magiche della miniera siano vicine, 
ma prcfrrirrbbe non correre il rischio di affrontare i mostri 
che infestano l'arca. 

Un fitto strato di strani funghi copre una vasta sezione de l 

terreno in questa caverna . La coltura include numerose vesce 

del diametro di trenta centimetri, strane poliporacee che 

crescono sulle stalagmiti e funghi dal gambo e dal cappello 

che raggiungono un metro e mezzo d'altezza. Alcune vesce 

risplendono di una strana fosforescenza verdastra. 

La mnl(l(lnr parte dei funghi è innocua e il bagliore verdastro 
del fu11jlhi fusfu, escentl cow;ente alle creature di vedere tutta 
lu cuvcrnu 1:1rnzu bisogno di seurovisionc o di fonti di luce. 

Gas Velenoso. Ogni volta che una creatura tenta di 
allrnver1:1are la caverna, lo strato dl funghi 
che ricopre buona parte del 
terreno sprigiona nell'aria 
un gas velenoso. Ogni 
creatura all'interno 

GHOUL 
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della caverna deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 11, altrimenti subirà 3d6 danni da veleno e sarà 
avvelenata per 1 O minuti (vedi il regolamento per ulteriori 
informazioni sulla condizione di avvelenato). li gas si disperde 
dopo 1 minuto, ma fino ad allora. ogni creatura vivente 
che termina il proprio turno nella caverna deve ripetere il 
tiro salvezza. 

9. GRANDE CAVERNA 

Questa caverna un tempo fungeva da sala dc, banchelll, area 
di incontri e sala del sidro per i minatori. 

Due ripide scarpate dividono questa grande caverna in tre 

sezioni, delimitate da alte terrazze alle estremità e una sezione 

più bassa al centro. Due scalinate di pietra scolpita salgono 

fino alle terrazze. Due grossi tavoli sono stati collocali nella 

sezione centrale, assieme a un paio di vecchi bracieri . Un 

tavolo più piccolo è situato sulla terrazza est. I resti scheletrici 

di dozzine di combattenti (nani, gnomi, orchi e agre) sono 

una muta testimonianza dello scontro feroce d1 cui fu teatro 

questo luogo molto tempo fa. 

Sette ghoul si annidano sulla terrazza ovest, nascosti tra le 
ombre. Notano le e\'entuali luci o rumori negli altri punti della 
caverna e balzano giù rapidamente per attaccare. I non morti 
sono affamati e combattono fino alla distruzione. 

Le scarpate sono alte 3 metri e per scalarle è necessario 
effettuare con successo una prova di Forza (Atletica) con CD 
12. Una creatura che cade o viene spinta giù dalla scarpata 
subisce ld6 danni contundenti e atterra prona. 

10. POZZA OSCURA 

Questa caverna piena d'acqua nasconde un tesoro. 

Buona parte d1 questa caverna è occupata da una pozza 

d'acqua ferma. L'acqua è scura ed è difficile intuire cosa 

potrebbe nascondersi sotto la sua superficie. Le rive della 

pozza sono del imitate da un sottile strato di gusci rotti di 

strane cozze pallide. Un forte odore di pesce aleggia nell 'aria. 

Un passaggio conduce a sud di quest'area e una rampa di 

scale sale verso est. Un torrente d'acqua fangosa esce dalla 

caverna in direzione nordest. 

La pozza è profonda 6 metri al centro. Il torrente a nordest 
è profondo 90 centimetri e il soffitto del passaggio arriva a 
60 - 90 centimetri al di sopra dell'acqua. I personaggi possono 
facilmente guadare il torrente per raggiungere l'area 18. 

Se un personaggio esplora la pozza, trova un vecchio 
scheletro che giace sul fondo, a 3 metri dalla riva e a 3 metri 
di profondità. Si tratta dei resti di un mago umano del vecchio 
Phandalin che morì difendendo le miniere dall'attacco degli 
orchi. Varie frecce orchesche sono ancora piantate nella 
cassa toracica dello scheletro. 

TESORO 
Lo scheletro indossa due anelli di platino (75 mo ciascuno) e 
stringe tra le dita ossute una bacchetta dei dardi incantati. 

11. DORMITORIO A NORD 

La porta est è barricata dall'interno e per aprirla con la forza 
è necessario superare una prova di Forza con CD 20. Un 

personaggio che origlia a una delle due porte e supera un~ 
prova di Saggezza (Percezione) con CD 10 ~ente delle voci 

h h 1 • Gobl i' n e a ffermano d1 essere affamate. rauc e c e par ano m 

I L I t , d. esto dormitorio riscaldato e illuminato da I ungo e pare 1 1 qu , 
un braciere di ferro fiammeggiante al centro della stanza, sono 

state allineate varie brandine di pietra. 

Se il g1 uppo enti a da ovrst, il DM aggiunge: 

l Sul lato opposto della stanz_a è vi.si~ile un'altra porta, bloccata l 
da una barricata ricavata dai resti d1 un tavolo d1 legno. 

Cinque bugbeor risiedono in questa camera. Sono i fedeli 
servitori di Nczznar. Ques ta camera costituisce la prima linea 
de ll 'assa lto de l Ragno Nero alla Caverna dell'Onda Tonante e 
i bugbear sono qui per evitare che i ghoul, gli zombi o gli altri 
non morti disturbino il loro padrone nella sua tana (area 19). 

Come nel caso de ll'area 6, a nche questa stanza un tempo 
era un dor mitorio dei mina tori. I bugbear di Nezznar hanno 
rimosso i cadaveri che hanno trovato all'interno e hanno 
eretto la barricata. 

TESORO 
Il più grosso bugbear porta una borsa che contiene 15 mr, 13 
me e una pozione di vitalità. 

12. CAVERNA DELLA FONDERIA 

Come la caverna dei funghi nell'area 8, questa caverna 
costituisce un serio ostacolo che impedisce a Nezznar di 
raggiunge re il s uo obiettivo, la Forgia degli Incantesimi (area 
15). Il drow deve ancora formulare un piano che gli consenta 
di superare i guardiani non morti presenti in quest'area. 

Una fornace e un mantice meccanico alimentato da una ruota ad 

acqua occupano buona parte di questa grande camera. La fornace 

è fredda e buia, ma accanto ci sono cumuli di carbone e carretti 

pieni di metallo allo stato grezzo. La ruota ad acqua si trova in un 

canale largo tre metri scavato nel pavimento della stanza, ma che 

ora è asciutto. Ci sono passaggi che si dirigono a ovest, a sud e a 

est, ma il canale vuoto esce dalla stanza a nord e a est. 

Più di una dozzina di cadaveri avvizziti giacciono all'interno 

della stanza. Appartengono ai nani e agli orchi uccisi in battaglia 

e indossano ancora brandelli delle loro armature. Sopra di essi 

Auttua un teschio avvolto nelle fiamme verdi. 

Otto dei nani combattenti caduti sono zombi. Si a nima no e 
inseguono qualsiasi creatura vivente che entri nella stanza 
ma non inseguono le creature a l di fuori di quest'area per ~iù 
di 1 round. Quest'area è inoltre sorvegliata da un non morto 
molto più intelligente: un teschio infuocato. Questa creatura 
era u~ s~rvitore dei maghi umani alleati con i nani e gli 
gnomi d1 Phandelver e continua ad agire secondo le antiche 
istruzioni _ricevute, impedendo a qua lsiasi intruso di passare . 

~uest~ imponente camera era il c uore delle operazioni 
mine ra rie della Caverna dell'Onda Tonante. Era qui che i nani 
f~ndev~no i loro mi_nera~i per raffinarli e farne dei lingotti 
doro, d argento e d1 platmo. Il canale prosciugato veniva 
a liment~to dal torrente de ll'a rea 18, che i nani deviavano per 
mettere m moto la ruota ad acqua, c he a sua volto metteva in 
funzione il mantice che alimentava la fornace. 



Il canale è profondo 1,5 metri rispetto al pavimento e non è 
necessaria alcuna prova di caratteristica per entrarvi o uscirne. 
Un personaggio sul fondo del canale può seguirlo per uscire da 
questa stanza verso nord o verso est, anche se il soffitto diventa 
alto solo 1,5 metri una volta che il canale è uscito dalla stanza. 

13. CAVERNA STELLATA 

I danni strutturali e i resti scheletrici di quest'area sono 
la prova della devastante battaglia magica che si combatté 
qui secoli fa, quando gli orchi e i loro maghi mercenari 
assaltarono la miniera. 

I minerali luccicanti sul soffitto di questa ampia caverna 

rifrangono la luce simulando l'effetto di un cielo stellato 

notturno. Dozzine di scheletri (molti dei quali schiacciati dai 

detriti caduti) giacciono riversi sul pavimento. 

La caverna è abbastanza grande da ospitare due strutture 

separate. Ognuno di questi edifici in pietra è stato costruito a 

misura di umano, a differenza delle porte e dei mobil i a misura 

di nano che avete visto in altre aree delle miniere. Entrambe 

le strutture mostrano mura annerite e consumate, e le loro 

doppie porte sono crepate e consumate dalle fiamme. 

La caverna è divisa da una scarpata in cui è stata creata 

una rampa di scale. I passaggi che escono da quest'area 

conducono a nord, a sud e a ovest. 

Gli edifici danneggiati sono descritti nelle aree 14 e 15. I 
minerali nel soffitto sono belli a vedersi, ma non sono magici 
e non hanno alcun valore. 

Qualsiasi personaggio competente in Arcano può percepire 
una sottile aura di magia in questa caverna. (Un incantesimo 
individuazione del magico rivela la stessa cosa.) L'aura 
diventa più forte se ci si avvicina all'edificio a nord (l'area 15). 

14. ALLOGGI DEI MAGHI 

Le porte che conducono a quest'area sono crepate e i loro 
cardini di ferro sono parzialmente fusi. Per scardinare o 
sfondare le porte è necessario effettuare con successo una 
prova di Forza con CD 15. 

Polvere, cenere, pareti annerite dalle fiamme e cumuli di 

detriti sotto un soffitto incurvato indicano che questa stanza 

fu danneggiata da un'esplosione devastante. I mobili (tavoli, 

sedie, scaffali, letti) sono tutti anneriti o scheggiati, ma 

altrimenti sono ben conservati. Un forziere di ferro annerito 

dalle fiamme è visibile ai piedi di uno dei letti. 

Questa stanza ospita lo spirito irrequieto dell'ultimo 
mago che morl al suo interno, Mormesk il wraith. Non è 
immediatamente visibile, ma emerge dal pavimento quando 
una creatura vivente entra nella stanza. 

Mormesk era un potente mago che andò incontro al suo 
destino durante la battaglia magica che segnò il culmine 
dell'attacco degli orchi. Secoli e secoli di collera hanno avvelenato 
la sua anima, trasformandolo in un'apparizione carica di odio. 

Mormesk ha il comando dei non morti che infestano la 
Caverna dell'Onda Tonante. Il wraith trascorre il suo tempo 
quaggiù perché il tesoro che aveva accumulato in vita si trova 
nel forziere annerito (vedi la sezione "Tesoro"). Non essendo 
più corporeo, non può toccare o maneggiare le ricchezze che 
possedeva in vita. 

Questo edificio fungeva da casa degli ospiti per i maghi in 
visita che lavoravano alla Forgia degli Incantesimi (area 15), 

molti dei quali erano umani provenienti dalle città vicine. 
Tutti i mobili sono a misura di umano. 

INTERPRETARE MORMESK 
Mormesk parla con voce rauca e sussurrante. Quando 
emerge dal pavimento per la prima volta, esclama: "La vostra 
presenza è un'offesa per me, come anche la vostra vita. I 
miei tesori appartengono soltanto a me, non vi consentirò di 
saccheggiarli!" Se i personaggi non fanno alcun tentativo di 
ragionare col wraith, la creatura attacca. 

Se i personaggi tentano di ragionare con il wraith, ascolta 
ciò che hanno da dire, purché non gli abbiano fatto del 
male in alcun modo e non si siano impossessati di alcuna 
delle sue proprietà. Il wraith è irrimediabilmente malvagio, 
quindi l'unico modo in cui i personaggi possono fermare 
la sua furia spettrale è offrendogli qualcosa che un vecchio 
mago potrebbe considerare prezioso, in cambio delle loro 
vite. Mormesk apprezza gli oggetti magici (specialmente le 
pergamene), i libri degli incantesimi e le conoscenze arcane. 
Qualunque dono gli venga offerto, un personaggio deve 
effettuare con successo una prova di Carisma (Persuasione) 
con CD 10 per convincere il wraith che si tratta di un 
oggetto di valore. 

