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7) / Il governatore di Riven, Conte Lothar
7010490 . )
Fendamar, cugino del re, non riesce a tenere sotto con-
trollo la situazione, pur impegnando tutte le milizie di

Nel regno di Messantia tra tutti gli dei € sem¢, ;i gishone. Gli attacchi sono fulminei, imprevedibili

pre stato Jano a raccogliere il maggior consenso pgs o seguono una logica manifesta. Dunque il conte
polare. Jano € il dio della giustizia, raffiguratog gia1 costretto a chiedere I'intervento dell'Ordine di
nell'iconografia come un guerriero dal volto serenoy,,, ) quale, per le indagini, ha scelto Dersan — uno
che regge nella sua mano destra una bilancia a dyg,; gigvani chierici pitl stimati a Messantia — dando-

?'att' e nella gy:fmo swgs\tra una Sﬁada' ganchlesa Yii carta bianca sulla scelta dei collaboratori conse-
ano € assal diifusa ed ¢ stretta alleata della casa 1§y, jogli il lasciapassare per Riven ed una lettera

gnante dei Fendamar che nel tempo gli ha cedutodl 3 quale & specificata la data dell'incontro (la

monopolio della giustizia oltre che grandi pmprietémattinata del 3° giorno dal momento dell'incarico
terriere; non a caso i Fendamar sono benvoluti da”?)resso il tempio di Jano)

classe popolare proprio per averla sempre difesa dai

soprusi della nobilta attraverso I'Ordine di Jano. I

paese € prospero anche grazie alla guida illuminata

dell’'ultimo rampollo di casa Fendamat, il re Igor lll,

il quale mantiene un regno di pace ormai da decenni, 3 3 . . )

fin dalla fine della guerra con i Nani dei Sette Picchi Parte Prima: in viagqio ﬁ‘e”' Riven

con i quali, anzi, si sono instaurati ottimi rapporti [ iormo 0}

commerciali. Igor inoltre si & dimostrato attento e tol- ﬂ

lerante verso la confraternita dei Maghi Cantori, ot- ,

tenendo in cambio i loro servigi e il loro sapere per I>c€na uno: 'accampamento.

sviluppo tecnologico del regno. N ] ) . o .
Oltre a quello di Jano, altri culti vengono ve.E notte. Riven dista ancora sei ore di viaggio. Questo

nerati con liberta a Messantia: il principale & quello® | momento di riacquistare le forze intorno ad un
di Wauron, dea della fertilita, del’'abbondanza e delfU0C0- L'accampamento e gia preparato, fra poco vi

le messi, protettrice della natura onorata dai druidCericherete: & meglio lasciare i sentieri agli spiriti che
dell'ordine di Wauron. Altri culti minori sono quelli POPOlano i boschi circostanti. 1l viaggio attraverso
delle divinita locali legati a luoghi sacri, ai mestieri eMessantia € stato piacevole: in questi due giorni ave-
agli eventi pitl importanti delle comunita locali.  t€ rovato il modo di conoscervi e di sviluppare una
La capitale Messantia & una citta molto riccd €CiProca simpatia. Nessuno, a parte (il nano del grup-
e prosperosa. Grandi sono le occasioni di fare ricpo), aveva avuto il modo di apprezzare la bellezza delle

chezza: questo non pud che attirare le attenzioni d&'€ di confine ed é strana la sensazione che si prova

Ladri Tenebrosi, I'unica gilda degna di nota, che h& riposare protetti dall'immensita dei sette picchi che

forti interessi presso la capitale e nelle citta pit imS! Stagliano al chiarore della luce lunare...

portanti del regno. In ogni caso la gilda non ha mal" rumore allimprovviso: & il panico. Dal limitare
creato problemi rilevanti in quanto i capi sanno moltd!€! PoSco subite 'assalto di un gruppo di figure ma-
bene quanto potente sarebbe la furia dell’Ordine dicherate. Avete appena il tempo di raccogliere la vo-

Jano nel caso in cui questi forzassero troppo la mandt@ arma prima di trovarvi faccia a faccia col nemico
Nonostante questa idilliaca situazione, fosch‘éhe inspiegabilmente, senza alcun preavviso € riusci-

nubi paiono addensarsi all'orizzonte di Messantial® & cogliervi di sorpresa...

L'epicentro degli eventi & proprio Riven, primo punto

d'arrivo delle carovane di metalli preziosi provenien-OttO adoratori di Jotun cosi vestiti: maschera mezza

ii dai Sette Picchi. Da alcune settimane nUMerosi Crlp_ianca € mezza nera, vestito color nero con fascia bian-
mini si sono susseguiti: i bersagli pitl colpiti sono stgcd intorno alla vita. Gli adoratori hanno un look tipo

te le carovane provenienti dai territori nanici. Ingenti"inja con tanto di sandali e cappuccio. Sono armati di
sono stati i furti, ma le razzie non si sono fermate $ade & due lame. Sei di loro vanno corpo a corpo
guesto: intere fattorie sono state date alle fiamme,BENtre in due rimangono in retrovia utilizzando
gia si contano numerose vittime. shuriken.
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| personaggi perdono automaticamente l'iniziativa per PG, finito il combattimento, vedranno un incendio

il primo round. scoppiare in lontananza lungo la strada per Riven.
Adoratori di Jotun : Adepti Scena ll: La fattoria dei Brik.

Ca: 6 (armatura di cuio + bonus destrezza).

DV: 1d6 Nota: la fattoria dei Brik & costituita da due edifici in
Pf. 6 legno (la casa e il fienile). Dei grossi recinti cingono
Mov.: 12 m a round la proprieta. Un piccolo pozzo si trova tra la casa e |l

Attacchi: 1d8 (spada a due lame*), 1d4 + specialenile.
(shuriken**)

Ts: L1° L'incendio € opera dei loschi figuri che hanno attac-
Morale: 12 cato i PG. Ad essere colpita € stata la piccola fattoria
Allineamento: Caotico della famiglia Brik. Le possibilita sono due:

* La spada a due lame consente di raddoppiare gli
attacchi per round. Se chi la utilizza ha una des di) Muoversi immediatamente per raggiungere l'in-
almeno 15 gli & consentito di portare il secondo attac- cendio.
co. In questo caso subira un malus di -2 al tiro p&) Aspettare il mattino 0 comungque perdere tempo.
colpire sul primo attacco e di —4 sul secondo.
** Un adepto ha 10 shuriken a sua disposizione dj La fattoria € in fiamme, gli animali sono stati
utilizzare in modo identico ai pugnali. asventrati, sulla soglia vedranno una donna di mezza
Speciale: il primo PG colpito da uno shuriken effeteta (Gloria) agonizzante che sta strisciando verso l'in-
tuera un TS contro veleno. Se fallisce verra avvelengresso della casa in fiamme urlando le parole: “Le mie
to da un siero a lungo decorso (1 g.) che lo ammorbend@&ature! Le mie creature!”. Se interrogata la donna
lentamente della Maledizione di Jotun (vedi Malediehiedera ai PG con un filo di voce di salvare i due figli
zione di Jotun a fine avv.) rimasti nascosti nella casa in flamme al secondo pia-
no. Lincendio per ora riguarda solo il primo piano
dungue se il ladro si arrampichera al 11° non subira
| PG indossano le loro armature. Mago, elfo e chieritanni. Chiunque si lancera tra le famme dovra supe-
co hanno tutti gli incantesimi a disposizione. Si pucare un tiro sulla destrezza o subire 1d6 di danno. Il
dare una descrizione rapida dei nemici se il gruppo bambino (Guin) si trova presso *. Dira tra i singhiozzi
richiede. Gli adepti non hanno denaro con sé. A scoal salvatore: “Hanno portato via la mia sorellina
tro terminato i corpi degli adepti morti si avvizziran{Ness)!” e non sapra dire altro. La mamma se soccor-
no impedendo qualsiasi riconoscimento (malediziga prima della morte descrivera I'assalto degli adepti
ne di Jotun). di Jotun: hanno attaccato in 10 all'urlo di “é ora di
mungere le vacche”. Il marito & stato rapito dopo che
Allo scadere di 10 round di combattimento i superstha avuto la peggio. Hanno appiccato il fuoco al piano
ti scapperanno. | PG troveranno sul corpo del printerra e sono scappati dopo aver squartato gli animali.
adepto ispezionato una missiva che verra letta loro:
2) Al loro arrivo i PG trovano un cumulo di ceneri o
“Jano allunga il braccio. Sei (o il numero dei PG, sgpoco piu. Un corpo carbonizzato giace su quella che si
diverso) occhi dalla grande meretrice. Seguono la strpresume fosse la soglia della casa dei Brick. Tutti gl
da sotto i sette sassi. Accecateli 0 accecatevi.” animali sono stati squartati. Se i PG perlustreranno la
La lettera é firmata con il simbolo di Jotun: fattoria troveranno nel fienile I'unico superstite (Guin)
in evidente stato di shock che sapra solo dire “Dove
sono il babbo e la mamma? Gli uomini mascherati
hanno portato via la mia sorellina!”.

Nei pressi della fattoria i PG troveranno vicino ad un
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albero i corpi esanimi dei sopravvissuti allo scontroui ruotera tutta la trama (vedi “L'altra faccia della
che si sono inflitti il suicidio rituale, come ordinatomedaglia” per le informazioni riguardanti il libro: “La-
nella missiva(“...accecatevi”). crime di Tirkellusia”). Il meccanismo era
metaforicamente descritto nel famoso timpano sosti-
tuito, la cui unica rappresentazione rimasta si trova
nel grande affresco della hall del Palazzo di Giustizia,
contemporaneo al tempio. Tutto ruota intorno alla bi-
lancia di Jano. Occorre farla scattare in modo appro-
priato per aprire la nicchia che risultera attualmente

Coni oieni di . i . ibi vuota e appena sufficiente per contenere un libro di
on i cuori pieni di apprensione per gli eventi terribi-, .o\ oli dimensioni.

li e convulsi che vi hanno assalito dal vostro arrivo

nei pressi di Riven giungete finalmente, dopo Fultim@),ani alraltare il conte Lothar e il priore Rever at-

tratto di viaggio, alle porte della citta. Le mura diyenq4ng visibilmente impazienti Iarrivo dei PG.
Riven sono possenti e testimoniano la sua storia: lun-

ghi sono stati gli anni in cuihanno respinto le fortic e | othar Fendamar. meno alto del previsto, non
armate dei nani dei sette picchi prima che fosse rag,«qiede Ia figura carismatica e imponente che ci si

giunta la pace tra i due popoli. Mostrate il 5qnetta da un governatore, soprattutto se raffrontata a

lasciapassare alle guardie che presidiano la portgye|i5 del cugino regnante Igor. Ha una benda sull'oc-
Capiscono chi siete: i loro sguardi carichi di fiducia €hio destro e un pizzetto appuntito secondo la moda

speranza vi inorgogliscono, ma allo stesso tempo grga; nopili della regione. La capigliatura & riccia e di-

vano sulle vostre coscienze come una nuova respQiginata. Indossa abiti marziali ma con un certo im-

sabilitd. Due armigeri vi scortano. Percorrete la Stra’paccio dovuto alla statura. Si comprende dal suo com-

da principale, insolitamente deserta: non ci sono me[)'ortamento lansieta dovuta al caos che ha colpito
cati @ molte botteghe sono chiuse; capite immediatgy oy negli ultimi tempi: il suo nervosismo & manife-

mente che la gente ha paura di uscire di casa. Sologllyig gal continuo lisciarsi il pizzo come se fosse un
miagolio di qualche randagio e il tintinnare delle VO+ic Ha una trentina d’anni

stre armature rompe l'innaturale silenzio che vi ac-

compagna presso il tempio di Jano, ove, come sapet®acsa: Guerriero
vi aspettano il conte Lothar e Rever, Priore deII’OrdiLive”O. mn

ne.

Parte seconda: Riven [ﬂim”no 1)

Scena I: 'incarico.

Ca: 3 (armatura di piastre).

o , . DV: 3d8
Nota: Il tempio di Jano ricalca le fogge classiche d%f. 18

templi pagani: un colonnato sovrastato da un timparm)(')v_: 12 m a round
fregiato da scene belliche che circonda I'ara votiva (i\e(tacchi: 1d8 (spada)
siindaga in proposito — previo tiro INT - si scopre ch?s: G3

le scene rappresentano la battaglia coi nani; evento R}I%rale: 8

recente della costruzione stessa del tempio, fatto Cﬂmneamento: Legale.
testimonia una sostituzione in opera). Intorno al tem-

pio, incassate nella nicchia presente in ciascuna @jore Rever: non & chiaro se sia il confronto con il
lonna, sono visibili le statue dei santi dell’Ordine d&:onte a renderlo cosi imponente, ma di sicuro il primo
Jano. Dietro all'altare una imponente statua di ‘]ari‘l%patto genera un sentimento di rispetto e
troneggia su tutto I'edificio, effondendo un‘atmosfera ,dinazione nei PG. Rever & fiero, altero, grave nei
serena ma allo stesso tempo solenne. discorsi e nei toni, cosciente ed orgoglioso della sua
] o o ) missione. Indossa sopra I'armatura di maglia la tunica
Nota, La statua di Jano decisiva ai fini della risolu- bianca dell'Ordine di Jano, fregiata d’oro come si con-
zione del caso!! La statua nasconde nella bilancia Une ad un priore. Porta un elmo d'oro (foggia greca)
meccanismo che permette di aprire una nicchia sul refife nasconde la bianca chioma e sembra guardare |

del basamento. Nella nicchia era nascosto il testo cll_q% dall'alto in basso. Non ci vuole molto a capire chi
contiene la storia e i segreti del culto di Jano/Jotun su
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rappresenta l'autorita a Riven. Mentre parla amhconte che é rimasto in silenzio durante tutto il di-
fermarsi per fissare lo sguardo dell'interlocutore, inscorso continuando a massaggiarsi maniacalmente il
cutendo una certa inquietudine forse dovuta alla di¥zzo, prende la parola. |l conte puntera su argomenti
versa colorazione dei suoi occhi (uno nero e l'altro ghit materiali rispetto a quelli del Priore: i suoi esattori
un celeste molto chiaro). Ha una quarantina d’anni.non riescono a portare i tributi in citta, vengono deru-
bati e poi uccisi o rapiti, nella migliore delle ipotesi. |

Classe: Chierico carichi di metalli preziosi provenienti dai sette picchi
Livello: IX vengono sistematicamente saccheggiati ed il nemico,
Ca: 0 (cotta di maglia + 2, elmo +3 della difesa). invisibile finora, riesce sempre a colpire nel momen-
DV: 9d6 to migliore per sfuggire alla guardia delle milizie. Le
Pf. 45 vie di comunicazione sono talmente pericolose che ogni
Mov.: 12 m a round traffico commerciale & interdetto fino a che i disordini
Attacchi: 1d6+3 (Martello da guerra: Dono di Jotumon verranno sedati.

+3)

Ts:C9 Se i PG prolungheranno la discussione

Morale: 12

Allineamento: Legale/Caotico. gli argomenti di Lothar vergeranno su questi temi:
Incantesimi: 3/3/3/2 tasse; tesoro della citta, malcontento popolare, scarsi-

1 Cura ferite leggere*, 1 Individuazione del male*, 1a di milizia, stima del cugino.
Scacciapaura*
1 Sblocca persona*, 1 Individuare I'allineamento*, 3li argomenti di Rever verteranno su questi temi:

Silenzio (5m) uccisioni; rapimenti; atti di crudelta insensata; ven-
Scaccia Maledizioni*, Luce persistente*, Cura maladetta di Jano.

tie*

Dissolvi Magie, Neutralizza Veleno** Inoltre é possibile che i PG accennino agli eventi del
Vedi “Il Tempio di Jotun” per le note sull'utilizzo de- giorno prima, e che rechino con se il bimbo soccorso
gli incantesimi. (Guin), che raccontino del rapimento della sorellina e

che mostrino la lettera trovata su uno degli “adepti”. |
Prende la parola Rever, dopo avervi squadrato: “Tdue PNG sono all’oscuro di tutto: gestire la situazione
aspettavo — rivolto a Dersan — il tempio ha speso pah conseguenza.
role di elogio sul tuo conto, dunque mi fiderd della
tua capacita di valutare gli uomini (rivolge un’occhiataA fine discussione Rever si congedera dai PG con que-
al nano e al ladro)Benvenuti. Vi ringrazio di aver ste parole’E’ importante che sappiate alcuni fatti.
accolto l'invito di Jano a soccorrere in aiuto dellaEitrem, alto membro della confraternita dei maghi
nostra comunita nell’ora pit buia. Vi avranno infor-cantori e unico a Riven ha fatto perdere le sue tracce
mato delle disgrazie accadute: in molti hanno persoegli ultimi giorni. Cio & strano e preoccupante: Etrem
la vita, colpiti da un nemico senza volto. Tra le ultimé sempre stata una donna generosa, vicina alla comu-
vittime sono stati proprio i miei quattro accoliti adnita e timorata di Jano. Se non si € allontanata dai
abbandonarci. Jano mi ha protetto, finora. Ma son@ressi di Riven sicuramente si é ritirata presso la sua
solo: per questo siete stati incaricati. In ogni moddorre che troverete a Ovest seguendo il sentiero che
potrete visitare le stanze degli accoliti guando vorreconduce al bosco di Laoshan. Mi piacerebbe avere
te. Questa ¢é la chiave del tempi@ffida una copia sue notizie. Vi lascio ora alle vostre indagini: sono
delle chiavi a Dersan, alle mie spalle troverete I'ac- certo che Lothar vorra mettervi al corrente di ogni
cesso ai loro alloggi. Nulla é stato toccato dalla loranformazione a nostra disposizione. Alloggerete pres-
scomparsa. Dovete aiutarci a scoprire chi & che vuol® la locanda dei “Cinque Anelli” dove vi é stata gia
la nostra fine e che sfida non solo la bilancia ma larenotata una stanza. Naturalmente, siete nostri ospiti.
spada di Jano..” Si rivolge verso la statua alle su&lo molto da fare: i fedeli mi aspettano ed il conforto
spalle. di Jano € piu che necessario in questi giorni. Vi aspet-

to domani mattina, di buon ora, presso il palazzo di
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giustizia per avere un colloquio nelle mie starize. ponente caserma che si appoggia sulle mura. Verran-
parole di Rever suonano pit come un ordine che come fatti entrare nel grande atrio, all'aperto, in cui in-
un invito. Esce dal tempio (il palazzo di giustizia &€ unontreranno Fader. Lothar a questo punto dara il suo
grande edificio a pianta circolare, situato dietro al tencommiato ai PG lasciandoli in cura al capo della mili-

pio). zZia. Li invitera a risolvere il caso il prima possibile
lasciando loro intendere che potranno muoversiin pie-
na liberta.

Scena lI: visita a Riven.

Lothar invita i PG a seguirlo. Vuole portarli presso l&ader, comandante delle guardie cittadinepiutto-
caserma dove potranno avere un colloquio con il capto alto e dal fisico asciutto, Fader indossa I'uniforme
delle guardie Fadersituramente il pitl informato circa cittadina: un corpetto metallico con tanto di spalliere,
gli eventi di questi ultimi giorni: € lui che ha seguitdregiato dei simboli della citta: il regio leone protetto
le indagini. Gode di grande fiducia anche da parte dilalle mura di Riven. Un ampio mantello scarlatto co-
Rever..., come dira Lothar. Nel tragitto i PG passepre le sue spalle. Una scimitarra pende dalla cintura e
ranno lungo la strada principale, e Lothar, da buatei lunghi stivali gli coprono le gambe fino a meta
cicerone illustrera gli edifici piu importanti, oltre checoscia. Sguardo torvo e naso aquilino, occhi neri e
la “Locanda dei Cinque Anelli” in cui soggiornerannasfuggenti, barba nera corta e curata e nessun capello.

Nota: il fulcro dell’edilizia di Riven € il maestoso Classe: Guerriero
municipio, affacciato sulla piazza principale dedicathivello: V
a Sollen Braveheart, paladino dell'ordine di Jano chea: 3/2 (armatura di piastre + scudo).
guido la resistenza di Riven durante il primo assedidV: 5d8
nanico. Una statua dell’eroe troneggia al centro delRf: 40
piazza: Sollen é raffigurato in posa dopo aver trafitthlov.: 12 m a round
un nano (che giace a terra). |l suo piede sinistro & sttacchi: 1d8 (scimitarra)
corpo del nano, la spada ancora nelle sue carni. Solles1 G 5
guarda con orgoglio sprezzante all'orizzonte come piforale: 11
guidare il cuore dei suoi concittadini. Inutile dire ch&peciale: Immune allo charme (maledizione di Jotun)
e rivolto verso i Sette Picchi. Con un tiro in INT siAllineamento: Caotico.
potra dedurre che il basamento della statua & di molto
precedente all'opera stessa e lo stile utilizzato dall’aFader ricevera i PG con freddez4do poco tempo,
tista del piedistallo & arcaico, pit 0 meno contempordunque vi prego di non sprecarlo. Comprenderete da
neo a quello del tempio. Sul piedistallo, una grandmli quali siano le mie difficolta e sono sicuro che |l
bilancia, simbolo di Jano, decora la pietra (nascondestro indispensabile intervento sapra valere certo il
il meccanismo per accedere ai sotterranei della cittavestro disturbo. Non capisco perché nobili signori
vedi seguito). come voi siano stati scomodati dai grandi impegni
Il municipio occupa un intero lato della piazza: si tratdella capitale per soccorrere questo avamposto che
ta di un edificio a tre piani, marziale ed elegante, privoa sempre contato poco nei disegni dei governanti,
di balconi con una torre campanaria che lo sovrastnche se da solo per secoli ha resistito alla minaccia
All'ingresso si accede tramite una scalinata, larga I'irdi chi, come ci assicura il Re, adesso ci & arntscou-
tera facciata dell’edificio, dominata ai lati da due leda il nano, rivolgendogli un sorriso beffard®)’al-
ni in marmo, simbolo della famiglia reale. Gli stentronde non & mio compito valutare I'operato dell'illu-
dardi reali pendono dalle finestre del piano nobile (1°4tre Conte. Capisco perd che la perdita di quattro
Lothar mostrera con orgoglio la propria dimora ai PG\ccoliti dell’Ordine di Jano abbia messo in ginocchio
Il palazzo del conte non é significativo ai fini dell'in-il nostro amato priore.”
dagine, anche perché Lothar & all'oscuro di tutto e non
serba alcun indizio. Cosa rivelera Fader:

1. | misfatti sono iniziati tre mesi fa. All'inizio veni-
Passata la piazza i PG giungeranno finalmente alla im- vano colpiti gli esattori del Conte, poi anche i
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mercanti il che fa pensare si trattasse di una bandella citta (La torre di Etrem, La locanda, la Fucina di
di semplici predoni. Oni-Tar e la casa di Fader) nei due giorni, possibil-
2. Circa quaranta giorni fa sono iniziati i primi rapi-nente nell’ordine in cui vengono presentate. Il moti-
menti e le prime stragi, nonché gli attacchi orgaro di questa suddivisione a “due per due” sta nel fatto
nizzati alle carovane provenienti dai Sette Picchthe il rito conclusivo — e quindi la scena finale — non
3. E molto difficile proteggere le famiglie di conta-potra avere esito fino al sopraggiungere dell’equino-

dini nelle campagne zio (conclusione del 3° giorno d’indagine). Esaurendo
4. | commerci con i Sette Picchi sono stati bloccatjli spunti in una sola giornata, le indagini rischieran-

in via cautelare no di bloccarsi fino al tramonto. Dunque ogni locazio-
5. Non sa niente di Guin e della sorellina ne occupera indicativamente mezza giornata di inda-

6. | corpi degli accoliti non sono stati trovati: si pregine, tenendo conto che al primo imbrunire — siamo
suppone che siano scomparsi tutti lo stesso giauasi in inverno - scatta il coprifuoco. | PG che
no (sette giorni fa, con esattezza). incautamente si avventureranno per Riven di notte,

7. Tutte le persone coinvolte sono gia state interrdovranno subire una serie di attacchi da parte degli
gate, e niente di significativo &€ mai emerso. adepti di Jotun (uno ogni 2 ore di “veglia” circa):

8. E stato istituito il coprifuoco per proteggere i cit-
tadini. | PG possono ignorarlo a loro rischio e pet® attacco notturna 10 adepti di Jotun
ricolo. Adoratori di Jotun: Adepti

9. Etrem ha abbandonato temporaneamente Riven @&r. 6 (armatura di cuio + bonus destrezza).
raggiungere la capitale per motivi di studio DV: 1d6

Pf. 6
Mov.: 12 m a round

Finito il breve resoconto di Fader, i personaggi, unattacchi: 1d8 (spada a due lame*), 1d4 + speciale

volta usciti, avranno un breve incontro con un mendishuriken**)

cante che si avvicina loro per chiedere elemosina.Ts: L1°

evidentemente “suonato” e malandato, oltre che puldtorale: 12

zolente. La sua magrezza testimonia il suo lungo dMlineamento: Caotico

giuno. Con una voce che & piu un lamento si aggrap-La spada a due lame consente di raddoppiare gli

pera alle vesti del Chierico chiedendogli la carita. Sedttacchi per round. Se chi la utilizza ha una des di

PG si dimostreranno generosi, il mendicante se r@@meno 15 gli & consentito di portare il secondo attac-

uscira con un discorso oscuro e profetico (o forse seroe. In questo caso subira un malus di —2 al tiro per

plicemente folle). Con una espressione insolitamentm®lpire sul primo attacco e di —4 sul secondo.
composta, dira: ** Un adepto ha 10 shuriken a sua disposizione da

“Vi sono grato. La generosita € merce piu rara del-utilizzare in modo identico ai pugnali.