A prescindere da ciò che i personaggi offrono, il wraith 
non rinuncerà alla pipa di legno nel suo forziere bruciato. 
È disposto tuttavia a separarsi dalle monete e dalle gemme 
se i personaggi accettano di uccidere lo spectator nella 
Forgia degli Incantesimi. (Il wraith non spiega cosa sia uno 
spectator. Si limita a indirizzarli verso l'area 15.) Una volta 
ricevuto il suo dono, il wraith consente ai personaggi di 
frugare tra i suoi libri e di tenere la mappa segreta contenuta 
in uno di essi (vedi la sezione "Tesoro"). 

TESORO 

li forziere bruciato non è chiuso a chiave e contiene 1.100 mr, 
160 ma, 50 me, tre diamanti (del valore di 100 mo ciascuno) e 
una pipa di legno filigranata in platino (150 mo). 

Sugli scaffali si trovano ancora alcuni tornì prese rvati 
magicamente. Molti sono soltanto libri di storie, ma uno ha una 
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~appa cucita all'interno dt'lla copertina. ìt possib1lr notare 
a mappa effettuando con successo una prova di Intelligenza 

(Indagare) con CD 12. La moppa mostra l'uhìca7ionc di un 
dungeon di crcazmnc elci DM. Quando i personaggi avranno 
concluso la loro 1·splorn1io11c clclln minil ra, q1u•st11 vecchia 
mappa potrà condurli alla loro pros"1ma ancntura. 

15 . FORGIA DEGLI IN CAN'T'ESTMl 

È qui clw i nrnghi ullrnt1 ,•n111 nani e gli unomi dc-I Pnllo di 
Phanddn•r inl'nnahnano la mD!,!ia d1 QlH'Sh ' ,·av, •1111• pt•r 
incant:tre h armi na111d1e, i rongegui gnom,·srh i. l ,n pm tn 
a nord è crcp.ita e anm ·nta dalle hamm,• e I suoi I a1 clini 
di ferro sono parz,alnwnt, h1'-1, r, 1 opnrla t nn l:i lm 1:a ,. 
nc-crssano effc-tt11ar<' con "ll<T<'ssn una prm n d1 I nr1a rnu 
("I) 15. La doppia p,1r1a a n\'t'st Ì' nltrdtantn dannt'l,l!linta, 11111 

è- lri;!1,11-rmrnt,• ,.,cduusa. 

Questo gro,so laboratorio 11mue gravemente danneggiato 

dall'antica battaglia d1 mag,a the devastò l'inle1 a miniera. I tavoli 

da lavoro che occupavano due angoh della stanza sono anneriti 

dalle fiamme e l'intonaco alle pa,et1 di pietra è stato bruciato. Al 

centro della stanza s1 erge un piedistallo di pietra su cui poggia 

un p,ccolo braciere dove arde una strana fiamma verdastra e 

crepitante. q) braciere e ti suo p1ed1stallo sembrano non essere 

stati toccati dalle forze che hanno distrutto quest'area. 

D,etro ,I brac,ere di fiamma verde fluttua una creatura 

sferica del diametro d1 circa 1,2 metri. Quattro tentacoli che 

terminano con un bulbo oculare spuntano dalla sua massa 

centrale, due per ogni lato. Al centro del corpo si apre un 

grosso occhio che v1 fissa intensamente. 

"Salve". d ice una voce bassa e gorgogliante che echeggia 

direttamente nelle vostre teste. 

PAR1E 4- LA CAVfR"II\ DPl " ONDA TONANTE 

TI mostro ch<i sorveglia questa stanza è uno spectator. Uno 
dei maghi umani che )avornva alla Forgia degli Incantesimi 
aveva evocato la c reatura per pro teggere gl i oggetti magici 
prodotti e rus tocliti in ques ta s tanza. Quand~ la minie~a 
fu s ac-rh,·ggia ta, g li orchi d isturbarono la delicata magia 
dcll'11 rca, sc-cmvolg<' ncl() l;1 presa de llo s pectato r sulla .realtà. 
Ortt I• imp;tnito e c: rt•d<' che lu miniera s ia. ancora awva, 
nonostuntl' tutti• li• prove cht• dimostra no il contra rio. 

Mormcsk (uri•,, f ,1) vuole srar r ia rc o uccidere lo s pectator, 
mn linorn (11 r.r1•11t11ra ha respinto faci lme nte gli assalti degli 
1.nmhi e rlr•i ghoul dr-I wntith , sent a s tupirsi del fatto che 
rl l'i non mort i v11ghino pe r la min iera. Se il g ruppo tenta di 
1 lrnuovn1 qunko<Ja ria quest'a rca , lo spccta tor attacca. Se lo 
•ipr ·, tuffll vfr.111 in quu khc modr, ur cecato, torna sul suo piano 
ili n, lgiru 1 <;rornpan :, convinto d i non poter più svolgere il 
1 0111plln 1w1 1· 11 i t ra ,tuto r:vociito. 

l •.ffc ttuando con 'IUU:<•sso una prova di Carisma (Inganno) 
ron ( I) I r;, 1111 pr·rs1maggir1 può r;onvinr.cr~ lo spectator 
rlw uno o pìii 1r11 rnbri di'! gruppo siano maghi o minatori 
al s crvl1.lo rl< i proprir,t:iri de lla Caverna dell'Onda Tonante, 
Inviali u porre· te, mine t1ll 'inr:a rico dello s pectator. Se 
l'inganno ha successo, lo spectator si convince di essere 
s tato sollevato dai suoi obblighi, scompare e fa ritorno al suo 
piano d'origine. 

Braciere della Fiamma Verde. Effettuando con successo 
una prova di Intelligenza (Arcano) con CD 15 è possibile 
identificare il braciere come fonte de lla m agia che pervade 
tutte le caverne circostanti. La magia si è a tte nuata col 
passare degli anni fino al punto di non pote r più essere 
incanalata per incantare permanentemente gli oggetti 
magici. Tuttavia, qualsiasi arma o armatura non magica 
immersa nelle fiamme verdi per almeno 1 minuto d iventa 
rispettivamente un'arma +1 o un'armatura +1 per ldl2 ore 
(vedi l'appendice A). Il braciere non può essere rimosso dalla 
Forgia degli Incantesimi. 

Stanz a Nord. Questa piccola stanza è una zona di lavoro 
separata, dove gli oggetti destinati a essere incantati venivano 
lucidati, laccati e rifiniti in altri modi. Come il laboratorio 
principale, anch'essa è stata quasi completamente distrutta. 

TESORO 
Sul tavolo da lavoro nell'angolo sudest della stanza si trovano 
gli ultimi oggetti che lo spectator era stato incaricato di 
proteggere: Portatrice di Luce e Guardiadrago. 

Portatrice di Luce. Questa mazza +1 fu fabbricata per un 
chierico di Lathander, il dio de ll'alba. La testa della mazza 
ha la forma di un sole splendente ed è fatta di solido ottone. 
Quest'arma, battezzata Portatrice di Luce, risplende come 
una torcia su comando di colui che la impugna. Quando 
r isplende, la mazza infligge ld6 da nni radiosi extra alle 
creature non morte. 

Guardiadrago. Questa corazza di piastre +1 è decorata 
con il simbolo di un drago d'oro. Creata per un eroe umano 
di Neverwinter chiamato Tergon, conferisce a chi la indossa 
vantaggio ai tiri salvezza contro le armi a soffio delle creature 
dotate del tipo drago. 



16. CAVERNA TONANTE 

Il suono delle onde che rimbombano contro le rocce è ciò c-he 
ha fornito alla Caverna dell'Onda Tonante il suo nome, ccl/> in 
questa caverna che il fenomeno ha origine. 

Una stretta cornice di roccia si affaccia su una vasta caverna 

riempita da una massa d'acqua impetuosa e gorgogliante. 

Il rombo che si diffonde ritmicamente pe1 tutta la miniera 

è molto più forte in quest'arca. A intervalli regolari, un 

impetuoso afflusso d'acqua s1 riversa in questa camera e si 

infrange contro la parete rocciosa appena sotto la cornic.c 

L'eco suggerisce che questa caverna sia solo la propagazione 

di una caverna molto più ampia a nordest 

La cornice <'ht' corre lungo la parl'tc ,;ud?: altn 1,5 nwtl'i 
rispetto al hvrllo ddl'a<'qua, dtc è profonda() nwttl . l\1llaviu, 
quando un nuovo amu ...... o d'al'qua ... ak ncll.i <'HV<'rn; t , o(,{ni l 
minuti, il livello salc di altri 3 nwtn, Jlt'r po, to1·nart• alla s ua 
normale profondità dopo un minuto. 

17. VECCHIO LETTO DEL TORRENTE 

Il torrente che scorrc\·a dall'area 10 all'area 18 un tempo 
attraversava anche questo stretto passaggio, prima di 
riversarsi nell'area 16. 

l Questo passaggio è alto a malapena 1,2 metri ed è ostruito da I 
gross , macigni e detriti più piccoli. Forse un tempo era il letto 

di un corso d 'acqua, ma ora è completamente prosciugato. 

I nani de\-iavano il torrente nel canale che conduceva 
all'area 12 per attivare la ruota ad acqua della fonderia . Poi 
i terremoti che sconvolsero la Caverna dell'Onda Tonante 
durante l'ultima battaglia di magia contro gli orchi invasori 
fecero crollare il pavimento dell'area 18, deviando di nuovo 
il corso del torrente. U vecchio letto del torrente resta un 
passaggio utilizzabile che consente di aggirare i non morti 
dell'area 12, anche se Nezznar non l'ha ancora scoperto. 

18. CAVERNA CROLLATA 

I servitori di Nezznar che occupano questa caverna hanno 
il compito di vigilare sulle incursioni dei non morti e di 
setacciare i detriti. Le divinazioni del Ragno Nero sembrano 
suggerire che ci sia un tesoro prezioso di qualche tipo in fondo 
alla crepa che si è creata quando quest'area è stata distrutta. 

La metà orientale di questa caverna è occupata da una grossa 

crepa. Un torrente sgorga dalla parete ovest e si tuffa nella 

crepa, per poi uscirne sul lato nord. Varie corde ass icurate a 

dei paletti di ferro piantati lungo il bordo ovest della crepa 

scendono fino al fondo del baratro. 

Tre buibear si trovano in quest'area. Due sono occupati 
a sgombrare le pietre sul fondo della crepa, mentre un 
altro monta la guardia sul lato ovest della caverna. Un 
doppei,anger di nome Vhalak vigila sulle attività con le 
fattezze di un maschio drow. Se ha inizio un combattimento 
nella caverna principale, i due bugbear nella crepa si 
arrampicano sulle corde per unirsi alla mischia. 

Crepa. La crepa è profonda 6 metri. Per entrare o uscire 
dalla crepa senza usare una corda è necessario effettuare 
con successo una prova di Forza (Atletica) con CD 10. Una 

crratura che fallisce la prova di 5 o piu cade e subisce ld6 
danni c-ontundcnti per ogni 3 metri di caduta, atterrando 
prona ciul fondo. 

SVILUPPI 
t;,, due o piu hugbcar vengono uccisi , il doppelganger fugge 
v,-r,.o l'arra 19 per mettere in guardia Nezznar. 

1 F IIORO 
I.e· rllvimtTlonl !li Nt·unm dicono il vero. Sotto un pe'lante 
-.unto di rlr-trifi in fondo alla rrrpa giarr lo srhrletro fatto 
a 1wnl rii un nano cht· inrlo~sa un paio rii ,Juanti del potere 
orrlu-'lro. I rr·sti non 'lono immr·rliatam1·nlr visibili, ma 
Jm'l'IOllfl l''l'H'rr individuati dft·ttuanrlo ron surccsso una 
111 ovn di 'i111ll{1•n11 (P1 n, ,ione) c·on ( D .lO. Ogni pnsonaggio 
, lii' 'li llH'lfl 11 "' 1< ,ire JJ11i1, ffl-t111nr1• una prova ogni ora 

19. TgM PIO DJ Du M ATHOIN 

Ne 1111ur U'lll q1w'!la '1l11t11111:01r1f quartin g1·nerale mentre 
<''lplorn lu mlniC'r:, ;,Ila du·rc·i, df•IIH h,rui;1 degli Incantesimi. 

Sei colonne di marmo screpolate si ergono lungo le pareti di 

questa sala. All'estremità nord si erge la statua d1 un nano 

seduto su un trono che tiene un grosso martello da guerra di 

pietra sulle ginocchia. La statua è alta quasi tre metri e i suoi 

occhi sono costituiti da due scintillanti smeraldi. 

La polvere e i detriti che ricoprivano il pavimento sono 

stati spazzati da un lato e un accampamento è stato allestito 

davanti alla statua. Una mezza dozzina d i giacigli e di zaini 

sono stati meticolosamente disposti attorno a un fa lò 

improvvisato. Un tavolo di legno è posizionato sul lato ovest 

della stanza, t ra due colonne. 

Se gli occupanti della stanza non sapevano che i personaggi 
stanno arrivando, il DM aggiunge quanto segue: 

Accanto al tavolo, due bugbear montano la guardia ai fianchi 

di un elfo oscuro che indossa un'armatura di cuoio e vesti 

nere. Il drow stringe in mano un bastone nero la cui cima è 

scolpita a forma di ragno, e nel vedervi si acciglia. "A quanto 

pare dovrò occuparmi di voi personalmente. È un peccato che 

debba finire cosl." 

Nezznar il Ragno Nero viene raggiunto da quattro ragni 
giganti che dife ndono il loro padrone fino a lla morte. S e 
si aspettano di essere attaccati, i ragni si nascondono 
dietro le colonne e Nezznar lancia invisibilità su se stesso 
e si posiziona accanto al tavolo. Il DM effettua una prova 
di Destrezza (Furtività) per i ragni. Quando gli intrusi 
compaiono, i ragni cercano di avvilupparli nelle ragnatele 
prima di avvicinarsi per entrare in mischia. Nezznar si unisce 
alla lotta nel round successivo all'attacco dei ragni. 

Se il doppelganger dell'area 18 si è ritirato in quest'area, 
assume l'aspetto di Nundro Rockseeker in modo che 
Nezznar possa usare il "nano" come arma di ricatto per 
obbligare il gruppo ad arrendersi (anche se il drow non 
arriverà a fare veramente del male a l doppelganger). Vedi la 
sezione "Interpretare Nezznar" per ulteriori informazioni 
sul ne mico drow. 

Statua. La s tatua raffigura Dumathoin, il dio nanico dei 
minatori. Qualsiasi personaggio che possieda competenza in 
Religione riconosce la divinità. La statua è magnificamente 
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NEUN/\R IL RAGNO NERO 

scolpita e i suoi occhi di smeraldo sembrano estremamente 
preziosi. In realtà i gioielli sono dei falsi di ottima fattura e 
non sono altro che due pezzi di vetro senza valore, come un 
esame più ravvicinato e una prova di Intelligenza (Indagare) 
con CD 15 effettuata con successo può rivelare. Nonostante 
questo, sono protetti da una potente magia e un incantesimo 
individuazione del magico rivela una forte aura di abiurazione 
che avvolge la statua. 

Un personaggio può facilmente scalare la statua e scalzare 
un gioiello dal suo incavo effettuando con successo una prova 
di Forza con CD 10. Tuttavia, quando uno dei due occhi viene 
rimosso, le colonne che sorreggono le pareti si spaccano, 
provocando il crollo del soffitto. Ogni creatura nella stanza 
deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15; se lo 
fallisce, subisce 4dl0 danni contundenti e cade a terra prona, 
mentre se lo supera, subisce soltanto la metà di quei danni. 

Tavolo. Il tavolo è ricoperto di mappe e appunti stilati da 
Nezznar nel tentativo di esplorare la miniera. In mezzo alle 
scartoffie è nascosto un sacchetto di cuoio nero che contiene 
un tesoro (vedi la sezione "Tesoro"). 

PARTf 4- A C AV~ R"IA DELl O'\IDA TO'-IAI\ITE 

INTERPRI.TARE NFZZNAR 
Anchr. se intendr uccidere i personaggi, Ne~~nar ne è 
. . .t S ha l'opportunità, il drow h interroga con mcurios1 o. , e ne . d • à 
insistenza per sap< re di più riguardo alle loro I entit '. 
affiliazioni, interessi e obiettivi, memorizzando tutto ciò che 
scopre nella speranza un giorno o l'altro di poter sfruttare 

qul'stc informazioni. . 
N!'tznar ammettr di Psscrc il Ragno Nero e d1 avere usato 

I ~ohlin ( rul(muw 1, ì Murchi Rossi per assicurarsi c~e la 
( av1·rnn dl'll'Ondu ronuntc rimanesse un segreto. Dirà e 
f111 a qunl'lln'll ro'<il pur rii 111durr1· i personaggi ad ~bbassare 
111 l(t1nrrli11, p1·r i·scmpio promclf('ndo di arrendersi o 
p10p01H'ndo 11 ) pi r'!onuggi di unire- le forte contro i mostri che 
oslocol11110 IA '!tifi 11vnnu1t11 v('rso la Forgia degli Incantesimi. 
Tuuuviu, 1rndlrl1 I personaggi non appena pensa che non 
pos'10 110 più lor1111r11II utili . 

SV ILUPPI 

Le c1 cntu rr 1wll'orea IH possono c;cntire I rumori di un 
('vcntuuh• ro111 hu1tlm1·nlo in (JIH'<;tu stanza. ~e non sono 
glll state ncutrullzzalc, urrivano dopo 3 round e agiscono 
immediatamente dopo i ragni giganti di Nezznar nell'ord ine 
di iniziativa. 

Se i personaggi catturano Nezznar e lo portano alla 
villa del borgomastro a Phandalin, il drow viene tenuto 
sottochiave finché Sildar Hallwinter o un altro rappresentante 
dell'Alleanza dei Lord non arriva a scortarlo fino a 
Neverwinter, dove sarà interrogato e processato. Tuttavia, se 
i personaggi non piazzano delle guardie al di fuori della cella 
di Nezznar, Halia Thornton (vedi pagina 17) lo fa evadere 
di prigione, lo conduce di nascosto fuori da Phandalin e lo 
consegna agli Zhentarim, che lo attendono a braccia aperte. 
Gli Zhent vogliono sapere tutto ciò che il Ragno Nero conosce 
riguardo alla Caverna dell'Onda Tonante. Ciò che accade a 
Nezznar da lì in poi dipende dal DM. 

TESORO 

Nezznar porta con sé una pozione di guarigione e un bastone 
del ragno. Il drow possiede inoltre una chiave di ferro dalla 
testa a forma di incudine. Questa chiave apre la porta 
dell'area 20. 

Esplorando la Caverna dell'Onda Tonante, Nezznar ha 
recuperato alcuni tesori, che custodisce nel sacchetto sul 
tavolo di legno. Il sacchetto contiene 190 me, 130 mo, 15 mp, 
nove piccole gemme (10 mo ciascuna) e un boccale da birra 
nanico fatto in electrum lavorato (100 mo). 

ASSEGNARE PUNTI ESPERIENZA 

Se i personaggi catturano Nezznar vivo e lo consegnano a 
Sildar Hal~winter_o al Borgomastro Wester a Pha ndalin, 
ottengono il doppio del suo valore in PE come ricompensa. 

20.ALLOGGI DEISACERDOTI 
La porta ?i questa stanza è chiusa a chiave. Per aprirla è 
necessario usare degli arnesi da scasso ed effettuare con 
successo u~a prova di Destrezza con CD 15. La chiave è in 
possesso d1 Nezznar (area 19). 

~e. i personaggi non agiscono furtivamente, qualsiasi 
att1v1tà alla porta attira )'attenzione ct·i N d . . . , ezznar e e1 suoi 
alleati nell area 19, nel qual caso il dro . . . . . 

. t· . d w mv1a I SUOI ragni g1gan I a m agare. 

Dei tendaggi polverosi coprono le pareti d" t h 1 ques a stanza, e e 
contiene anche un letto e un bracier U . . . . . . e. n nano 111 pessime 
cond1Z1on1 giace legato e privo di se . I e dd . nsi su ,re o pavimento 
di pietra. 



Questa stanza nppartcncva un tt!mpo al sncnòotc rhc 
gestiva il tempio di Dumathotn (an-a 19), ma Nrnnar se: nt' 

r appropriato l' ora la usa {'onw cl'lla . La ligura rhc gia re· sul 
pavimento è "Jundro, un nano popolano 1• il pi11 giovnn1· eh-i tn• 
fratelli Rocksrrkcr. Nez211ar lo ha risparmiato pn{ h1~ n nll'vn 
che il nano potc-ssc '-llflt'n ' pii1 cosi• s ulla 111ini1-ra di quanl<· 11011 
volc!>se amm1•ttPn·. Il Òro\\ hn intrnogato hrntalnwnh• Nundro 
una volta o du1• al giorno da q11nmlo lo ha rnth1r.,10. 

S\'tl.UPPI 

SP p;li m n•ntunni sahann \iundnl, il n 1110 d1mo'lt1 n la '11111 
gratitudint• 1· si ntTn• di .tl'l'Oll\pn11.narli p1 r il 11 ·,to drlln lorn 
permanenza nrlla Cml'rna d\'ll'Onda lon,1nt1 N1111d10 '11111;1 
minil'ra non sa più di quant1l 11,ià 11011 sappiano i pr1 'I011a11.14I , 
quindi non ha molto da offrir<' al gruppo 111 \\' tmini d1 
informazioni ullh. \ed, il riquadro 'l'NG l\k111ln1 dd C~rnppo" 
(pagina 11) per akuni suggcrimcnll su l' Ol11<' i,tCHtin• Nunrlro. 

S<' i pcp,onaggi si sbarau ano di \,e, rnar 1• {ki suoi sl,{herri, 
quest'arca può funl,'(Cr<' da luop.o <'omodo l' ~icuro dove 
ripo:-arc prima di riprcndcrt' l'rsplorazionc della minirra. 

AssEG!l:ARF. Pl.:~ n ESPERIENZA 
Se Nundro, irnc sahato e ~opravvive all'avventura, i 
personagi:(i ,-i dh'idono equamente .200 PE. 

CONCLUSIONE 
Lavorando sodo e con un pizzico di fortuna, gli avventurieri 
hanno sconfitto il Ragno Nero e sventato i suoi perfidi 
piani, liberato Phandalin dai malviventi che minacciavano 

i suo i abita nti e r ive nd icato il controllo della minie ra 
1wrd11t,1 nl'lla Cave rna dr ll 'Onda Tonante. Le loro imprese 
saranno rif'o rdnlr a lungo in qurs t'angolo de lla Cos ta 
dC'llu S parla NPflh anni ;1 v,•nirr,, le minierr de l P a tto di 
l'ha 111klvc•1, 111111 volt a rim1·ssc ,n fun✓ iom·, porte ra nno g randi 
rkrlwu,· n l'ha 11d11 ltn ,, ronlrihuiranno a riporta re pace c 
pm•,pnit ·1 rwlla , ona 

( ,11111lr1•11, N11111lro f{ock!i t•t·kr•r s i inui ricano di 
u1111111t1i '1l11111 In 1111ova rnirw.ra, In r:nrnhio dei srrvigi che 
i.rii uvvc 111111 li ·1 I h1111111i rr·so 11 11a loro forn iglia, ronrcdono 
vol1 ·1111t I I ul w 11ppo un11 quol, , df'l IO pe r r 1·nto sui profi tt i 
dl'llil 111i11lnn r.,, i wrsonal(gi ci!''>ickrano rimanen: a 
l'h1111dullt1, 1111,gnri ,n, luurn n ,I M:inkrn Tn :iwndar o 
p1 m w 111 'li 1111'111Ji ll11ici1H· tut t;1 loro, iii, abitanti dell'area 
'lnt10 lit:11 Il! ti di 111·c·cil(li1·rl i. Anc: h,· s,· dec:id1·sscro di 
tlpuc 1111 1111·1·n ·11 di nuov,· uvw·ntur,,, saranno sempre bene 
UClt'lti II l'hnmla lln. 

(,iunti nlln fuw ckll'avw ntu ra, , pnsonaggi dovrebbero avere 
raggiunto il 5' livello. S r· i gioc:atori dc•srderano continuare a 
giocare con ques ti personaggi , il lJM può usare i contrnuti di 
questo set per creare le s ue avve nture personali; la misteriosa 
mappa rinvenuta nell'area 14 della Caverna dell'Onda Tonante 
offre un possibile aggancio per una nuova avventura ma il 
DM può liberamente esplorare altre idee usando i mostri, 
gli oggetti magici e i luoghi descritti in questa avventu ra. Se 
desidera creare avventure per personaggi d i livello s uper iore 
al s•, avrà bisogno delle regole base disponibili online o dei 
manuali completi: il Player's Handbook, la Dunéeon Master's 
Guide e il Mons/er Manual. 



APPENDICE A: OGGETTI MAGICI 
O_gni avventura racchiude la promessa (ma non la garanzia) 
d1 scoprire uno o più oggetti magici. La Miniera Perduta 
di Phandelver contiC"'ne vari oggetti magici che fungono da 
preludio a molti altri oggetti di questo tipo in attesa d1 essere 
recuperati nei mondi di D&D. I a Dungcon Ma:,;ter's Guide 
contiene molti altri oggetti nrngki 

USARE UN OGGETTO MAGICO 
La dcscri7ione di un oggetto ma(l,ico spiega 111 che modo 
funziona l'oggetto. Maneggiare un oggdto magico è 
sufficiente a far capire a un personag(l,10 clw qudl'oggetlo 
racchiude qualcosa di straordinario. Lancian• l'incanlt•simo 
identificare sull'oggetto ne rivela le prop11clà. In altt' rnativa, 
un personaggio può concentrarsi s111l'ot,1.gdto durante un 
riposo breve, mantenendo ìl cont.ltlo li:,;ico con esso. Alla tìnc 
del riposo, il pcr:-;onaggio apprende k proprÌl'là dell'oggetto. 
Le pozioni sono un'eccezione: bastn n,-,saggiarne un sorso per 
capire l'effetto. 