I'oro stesso, in questi giorni. La bilancia si rompe

guando giunge I'equinozio! Ricordatevelo! Sole e Lun@li adepti non hanno denaro con sé. A scontro termi-

non hanno mai lo stesso peso e il braccio della bilamato i corpi degli adepti morti si avvizziranno impe-

cia @ sempre in movimento. Brevi i momenti dell'equiéendo qualsiasi riconoscimento (maledizione di Jotun).
librio: & li che il destino si compie!”

Tossisce, sputa per terra, da’ un morso alla moneta Rérattacco notturna 6 accoliti di Jotun

controllare se & vera e se ne va, non dando retta @lldoratori di JotunAccoliti

eventuali domande dei PG. Se i giocatori chiederan@a: 6 (armatura di cuio + bonus destrezza).

in che periodo dell’'anno si svolge la storia, il masteDV: 3d6

previo tiro INT confermera che siamo ad un giorn®f: 18

dall’equinozio d’autunno. Mov.: 12 m a round

Attacchi: 1d8 (spada a due lame*), 1d4 + speciale

Da questo momento l'investigazione sara a com- (shuriken**)

pleta discrezione dei PGNota per il Master sara Ts: L3°

necessario suddifere le quattro locazioni investigativdorale: 12
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Allineamento: Caotico Le strade cittadine

* La spada a due lame consente di raddoppiare gli

attacchi per round. Se chi la utilizza ha una des HiGossip” Popolari (ovvero informazioni che i PG
almeno 15 gli & consentito di portare il secondo attapetranno raccogliere per strada). Sitenga presente della
co. In questo caso subira un malus di —2 al tiro pearita dei possibili incontri in citta.

colpire sul primo attacco e di —4 sul secondo.

** Un adepto ha 10 shuriken a sua disposizione da Fradue giorni sara I'equinozio d’autunno: La gente

utilizzare in modo identico ai pugnali. teme perché é considerato un giorno infausto
(Vero).

3¢ attacco notturna 4 accoliti di Jotun + 1 Cucciolo 2. Alcuni cittadini si sono avventurati nei boschi per

Oscuro di Jotun scovare il nemico e non sono piu tornati (Vero).

Adoratori di JotunAccoliti 3. Il popolo, memore del passato, non si fida dei nani

Ca: 6 (armatura di cuio + bonus destrezza). e teme che ci siano loro dietro a tutti i problemi

DV: 3d6 (Falso).

Pf: 18 4. Stranamente, l'unica merce rubata dai briganti &

Mov.: 12 m a round stato l'oro, in tutte le forme (monete, monili, oro

Attacchi: 1d8 (spada a due lame*), 1d4 + speciale grezzo, etc.) (\Vero).

(shuriken**) 5. Nessuno é sopravvissuto finora agli attacchi dei

Ts: L3° briganti. (\Vero).

Morale: 12 6. Etrem e il capo delle guardie hanno una relazione

Allineamento: Caotico (Vero).

* La spada a due lame consente di raddoppiare gli
attacchi per round. Se chi la utilizza ha una des di
almeno 15 gli & consentito di portare il secondo attaca Locanda
co. In questo caso subira un malus di -2 al tiro per

colpire sul primo attacco e di —4 sul secondo. Nota: Quella dei “Cinque Anelli” & una vecchia lo-
** Un adepto ha 10 shuriken a sua disposizione d¢anda (I'unica ad avere delle stanze e comunque la piu
utilizzare in modo identico ai pugnali. frequentata). E su due piani. Dietro al bancone sta Fo-
sco il padrone della locanda grassoccio e bonaccione
Cucciolo Oscuro di Jotun* con due lunghi mustacchi e una papalina. Le guance
Ca: 2. rosse € ospitale ed espansivo, se non altro per il fatto
THACO0=13 che la clientela ultimamente scarseggia. Rispondera a
DV: 6* tutte le domande dei PG dimostrandosi pronto a colla-
Pf. 40 borare (vedi gossip). Le stanze sono luminose e puli-
Mov.: 15m a round (volando 30) te, ogni PG ha la sua. Rimangono 4 camere libere,
Attacchi: 1 tocco disabitate. Ogni camera & doppia con letto, baule,
Ferite 1d8 + risucchio* tavolaccio, seggiola, e un secchio d’acqua. La locanda
TS: G6° € moderatamente frequentata, soprattutto nel momen-
Morale: 12 to che precede il coprifuoco. La clientela non é troppo
Allineamento: Caotico rumorosa. Alcuni tavoli stanno di fronte al bancone,

ma la maggioranza dei clienti siede di fronte al foco-
Appare come una figura evanescente e fluttuaniare, dato, il sopraggiungere del freddo inverno di
ammantata di nero con cappuccio che copre il vol®iven.
lattiginoso e avvizzito. Gli occhi sono rossi. Ad ogni
colpo andato a segno, il Cucciolo Oscuro risucchiaHra gli avventori si distingue un giovane monaco dei
livello al malcapitato (il quale perdera tutti i beneficiSette Picchi parcamente abbigliato. Si chiama Onaghi
che da esso derivano). E immune alle armi che ned avvicinera i PG, rivolgendosi a Glorin.
siano d’argento o magiche.

Onaghi: di statura piccola ma dalla costituzione pre-
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stante, Onaghi & vestito di un saio arancione di foggi®n saper niente di cido che accade in citta (in realta sta
orientaleggiante. | capelli sono bianchi, nonostante tampiendo delle indagini per conto del Tempio de
giovane eta, e sono rasati ai lati mentre la cresta & gdbnaci dei Sette Picchi, ed & misticamente cosciente
tinata in piccole treccine raccolte in una lunga coddi non poter intervenire nei destini dei PG). Parlera
Un topazio sta al centro della fronte e due orecchidei suoi viaggi lungo Messantia, soprattutto dialogando
d’argento a goccia ornano i lobi. Sul collo si intraveeon il Nano e il Chierico (consiglio di recitazione:
dono alcuni tratti di un tatuaggio bianco e nero rag@naghi € prolisso e non ama parlare direttamente ma
presentante un drago. Il suo sguardo & sereno e tliae sempre cid che vuole metaforicamente — stile
smette la grazia e la pace interiore che sembra goverkugano — e parla sempre di se in terza persona). Se i
nare gli atti di Onaghi. PG si dimostreranno particolarmente accoglienti, of-
frira questo spunto ai giocatori:
Classe: Mistico

Livello: VI “Sl, & vero: questi occhi hanno visto molti luoghi. Di
Ca: 2 (dote naturale). essi i piu mirabili sono stati rimossi dalle memorie
THACO: 12 degli umani. Eppure vividi rimangono nella mente dei
DV: 8d6 viaggiatori che hanno avuto la fortuna di contemplar-
Pf. 48 li: Tirkellusia, rovine del primo Tempio dell’antico
Mov.: 57 m a round culto di Jano. Mi chiedo se la tua strada mai ti abbia
Attacchi: 2 attacchi 1d12 condotto presso quello splendore ormai offuscato —
Ts: G8 rivolgendosi al Chierico- Tra le innumerevoli mera-
Morale: 12 viglie di quel sacro sepolcro, una vorrei raccontarti
Allineamento: Neutrale se il tuo tempo e la tua pazienza vorranno donarmi
Speciale: guesto privilegio. Il simulacro del dio che tu veneri, &
Attenzione, risulta sorpreso solo da un tiro di 1 swatergo divelta, a testimoniare incompiuta opera o una
1d6 precisa volonta: forse che l'intervento di una mano

Guarigione di se stessquo curarsi un punto di dan-potente abbia voluto rimuovere una meta di Jano e
no per ogni dado vita, concentrandosi per 1 roundpn essa la memaria di cid che fu nei tempi passati?
una volta al di. So che possiedi una risposta, chiediti se & quella giu-
Resistenzasubisce solo la meta del danno da tutti gita. Che le nostre strade si possano nuovamente in-
incantesimi e le armi tipo “soffio” che infliggono pun-contrare, la dove vorra colui che guida le nostre azio-
ti danno, oppure ¥4 del danno in caso di successo del
TS
Parlare con gli animali, in qualsiasi momento il mi- A questo punto Onaghi abbandona i PG e la locanda.
stico puod parlare con qualsiasi animale.

Gli alloggi degli Accoliti di Jano
“Buona vita a te Nano. Rechi con te 'orgoglio e il
coraggio dei tuoi fratelli se muovi i tuoi passi in queNota: Le stanze degli accoliti sono parche ed essen-
sta citta in giorni cosi difficili per la tua razza. Molti ziali come si conviene ad un novizio dell’Ordine. Tut-
i giorni trascorsi da quando gli ultimi nanici calzari to & in perfetto e meticoloso ordine: niente é stato toc-
hanno attraversato le porte di Riven, quasi quantidgato dalla loro dipartita. Quattro stuoie come letti pri-
giorni in cui Onaghi & in viaggio per questa terra. Mave di cuscino con delle coperte di lana sopra di esse.
fortunata e la tua sorte, il fratello Oni-Tar venuto annina brocca piena d’'acqua sta sopra I'unica scrivania,
or sono per forgiare i metalli degli umani qui alla cit-dove si trova anche una candela spenta. Il locale € buio
ta dalle alte mura, ti € compagno e prova la tua stessdiiocamente illuminato da una lanterna appesa al cen-
solitudine. Ma nella dualita dei tempi che corronofro del soffitto. Un armadio dove si trovano ancora le
come € giusto che sia, il vostro fato & contrappostovesti dei cinque accoliti. La scrivania ha un cassetto

chiuso a chiave (necessario tiro per scassinare per aprir-
Onaghi rispondera alle domande dei PG nel casola) dove si trovano alcuni brani del diario di uno degli
cui questi interagiscano in modo intelligente. Dira daccoliti.
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I nomi degli accoliti: Autol, Fedison, Isertol, Lexotanaddentrandosi di qualche passo nel bosco, potranno
Il diario: L'unica pagina interessante ai fini dell'inda-veder pendere dal secolare faggio i corpi appesi di quelli
gine & naturalmente 'ultima. In questa pagina I'acc@he si intuisce essere i quattro accoliti. La funerea vi-
lito Fedison racconta a tinte fosche gli ultimi evensione é preceduta da un nauseante odore di morte. |
della citta di Riven. Esso invita a non fidarsi dell'infi-quattro sono stati impiccati, legati a coppie schiena
do Fader, che ha a cuore solo l'interesse personaleamtro schiena, in modo perfettamente simmetrico
che segretamente ¢é ostile alla corona. Ma niente sdiana coppia rispetto all’altra (se i PG non avessero
bra poter fermare la sua ascesa, tanto che é riuscitargora trovato la pagina del diario dell’Accolito
conquistare le attenzione di Etrem, troppo bella p&edison — vedi alloggi degli accoliti — la troveranno
lui. Ma mentre la citta & in preda al terrore, Fedisaadesso, perquisendo i corpi dei deceduti). Non sara
non capisce come Rever possa perdere tanto tendifficile calare i corpi degli accoliti, anzi, & auspicabile
nei suoi studi privati, che da tempo lo consumano. Inathe i PG sentano I'esigenza di dare degna sepoltura ai
tre non si spiega da dove sia venuto fuori il libro cheservitori di Jano, nel qual caso verranno raggiunti da
il centro delle attenzioni di Rever, mai visto nella biun gruppo di contadini in fuga dalla campagna, che
blioteca del Palazzo di Giustizia. Il diario si concludécasualmente” guidera un carro sufficientemente gran-
con oscuri presagi e con un’invocazione alla benevde da accogliere le quattro salme.
lenza di Jano.