Certi oggetti magici nchiedono che il fruitore entri in 
sintonia con loro prima di poterne usare le proprietà 
magiche. Per entrare in sintonia con un oggetto magico, un 
personaggio deve completare un riposo breve concentrandosi 
su di esso lnon può trattarsi dello stesso riposo breve 
usato per apprendere le sue proprietà). In base alla natura 
dell'oggetto, questa concentrazione può concretizzarsi in un 
periodo di preghiera. di addestramento nell'uso delle armi 
o di meditazione. In ogni caso, il periodo di concentrazione 
dC"'ve essere ininterrotto. Una volta entrato in sintonia con un 
oggetto, il personaggio può usarne le proprietà magiche. 

Un oggetto può entrare in sintonia con una sola creatura alla 
volta. Una creatura può essere in sintonia con un massimo di 
tre oggetti magici simultaneamente e può entrare in sintonia 
con un solo oggetto magico durante ogni riposo breve. 

La sintonia di un personaggio con un oggetto termina se 
l'oggetto rimane a più di 30 metri di distanza dal personaggio 
per più di 24 ore o se il personaggio muore. Un personaggio 
può anche porre termine volontariamente alla sua sintonia 
con un oggetto tramite un altro riposo breve. 

DESCRIZIONI DEGLI OGGETTI 

ANhLLO Df PROTEZfONE 
Finché il personaggio porta ques to anello ed è in sintonia. 
con esso, ottiene un bonus di +l alla Classe Armatura e a1 
tiri snlvp1,1,a. 

ARMA ~1 
l e armi magiche 50110 armi di qualità inequivocabilmente 
superiore ri<ipl'llo alle loro controparti comun i. Un 
p1•rso11u1u~io ottiene un bonus di +1 a i tiri per colpire e ai tiri 
1w 1 I du1111i che effettua con (IUl''>t'arma. 

Alc·t1111· armi I J (specia lm('nl<: le <,pade) sono dotate 
di ultl'rlorl proprietl,, come pe r esempio quella di 
proiettare luce. 

ARMATURA+] 

La forma più bas ilare di armatura magica è un magnifico 
prodotto di artigianato fisico e magico. Un personaggio 
ottie ne un bonus di +1 alla Classe Armatura quando indossa 
questa armatura. 

Un'armatura +J non si arrugginisce e non si deteriora mai, 
e si adatta magicamente alla corporatura di chi la indossa. 

BACCHETTA DEI DARDI INCANTATI 

Questa bacchetta ha 7 cariche. Quando un personaggio 
la impugna, può usare la propria azione per lancia re 
l'incantesimo dardo incantato dalla bacchetta (non è 
richiesta alcuna componente) e spendere da 1 a 3 cariche 
della bacchetta. Per ogni carica spesa oltre la prima, il 
livello dell'incantesimo aumenta di 1. Un personaggio 
può usare questa bacchetta anche se non è in grado di 
lanciare incantesimi. 

La bacchetta recupera ld6 + 1 cariche spese ogni giorno 
all'alba. Se un personaggio spende l'ultima carica della 
bacchetta, si tira un d20. Con un risultato di 1, la bacchetta si 
sbriciola in polvere ed è distrutta. 



BASTONE DE L RAGNO 
La cima di questo bas tone in adamantio nero è scolpita 
a forma di ragno. Il bastone pesa 3 chilogrammi. Un 
personaggio deve essere in s intonia con il bastone prr 
ottenere i suoi benefici e lanciare i suoi incantesimi. 

n bastone può essere impugnato come un bastone ferrato. 
Infligge ld6 danni da veleno extra se colpisce quando vkm· 
usato per effettuare un attacco con l'a rma. 

li bastone possiede 10 rarichc, che usa per ulinl('nture gli 
incantesimi che conticnr. Quando un pcrsonuggio impugno 
il bastone, può usare la sua a zione per lancia re uno degli 
incantesimi srguenti, se ta le incantesimo si trova ~ullu listu 
degli incantesimi della sua classe: mm imr nti del ragno ( I 
carica) o ragnatela (2 cariche, tiro s alvezza degli incanll•simi 
CD 15). Non è richiesta akuna compon,mte. 

Il bastone recupera ld6 + 4 cariche s pese ogni giorno 
al tramonto. Se un personaggio ~pende l'ultima corica del 
bastone, si tira un d20. Con un risultato di l , il bus tone s i 
sbriciola in polvere cd è distrutto. 

BASTONE DI DIFESA 
Questo esile bastone cavo è fatto di vetro, ma è solido come 
una quercia. Pesa 1.5 chilogrammi. Il personaggio deve 
essere in sintonia con il bastone per ottenere i suoi benefici e 
lanciare i suoi incantesimi. 

Finché un personaggio impugna il bastone, ottiene un 
bonus di +l alla Classe Armatura. 

Il bastone possiede 10 cariche, che usa per alimentare gli 
incantesimi che contiene. Quando un personaggio impugna 
il bastone, può usare la sua azione per lanciare uno degli 
incantesimi seguenti, se tale incantesimo si trova sulla lista 
degli incantesimi della sua classe: armatura magica (1 carica) 
o scudo (2 cariche). Non è richiesta alcuna componente. 

Il bastone recupera ld6 + 4 cariche spese ogni giorno 
all'alba. Se un personaggio spende l'ultima carica del bastone, 
si tira un d20. Con un risultato di 1, il bastone si sbriciola in 
polvere ed è distrutto. 

GUANTI DEL POTERE ORCHESCO 
Quando un personaggio indossa questi guanti, la sua Forza 
diventa 19. Se la sua Forza è già pari o superiore a 19, i guanti 
non hanno alcun effetto su di lui. 

PERGA MENA M AGICA 
Una perRamena magica contiene le pa role di un s ingolo 
incantesimo, scritte in un linguaggio cifrato mistico. Se 
l'lnrantesimo fa parte della lista degli incantesimi di classe 
di un personaggio, egli può usare un'azione per leggere la 
pergamena e la nciare l'incantesimo senza dover fornire 
alcuna componC"ntc dell'i ncantesimo in questione. Altrimenti, 
In pl'rgumc1111 risulta Indecifrabi le. 

S<' l'lncuntcslmo fa par te della lista degli incantesimi di 
d u~st• di un p<"rSoflllggio, ma I: d i un livello superiore rispetto 
u quelli eh< egli può lanciare normalmente, il personaggio 
d1·ve effettuer e una prova d i caratteristica usando la sua 
curull1•rls tica da inca ntatore per determinare se lo lancia con 
successo. La CD I: pari a 10 + il livello dell'incantesimo. In 
cm10 cii prova fallita , l'incantesimo scompare da lla pergamena 
senza nessun a ltro effe tto. 

Una volta che l'I ncantesimo è stato lanciato, le parole sulla 
pergamena svaniscono e la pergamena vera e propria si 
sbriciola in polvere. 

POZIONE DI GUARIOION E 
Quando un personaggio beve questa pozione, recupera 2d4 + 
2 punti ferita. 

POZIONE DI INVISIBILITÀ 
Quando un personaggio beve questa pozione, diventa 
invisibile per 1 ora assieme ad abiti , armi, armatura e all'altro 
equipaggiamento che porta s u di sé. L'invisibilità termina se il 
personaggio attacca o lancia un incantesimo. 

POZIONE DI VITALITÀ 
Quando un personaggio beve questa pozione, rimuove 
qualsiasi indebolimento da cui è afflitto, si cura da qualsiasi 
malattia o veleno da cui è influenzato e massimizza l'effetto 
di qualsiasi Dado Vita da lui speso per recuperare punti ferita 
nelle 24 ore successive. 

POZIONE DI VOLARE 
Questa pozione conferisce al personaggio una velocità di 
volare pari alla sua velocità base sul terreno per 1 ora. S e la 
pozione si esaurisce mentre il personaggio sta volando e non 
c'è altro che lo tenga sospeso, il personaggio deve usare il 
proprio movimento per scendere. Se non riesce ad atterrare 
prima che sia trascorso 1 minuto, cade. 

STIVALI MOLLEGGIATI 
La velocità di chi indossa questi stivali diventa 9 metri, a 
meno che la sua velocità base sul terreno non sia superiore 
e non sia ridotta a causa dell'ingombro o di un'armatura 
pesante indossata. Inoltre, ogni volta che il personaggio salta, 
può coprire il triplo della normale distanza. ,... 
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APPENDICE B: MOSTRI 

Questa sezione contiene le schcdr: delle s tatis tiche e le brevi 
descrizioni delle creature che compaiono in l,a Miniera 
Perduta di Phandcli-cr. 

STATISTICHE 
La scheda delle statistidw dì una 1:1,:atura rnntknr le infot nuvionl 
esscnliali di nn ìl DM ha bisogno per gcstm• quella cn·atura. 

TAGLIA 

Ogni creatura occupa un :immonta rc d1 :;pai 10 d1v1•1Ro. I ,1 
tabella "C:ll(•~oric di Taglia" indica lo :spa,ìo d1e u11a r 11•u1 uru 
di una taglia specifica controlla 111 comhatt1111l'nlo Gli Of,(!,(t' ttl 
a volte usano Il' stc,-,sc ('atcgorit· di taglia 

CATEGORIE DI TAGLIA 

Taglia 
Minuscola 
Piccola 

Media 

Grande 

SPAZIO 

Spazio 
75 cm per 75 cm 

1,5 metri per 1,5 metri 

1,5 metri per 1,5 metri 

3 metri per 3 metri 

Lo spazio di una creatura è l'area in metri che essa controlla 
efficacemente in combattimento, non un'espressione delle 
sue dimensioni fisiche. Per esempio, una tipica creatura 
Media non è larga 1.5 metri, ma controlla uno spazio di quelle 
dimensioni. Se un hobogblin Medio si piazza davanti a una 
porta larga 1,5 metri, le altre creature non potranno passare 
se l'hobgoblin non glielo consente. 

STRINGERSI IN UNO SPAZIO PIÙ PICCOLO 
Una creatura può stringersi per passare attraverso uno spazio 
sufficiente a far passare una creatura di una categoria di taglia 
più piccola. Quando si stringe per attraversare uno spazio del 
genere, una creatura deve spendere 30 cm extra per ogni 30 cm 
di cui si muove attraverso lo spazio. La creatura subisce inoltre 
svantaggio ai tiri per colpire e ai tiri salvezza su Destrezza, 
mentre i tiri per colpire contro di essa dispongono di vantaggio. 

TIPO 

Il tipo di una creatura specifica la sua natura fondamentale. In 
questa avventura è possibile incontrare i tipi seguenti di mostri. 

Aberrazioni. Esseri totalmente alieni che non 
appartengono al mondo naturale. 

Bestie. Creature non umanoidi che, come gli animali del 
mondo reale, fanno parte normalmente dell'ecologia del mondo. 

Draghi. Grandi rettili alati di origini antiche e di 
immane potenza. 

Giganti. Creature di fattezze umanoidi che torreggiano 
sugli umani e i loro simili. 

Melme. Creature gelatinose che normalmente non hanno 
una forma fissa. Sono per lo più creature sotterranee e si 
annidano nelle caverne e nei dungeon. 

Mostruosità. Creature terrificanti che a volte assomigliano 
alle bestie, ma spesso sono alterate dalla magia e non sono 
quasi mai benevole. 

Non morti. Creature che un tempo erano vive, ma ora sono 
entrate in un orrendo stato di non morte a seguito di magie 
necromantiche o maledizioni sacrileghe di qualche tipo. 

Umanoidi. Esseri bipedi delle terre civilizzate e del mondo 
selvaggio, che includono gli umani e una vasta gamma di altre 
razze, tra cui i nani e gli elfi. 

~PP I '11D1( t B Mù TRI 

., 1• L t vegetali a differenza dei vegetali normali, 
vegeta 1. e crc-a ure • • . d" bTtà 

sono dotate di un briciolo di volontà propria e I mo 1 1 
• 

D hSCR ITfO Jl f . . .. 
/\I tipo cli unn creatu ra potrPI-Jbcro essere assoc1at1 u n? o ptu 
ckscril tm I tra pmcntcsi. Un orco, per esempio, a~part~ene 
ul tipo umunoirk (orco). I dc"iC ri ttori tra par~ntest f?rmscono 
un ultt' t im <' ,gtru to cli c;ata logaziom· per cer ti mostn, ma non 
hunno nlrun irnputlo s ull 'u,,o di quel mostro in combattimento. 

ALLIN E AM EN TO 
1:ulllt11·111111·nto rii una creatu ra formsce un indizio sulla sua 
Indole. l'nr r 8cmplo, una r r1·:1tura caotica malvagia è una creatura 
r m, cui r rliflirl lr ruglonarc e eh" potrebbe attaccare i personaggi 
a vii;ta, mentre una creatura nw trn lc potrebbe essere disposta a 
negoziare. L'a llineamento indic/1 se· una creatura tende verso la 
legge o il caos , li bene o il male, o se è da considerarsi neutrale. 

Qualsiasi allineamento. Alcune creature, come il popolano, 
possono appartenere a qua ls iai;i a ll ineamento. In altre parole, 
è il DM a scegliere l'allineamento della creatura. In base alla 
creatura, la voce del suo a llineamen to potrebbe indicare una 
tendenza o un'avversione alla legge, a l caos, al bene o al male. 

Senza allineamento. Molte creature d i intelligenza limitata 
non hanno alcuna comprensione della legge, del caos, del 
bene o del male. Non fanno scelte morali o e tiche e agiscono 
puramente in base all'istinto. Queste creature sono senza 
allineamento, vale a dire non possiedono alcun allineamento. 

CLASSE ARMATURA 

Se una creatura indossa un'armatura o porta uno scudo, la sua 
CA tiene conto della sua armatura, del suo s cudo e della sua 
Destrezza. Altrimenti, la CA di una creatura è basata sul suo 
modificatore di Destrezza e sull'eventuale armatura naturale o 
resilienza soprannaturale di cui essa potrebbe esse re dotata. 

Se una creatura indossa un'armatura o porta uno scudo, 
il tipo di armatura o di scudo è indicato tra parentesi dopo il 
valore della sua CA. 

PUNTI FERITA 

Una creatura solitamente muore o è distrutta qua ndo i s uoi 
punti ferita scendono a O. Per ulteriori informazioni s ui punti 
ferita, vedi il regolamento. 

VELOCITÀ 

La velocità di una creatura indica di che distanza può 
muoversi durante il proprio turno. Per ulteriori informazion i 
sulla velocità, vedi il regolamento. 

Tutte le creature hanno una velocità base sul te rreno· Je 
creature prive di una forma di locomozione terrestre h~nno 
una ~elocità pari a O metri. Molte delle creature seguenti 
possiedono una o più modalità di movimento aggiuntive. 

Nuotare. Una creatura con una velocità di nuota h 
b. d. d re non a 
,sogno I spen ere alcun movimento extra pe r nuotare. 
Scalare. Una creatura con una velocità di scalare può 

usare tu~to o ?ar~e del suo movimento per muovers i sulle 
superfici verticali. La creatura non deve spe d I . n ere a cun 
movimento extra per scalare. 

Volare. Una creatura con una veloc,·tà d" 1 ò . . 1 vo a re pu usa re 
11 suo movimento per volare Se una creat I è . · ura vo ante resa 
prona, la sua velocità scende a o O v,·ene P . t d 11 . . nva a e a sua 
capacità dt muoversi, essa cade a meno eh · · d . . , e non s ia 111 gra o 
d1 fluttuare o sia sorretta in volo dalla mag· 1 
dell 'incantesimo volare. ,a, come ne caso 



PUNTEGGI DI CARATTERI STICA 

Ogni creatura possiede sci punteggi di caratteristica (Forza, 
Destrezza, Cos tituzione, Intelligenza, Saggezza e Carisma) 
e i modificatori corrispondenti Prr ulteriori informazioni sui 
punteggi di caratteristìca e su come vengono usati in gioco, 
vedi il regolamento. 

1ÌRI SALVEZZA 

La voce Tiri Salvezza è riservata a quelle creature' 
particolarmente abili nel resistere a certi tipi di dklll. 

ABILITÀ 

La voce Abilità è riservata alle creature compdl'nti in una o 
più abilità. Per esempio, una creatura partkolarmcntt• furt ivu o 
percettiva potrebbe avere dei bonus più alti del nornrnh• alle provi' 
di ~ (Percezione) e alle prove di Dcstt'('z1a (Furtività). 

In una scheda delle statì1,tìcht· d i un mostro, k• abllit11 
sono indicate con il modificatore totale: ti modilìratorc di 
carattensttca del mostro più ìl suo bonus di competenza. SC' 
la scheda delle statistiche di un mostro riporta "Furtività -t 6", 
il DM tira un d 20 e aggiunge 6 al risultato quando il mostro 
effettua una prova d1 caratteristica usando Furtività. 

Nili.I AIMI, NELLE ARMATURE E 
SIMIKlln 

dleanaaeatura sia competente nella sua armatura, 
annleftel suoi strumenti. Se la creatura cambia armi e 
fllr~ motivo, il DM deve decidere se la creatura è 

M suo nucM> equipaggiamento. Vedi il regolamento per 
quando si usano quegli oggetti senza competenza. 

VULNERABILITÀ, RESISTENZE E IMMUNITÀ 

Alcune creature sono dotate di vulnerabilità, resistenza 
o immunità a certi tipi di danno. Inoltre, alcune creature 
sono immuni a certe condizioni ed effetti di gioco. Queste 
immunità sono indicate a questa voce. 

SENSI 

La voce Sensi indica il punteggio di Saggezza (Percezione) 
passiva di una creatura, nonché gli eventuali sensi speciali 
che la creatura potrebbe possedere, come per esempio i 
sensi seguenti. 

V-,sta cieca. Una creatura dotata di vista cieca può 
percepire l'ambiente circostante entro un raggio specifico 
senza affidarsi alla vista. 

Scurorisk,ne. Una creatura dotata di scurovisione può 
vedere al buio entro un raggio specifico. Entro quel raggio, 
la creatura può vedere in condizioni di luce fioca come se si 
trattasse di luce intensa e nell'oscurità come se si trattasse di 
luce fioca, ma nell'oscurità non può distinguere i colori: vede 
tutto in tonalità di grigio. 

V1ata pura. Una creatura dotata di vista pura può vedere 
nell'oscurità normale e in quella magica, vedere gli oggetti e 
le creature invisibili, individuare automaticamente le illusioni 
visive e supe rare automaticamente i tiri salvezza contro di 
esse, e percepire la forma originale di un mutaforma o di una 
creatura trasformata dalla magia. La creatura è inoltre in 
erado di vedere sul Piano Etereo. 

LINGUAGGI 

I linguaggi che una creatura sa pa rlare sono elencati in ordine 
alfabetico. A volte una creatura può capire un linguaggio ma 
non può parlarlo; in tal caso, questa par ticolarità è annotata 
a questa voce. 

SFIDA 
Un p;ruppo di quattro avventurie ri riposati e ben equipaggiati 
dovrebbe essere in grado di sconfiggere una creatura del 
grado di sfida pari al loro livello senza subire vittime. 

Alcuni mostri 'lignifieativamente più deboli dei personaggi 
di 1 livello po•Jsono avere un grado di sfida inferiore a 1. 

PU NTI (~S PFRI F. NZA (PE) 
Il numrro di punti c'!pr rkm:a che una creatura vale è 
solit11m1•ntc ha'!nto sulla sua Slìrla. In genere i PE vengono 
u"scgnuti qu11 11do il mostro è scoofitto. 

TRATTI 

I Imiti <Jnno quf'llo rnpadtà specia li della creatura che 
hn11 110 pili probubllltà di diventare rilevanti in un incontro di 
cornbnt tl111<•11to. 

AZIONI 

Quando una crentura effe ttua la ,ua azione, può scegliere 
tra le opzioni della sezione "Azioni" della sua scheda delle 
statistiche. li regolamento descrive altre azioni disponibili a 
tutte le creature. 

ATTACCHI IN MISCHIA E A DISTANZA 
Le azioni più comuni che una creatura può effettuare in 
combattimento sono gli attacchi in mischia e a distanza. Può 
trattarsi di attacchi con un incantesimo o con un'arma, in 
cui ]"'arma" potrebbe essere un oggetto fabbricato o un'arma 
naturale come un artiglio. 

Colpito. Questa voce descrive i danni o gli altri effetti che 
si verificano a seguito di un attacco che colpisce un bersaglio. 
Il DM può scegliere se applicare i danni medi o tirare per i 
danni; per questo motivo sono inclusi sia i danni medi che la 
formula dei dadi. Per esempio, un mostro potrebbe infliggere 
4 (ld8) danni taglienti con la sua spada lunga, che significa 
che il mostro può infliggere 4 danni, oppure il DM può tirare 
ld8 per determinare i danni. 

REAZIONI 

Se una creatura può fare qualcosa di insolito con la sua reazione, 
questa informazione è riportata a questa voce. La maggior parte 
delle creature è priva di reazioni speciali, nel qual caso questa 
sezione è assente. Le reazioni sono spiegate nel regolamento. 

USO LIMITATO 

Alcune capacità speciali (tratti, azioni o reazioni) sono soggette 
a un numero limitato di volte in cui possono essere usate. 

X/Giorno. L'annotazione "X/Giorno" significa che una 
capacità speciale può essere usata un certo numero di volte al 
giorno e che un mostro deve completare un riposo lungo per 
recuperare gli usi spesi. Per esempio, "I/Giorno" significa che 
una capacità speciale può essere usata una volta e che il mostro 
deve completa re un riposo lungo prima di usarla ancora. 

Ricarica X- Y. L'annotazione "Ricarica X- Y" significa che 
un mos tro può usare una capacità speciale una volta e che 
quella capacità ha poi una probabilità casuale di ricaricarsi 
durante ogni round successivo di combattimento. All'inizio 
di ogni turno del mostro si tira un d6. Se il r isultato è uno 
dei numeri specificati da ll'annotazione di ricarica, il mostro 
recupera l'uso della capacità specia le . La capacità inoltre si 
ricarica quando il mostro completa un riposo breve o lungo. 

Per esempio, "Ricarica 6" significa che un mostro può 
usare la capacità speciale una volta. Poi, all'inizio del proprio 
turno, il mostro recupera l'uso di quella capacità se ottiene un 
risultato di 6 al tiro di un d6. 
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DESCRIZIONI DEI MOSTRI 
I mostri che compa iono nc-ll 'avventura sono p rcst>ntat1 in 
questa sezione in ordinr a lfabetico. 

AMEBA PAGLIERINA 
Melma Gronde, senza o/lineamento 

Classe Armatura 8 
Punti Ferita 45 (6d10 + 12) 
Velocità 3 m, scalare 3 m 

FOR 
15 (+2) 

DES 
6 ( 2) 

cos 
14 (+2) 

Resistenze ai Danni acido 

INT 
2 (- 4) 

Immunità 11 Danni fulmine, tagliente 

SAG 
b ( l) 

Immunità ■Ile Condizioni accecato, affascinato, assordato, prono, 
spaventato 

Sensi Percezione pu~1va 8 , v1~ta cieca 18 m (cieca oltre questo 
raggio) 

Linguqsi -
Sfida 2 (450 PE) 

Amorfo. L'ameba può m uoversi attraverso uno spazio stretto fino 
a 2,5 cent1metn senza dovers i stringere. 

Mol'Ìmenti de/ Rogno. L'ameba può scalare le superfici difficil i, 
inclusi i soffitti, lungo i qual i s1 muove a testa in giù, senza 
effettuare una prova d1 caratteristica. 

AZIONI 

Pseudopode. Attacco con Armo do Mischio: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni 
contundenti più 3 (l d6) dann i da acido. 

B uGBEIIR 

REAZIO N I 

Scindersi. Quando un'ameba di taglia Grande o supe riore è 
soggetta a danni da fu lmine o a danni taglienti, si scinde in due 
nuove amebe se possiede almeno 10 punti ferita. Ogni nuova 
ameba ha un ammontare d i punti ferita pari alla metà dell'ameba 
originale, arrotondando per difetto. Le nuove amebe sono 
inferiori di una tagl ia rispetto all'ameba originale. 

Ll· umrlw pnl{lìcrinc pedinano e inglobano le c reature 
orgnnklw Lu lorn H'ltu.l'.ia bc'ltiale è s ufficie nte a indurle a 

1·vilni e I J{rup11i nu mc-ro'li. 

.ARBUSTO MALIGNO 
Vegetale Piccolo, neutrale malvagio 

eluse Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 4 (ld6 + 1) 
Velocità 6 m 

FOR 
6 (- 2) 

DES 
13 (+l) 

cos 
12 (+l) 

Abilità Furtività +3 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 

INT 
4 (- 3) 

SAG 
8 (-1) 

Immunità alle Condizioni accecato, assordato 

CAR 
3 (-4) 

Sensi Percezione passiva 9, vista cieca 18 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi capisce il Comune ma no n lo parla 
Sfida 1/8 (25 PE) 

Falso Aspetta. Finché l'arbusto rimane im mobile, è indistinguibile 
da un normale cespuglio secco. 