Dentro la torre: Etrem aspetta con sei adoratori di
Il bosco di Laoshan e la Torre di Etrem Jotun l'arrivo degli intrusi e attacchera non appena si

introdurranno nell’edificio in modo palese.
Nota: L'unico sentiero che conduce al bosco é quello
che si diparte dalla porta ovest di Riven. Si tratta diAdoratori di JotunAdepti
una strada poco transitata, usata soprattutto da bos€a: 6 (armatura di cuio + bonus destrezza).
ioli e contadini (la principale arteria di comunicazion®V: 1d6
e quella che collega la porta dei Sette Picchi con quélf: 6
la messantina, in direzione sud-nord, e che si prolultov.: 12 m a round
ga fino a collegare il regno nanico con la capitalattacchi: 1d8 (spada a due lame*), 1d4 + speciale
Messantia). Una vasta brughiera precede il limitare dghuriken**)
bosco: & qui che si trova la torre di Etrem, la maggs: L1°
cantrice. La torre della maga é snella, a pianta circtorale: 12
lare, e spicca solitaria circondata dai primi rari albeAllineamento: Caotico
del bosco. Si intuisce trattarsi di un’antica costruzio* La spada a due lame consente di raddoppiare gli
ne, forse un avamposto, difficilmente espugnabile aittacchi per round. Se chi la utilizza ha una des di
tempi delle guerre, ma tuttora caduta in uno stato dimeno 15 gli &€ consentito di portare il secondo attac-
semi rovina che ne lascia inagibili i piani piu alti.co. In questo caso subira un malus di -2 al tiro per
Contando gli ordini delle finestre si intuisce che i piacolpire sul primo attacco e di —4 sul secondo.
ni abitati sono tre. Alcune strette feritoie interrompo** Un adepto ha 10 shuriken a sua disposizione da
no la monotonia del muro nei due piani pit bassijtilizzare in modo identico ai pugnali.
mentre a terzo piano alcuni ampi finestroni sono sta8peciale: il primo PG colpito da uno shuriken effet-
probabilmente ricavati in epoca piu recente, forse péuera un TS contro veleno. Se fallisce verra avvelena-
consentire una illuminazione adeguata agli studi di uto da un siero a lungo decorso (1 g.) che loammorbera
mago. Il pian terreno é accessibile dal grande portoentamente della Maledizione di Jotun.
d’ingresso (unica via d’entrata, a meno che non si ten-
ti la scalata), stranamente solo socchiusa. Vicino aRaAdoratori di JotunAccoliti
torre, ma gia piu internamente nel bosco, sara intuil@a: 6 (armatura di cuio + bonus destrezza).
le la presenza di un macabro monumento naturale DV: 3d6
dicato dal volo di un rapace che andra a posarsi in ugfi 18
degli alberi piu grandi, stranamente adornato di quaWov.: 12 m a round
cosa che penzola dai rami. Se i PG si avvicineranniitacchi: 1d8 (spada a due lame*), 1d4 + speciale
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(shuriken**) 3 del 1° liv dardo incantato, charme, scudo magico
Ts: L3° 3 del 2° livimmagini illusorie, invisibilita, ragnatela
Morale: 12 2 del 3° liv palla di fuoco, volare, dissolvi magie
Allineamento: Caotico 2 del 4° liv tempesta/muro di ghiaccio, porta dimen-

* La spada a due lame consente di raddoppiare glonale

attacchi per round. Se chi la utilizza ha una des di

almeno 15 gli & consentito di portare il secondo attaterre:

co. In questo caso subira un malus di —2 al tiro p&f piano, pianta circolare, é I'ingresso della torre dove

colpire sul primo attacco e di —4 sul secondo. sitrovano le stanze delle guardie (adesso occupate dagli
** Un adepto ha 10 shuriken a sua disposizione @ecoliti/adepti di Jotun). Una scalinata conduce ai piani
utilizzare in modo identico ai pugnali. superiori.

Speciale: il primo PG colpito da uno shuriken effet2° piano, pianta circolare, & la “corte”: il luogo ove
tuera un TS contro veleno. Se fallisce verra avvelenatrem riceveva gli ospiti. Si tratta di una stanza unica,
to da un siero a lungo decorso (1 g.) che lo ammorbes@rretta da colonne, in cui sono disposti tappeti e cu-
lentamente della Maledizione di Jotun (vedi Malediscini. Una scalinata conduce ai piani superiori.
zione di Jotun a fine avv.) 3° piano, pianta circolare, &€ sostanzialmente divisa in
due parti. Una € lo studio alloggio di Etrem, a cui si
Gli adepti e gli accoliti non hanno denaro con sé. Accede attraverso le scale. L'altra ¢ il sottotetto che
scontro terminato i corpi degli adepti/accoliti morti spermette, attraverso una botola sbarrata dall'interno,
avvizziranno impedendo qualsiasi riconoscimenttaccesso al terrazzo che copre la torre.
(maledizione di Jotun). Anche Etrem fara la stes#¢ello studio di Etrem, sopra al tavolo, si troveranno
ignobile fine. degliappunti. Il mago o il chierico, previo tiro INT,
potranno individuarli come uno studio incompiuto
Etrem: il volto sfigurato ed avvizzito di Etrem (male-sull’antidoto alla “maledizione di Jotun”. Etrem si era
dizione di Jotun) riesce ancora a richiamare quella checorta di essere stata colpita da questo potente vele-
fu la sua bellezza. | lunghi capelli corvini sono scioltho, probabilmente dal suo amante Fader - secondo i
sulle esili spalle. Veste ancora gli abiti della Confrasuoi appunti - e si era ritirata nello studio per salvarsi
ternita dei Maghi Cantori: una lunga tunica cobaltajal “morbo”. Etrem aveva inoltre intuito che il veleno
bordata di porpora come la cintura che le cinge i fiafesse stato utilizzato anche su altre vittime, e che fos-
chi. Degli spallini molto sporgenti reggono il mantelse la catena che legava gli accoliti ai capi dell'Ordine.
lo che riprende i colori della tunica. Una catenellarapimenti servivano fondamentalmente a procurare
argentata le cinge il collo, scendendo sul seno prosprtova “manovalanza”. Colta dai primi sintomi della
roso, dalla quale pende un piccolo stiletto racchiusnaledizione, e avvolta dalla passione per Fader, non
in un fodero riccamente adornato, simbolo dei magkbbe la volonta necessaria per rivelare queste verita a
cantori. L'espressione & maligna, ma lo sguardo é d&ever, in cui riconosceva la guida della citta. Purtrop-
sente, quasi non fosse responsabile dei propri gegih.non € riuscita a trovare per tempo la salvezza e cosi

Vedi retroscena negli appunti di Etrem. € caduta schiava di Jotun. Poi gli appunti di Etrem
inizieranno ad essere deliranti: Etrem descrive il dolo-

Classe: Mago re della sua mutazione, ma allo stesso tempo la forza e

Liv. VIII la malvagita del potere che si sta impossessando del

Ca: 7 (anello +1, bonus destrezza). suo corpo e della sua volontAiutatemi, non so cosa

DV: 8d4 sto diventando e non credo di poter controllare ulte-

Pf: 24 riormente la forza che lentamente mi invadgieste

Mov.: 12 m a round le ultime parole degli appunti.

Attacchi: 1d4 (pugnale) + speciale

Ts: M8°

Morale: 12*

Allineamento: Caotico* Scena lll, La Notte

Incantesimi:

Dopo aver completato le indagini i PG avranno la pos-
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sibilita di riposarsi alla “Locanda dei Cinque Anelli”.marmi e arazzi (raffiguranti i predecessori del priore e
Fosco accompagnera i PG alle loro stanze ed auguréeh conte) Due maestose scalinate si sviluppano da
buona notte. Mentre sta per lasciarli al loro meritatdestra e da sinistra per salire a primo piano, unendosi
riposo un urlo proveniente dal vicolo che sta dietrpel pianerottolo che sovrasta la hall e che da’ accesso
alla locanda allarmera i PG. Affacciandosi ad una dedlle sale di giustizia. Di rimpetto al balcone c’é I'af-
le finestre potranno vedere due figure mascherdtesco raffigurante la citta di Riven (vedi descrizione
(adepti di Jotun) colpire a morte il povero mendicanii seguito). A primo piano numerose porte si affaccia-
che avevano avuto il modo di incontrare durante lzo sulla balaustra che cinge l'intera hall e che danno
giornata. Se i giocatori decideranno con tempismo dccesso alle aule. Fra le porte, un arco aperto conduce
uscire per strada per controllare cos’é accaduto queali® scale per il secondo piano, in cui si trovano gli
sara la scena che gli si presentera: i due adepti in fugtici: &€ qui che Rever accogliera i PG, non appena si
ormai lontani ed irraggiungibili. Il vecchio & steso dara vivo. A parte la lunga sosta nella hall, non & facile
terra e sta spirando. Sopra la bocca del vecchietto esplorare liberamente I'edificio, dato che le porte sono
foglio timbrato con il simbolo dell'Ordine di Jotun.tutte chiuse a chiave e le guardie numerose e vigili.
Sara chiaro I'avvertimento: tapperemo la bocca a chiun-

que provi ad arrestarci. “Entrate nel grande atrio del palazzo di giustizia. La
tenue luce mattutina filtra dalle finestre donando al-
'ambiente un’atmosfera solenne. | marmi e le deco-
razioni sontuose testimoniano la ricchezza e la poten-
za dell'Ordine di Jano. La visione degli interni del-
I'edificio & cosi impegnativa che quasi sentite I'esi-
genza di sedervi, per meglio contemplare le opere che
decorano le pareti. Fra gli arazzi dei primi conti di

) ) o Riven e i ritratti dei vecchi priori, spicca per dimen-
I PG ricorderanno, si spera, che sono attesi di buogg i e pellezza un grande affresco che occupa buona

mattina presso il palazzo di Giustizia alla presenza g 1o jelia parete nord. Si tratta di unantica raffigu-
Rever. Stranamente, il priore si fara attendere: i PersQ-ione della citta e dei palazzi principali di Rivée:

naggi saranno costretti ad aspettarlo nella hall del gz, e affollate testimoniano tempi migliori. Fra tutte
lazzo, dopo essere stati introdotti da una guardigf, chitetture illustrate, l'attenzione cade per forza

invitati a sedersi nelle eleganti panche che cingono I’a&al-Cose sul tempio di Jano, mostrato cosi com’era poco
drone d’ingresso. Qui avranno modo di “studiare” COHopo la sua costruzione”

attenzione il grande affresco che orna gran parte della
parete, raffigurante il centro della citta di Riven, ed i@e i PG si sono gia accorti, dal *
particolar modo il Tempio di Jano. )

Parte terza: Jotun [ﬂimﬂm 2)

Scena |: Rever nel palazzo di giustizia

vero”, che il timpano
del tempio non é piu quello originale, allora avranno

automaticamente modo di costatare quali fossero le

Nota il palazzo di giustizia € una grande COSUUZIONgarenze: il tempio & infatti raffigurato in dettaglio,
a pianta circolare, collocata dietro al Tempio di Jangisy, g fronte alla facciata principale, e non & difficile

Si sviluppa su tre piani. Il primo piano, piu 1argo riy,oiare i dettagli degli antichi bassorilievi. Nel caso in

spetto agli altri due, € ornato allesterno da un ording,; 5ncora non si fossero accorti delle differenze tra
di pilasti imponenti, che dividono ritmicamente la facfempio vero e tempio raffigurato nell'affresco, questa
clata, intonacata di-un blu intenso. Tra un pilastro &, tima occasione per poterlo fare: un tiro riuscito
I'altro, una finestra orna il muro. Sui piani superiori it |\T palesera le differenze. L'affresco contiene le
motivo a pilastri e riportato fino al tetto, a cupola. Le,tormazioni per far scattare il meccanismo della sta-
finestre, piu piccole e questa volta presenti solo su URQ, §j jano nel tempio. E necessario muovere la bilan-

spicchio ogni due, si alternano a nicchie ornate da stag agendo sui piatti: prima sei scatti premendo sul
tue votive. La porta d'ingresso é sovrastata da un’eIEi

: ; , o _ jatto sinistro (bambino/6 santi), poi nove scatti pre-
gante timpano fregiato della bilancia di Jano, simbol@ o qq syl piatto destro (vecchio/9 citta). Il meccani-
assoluto di giustizia.