AZIONI 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +3 al t iro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (ld4 + 1) danni perforanti. 

Questa nervosa creatura assomiglia a un piccolo vegetale 
spoglio deambulante. Gli arbusti maligni s i nascondono 
piantando radici in mezzo ai normali vegetali. 

BUGBEAR 
Umanoide Medio (goblinoide), caotico malvagio 

Classe Armatura 16 (armatura di pelle , scudo) 
Punti Ferita 27 (5d8 + 5) 
Velocità 9 m 

FOR 
15 (+2) 

DES 
14 (+2) 

cos 
13 (+l) 

INT 
8 (-1) 

Abilità Furtività +6, Sopravvivenza +2 

SAG 
11 (+O) 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gobl in 
Sfida l (200 PE) 

CAR 
9 (-1) 

Bruto. Quando il bugbear colpisce con un attacco co n un'arma 
da mischia , l'attacco infligge a l bersagl io un dado extra del ti po di 
danno dell'arma (già incluso nelle statistiche sottostanti). 

Attacco a Sorpresa. Se il bugbear sorprende una creatu ra e la 
colpisce con un attacco durante il primo round di combatt imento, 
il bersaglio subisce 7 (2d6) danni extra dall 'attacco. 

A Z ION I 

Morning Star. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d8 + 2) danni perfo ranti. 



Ciovetlotto. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +4 al tiro 
per colpire. portata 1,5 mo gittata 9/ 36 m, un bersaglio. Colpito: 
S (1d6 + 2) danni perforanti o 9 (2d6 + 2) danni perforanti in 
mischia. 

I bugbear sono umanoidi selvaggi e crudeli che vivono solo 
per maltrattare i deboli e non amimo essere comandati a 
bacchetta. Nonos tante la loro gros.;a staz:ra. i hugbear si 
muovono con sorprendente furtività e cr.rrano spc,so di 
tendere imboscate. 

CULTISTA 
Umanoide Medio (quals1as1 razta), qua/11011 a/lmcamcnto noi! buono 

Classe Armatura 12 (armatura d1 cuoio) 
Punti ferita 9 {2d8) 
Velocltl 9m 

t=OR 
11 (+O) 

DES 
12 (+1) 

cos 
10 {+O) 

Abilità Inganno +2, Rehg,one +2 
Sensi Percezione passiva 10 

INT 
lO (+O) 

SAC 
11 {t0) 

UftlU■IIÌ uno quals1as1 (solitamente il Comune) 
Sfida l/8 (2S PE) 

CAR 
10 (➔ O) 

Oet,ozione. Il cu!t,sta dispone di vantaggio ai tìrì salvezza contro 
le cond121o n1 di affascinato o spaventato. 

AZIONI 

Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (ld6 + l) danni taglienti. 

I cultisti giurano fedeltà alle potenze oscure. Conducono le 
loro attività di nascosto nel timore di essere ostracizzati, 
imprigionati o giustiziati per le loro convinzioni. 

DOPPELGANGER 
Mostruosità Media (mutaforma), neutrale 

Classe Armatura 14 
Punii Ferita 52 (8d8 + 16) 
Velocità 9 m 

FOR 
11 (+O) 

DES 
18 (+4) 

cos 
14 {+2) 

INT 
11 (+O) 

Abilità Inganno +6, Intuizione +3 
Immunità alle Condizioni affascinato 

SAG 
12 (+1) 

Sensi Percezione passiva 11 , scurovisione 18 m 
Unpaaai Comune 
Sfida 3 (700 PE) 

CAR 
14 (+2) 

Mutofonno. Il doppelganger può usare la sua azione per 
trasformarsi in un umanoide Piccolo o Medio che abbia visto 
in precedenza o per tornare alla sua forma naturale. Le sue 
statistiche, ad eccezione della sua taglia, restano le stesse in ogni 
forma. Il suo equipaggiamento non viene trasformato. Se ucciso, 
11 doppelganger torna alla sua forma naturale. 

lmboscota. Il doppelganger dispone di vantaggio ai tiri per colpire 
contro qualsiasi creatura che riesca a sorprendere. 

Attocco o Sorpresa. Se il doppelganger sorprende una 
creatura e la colpisce con un attacco durante il primo round 
di combattimento, il bersaglio subisce l O (3d6) danni extra 
dall'attacco. 

00PPEL GANGE R 

AZIONI 

Multiattacca. Il doppelganger effettua due attacchi in mischia. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (ld6 + 4) danni contundenti. 

Lettura del Pensiero. Il doppelganger può leggere magicamente i 
pensieri superficiali di una creatura entro 18 metri da lui. Questo 
effetto può penetrare le barriere, ma 90 centimetri d i legno o 
terriccio, 60 centimetri di pietra, 5 cent imet ri di meta llo o una 
sottile lamina di piombo lo bloccano. Mentre il bersaglio si trova 
entro gittata, il doppelganger può continuare a leggere i suoi 
pensieri fintanto che la sua concentrazione non si interrompe. 
Quando legge i pensieri del bersaglio, il doppelganger dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Intu izione) e Carisma (Inganno, 
Intimidire e Persuasione) contro il bersaglio. 

I doppelganger assumono l'aspetto di altri umanoidi per 
seminare gli inseguitori o per attirare le vittime verso la 
rovina tramite inganni e travestimenti. 

DRAGO VERDE GIOVANE 
Drago Grande, legale malvagio 

Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 136 (16dl0 + 48) 
Velocità 12 m, nuotare 12 m, volare 18 m 

FOR 
19 (+4) 

DES 
12 (+l) 

cos 
17 (+3) 

INT 
16 (+3) 

SAG 
13 (+l) 

Tiri Salvezza Des +4, Cos +6, Sag +4, Car +5 
Abilità Furtività +4, Inganno +5, Percezione +7 
Immunità ai Danni veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 

CAR 
15 (+2) 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 36 m, vista c ieca 9 m 
Linguaggi Comune, Draconico 
Sfida 8 (3.900 PE) 

Anfibia. Il drago può respirare in aria e in acqua. 

Al'P~ N IHCf B : MOSTRI 
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AZIONI --.c...:._;.;_ _____ _ 

Multiattacco. Il drago effettua tre a ttacchi: uno con 11 morso e 
due con gli artigli. 

Morso. Attacco con Armo da Mischio. +1 al tiro per colr,.re, portata 
3 m , un bersaglio Co fp,1 0 15 (2d10 ➔ 4) danm perforantr più 7 
(2d6) danni d a veleno. 

Artiglio. Attacco con Armo dn M,sc.hfn• 47 81 tiro per colp.re 
portata 1,5 m, un bersaglio Colpito. 11 (2d6 + 4) dan111 tsgl1enti 

Soffio di Veleno (Ricarirn 5 6). Il drago esala un soffio di eas 
velenoso m u n cono d1 9 metri Oflnl ueatuta entro 11 cono deve 
effettuare uri ti ro salvezza su Cosl1tu2:1one con CD 1<1, se lo 
fallisce sub1,;cc 42 (12d6) danm da veleno, n1entrc se lo supera, 
s ubisce soltanto la metà d1 quei danni 

I draghi ,-erd1. m:ih agi fi n,H1l 1111110110, 11.tm1111<1 pt'I\I rlir,• ,. 
corrompere- le- creaturt' d1 hu,m fl11)rt' 1,n·,li li~nnn I,• lm 1·!411' 

più antiche 

GHOUL 
No" morto Mrd,o, coollto mah'ilg10 

O.ne Armatura 12 
Punti Ferita .22 {Sd8) 
Velocitl9 m 

FOR 
13 (+1 ) 

DES 
1S (+2) 

cos 
10 (+O) 

Immunità ai Danni veleno 

INT 
7 (- 2) 

SAG 
10 (+O) 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaai Comune 
Sfida 1 (200 PE) 

AZIONI 

CAR 
6 (- 2) 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +2 al tiro per colpire, portata 
1,5 m. un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni perforanti. 

Artigli. Attacco con Armo da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersagl,o Colpito: 7 (2d4 + 2) danni taglienti. 
Se il bersaglio è una creatura diversa da un elfo o da un non 
morto, deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
10, altrimenti è paralizzato per l minuto. La creatura può ripetere 
il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno, terminando l'effetto 
anticipatamente in caso di successo. 

I ghoul vagano in branco di notte, spinti da una fame 
insaziabile di carne umanoide. Come i vermi o gli scarafaggi, 
prosperano nei luoghi dove abbondano morte e putrefazione. 

GOBLIN 
Umanoide Piccolo (gob/inoide), neutro/e malvagio 

Classe Armatura 15 (armatura di cuoio, scudo) 
Punti Ferita 7 (2d6) 
Velocità 9 m 

FOR 
8 (- 1) 

DES 
14 (+2) 

Abilità Furtività +6 

cos 
10 (+O) 

INT 
10 (+O) 

SAG 
8 (-1) 

Sensi Percezione passiva 9, scurov1s1one 18 m 
Linguaggi Comune, Goblin 
Sfida 1/4 (50 PE) 

._ PE'I ,H E LI MO~fRI 

CAR 
8 ( 1) 

Fuga Agile. Il goblin può effettuare l'azione di Disimpegno o 

Nastondersi come azione bonus a ogni suo turno. 

A ZIONI 
Sc,mito,-,o- .~A~,-,a-,-,o con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: S (ld6 + 2) danni taglienti 

Arcn Corto. A1tacco con Arma o Diston7o, +4 al t,ro per colpire, 

gittata '14/96 m, un bersaglio. Cofp,to. 5 (1d6 + 2) danni 

perforanti. 

J gohlin sono ~ri•1Jt1irc ,I.il cuore nrrn dw vivono in tribù 
n111111•rosr Sono 11s!'lct11ti rii polcrc e lcndono ad abusarne. 

G1uaK 
Mol111mlllil Mrdia, nr111raft 

Cl111e Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti f rrita 11 (&d8) 
Velocità 9 m, scalare 9 m 

FOR 
14 (+2) 

DES 
14 (+2) 

cos 
11 ( O) 

INT 
3 (- 4) 

SAC 
4 ( ·2) 

CAP 
5 ( 3) 

Resistenze ai Danni contundente, perfor.inte e tagliente da arm, 

non magiche 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi -
Sfida 2 (450 PE) 

Mimetismo nella Pietra. Il grick d ispone di vantaggio alle prove di 
Destrezza (Furtività) quando tenta d i nasconders, in un tratto d i 

terreno roccioso. 

AZIONI 

Multiottacco. Il grick effettua un attacco con I suo tentacoli. Se 
quell'attacco colpisce, il grick può effettuare un attacco con il 
becco contro lo stesso bersagl io. 

Tentacoli. Attacco con Armo da Mischia: +4 a l t iro per colpire 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni taglienti. 

Becco. Attacco con Arma do Mischia: +4 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) dann i perfo ra nti. 

Il grick, una creatura simile a un verme, si mimetizza con la 
pietra della sua tana. Soltanto quando una pred a s i avvicina, 
si impenna e distende i suoi quattro tentacoli pe r r ivelare un 
famelico becco pronto a mordere. 

HOBGOBLIN 
Umanoide Medio (goblinoidej, legale malvagio 

Classe Armatura 18 (cotta di maglia, scudo) 
Punti Ferita 11 (2d8 + 2) 
Velocità 9 m 

FOR DES COS INT SAG CAR 

_n_<_+ 1_) _1_2_1+_1_) _1_2_1+_1i __ 10_1+_oi __ 1 o_ (:__+o...:.)_9 (-1) 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Goblin 
Sfida 1/2 (100 PE) 

Vantaggio Marzio/e, Una volta per turno l'h b bi ' ò . f1' , o go ,n pu 
1n 1ggere 7 (2d6) danni extra a una creatura eh 1 . e co pisce con un 
attacco con arma, se quella creatura si trova ent l 5 t . d 

Il d ll
'h . ro , me rt a un 

a eato e obgoblin che non sia incapacitato. 



AZIONI 

Spodo Lungo. Attacco con Arma da M1sch1a: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito S (ld8 +~)danni tagl,ent,. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersagho. Colpito: 5 (ld8 + 1) dann, perforanti. 

Gli hobgoblin sono comhaltrntl srRltri e disc.ipl111att, 
impaziC'nti di lare m1ov<' cnnqolslC'. Impongono unn rli:t1dn 
gC"rarchia milium· r SJH''-"" si incontrnno in cumpng111a cld 
gohlin r dri hugbrnr, 

LUPO 
Best,a Mtd,a, senza al/111camMto 

Ciane Armatura 13 (armatura natu•ale) 
Punti Ferita 11 (2d8 + 2) 
v.lodtlil2m 

FOlt 
12(+1) 

DES 
15 (+2) 

cos 
12 (+l) 

INl 
3 { 4) 

Abllll Furtiv1tà +4. Perce:i:1one '1-3 
S..si Percezione passl\a 13 
l.Jniulai
SM■ l/4 (SO PE) 

SAC 
12 (+I) 

CAR 
6 ( 2) 

Olfr,tto e u,Uto Acuti. li lupo dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percez,one) basate sull'olfatto o sull'udito. 