All' i ori _ i il ) . smo funziona solamente nei giorni di equinozio (sole
Interno, il primo piano si sviluppa praticamente iNg | ;n4 5ylje pagine del libro - & durante lo scorso equi-
un’unica enorme stanza, molto suggestiva, ricca di
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nozio di primavera che Rever ha trovato il libro).  to di cui la comunita é stata privata € un libro di gran-
de valore. Si tratta di un arcaico testo religioso molto
“Notate che il timpano del tempio, cosi com’é raffiguimportante, inestimabile come documento storico. Il
rato nel dipinto, & effettivamente diverso rispetto dro non ha lasciato traccia alcuna e la scomparsa
guello che avete ammirato la mattina del vostro arridel volume é avvolta nel mistero, data la sorveglianza
vo in citta. Al posto delle scene belliche, sono raffigie I'inaccessibilita della biblioteca. Come vi dicevo,
rate immagini sacre. Al centro spicca la figura di Janatale libro tratta della storia di Messantia e dell’Ordi-
raffigurato cosi come ci si aspetta. Sul piatto sinistraoe di Jano. Tutti i miei studi si sono concentrati su
della sua bilancia un fanciullo in fasce, sul destro uguesto testo, negli ultimi mesi. Vorrei essere tempesti-
anziano sul letto di morte. In basso, sotto ai suoi pielamente informato nel caso di un suo ritrovamento.”
di, un libro aperto che raffigura sulla pagina destra
un sole, e sulla sinistra una falce di luna. A sinistra drRever si dimostrera affatto propenso a rivelare ulterio-
Jano sei figure in piedi che si intuisce essere i samtiinformazioni circa il testo scomparéthe é proprio
dell'Ordine. A destra del dio, i nove simboli delle Cit-'Lacrime di Tirkéllusid, portato presso il tempio di
ta del Regno. Mentre contemplate I'affresco, la portdotun da Rever stesso, sotto l'influenza del dio, che
del palazzo si apre rivelando la figura imponente dagisce nelle ore notturne. Proprio nelle stanze della
Rever, che finalmente vi ha raggiunto.” biblioteca c'é un passaggio segreto che permette di
accedere ad uno stretto pertugio il quale consente di
Rever condurra i PG presso il proprio studio, all’'ultiarrivare al tempio sotterraneo di Jotun, passando per
mo piano. Percorreranno quindi una delle scalinate chea scalinata stretta fra i muri portanti dell’edificio
si dipartono dalla hall, per poi imboccare un corridoistesso — vedi mappa. Il passaggio segreto pud essere
che condurra alla maggiore delle stanze superiori: d@erto solamente tramite un rituale descritto nelle pa-
biblioteca. gine del libro stesso). Se i PG prolungheranno la con-
versazione, i temi di discussione verteranno su: la stan-
Rever prende la parol&Questa € una delle bibliote- chezza di Rever, la sua preoccupazione per le sorti della
che pit importanti del Regno. L'intera storia dicitta, la sua eterna fiducia in Jano, I'apprensione per il
Messantia € racchiusa in questi volumi. Tutta la cqopolo spaventato dall’avvicinarsi dell'equinozio.
noscenza di cui siamo a disposizione & solidamente
protetta da queste mura. Gli studiosi giungono dai
luoghi piu lontani per chiedere di poterli consultare.
E un privilegio poter varcare questa soglia. Ma veScena II: le indagini continuano
niamo al motivo della vostra visita: in primo luogo
vorrei sapere a che punto sono giunte le indagini. DA morte il nano! Attraversando la citta i PG avranno
temi: avete scoperto qualcosa sui miei accoliti opputéccasione di incontrare un capannello di cittadini in-
su Etrem..?” furiati: armati di forconi, pale e armi “popolari” urla-
Se i PG hanno scoperto qualcosa a riguardo Revensiinferociti ma non si capisce bene per cosa. Se i PG
dimostrera sinceramente affranto e si rinchiudera pentano di seguirli, capiranno che 'oggetto dell’ira
un breve momento in un silenzio riflessivo e dolorgeopolare & Oni-Tar, il nanico fabbro di Riven. La folla
so. Si dira deluso di Dersan nel caso in cui i PG n@vanza gridando i seguenti slogahtdtte allo stra-
abbiano scoperto nulla. Nel caso in cui i PG muovamiero!” “E tutta colpa sua!” “Rivogliamo il nostro
accuse contro Fader, Rever pretendera delle prove aas!” (sta al Master colorire la scen&on cautela, i
te e poi autorizzera i PG al suo arresto e alla perquiBiG potranno arrivare ad avvicinare uno dei manife-
zione della sua casa. Comunque Fader ha levato le tstanti e avere le seguenti informazioni:
de e non sara piu reperibile fino alla scena finale.
“Ai gravi misfatti di cui siete stati testimoni si & ag-1. Mentre tutti muoiono di fame, il nano é I'unico a
giunto un nuovo elemento, del tutto inatteso e navigare nell’'oro (parzialmente vero)
inspiegabile, che poco si collega, ad un primo sgua2. Un bambino si & intrufolato nella fucina e ha tro-
do, ai fatti degli ultimi giorni. Il palazzo di Giustizia, vato dei lingotti d’oro (vero)
nella notte di ieri, é stato vittima di un furto. L'ogget-3. Il nano incanta le sue armi con riti satanici (falso)
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4. Il nano e da giorni che rifiuta le commissioni (vero) “Stanotte verremo a ritirarla. Non accetteremo ri-
5. Di notte, alcuni carri sono stati avvistati nel tardi.

retrobottega (vero) Ci auguriamo che tu abbia seguito i progetti alla

lettera.
Se i PG continueranno a seguire la folla, giungeranno Ricorda che sei nelle nostre mani.”
all'officina del nano: una piccola stamberga nel quar-
tiere est della citta. Qui, dopo le prime urla, il nano gi. Alcune grandi pergamene: raffigurano una statua
affaccera da una finestra del primo piano (evidente- vista da varie angolazioni. Si tratta di una figura
mente alloggia sopra la propria bottega) e comincera molto simile alla statua di Jano, ma con alcune
ad insultare i cittadini che lo stanno contestanBaz* significative differenze: la spada e sostituita da una
zisti! Pecore! Non riuscite proprio a mandare giti che falce fienaia e la bilancia & a un solo piatto. E im-
uno della mia razza abbia trovato fortuna nella vo- portante notare che la bilancia é retta dalla mano
stra citta! Ringraziate il vostro Re che ha firmato I'ar-  sinistra, specularmente alla raffigurazione classi-
mistizio...” Prima che la folla irrompa nella stamber-  ca di Jano. Inoltre il volto & scavato e gli occhi
ga, le guardie cittadine intervengono per sedare la ri- incassati in un’espressione malvagia.
volta, riuscendo a disperdere la folla.
Oni-Tar: classico nano dei Sette Picchi, Oni-Tar &

La Fucina di Oni-Tar (chiunque sapra indicarne la vestito alla maniera tradizionale dei nani, con fogge
collocazione) ormai desuete anche per il popolo nanico. Indossa de-
Nota: Si accede all’'edificio dalla porta della fucinggli ampi pantaloni bianchi, rincalzati nei “nanici
(un grande portone sbarrato dall'interno con una tracalzari’ (dei bassi stivaletti con una lunga allacciatura
trasversale) o dalla porta degli alloggi, che conducombe arriva fin quasi alle ginocchia), una casacca scura
al primo piano (anch’essa chiusa). La bottega & picceenza maniche con una fitta allacciatura sul davanti. |
la e disordinata, come se un grande impegno avessgelli rossi sono raccolti in una lunga treccia, cosi
distolto Oni-Tar da ogni altra occupazione. Con ucome la barba. Nelle ore diurne indossa un ampio grem-
tiro SAG, il nano pud rilevare tracce d’oro sugli arnediiule di cuoio. Le braccia sono possenti, cosi come
da lavoro e sui bordi della fucina. Una porta sul retrinitta la corporatura. | modi sbrigativi e scortesi, so-
conduce ad un vicolo poco trafficato, largo appenapmattutto con gli umani. Nota interpretativa: cercate di
sufficienza per far transitare un carro. Una scala moltar emergere la sua acredine per gli umani.
stretta conduce al piano superiore, dove si trova I'abi-
tazione di Oni-Tar: un piccolo corridoio (su cui acce€lasse: Nano
dono le due scalinate), cucina, stanza. Nella stantaello: IV
oltre al normale mobilio, c’é un baule rinforzato chiu€a: 3 (cotta di maglia +2, solo se preparato allo scon-
so da un chiavistello (trappola: ago avvelenato 1d4tre).
speciale*, che scatta se si prova a scassinare la seld: 4d8
tura senza aver rimosso la trappola). Dentro al baule™di 40

trovano i seguenti oggetti: Mov.: 11 m a round
Attacchi: 1d8+1 (ascia dentro al baule)
1. Ascia+l Ts: N4

2. Un medaglione raffigurante sette montagniuolklorale: 8
(Oni-Tar fa parte della Fratellanza del Fuoco, uAllineamento: Neutrale
gruppo di oltranzisti che non si € arreso all'armi-
stizio con gli umani, ma che continua a covarblota per il Master: Oni-Tar & stato ricattato da Fader
antico rancore e propositi di supremazia razzigeapo in seconda dell'Ordine di Jotun). Questi lo ha
le... poco interessa ai fini dell’avventura, ma ikcostretto a rinunciare al proprio lavoro per dedicarsi
nano del gruppo, previo tiro INT, potra riconosceesclusivamente alla realizzazione della statua in oro —
re il simbolo dellamuleto) vedi furti - dedicata a Jotun. Questo giustifica anche la
3. Una lettera “timbrata” col simbolo di Jotun: scoperta del bimbo intrufolatosi nelle fucine. Il moti-
vo del ricatto & legato alla militanza del nano nella
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Confraternita del Fuoco. Oni-Tar non sa nient’altro
circa il culto e la sua organizzazione: ha avuto contatti
solo con il capo delle guardie e con gli accoliti ma-
scherati che sono venuti a consegnare la materia pri-
ma e aritirare la statua finita (grande esattamente quan-

to quella di Jano = 2,5 m. di altezza).

Se i PG lo metteranno alle strette, Oni-Tar arrivera a
confessare il poco che sa, ma cerchera fino all’'ultimo
di negare ogni evidenza. Se costretto, prima di com-

battere tentera la fuga.

La casa di Fader (chiungue in citta sapra infor-
mare i PG riguardo a dove si trova)

La villetta di Fader € bella e curata e risalta tra le altre
case popolari del quartiere ovest. La pianta & quadrata
e la struttura consta di due piani con finestre su tutti i
lati. Lunica porta é chiusa dall'esterno. Per penetrare
all'interno & necessario sfondare la porta o scassinar-
la. Se i PG riusciranno, fin dal primo piano capiranno
subito i gusti di Fader: ogni cosa €& tenuta
maniacalmente in ordine e I'arredamento é raffinato, a
significare I'alto tenore di vita del comandante delle
guardie, nonché il suo perfezionismo. Fader vive da
solo. | PG non lo troveranno in alcun caso nella pro-
pria abitazione, dato il fatto che Fader di giorno sta

alla caserma e di notte al tempio di Jotun.

1° Piano: qui si trovano 4 stanze ( I'ingresso, la cuci-
na, la sala da pranzo ed il soggiorno). Le scale dal

soggiorno portano al piano superiore.

2° Piano: 'immensa mansarda é adibita a studio. Sul
muro che i PG si troveranno davanti sta una grande
rappresentazione del simbolo di Jotun (lo yin-yan). |
progetti della statua di Jotun (identici a quelli del nano)
sono appesi al muro sinistro della mansarda (venendo
dalle scale). Sui progetti si trovano alcune correzioni

—— e~ ——

3.

in rosso come se lo stesso Fader ne avesse curato I'ela-

borazione. Una grande scrivania sta sul lato destro della
stanza, illuminata da una lanterna appesa al muro. Sulla

scrivania si troveranno:

1. Una statuetta in legno di Jotun (alta venti cen-

timetri) del tutto identica a quella del proget-
to.

2. Delle lettere: lettere d’amore di Etrem, le ri-

sposte di Oni-Tar alla “commissione” dell’or-

&
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dine di Jotun (la prima sdegnata, la seconda,
invece, con un tono di prostrazione ma allo
stesso tempo frustrato per il ricatto con cui il
Nano é stato messo in mezzo a causa delle
sue frequentazioni con la Confraternita del
Fuoco).

Il diario di Fader da cui si potranno trarre un
monte di informazioni preziose. Ai PG ver-
ranno lette le frasi piu interessanti contenute
nel diario.

a. “Questo e stato il terzo incontro con il Su-
periore. La sua potenza & mirabile cosi come
la sua perfidia. Ha acconsentito, finalmente,
al mio ingresso nell'Ordine e cosi mi ha be-
nedetto. Ora il sangue di Jotun scorre nelle
mie vene. Mi ha richiesto un tributo di fedelta
e ho gia in mente cosa donare al Superiore...
non potra piu rinunciare al mio apporta’..

b. “Oggi ho donato il mio tributo al superio-
re. La sciocca Etrem é caduta nel mio corteg-
giamento con piu facilita del previsto: forse
che i poteri di Jotun inizino ad avere effetto?
Prima le ho giurato eterno amore, poi ho brin-
dato con lei al nostro futuro, avvelenandola,
cosi, con il sangue di Jotun. Etrem & ingenua,
ma infinitamente piu potente di ogni altro abi-
tante di Riven: il suo sacrificio, 0 meglio, la
sua schiavitl € necessaria alla causa, i bifolchi
che finora ho rastrellato qua e la non sono
buoni a niente, sebbene abbiano ricevuto |l
dono. Inoltre, devo ammettere, &€ un piacere
vedere la sua bellezza che sfiorisce ora dopo
ora’

c. “Lacrime di Tirkéllusia: questo € il nome
del libro del Superiore. Oggi finalmente, egli
ha riconosciuto il mio ruolo, rivelandomi il
piano. Si tratta di compiere un rituale che
portera al risveglio dello stesso Jotun! Pensa,
Fader: Messantia in flamme, 'ordine di Jano
in ginocchio e i Fendamar in esilio, mentre tu
sarai il re di Riven! Riscatterd questa citta
dalla dittatura della casa regnante!

Il rituale... avrei dovuto capirlo da solo. Oc-
corre donare un cuore nobile a cio che & mal-
vagio. Occorre sacrificare un animo puro da-
vanti al monumento stesso della corruzione.
La data: naturalmente il giorno dell’equino-
zZio, al tramonto. Un vero spettacolo, per i miei
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gusti.
d. Credo che Oni-Tar cerchi di renderci la vitaNota: se | PG proveranno a chiedere rinforzi presso la
difficile. Se non bastera il ricatto, occorreraguarnigione, gli armigeri, dispiaciuti, rifiuteranno,
passare a scelte ben piu decise, tutti i popoldader ha dato loro degli ordini precisi e poi durante
ni sono contro di lui e sarebbe un gioco rivold'equinozio c’é bisogno della presenza delle guardie
taglieli contro. Per I'agnello sacrificale, tutto in citta onde evitare che la popolazione si faccia pren-
€ a posto. L'inettissimo Conte ha richiamatalere dal panico. Se chiederanno l'aiuto di Lothar que-
degli aiuti dalla capitale: questo potrebbe essti dimostrera la sua pavidita, accampando scuse ed
sere un’ulteriore motivo di ritardo. Occorre- affermando che la citta non puo rischiare di perdere il
ra valutare le forze di questo nuovo ostacoloproprio leader in un momento cosi oscuro.
manderd un gruppo dei miei prima che arri-
vino a Riven. Il tempio: scendendo una ripida scalinata, i PG si tro-
e.“Credo di avere scoperto il luogo ove & na-veranno in uno stretto corridoio, affatto illuminato, che
scosta la combinazione che mi permettera giermette il passo di al massimo due persone affianca-
accedere indipendentemente al tempio: see. Il corridoio é claustrofobicamente lungo e sul suo-
guendo le logiche del superiore, la chiave & pavimentato si trovano, ogni 20 m. circa, i simboli
rappresentata all'interno del palazzo di giu-di Jotun/Jano (tre in tutto) che sono attivazioni di al-
stizia... ho sempre trovato interessanti i giotrettante trappole: si tratta di lame a pendolo che so-
chi d’ingegno.” vrastano i simboli stessi. Facendo scattare la trappola,
4, Lamappa del tempio di Jotun, con alcune nota rispettiva lama infliggera 1d6 danni ai primi due
che spiegano il modo in cui raggiungerlo. OcPG, e rendera attive anche le altre lame. Per superare
corre premere i piatti della bilancia raffigura-una lama gia scattata, sara necessario un tiro Destrez-
ta sul basamento della statua del paladirma. E possibile disattivare i singoli meccanismi, ma la
Sollen Braveheart presso la piazza del govedisattivazione di uno non impedisce lo scattare degli
no, utilizzando la stessa combinazione chaltri due.
serve ad aprire la nicchia della statua di JanBassato il primo pericolo, i PG raggiungeranno final-
Cosi facendo si azionera un meccanismo clmeente I'ingresso del tempio, costruito in una grande
alzera la statua permettendo di entrare all'ircaverna sotterranea. La costruzione si trova esattamente
terno delle catacombe di Riven dove il temsotto al tempio “diurno” di Jano e ne ricalca simmetri-
pio si trova. All'interno una leva permetteracamente le fogge, con la vistosa differenza che il mar-
di richiudere il meccanismo. mo & nero e grossolanamente lavorato. Solo qualche
braciere acceso illumina la scena:
“L’odore di incensi e aromi esotici vi da’ alla testa.
Scena lll: il tempio di Jotun Non riuscite subito a realizzare se cid che vi si pone
innanzi sia sogno o realta. Poi capite: siamo al mo-
| PG potranno raggiungere il tempio di Jotun nascosteento decisivo, e le immagini sono fin troppo crude e
nei sotterranei di Riven solo attraverso la statua dali. La statua d’'oro, frutto delle fatiche di Oni-Tar,
Sollen Braveheart (al cui posto, un tempo, come forsevrasta alle spalle il folto gruppo dei cultisti di Jotun:
hanno intuito, era la statua di Jotun). Per penetrateio malvagio sembra guardarvi con aria di sfida. Al
occorrera interagire con I'effigie della Bilancia di Jane@entro del tempio una fanciulla dai biondi capelli &
sul basamento: occorre premere i piatti della bilanciegata sul piano dell’ara votiva. Ecco I'agnello del
raffigurata sul basamento della statua del paladisacrificio, inerme, suo malgrado pronto a versare il
Sollen Braveheart presso la piazza del governo, utiligroprio sangue per destare Jotun dal suo lungo son-
zando la stessa combinazione che serve ad aprirexéa Sei(sette, nel caso in cui Etrem non sia morta)
nicchia della statua di Jano. Cosi facendo si aziondigure ammantate di ampie tuniche rituali, per meta
un meccanismo che alzera la statua permettendobdinche e per meta nere, osservano formando un se-
entrare all'interno delle catacombe di Riven dove ihicerchio i gesti lenti e rituali del superiore. Questi
tempio si trova. All'interno una leva permettera dha un coltello nella mano e un volume nella mano
richiudere il meccanismo. sinistra(Lacrime di Tirkéllusia)intuite che, termina-
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ta la cantilena, colpira inesorabilmente la bambinal® Chierico

Un dubbio atroce vi assale quando fermate la vostrh Tenebre Persistenti, 1 Terrore*
attenzione sul volto del superiore: nei tratti sfiguratil Blocca persona*
dalla maledizione di Jotun, nonostante le rughe

increspate che nascono dal suo sadico sorriso, ric@ Chierico

noscete il volto di Rever. Gli attimi del vostro sconfor2 Cura ferite leggere, *
to bastano ai cultisti per accorgersi della vostra pred 1 Silenzio (5m)
senza e per muovervi contro interrompendo il rituale.

Il superiore vi guarda con disprezzo ma non interrorm-ader

pe la sua cantilena, che per voi diventa macabra

clessidra prima della fine. Ormai i figli di Jotun vi Classe: Guerriero
sono addosso, guidati da Fader. Non ce tempo pkivello: V

pensare” Ca: 2/1 (armatura di piastre +1 + scudo).
DV: 5d8
Rever interverra nel combattimento nelle seguerfdf: 40
evenienze: Mov.: 12 m a round
1. Viene ferito a distanza. Attacchi: 1d8+1 (scimitarra)
2. Viene colpita da altri la bambina (CATs: G 5
10, pf 3 TS Uomo Comune) Morale: 11
3. Sono passati cinque round di combatSpeciale: Immune allo charme (maledizione di Jotun)
timento e i PG stanno avendo la me-Allineamento: Caotico.
glio.
4, Rimane solo prima dei cinque round.
3 cultisti di JotunGuerrieri liv. 1l Rever, il lato oscuro
Ca: 3 (armatura di piastre). Classe: Chierico
DV: 3d8 Livello: IX
Pf. 30 Ca: 0 (cotta di maglia + 2, elmo +3 della difesa).
Mov.: 12 m a round DV: 9d6
Attacchi: 1d10 (spada a due mani) Pf. 45
Ts: G3° Mov.: 12 m a round
Morale: 12 Attacchi: 1d6+3 (Martello da guerra: Dono di Jotun
Allineamento: Caotico +3)
Speciale: Immune allo charme (maledizione di Jotu)s: C 9
Morale: 12

Allineamento: Legale/Caotico.
2 adoratori di JoturFigli di Jotun (Chierici liv. IV)  Incantesimi: 3/3/3/2

Ca: 3/2 (armatura di piastre/scudo). 1 Infliggi ferite leggere*, 1 Individuazione del bene*,
DV: 4d6 1 Terrore*

Pf: 28 1 Blocca persona*, 1 Nascondere I'allineamento*, 1
Mov.: 12 m a round Silenzio (5m)

Attacchi: 1d6 (martello da guerra) Infliggi Maledizioni*, Tenebre persistenti*, Infliggi
Ts: C4° malattie*

Morale: 12 Dissolvi Magie, Infliggi Veleno**

Allineamento: Caotico Speciale: Immune allo charme (maledizione di Jotun)

Incantesimi: 2/1

Speciale: Immune allo charme (maledizione di Jotufutti gli incantesimi possono essere utilizzati solo nella
loro forma invertita, essendo la notte il momento in
cui Rever si trasforma neBtperioré.
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F I'/O 0 altri nemmeno possono immaginare: so che sarete

ﬁ saggi. Che le nostre strade si possano nuovamente
i . i i . ) incontrare la dove vorra colui che guida le nostre azio-

Sono tre i modi in cui la storia potra terminare. ni”