Tdidtcilel Bronco. li lupo dispone d1 vantaggio ai tiri per colpire 
contro una creatura se almeno uno degli alleati del lupo si trova 
entro 1,5 metn dalla creatura e non è incapacitato. 

AZIONI 

M-. Anacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (2d4 + 2) danni perforanti. Se il 
bersagho è una creatura, deve superare un tiro salvezza su Forza 
con CD 11, altrimenti cade a terra prono. 

I lupi popolano le regioni subartiche e temperate del mondo, 
aggirandosi in branchi per le zone collinari e boschive. 

MAoo MALVAGIO 
Umanoide Medio (umano), legale malvagio 

Classe Armatura 12 
Punti Ferita 22 (Sd8) 
Yelocità9m 

FOR 
9 (-1) 

DES 
14 (+2) 

cos 
11 (+O) 

Tiri Salvezza lnt +5, Sag +3 
Allilità Arcano +5, Storia +5 
Sensi Percezione passiva 11 

INT 
17 (+3) 

SAG 
12 (+l) 

Linp,aai Comune, Draconico, Elfico, Nanico 
Sfida 1 (200 PE) 

CAR 
11 (+O) 

Incantesimi. Il mago è un incantatore d1 4° livello che usa 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza CD 
13; +S al tiro per colpire con gli attacchi con un incantesimo). 
li mago conosce gli incantesimi seguenti, tratti dalla lista degli 
incantesimi da mago: 

• Trucchetti (a volontà): luce, mano magica, stretta folgoante 
• 1° Livello (4 slot): charme su persone, dardo incantato 
• 2° Livello (3 slot): blocca persone, passo velato 

AZIONI 

Boston• Ferrato. Attacco con Arma da M,sch,a· + 1 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m un bersaglio. Colp,to: 3 (ld8 1) danni contundenti. 

I maghi malvagi hrnm:ino il potrrr. arcano e risiedono nei 
luoghi più 1solat1, al fine d1 poter condurre I loro trrribih 
esperimenti magir.i scnTa intrrfercn,r. 

MALVIVENTE DEI MARCHI ROSSI 
IJmono,dt Mtdio (umano), ne11tffllt m11/v11g,o 

Claue Armatura H (armatura d, c,,010 borchiato) 
f'unt l Ferita 16 (JdS ♦ 3) 
Vi,lodtà 9 m 

fOR 
11 (tO) 

DC$ 
14 ( +7) 

Ahillt~ lntirnldlre 1/ 

cos 
11 (+l) 

Senti Pf'rc.em,nr pùnlVa !'J 
lln1u•111I C.:ornune 
Sfida 1/2 (100 Pf) 

AZIONI 

INT 
9 ( 1) 

SAG 
9 ( 1) 

CAR 
11 (+O) 

Multiattacco. Il malvivente effettua due attacchi u, m1sch1a 

Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia · +4 al i,ro ~r colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito. 5 (ld6 + 2) dann, perforanti. 

I malviventi dei Marchi Rossi sono criminali di s trada e 
scagnozzi spietati, specializzati negli atti di violl':llza e di 
intimidazione. Lavorano esclusivamente per Y.>ldi e Y.>no privi 
di scrupoli. 

MORMESK IL WRAITH 
Non morto Medio, neutrale malvagio 

Classe Armatura 13 
Punti Ferita 45 (6d8 + 18) 
Velocità O m, volare 18 m 

FOR 
6 (-2) 

DES 
16 (+3) 

cos 
16 (+3) 

INT 
12 (+ 1) 

SAG 
14 (+2) 

CAR 

15 (+2) 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fu lmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche che 
non siano argentate 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 
Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 

paralizzato, pietrificato, prono, trattenuto 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Infernale 
Sfida 3 (700 PE) 

Movimento Incorporeo. Il wraith può muoversi attraverso un 
oggetto o un'altra creatura, ma non può fermarsi in quell 'oggetto 
o creatura. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del sole, 
il wraith subisce svantaggio ai tiri per colpire e alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

A Z IONI 

Risucchio Vitale. Attacco con Arma da Mischia: +S al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 16 (3d8 + 3) 
danni necrotici e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti il suo massimo dei punti feri ta 
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è ridotto di un ammontare pari ai danni subit i. Se questo attacco 
riduce il massimo dei punti ferita del bersaglio a O, il bersagl io 
muore. Questa riduzione al massimo dei punti fe rita del bersaglio 
dura finché il bersaglio non completa un riposo lungo. 

Un wraith è il residuo incorporeo di un essere particolarmente 
rancoroso. Molti wraith sono in grado di tras formare coloro 
che uccidono in servitori non morti s pC'1lra li. Mormesk ha 
deciso di non farlo: preferisce che i morli restino morti. 

NEZZNAR IL RAGNO NERO 
Umanoide Medio (elfo) , neutrale malvagio 

Classe Armatura 11 (14 con armatura mag"a) 
Punti Ferita 27 (6d8) 
Velocità 9 m 

FOR 
9 (- 1) 

DES 
13 (+1) 

cos 
10 (+O) 

Tiri Salvezza lnt +S, Sag +4 

INT 
16 (+3) 

SAG 
14 (+2) 

Abilità Arcano +5, Furt ività +3, Percezione +4 
Sensi Percezio ne passiva 14, scurovisione 36 m 
Linguaggi Elfico, Sottocomune 
Sfida 2 (450 PE) 

CAR 
13 (+1) 

Equipaggiamento Speciale. Nezznar possiede un bastone del 
ragno. 

Retaggio Fatato. Nezznar dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro la condizione di affascinato e la magia non può 
addormentarlo. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Nezznar subisce svantaggio ai tiri 
per colpire quando lui o il suo bersaglio sono esposti alla luce del 
sole. 

Incantesimi Innati. Nezznar può lanciare i seguenti incantesimi 
innati, che non gli richiedono alcuna componente materiale: 

• A volontà: luci danzanti 
• 1/ giorno ciascuno: luminescenza (tiro salvezza CD 12), oscurità 

Incantesimi. Nezznar è un incantatore di 4° livello che usa 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza CD 
13; +5 al tiro per colpire con gli attacchi con un incantesimo). 
Nezznar ha preparato gli incantesimi seguenti, tratti dalla lista 
degli incantesimi da mago. 

• Trucchetti (a volontà): mano magica, raggio di gelo, stretta 
folgorante 
1° Livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, scudo 

• 2° Livello (3 slot): invisibilità, suggestione 

AZIONI 

Bastone del Ragno. Attacco con Arma da ~ischio: +l al t iro p~r 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio . Colpito: 2 (ld6 - l) danni 

co ntundenti p iù 3 (1 d6) dan ni da veleno. 

I drow (gli e llì oscuri) son o una s ubdola e infida.razza . 
sollerranea c he venera Lolth, la Regina Demo~iaca de i 
Ragni. La socie tà dei d row è rig idam e nte ma tri a rcale. I . 
d row maschi sono relegati a ruoli di ser viz!o· Seb~en e molti 
s i addestrino per diven tare de i combatten ti, a lcuni, come 
Ncuna r, dive nta no degli a bili m agh i. 

NOTHIC 
Aberrazione Media, neutrale malvagio 

Classe Armatura 15 (armatura natura le) 
Punti Ferita 45 (6d8 + 18) 
Velocità 9 m 

FOR 
14 (+2) 

DES 
16 (+3) 

cos 
16 (+3) 

INT 
13 (+ 1) 

SAG 
10 (+O) 

CAR 
8 (-1) 

Abilità Arcano +3, Furtività +5, Intuizione +4, Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12, vista pura 36 m 
Linguaggi Sot tocomune 
Sfida 2 (450 PE) 

Vista Acuta. Il nothic d ispone d i vantaggio alle prove d i Saggezza 
(Percezione) basate sulla vista. 

AZIONI 

Multiattacco. Il nothic effettua due attacchi con i s uo i artigli. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (ld6 + 3) danni taglient i. 

Sguardo Marcescente. Il nothic sceglie una creat ura entro 9 metri 
e che esso sia in grado di vedere. Il bersaglio deve su perare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 12 contro questa magia, 
altrimenti subisce 1 O (3d6) danni necrotici . 

Intuizione Innaturale. Il nothic sceglie una creatura entro 9 metri 
e che esso sia in grado di vedere. Il bersaglio deve effettuare una 
prova di Carisma (Inganno) contrapposta a una prova d i Saggezza 
(Intuizione) del nothic. Se il nothic vince, apprende magicamente 
un fatto o un segreto relativo alla creatura. Il bersaglio vince 
automaticamente se è immune alla condizione di affascinato . 

I nothic erano un te mpo dei maghi che osarono sve la re 
segreti magici a c ui la loro me nte non fu in grado di reggere. 
Anche se dotati di una s trana intuizione cos mica che 
consente loro di e strapolare de lle conoscenze d a lle a ltre 
creature, i nothic non sono più i maghi che e ra no un tem po e 
non ricordano nulla delle loro vite precede nti. 

OGRE 
Gigante Grande, caotico malvagio 

Classe Armatura 11 (armatura d i pe lle) 
Punti Ferita 59 (7d10 + 21) 
Velocità 12 m 

FOR 
19 (+4) 

DES 
8 (-1) 

cos 
16 (+3) 

INT 
5(-3) 

SAG 
7 (- 2) 

Sensi Pe rcezione passiva 8 , scurov1sione 18 m 
Linguaggi Comune, Gigante 
Sfida 2 (450 PE) 

CAR 
7 (-2) 



AZIONI 

Randello Pesante. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m , un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
contundenti. 

Gia11el/otto. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al tiro 
per colpire, portata 1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 
11 (2d6 + 4) danni perforanti 

Gli ogre sono giganti pigri e collt."rici alti tre metri che vivono 
di razzie e di ciò che riescono a rubacchian•. 

OR.CO 
Umanoide Medio (orco), caotico malvagio 

Classe Armatura 13 (armatura di pelle) 
Punti Ferita 15 (2d8 + 6) 
Velocitl 9 m 

FOR 
16 (+3) 

DES 
12 (+ 1) 

Abilità Intimidire +2 

cos 
16 (+3) 

INT 
7 ( 2) 

SAG 
11 (+O) 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Orchesco 
Sfida 1/2 (100 PE) 

CAR 
10 (+O) 

Aggnssi110. Come azione bonus, l'orco può muoversi fino alla sua 
velocità verso una creatura ostile che esso sia in grado d i vedere. 

AZIONI 

Ascia Bipenne. Attacco con Arma da Mischia: +5 al t iro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (ldl2 + 3) dan ni taglienti. 

Gia1111/otto. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m o git tata 9/ 36 m, un bersaglio. Colpito: 
6 (ld6 + 3) danni perforanti. 

Gli orchi sono famosi per le loro barba r ie. Hanno una postura 
ingobbita, una fronte incurvata e un muso da suino, con due 
canini inferiori prominenti simili alle zan ne di un cinghiale. 

O :R.SOGUFO 
Mostruosità Grande, senza o/lineamento 

Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 59 (7d10 + 21) 
Velocità 12 m 

FOR 
20 (+5) 

DES 
12 (+ 1) 

Abilità Percezione + 3 

cos 
17 (+3) 

INT 
3 (-4) 

SAG 
12 (+ l) 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Unpaal-
Sfida 3 (700 PE) 

CAR 
7 (- 2) 

Vista e Olfatto Acuti. L'orsogufo dispone di vantaggio alle prove 
di Saggezza (Percezione) basate sulla vista o sull'olfatto. 

A ZIONI 

Multlattacco. L'orsogufo effettua due attacchi, uno con il becco e 
uno con gli artigli. 

Becco. Attacco con Armo da Mischio: +7 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (ldl0 + 5) danni perforanti. 

ArtlJ/1. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni taglienti. 

Gli orsigufo sono noti per la loro ferocia, testardaggine e 
irascibilità, e sono considerati alcuni tra i più temuti predatori 
delle terre selvagge. C'è poco o nulla che s ia in grado di 

spaventare un orsogufo affamato. 

POPOLANO 
Umanoide Medio (qualsiasi razza), qualsiasi a/lineamento 

Classe Armatura 1 O 
Punti Ferita 4 (ld8) 
Velocità 9 m 

FOR 
10 (+O) 

DES 
10 (+O) 

cos 
10 (+O) 

Sensi Percezione passiva 10 

INT 
10 (+O) 

SAG 
10 (+O) 

Linguaggi uno qualsiasi (solitamente il Comune) 
Sfìda O (1 O PE) 

A Z IONI 

CAR 
10 (+O) 

Randello. Attacco con Arma da Mischia: +2 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 2 (ld4) danni contundenti. 