1) Nelcasoin cuiiPgvincano lo scontro coni cultori') | PG muiono prima che sia compiuto il fito

di Jotun: Mandate i giocatori a casa e dite loro che, per

“ll superiore, sconfitto, pade_ a terra. Morendo il suo sapere come sarebbe andata a finire, una copia
corpo, a differenza degli altri cultori di Jotun non av- 4. ayventura costa 30.000

vizzisce, ma riprende le sue spoglie mortali: come

avevate intuito, il Superiore € Rever. La sorpresag | PG non giungono a capo dellindagine entro
pari solamente al dolore. Rever, a fatica, riesce a sus- lequinozio e non riescono a fermare il rito. In

surlra(rje le suglu!tlr:]]e Earole quel I|br3... qudgl libro 4 esto caso sara I'apocalisse: Jotun si risveglia e
maledetto...e lul che ha permesso a Jotun di conqui- 114 & perduto. Proprio al calare della notte del 3°

Stare !]a mia arj]lma..ae pefrques(;[o”saro dannatoclln eI'Fer- giorno d'indagine questa scena si paventera da-
no... Jotun e Jano, due facce della stessa medaglia... 4t ai loro occhi:

ma voi avete un grande merito.. Jano sapra ricom-

pensarvi...”. L'ultima frase € detta con un sorrisQ.gianng calando le tenebre ma la notte non riconosce
amaro sulla bocca di Rever. Rever muore € con lifis o naturale colore: il cielo si tinge di rosso sangue
Fincubo del risveglio di Jotun. e la terra trema. La volta celeste e solcata da lingue
, . _ ., di fuoco, ferite lasciate dal precipitare di meteore in-
A questo punto l'avventura € “tecnicamente” ConCligypqescenti, lacrimate dagli dei. Dalle voragini aper-
sa, I PG potranno andare in soccorso di Ness e reCupey | s0l0 sorgono spiriti che reclamano vendetta:
rare il famigerato testo. Quando tenteranno di reCUg-|oyq |ygubri risate echeggiano nella tempesta sca-
rare il libro che € caduto a terra, i PG sentiranno Ugg a4 dal risveglio di Jotun. E’ Iultimo respiro di cid
voce venire dalle loro spalle. che vive, poiché da stanotte il mondo conoscera solo
, . ) . . la morte e la devastazione. Il Signore della Corruzio-
Dall'accento riconoscete subito chi € che sirivolge 3¢ vitorna dall'oblio, liberatosi delle catene secolari

VoL anlgh' e con lui un gruppo di mistici dei settgy, ,steqli da Jano. La sua immensa figura troneggia
picchi. "Questa lettura non e adatta a fragili mentiy - oi;70nte. Una mano d’'ombra sovrasta le vostre
come le vostre, disabituate da secoli a concepirédgie e i yvostri destini, stringendovi in una morsa di

paradossi e gli equilibri della dualita e del fato ch§inita sofferenza che vi condanna alla dannazione
sovrano la governa. E cosi accade che anche un uomArna dove sara pianto e stridore di denti”

dal nobile animo quale Rever travolto dal richiamo
ancestrale di cio che il suo culto nasconde piuttosto
che accettare il significato piu sublime della bilancia
abbia perso il lato in cui era cresciuto per abbando-
narsi alle volutta del male. Santa fu la mano che gui-
do il vostro intervento. Ma difficile capire che ¢ la
stessa che guidava le azioni di Rever. Potrei riportare
il tomo di Tirkellusia ai sette picchi e liberarvi per
sempre dal pericolo che si cela da sempre dietro al-
I'abbandono e alla seduzione della linearita. Infondo
questo ¢ il solo compito per cui ho viaggiato in questi
anni per le vostre terre. Onaghi sorride al pensiero
che la meta del suo vagare fosse cosi vicina alla sua
casa.” Capite immediatamente ual’é la cosa piu giu-
sta da fare: consegnare il libro ai monaci. Non prova-
te rimorsi, solo un immenso sollievo. Siete stati bravi
ma ora il vostro compito é finito. “Sapete cose che

had S e e e ——— o,
-~ (2
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pagni studiosi di magia in una Torre immersa nella
natura poco fuori citta. Data la tua veneranda eta, ami
il riposo e la lettura e passi il tuo tempo ad istruire i
maghi piu giovani.

Ma il tuo quieto stile di vita & stato turbato dalla ri-
Me/iﬂn Wﬂif' chiesta d’aiuto di Melian Warg; egli € uno dei chierici
il noti a Messantia, nonostante la sua giovane eta.

Sei uno dei chierici pit conosciuti nella citta di,_. . ) . )
Messantia Nonostant(g la tua giovane eta, nel nom %I avuto qualche screzio con lui negli anni a passare,
| 9 ’ oi, conoscendo meglio il suo carattere e la sua men-

nel rispetto del cod'ice del tuo Dio, Jano, sei ri_uscitot lita, hai capito che forse, i contrasti con la classe
catturare approvazione nel tuo paese e fama in tuttac ricale non sono del tutto giustificati, sebbene le

regione. Per questo motivo sei stato contattato da Iqprstre filosofie siano profondamente differenti. Il pro-

Fendamar lll, il regnante della regione, per andare s . A .
. . ’ ar . 9 P € 8ftma e farlo capire agli altri maghi della tua congre-
investigare su quali strani eventi accadono a Rive a. L'occasione per convincerli si & presentata all'im-

stranezze che sconvolgono gli abitanti e minaccia . . . . . ) .
la serenita del luogo. | %r i tighaincaricato nellas fowviso: Melian ti ha chiesto i partire con Iui per
90. 19 P una missione a Riven. Sei uno studioso e non un av-

ranza che un uomo di rigorosa fede come te possariu-_, . ) ) )
9 P vlénturlero, ma credi che questa sia un importante oc-

scirci, con la benedizione di Jano, protettore di oggla
causa giusta.

Bﬂc@mumé dei ﬁem'omgﬂi Giocanti

sione per dimostrare la possibile sinergia tra le due
Sei estremamente convinto di poter risolvere la uclassi rivali. Per questo hai accettato di partire.
P U8 un tipo piuttosto taciturno. Parli poco, ma lo fai

stione, grazie alla forza della fede che non ti abbando- . )

na ma,i'griuscendoci la gloria di Jano crescera a dis uando davvero c'¢ qualcosa da dire € soprattutto quan-
’ . glof N - ) 0 vuoi far capire agli altri i propri sbagli (forse per

sura, anche agli occhi dei piu scettici. Per meglio s

uesto la gente del paese ti ha soprannominato “il

perare questa missione hai deciso di fqrtl accomp aestro”) . Sei piuttosto tranquillo, anche se c’é una
gnare, oltre che da lan il Nero, tua guardia armata,

. N . . . 8sa che ti manda in bestia: non tolleri infatti la super-
Atlas Penthius, il piu anziano tra i membri della Co b

. . . o . . nf'icialitéleI’rresponsabilita nei comportamenti, cosa che
fraternita dei Maghi Cantori di Messantia. Egli € | ai condannato in alcuni tuoi scritti. Secondo te, oc-

tes.“m‘?”'anz"?‘ della p035|b'||'|ta glella'pace tra mag.h'c%rre prendere qualsiasi aspetto della vita seriamente
chierici. Grazie alla tua politica infatti, questa dlatrlb% graticare attivita con ligio dovere. Ridere e scherza-

che va avanti da anni, si sta piano piano attenuandq , .
' P P re porta con se I'allontanamento dalla propria mente e

;g?g:e;g:ﬁ ::?)rr:?rzs;; nr(?elrtsl:(e)rgzssdeétlas puo esserepéar guesto é un atteggiamento da evitare.

La tua fede ti porta ad essere molto ottimista: ogni

dIffIC'O|ta puo essere superat.a, conl alqto di Jano. Creglﬂn i/ Nf,’ o

che il tuo ruolo nella terra sia quello di portare la lucé™ _ R _

divina in ogni persona che incontri, e questo ti spinge€! lan il “Nero”, cosi detto per il colore della tua

ad essere molto aperto con gli altri, ma allo stesso tefrazza. Da piu di un anno svolgi il compito di guar-
po molto duro nella valutazione delle loro scelte. Nofi@ del corpo di Melian, uno dei chierici piti in vista a

sai come spiegare questo tuo presentimento ma a JJgssantia. Il tuo compito € seguirlo ovunque e pro-
te i tuoi sogni nonché gli eventi che ti hanno visté£99erlo. Finora questo non ti ha creato grandi diffi-
protagonista, sembravano comunicarti il fatto che Jaf8!ta, anzi sei proprio contento di poter fare da aiuto
stesso ti avesse scelto. La convinzione di esserédf| Uno dei pezzi grossi perche cio ti consente di farti

atteggiamenti. guadagnare molti punti con il gentil sesso. Messantia

€ una citta tranquilla, hai fatto buone amicizie e la paga
€ molto buona...non ti puoi davvero lamentare. Nien-

Flz‘/m' penfhiw. te puo spingerti ad evitare la lotta se ce n’é bisogno.

N . . . . Combattere, pero, non € solo la tua grande passione,
Sei il piu anziano tra i membri della Confraternita de a & soprattutto il tuo lavoro,

Maghi Cantori di Messantia. Vivi insieme ai tuoi COM= 4o apprestando a partire insieme a Melian verso

&
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Riven: hai sentito dire che la situazione la & piuttostdai abbandonato ormai da piu di dieci annai la tua
strana.. Sei coraggioso e battagliero, odi perdere efatria nativa e se devi essere sincero non la rimpiangi
rati in dietro dalle sfide. Non sopporti chi non credaffatto, anzi, non sopportavi le sciocche tradizioni del
nei propri mezzi e sei convinto che una buona armauwm popolo e ritenevi ingiusti i pregiudizi della tua gente
ottimi muscoli siano le chiavi per aprire qualsiasi porerso gli umani, sebbene centinaia d’anni di guerre
ta. Per questo sei assai scettico verso la magia. Finabdiano reso difficile il rapporto tra le due razze. Tu
le tue esperienze sono state limitate ed & per questeece stimi lo spirito d'iniziativa sopra ogni altra cosa
che sei in cerca di avventura, ma dove non arrivane iper questo vai d’accordo con gli umani e, comun-
fatti puo facilmente giungere la tua fantasia: ami irgue, con chiunque sappia fiutare gli affari e i guada-
ventarti storie di gesta eroiche di cui tu sei il protagamni. A Messantia, capitale del regno, grazie all’'opera
nista e raccontarle come se fossero vere. Non tollelel Re Igor Fendimar lll, i nani iniziano ad essere ac-
chi mette in discussione la veridicita dei tuoi raccontgettati e questo non pud che rendere pil prolifici i tuoi
questo ¢é il modo migliore per farti arrabbiare. traffici. La tua scaltrezza negli affari, infatti, ti ha per-
messo di entrare nelle grazie del Re, sempre interessa-
to ai metalli preziosi di ottima qualita di fattura nanica.
Marcuz Ma dei problemi presso Riven, citta al confine tra il