I popolani includono contadini e villici, schiavi e servitori, 
pellegrini e mercanti, artigiani ed eremiti. 

RAGNO GIGANTE 
Bestia Grande, senza allineamento 

Classe Armatura 14 (armatu ra naturale) 
Punti Ferita 26 (4d l 0 + 4) 
Velocità 9 m, scalare 9 m 

FOR 
14 (+2) 

DES 
16 (+3) 

Abilità Furtività +7 

cos 
12 (+l) 

INT 
2 (- 4) 

SAG 
11 (+O) 

CAR 
4 (-3) 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi -
Sfida 1 (200 PE) 

Movimenti del Ragno. Il ragno può scalare le superfici difficili, 
inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, senza 
effettuare una prova di caratteristica. 

Percezione della Ragnatela. Finché è in contatto con una 
ragnatela, il ragno conosce l'ubicazione esatta di ogni altra 
creatura a contatto con la stessa ragnatela. 

Andatura sullo Ragnatela. li ragno ignora le restrizioni di 
movimento causate dalle ragnatele. 

A Z IONI 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (ld8 + 3) danni perforanti e il 
bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 11. Se lo fallisce, subisce 9 (2d8) danni da veleno, mentre se 
lo supera, subisce soltanto la metà di quei dann i. Se i danni da 
veleno riducono il bersaglio a O punti ferita, il bersaglio è stabile 
ma avvelenato per l ora ed è paralizzato finché rimane avvelenato 
in questo modo. 

Ragnatela (Ricarica 5- 6). Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro 
per colpire, gittata 9/18 m, una creatura. Colpito: Il bersaglio è 
trattenuto dalle ragnatele. Con un'azione, il bersaglio trattenuto 
può effettuare una prova di Forza con CD 12. Se la supera, 
strappa le ragnatele. Le ragnatele possono anche essere attaccate 
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e distrutte (CA 10; pf 5; vulnerabilità a1 danni da fuoco; immunità 
ai danni contundenti, psich1c1 e da veleno) , 

I ragni giganti solitamC'ntc vivono in tane' sotter ranee piene: cli 
ragnatele da cui penzolano i rC'stì drllc loro v1ttimr 111(-rrni. 

SCHELETRO 
Non morto Med,o, legalr malvagio 

Classe Armatura 13 (frammenti di armatura) 
Punti Ferita 13 (2d8 + 4) 
Velocità 9 m 

FOR 
10 (•O) 

DES 
14 (-i,2) 

cos 
l S (, l ) 

INT 
6 ( 2) 

Vulnerabilità ai Danni contundente 
Immunità ai Danni veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 

SAC 
8 ( l) 

Sensi Perce71one pas~1va 9, ~eurovisione 18 m 

CAR 
!> ( 3) 

linguaggi capisce , linguaggi che conosc<'va in vita, ma non può 
parlarli 

Sfida 1/ 4 (50 PE) 

AZIONI 

Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (ld6 + 2) danni perforanti. 

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 5 (ld6 + 2) danni perforanti. 

Gli scheletri, cumuli di ossa animati dalla magia nera, 
rispondono alle evocazioni di chi li ha creati o si animano di 
loro spontanea volontà nei luoghi saturi di magie necrotiche. 

SILDAR HALLWINTER 
Umanoide Medio (umano), neutrale buono 

Casse Armatura 16 (cotta di maglia) 
Punti Ferita 27 (5d8 + S) 
Velocità 9 m 

FOR 
13 (+l) 

DES 
10 (+O) 

cos 
12 (+ 1) 

Tiri Salvezza For +3, Cos +3 
Abilità Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi Comune 
Sfida 1 (200 PE) 

AZIONI 

INT 
10 (+O) 

SAC 
11 (+O) 

Multiattocco. Sildar effettua due attacchi in mischia. 

CAR 
10 (+O) 

Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (ld8 + 1) danni taglienti. 

Balestra Pesante. Attacco con Arma a Distanza: +2 al tiro per 
colpire, gittata 30/120 m, un bersaglio. Colpito: 5 (ldl0) danni 
perforanti. 

REAZIONI 

Parata. Quando un attaccante colpisce Sildar con un attacco in 

mischia e Sildar è in grado di vedere l'attaccante, Sildar può tirare 
ld6 e aggiungere il risultato ottenuto alla sua CA contro l'attacco 
innescante, purché impugni un'arma da mischia 

APPE 11/D [ C B MOHRI 

S ildar J la llwinte r è un soldato e un mercen a rio a riposo 
proveniente da lla città di Neverwin ter. È un ~~mbro fed~le . 
drll 'Alkanza dei Lord, un'organizzazione politica che unisce 1 

van paesi t; r it til libere del Nord . 

SPECTATOR 
Aberraiions Media, legale neutrale 

Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 39 (6d8 + 12) 
Vclotità O m, volare 9 m 

FOR 
8 ( 1) 

DES 
14 (+2) 

Abllltà Pcrcetlone +6 

cos 
14 ( t2) 

Immunità alle Condizioni prono 

INT 
13 ( t 1) 

SAG 
14 ( +2) 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 36 m 
Linguaggi Gergo delle Profondità, Sottocomune 
Sfida 3 (700 PC) 

CAR 
11 (+O) 

Fluttuare. Lo spectator Auttua fi ntanto che rimane in vita. 

Telepatia. Lo spectator può comunicare telepaticamente con 
9ualsiasi creatu ra entro 36 metri da esso e che sia in grado d1 
capire un linguaggio. 

AZION I 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +1 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 2 (ld6- 1) danni perforanti. 

Raggi Oculari. Lo spectator usa due dei raggi oculari seguenti. Può 
usare ogni raggio soltanto una volta per turno. Ogni raggio bersaglia 
una creatura entro 27 metri che lo spectator sia in grado di vedere. 

l. Raggio di Confusione. li bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 13, altrimenti non può effettuare reazioni 
fino alla fine del suo turno successivo. Nel suo turno, il 
bersaglio non può muoversi e usa la sua azione per effettuare 
un attacco in mischia o a d istanza contro una creatura entro 
gittata determinata casualmente. Se il bersaglio non può 
attaccare, non fa niente nel suo turno. 

2. Raggio Paralizzante. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 13, altrimenti è paral izzato per 1 
minuto. Il bersaglio può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni 
suo turno, terminando l'effetto anticipatamente se lo supera. 

3. Raggio di Paura. 11 bersaglio deve superare un ti ro sa lvezza su 
Saggezza con CD 13, altrimenti è spaventato per l minuto. 
Il bersaglio può ripetere il t iro salvezza alla fi ne di ogni suo 
turno, subendo svantaggio se riesce a vedere lo spectator; se lo 
supera, l'effetto termina anticipatamente. 

4 . Raggio di Ferimento. Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 13; se fall isce, subisce 16 (3d10) danni 
necrotici, mentre se lo supera, subisce la metà d i 9uei dann i. 

Creare Cibo e Acqua. Lo spectator crea cibo e ac9ua sufficienti a 
sostentarsi per 24 ore. 

REAZIONI 

Riflettere Incantesimi. Se lo spectator supera un tiro salvezza contro 
un incantesimo o un incantesimo lo manca, esso può scegliere 
un'altra creatura entro 9 metri da lui e che esso sia in grado di vedere. 
!:incantesimo inAuenza la creatura scelta anziché lo spectator. 

Uno spectator è un mostro s ferico che può essere incaricato 
di sorvegliare un tesoro per un periodo non s upe riore a 101 
a~ni. S_e _il tesoro viene rubato o distrutto prima che il periodo 
d1 serv1z10 dello spectator s ia te rminato, la creatura torna nella 
sua dimens ione d'origine. Altrimenti, non abba ndona ma i la 
sua postazione. 



TESCHIO INFUOCATO 
Non morto Minuscolo, neutrale malvagio 

Classe Armatura 13 
Punti Ferita 40 (9d4 + 18) 
Velocità O m, volare 12 m 

FOR 
l (- 5) 

DES 
17 (+3) 

cos 
14 (+2) 

Abilità Arcano +5, Percezione +2 

INT 
16 (+3) 

SAG 
10 (10) 

Resistenze ai Danni fulmine, necrotico, perforante 
Immunità ai Danni freddo, fuoco, veleno 

CAR 
11 (+O) 

Immunità alle Condizioni affa~cinato, avvelenato, paralinato, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, scurov1s1one 18 m 
Unguaai Comune 
Sfida 4 {1.100 PE) 

Illuminazione. li teschio infuocato può proiettare luce fioca entro un 
raggio d1 4,S metri o luce intensa entro un raggio di 4,S metri e luce fioca 
per altri 4,S metri. Può passare da un'opzione all'altra con un'azione. 

Raistenzo ol/o Mogio. Il teschio infuocato dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Ringicwonìmento. Se ,I teschio infuocato è distrutto, recupera 
tutti, suoi punt , ferita dopo l ora, a meno che sui suoi resti non 
sia spruzzata dell'acqua santa o non sia lanciato un incantesimo 
dissolvi magie o rimuovi maledizione. 

lm:ontesimi. Il teschio infuocato è un incantatore di s• livello che 
usa Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
CD 13; +5 al tiro per colpire con gli attacchi con un incantesimo). 
Necessita soltanto di componenti verbali per lanciare i suoi 
incantesimi. Il teschio infuocato conosce i seguenti incantesimi 
tratti dalla lista degli incantesimi da mago: 

• Trucchetto (a volontà): mano magica 
• 1• livello (3 slot): dardo incantato, scudo 
• 2• livello (2 s lot): sfera infuocata, sfocatura 
• 3° livello (1 slot): palla di fuoco 

AZIONI 

Multiotto,,a. Il teschio infuocato effettua due attacchi con il suo 
Raggio di Fuoco. 

Ragia di Fua,a. Attacco con Incantesimo a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 9 m, un bersaglio. Colpito: 10 (3d6) danni da fuoco. 

Gli incantatori creano i teschi infuocati usando i resti dei 
maghi defunti. Quando il rituale è stato completato, una 
fiammata verde si sprigiona dal teschio a indicare che la sua 
spettrale trasformazione è compiuta. 

UCCELLO STIGEO 
Bestia Minuscola, senza a/lineamento 

Cluse Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 2 (ld4) 
Velocità 3 m, volare 12 m 

FOR 
4 (-3) 

DES 
16 (+3) 

cos 
11 (+O) 

INT 
2 (- 4) 

SAG 
8 (-1) 

Sensi Percezione passiva 9, scurov1sione 18 m 
Unguagi-
Sfida 1/8 (25 PE) 

CAR 
6 (- 2) 

Uc.C.ELLO ST1(,EO 

AZIONI 

Risucchio di Sangue. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 5 (ld4 + 3) danni 
perforanti, e l'uccello s tigeo si avvinghia al bersaglio. Finché è 
avvinghiato, l'uccello stigeo non attacca. All'inizio d, ogni turno 
dell 'uccello stigeo, il bersaglio perde 5 (ld4 + 3) punti ferita a causa 
del dissanguamento. 

L'uccello stigeo può staccarsi da solo spendendo 1,5 metri del 
suo movimento. Lo fa una volta che ha risucchiato 10 punti ferita d i 
sangue dal bersaglio o se il bersaglio muore. Una creatura, incluso 
il bersaglio, può usare la sua azione per staccare l'uccello stigeo. 

Un uccello stigeo è un parassita alato che si ciba del sangue 
delle creature viventi, traendo sostentamento tramite la sua 
proboscide, che usa per penetrare la carne di una vittima 
mentre la afferra con i suoi artigli uncinati. 

ZOMBI 
Non morto Medio, neutrale malvagio 

Classe Armatura 8 
Punti Ferita 22 (3d8 + 9) 
Velocità 6 m 

FOR 
13 (+l) 

DES 
6 (- 2) 

cos 
16 (+3) 

Tiri Salvezza Sag +O 
Immunità ai Danni veleno 

INT 
3 (- 4) 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

SAG 
6 (-2) 

Sensi Percezione passiva 8, scurovisione 18 m 

CAR 
S (-3) 

Linguaggi capisce i linguaggi che conosceva in vita, ma non può 
parlarli 

Sfida l /4 (SO PE) 

Tempra dei Non Morti. Se i danni riducono lo zombi a O punti 
ferita , esso deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con 
una CD pari a S + i danni subiti, a meno che non si t ratti d i danni 
radiosi o di un colpo critico. Se ha successo, lo zombi scende 
invece a l punto ferita . 

AZIONI 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (ld6 + 1) danni contundenti. 

Gli zombi sono cadaveri in cui è s ta ta infusa una pa rvenza di vita. 
Non conservano alcuna traccia della loro vecchia persona lità. 

Al'PENDICt: Il: MOSTRI 
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