Non c’@ molto da raccontare sul tuo passato: hai sc§€9n0 di Messantia e i Sette Picchi, hanno reso pro-
to la professione di ladro perché pensavi di essere fi¢matico l'arrivo dei tuoi prodotti. Molte carovane
co senza sudare molto e poter avere un sacco di terffB0 State attaccate e derubate e dunque hai deciso di
per il divertimento: infatti ti ritrovi ogni sera alloste- INtervenire in prima persona cosi da salvaguardare i
ria a giocare a dadi. Il gioco & la tua maledizione. HE{O! interessi. Il re, a conoscenza di questo fatto, ti ha
molti debiti in giro e questo aumenta la necessita B1€SSO in contatto con il gruppo da lui organizzato per
fare qualche lavoretto ogni tanto. Proprio durante uritgoIvere i problemi di Riven, guidato da Melian Warg,
dei tuoi ultimi lavoretti sei stato beccato dal padron&hierico dell'ordine di Jano. Con te hai deciso di por-
un nano di nome lota-Ryn, il quale si & rivelato, peré‘?re I'abile ladro Marcuz, che ha accettato di buon gra-
un tipo a posto, decidendo di non condannarti alle afo, avendo un debit(_) morale nei tuoi confronti: infatti
torita. Questi ti ha richiesto di accompagnarlo in ufy Non o hai denunciato pur avendolo beccato che cer-
viaggio ai confini del Regno di Messantia per risolves@va di rubare nei tuoi depositi. _ .
re alcuni problemi che concernono i suoi affari. Il nang€! Un tipo scaltro ma allo stesso tempo diretto, odile
ti @ davvero molto simpatico e non ti costa fatica a#20crisie e trovi superflue le buone maniere. La tua
compagnarlo. Ma la tua indole ti spinge a prenderlo Rfima preoccupazione sono i guadagni economici € i
giro in ogni momento: il suo fisico davvero buffo e fu0i affari dopo viene tutto il resto. Sei molto orgo-
suoi modi tipici, nonché la sua avarizia sono gli arg(glloso e questo ti porta ad essere altrettanto permalo-
menti principali delle tue battute. Pochi giorni fa ti h&0: SOprattuttto verso le battute di Marcuz.
avvisato che avresti dovuto partire insieme a lui per
Riven: non hai capito molto bene il perché... chissg 3
che non sia la volta buona per arricchirsi. Inoltre la t@ywm“ Twar
Gilda ha richiesto che tu indagassi sui fatti di Riven.Sei uno dei piu fidati messaggeri del Re di Karelindoré.
Ladri Tenebrosi vogliono essere a conoscenza di tdi-ha affidato I'incarico di recarti a Messantia per cer-
to: questa é la loro forza! care Melian, uno dei chierici piu importanti del paese,
Sei davvero un profittatore e hai una discreta facgmiché sai che é I'affidatario di un importante compito
tosta. Per questo i tuoi approcci con gli altri sono moltthe permettera di far luce sugli strani eventi di Riven;
diretti, tanto sai che sei troppo simpatico perché qudllfe era piuttosto preoccupato, ed hai capito I'urgenza
cuno si offenda veramente. della tua missione. Tu stesso sei molto in ansia per gli
strani eventi che accadono ai confini del regno umano
e utilizzerai tutte le tue forze per riuscire a far luce sul

90fﬂ~ Ryn mistero.

Tu sei lota-Rin, nano originario dei Sette Picchi norf=rédi che la fedelta sia il valore fondamentale e per
ché facoltoso mercante di metalli preziosi a Messant@€Sto non puoi permetterti di deludere il tuo re. Come
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+* ——— =S~ — +
19 ~) [



&

ogni elfo ami molto la natura e Wauron, la dea che ne
custodisce i doni e ti senti sereno soltanto quando hai
la possibilita di vivere in liberta, nelle terre poco civi-
lizzate. Diffidi degli umani, dei nani e delle altre razze
in genere: sei consapevole di quanto piu elevato sia
I'animo di un elfo rispetto a quello delle altre creatu-
re. Nei tuoi discorsi emerge questo pensiero in modo
costante, senza veli polemici, ma piuttosto sperando
che i tuoi insegnamenti possano spingere ad abbando-
nare le futilita materiali in favore della vera spirituali-
ta. Fortunatamente sei molto portato al dialogo, fatto
che ti rende un abile diplomatico e che ti ha fatto gua-
dagnare la stima del tuo Re. Sai quanto sia importan-
te mediare in caso di discordie e dissidi, e sei sempre
il primo ad intervenire per far fronte ai problemi al-
trui, non certo per impertinenza quanto per spingere
in sincerita alla comprensione reciproca.
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pusceonsfic Dracons

JOIUN
WMelian ?Umy

nome del giocatore dungeon master

classe Cﬁl'f/’i/'l'CO allineamento /f:’ ﬂﬁ‘/’
livello V Sesso mmcé?[e .55 —

et 28w altema {75 Peso 80 tiro her 00/ ire CA 0 /{6 /o

caratteristiche valore  modificatori tiri salvezza valore

Abilita Special
7o | K [ .., ilts Special
ragqgio della morte
2 Scacciare i Non Morti: scheletro D, zombie D, ghoul T, spettro T,
E bacchetta presenza 7, mummia 9, necrospettro 11
magim

CO\S" Incantesimi per la giornata:
/)iefriﬁmziane @

liv 2°:

liv 1°;

Bl
incantesimi, verga ﬁ @ ue
ec;m’p@ﬂi&wenh ordmario ec;m’p@ﬂi&wenh Jpecm[e

comune, allineamento

vesti da viaggio amuleto di Jano

razioni speciali cotta di maglia +1

martello da guerra (1d6) 2 pozioni guaritrici (tre sorsi 'una da 1d6+1)
00O prima pozione

zaino 00O seconda pozione

fionda + 20 ( ) proiettili da fionda (1d4)
borraccia

10 monete d’oro

had S e e e ——— o,
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pusceonsfic Dracons

JOIUN
Atlas Penthius

nome del giocatore dungeon master

classe M@O allineamento K‘,’ ﬂé’
livello V Sesso W}ﬂj’cgfe '20

eta 240w alterza ’175 peso 70 tiro her 00/ ire CH 0 ’{9/18*

caratteristiche valore modificatori tiri salvezza valore

E @ Abilita é’peciﬂﬁ'

ﬁEéq n H acchettn Incantesimi memorizzati:

O [

E ﬁiefw’fimzione @ ::z g
0 /mmﬂ‘y}' liv 3%

—lo

2 llineamento, elfico, nanico
incantesimi, verga /mﬂue E?an;]ﬁles’ci 7 ' '
@

ec/mp@ﬂmmenfo ordmario eqmp@ﬂmmenfo Jpecm/e

vesti da viaggio anello magico della CA +1

pugnale (1d4) grimorio con i seguenti incantesimi

razioni speciali 1°livello: dardo incantato, lettura del magico, sonno, scudo magico
zaino 2° livello: immagini illusorie, ragnatela, individuazione di un

oggetto, scassinare
borraccia
3° livello: palla di fuoco, velocita

stiletto (1d4) appeso al collo con una catenella d’argento, simbp
dei Maghi Cantori

[0]

10 monete d’'oro

had S e e e ——— o,
-~ (2
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Duxceoxs i Dracons

JOJUN
9an il Nero

nome del giocatore dungeon master

classe ﬂMﬂi/'i/'l'ei/'Oallineamento /6’ ﬂ[‘/’
livello V Sesso mm’gi’[e ‘2 45 N

SRR TR U=V RN /o /o colpire CA 0 | KPS

caratteristiche valore  modificatori tiri salvezza valore

g s Abilita Specmﬂ'
210,
ﬂiefwﬁmzmne @
ma—
30/[/[0 il

(]

incantesimi, verqa / comune, allineamento
= ()

ec;mp@ﬂmmenh ordmario ec;mp@ﬂmmenh Jpecm[e

vesti da viaggio spadone a due mani +1 (1d10+1)

razioni speciali

zaino

borraccia

corazza di piastre (CA3)
Arco + 20 (__) frecce (1d6)

10 monete d’'oro

:."""I".II S e e e ———
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Duxceons i Daacons

JOIUN

Marcuz

nome del giocatore dungeon master

/&M/%‘O allineamento l’h%lfi/'ﬂ/é

livello V? $esso mmcﬁi[e
eta memf altezza ’170 peso 68

tiri salvezza

classe

caratteristiche valore modificatori

valore

tiro per colpire CA 0

Vlyﬂl'zgie/ﬂn/;ﬂUMUl"fﬂ @ ;{éi/}:fﬂ\ é”peCl‘ﬂ/l;

g
o aE—

— {0
mm__\®
][O

ﬁiefw’fimzione

0 /mmﬂ‘y}'

ec/mp@ﬂmmenfo ordmario eqmp@ﬂmmenfo Jpecm/e

abilita ladresche

- scassinare . . . . 40%
- scoprire trappole . . . 35%
- rimuovere trappole . . . 34%
- scalare pareti . . . . 92%
- muoversi in silenzio . . . 44%
- nascondersi nelle ombre . . . 32%
- svuotare tasche . . . . 45%
- sentire rumori . . . . 54%

comune, allineamento, nanico

/IIMﬂMe

conosciute

vesti da viaggio
pugnale (1d4)
armatura di cuoio (CA7)
spada (1d8),

arco + 20 (__ ) frecce (1d6)
razioni speciali

zaino

acciarino

6 torce

corda e rampino
borraccia

10 monete d’'oro

stivali elfici
(muoversi silenziosamente, individuato solo con 1 su 1d10)

attrezzi da scasso

o]
~)
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punceonsfic Dracons

JOJUN
Yota- Ryn

nome del giocatore dungeon master

dase  NANO  alineamento neutrale

VA $6S50 mmcﬁ;’[e
ets SO alterza 140 peso 70 tiro her 00/ ire CA 0 /[5 1

caratteristiche valore  modificatori tiri salvezza valore
ofsf 2 ” ”
FOR e Abilita Speciali
raqgio delln morte
2 Individuazione di trappole, pareti mobili o corridoi inclinati
oy ica
infravisione fino a 18 m. di distanza
cos
ﬂiefwﬁmzmne
- E : /mm i
30/[/[0 ol
incantasimi, leﬂ /Mﬂble ;gg};r?eéorée;rllé%o, allineamento, gnomescq,
?{K {5 + 0 éml‘one WI@ICO conosciute

ec;mp@ﬂmmenh ordmario ec;mp@ﬂmmenh Jpecm[e

vesti da viaggio ascia +1 (1d8 + 1)

corazza di piastre (CA3)
razioni speciali

zaino

borraccia

10 monete d’'oro

had S e e e ——— o,
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pusceossfiDracons

JOIUN
@yw’zw Tvar

nome del giocatore

classe

livello 9\/

66[0 allineamento

Sesso

dungeon master

legale
WIﬂJ’Cg [8

s lomi  altezza {80 peso 75

caratteristiche valore

@

ec/mp@ﬂmmenfo ordmario eqmp@ﬂmmenfo Jpecm/e

modificatori

tiri salvezza

T/E/(:‘I’)U 0

Wyﬂig della morte

bacchetta
M@im

ﬁiefw’fimzione

0 /mmﬂ‘y}'

soffio del
[ﬁ”@ 0

incantesimi, verga
0 hastone m&gico

valore

B

’{6 /5"

tiro per colpire CA 0

infravisione fino a 18m. di distanza

individuazione di porte nascoste o passaggi segreti
conlo2duld6

immunita alla paralisi dei ghoul

Incantesimi per la giornata:

liv 1°:

@ Abilit é’pecmﬁ'

liv 1°:

liv 2°:

liv 2°:

comune, allineamento, elfico, gnoll,
hobgoblin, orchi, draghesco, nanico,
tirkéllusiano

/IIMﬂMe

conosciute

vesti da viaggio

cotta di maglia (CA 5)
spada (1d8)

scudo

20 (__ ) frecce (1d6)
razioni speciali

zaino

borraccia

10 monete d’'oro

arco magico +1
1 pozione guaritrice (3 sorsi da 1d6+1) OOO
grimorio con i seguenti incantesimi:

1° livello: charme, luce magica, lettura del magico, individuazio
del magico

2° livello: individuazione dell'invisibile, levitazione, invisibilita

ne
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«FOSCHE NUBI PAIONO AD
MESSANTIA. LEPICENTRO DEG
D’ARRIVO DELLE CAR
DAI SETTE P1cc
SI SONO SUSS
CAROVANE P
SONO STA’
QUESTO: I

EN, PRIMO PU
EZIOSI PROVENIEN
ALCUNE SET ANE NUMEROSI CRIMI

: I BERSAGLI PIU COLPITI SONO STA,E LE
VENIENTI DAI TERRITORI NANICI. INGENTI
FURTI, MA LE RAZZIE NON SI SONO FERMATE A
ERE FATTORIE SONO STATE DATE ALLE FIAMME, E
GIA SI CON O NUMEROSE VITTIM ’ ;
IL GOVERNATORE DI RIVEN, E LoTHAR FENDA
CUGINO DEL RE, N SCE A ERE SOTTO CONT
LA SITUA E, PU
DISPONE. GLI ATTACCHI SO
NON S. ONO U] OGICA MA
ST. OSTR

o
AV
»

~_ DAllegra Brigata

/


http://www.brigata.it
http://www.brigata.it

	Button 1: 


