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SCENARIO 11

RELITTI SUL

(FPAVES SUR LE BRANDEVIN)

uesto scenario & concepito per essere giocato subito

dopo “Una Passeggiata nel Bosco”; ma pud anche

essere giocato in maniera indipendente, nel qual
caso sara necessario che tra i PG ci sia almeno un abitante
della Contea. Quest’avventura serve come introduzione
alla campagna della Rovina d’Arthedain; i PG dovranno
soccorrere, quasi per caso, una gran dama di Fornost,
incaricata di una missione da compiere a Gondor, che li
coinvolgera nelle tensioni che prefigurano la guerra.

L'INTRIGO

Nel 1940 (TE), il Re Arvedui d’Arthedain sposd Firiel,
figlia di Re Ondoher di Gondor e sola erede diretta
al trono di Gondor; Arvedui sperava cosi di riunire
i regni d’Arthedain e di Gondor sotto la sua corona
alla dipartita del suocero. Un folto seguito di nobili di
Gondor accompagno Firiel quando ella divenne regina
d’Arthedain; tra di loro ¢’era anche sua nipote Vanimeldé
e suo cugino, il Principe Belegorn.

Alla morte di Ondoher (1944 TE), Arvedui rivendico
la corona di Gondor. Ma i nobili del regno meridionale
si finsero sordi, e preferirono elevare alla dignita reale
Earnil, un lontano parente del re defunto. Questo causo
un affievolimento dei rapporti diplomatici tra i due regni.
Nello stesso momento, Angmar raddoppiava 1'offensiva
contro 1’Arthedain, e Arvedui aveva molto da fare per
difendere le sue terre; tra i suoi capitani si mise in luce il
Principe Belegorn, rimasto fedele alla regina Firiel.
Sfortunatamente, Belegorn fu battuto in un sanguinoso
scontro nel nord-est di Fornost, e fu dato per morto
nell’ Arthedain. In realta egli non era stato ucciso, ma solo
ferito gravemente; tuttavia fu catturato e portato a Carn
Dtim, dove il Re-Stregone corruppe il suo animo per fare
di lui uno dei suoi luogotenenti.

Alla fine dell’anno 1970 TE, fu chiaro che I’Arthedain
aveva bisogno del soccorso militare di Gondor per
rispondere all’offensiva del Re-Stregone. Arvedui decise
dunque di mandare Dama Vanimeldé, dama di compagnia
della Regina proveniente dalla nobilta di Gondor, per
chiedere apertamente aiuto a Re Earnil. Il viaggio si
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sarebbe dovuto effettuare via acqua, a bordo di una nave
che avrebbe disceso il Brandivino dopo Annuminas fino
a Minhiriath, poi dallo sbocco del Brandivino fino al delta
dell’ Anduin. Qui gli Elfi di Minhiriath avrebbero dovuto
condurre la Dama dallo sbocco del Brandivino fino al delta
dell’Anduin, in quanto le navi dei Rifugi Oscuri sono di
una velocita superiore a qualsiasi altra imbarcazione.

Sfortunatamente, le spie di Angmar vegliavano;
avvertirono il Re-Stregone, il quale decise di intercettare
I’ambasciata e di tenere Dama Vanimeldé in ostaggio, per
fare pressione su Earnil di Gondor. Affido la missione di
catturare Dama Vanimeldé a Belegorn, poiché il Principe
Dunadan conosceva molto bene I’ Arthedain e la Dama da
catturare...

Alla testa di una forte truppa di guerrieri di Angmar,
Belegorn s’infiltrd nell’Arthedain. Raggiunse il “Cigno
del Nord”, il vascello della Dama Vanimeldé, che
discendeva gia il Brandivino, e lo attacco poco pilt sit
del Decumano Est della Contea, un poco al di sopra di
Cava. L'abbordaggio alla luce notturna, degenero in una
battaglia di rara violenza, poiché i cavalieri d’Arthedain
resistettero ferocemente. I1 “Cigno del Nord” affondo
durantelalotta; due cavalieri Dunedain riuscirono tuttavia
a strappare Dama Vanimeldé agli uomini di Angmar.
Erano Sir Dacil e Sir Thoroncar; Sir Thoroncar, afferrd
Dama Vanimeldé, tuffandosi con lei nel Brandivino; i
guerrieri di Belegorn li persero di vista; Vanimeldé e
Thoroncar erano gravemente feriti, ma Thoroncar nuotd
fino alla riva occidentale del fiume senza abbandonare
la sua dama, nascondendosi con lei nel roseto, morendo
infine di freddo, di stanchezza e dissanguato. Anche Sir
Dacil si tuffo, ma la corrente lo portd piti lontano, e se
anche fosse arrivato sulla sponda orientale, era stanco ed
inoltre non conosceva la sponda a sud di Cava.

Accecato dall’ira, Belegorn comincio a battere tutta la
regione per cercare di ritrovare Vanimeldé.

(J; SCOPERTE /oyl HOBBIT

All'indomani dell’abbordaggio, Rufus Bolgeri e Mosco
Boncorpi, due Hobbit di Cava, partirono per la caccia
all’anatra sulle sponde del Brandivino. Ebbero la sorpresa
di scoprire Vanimeldé, in stato di incoscienza ma ancora
viva, e il corpo senza vita di Thoroncar. Dopo una seria
riflessione, dando ascolto al loro buon cuore, i due Hobbit
prestarono soccorso alla bella Dama ferita, e la riportarono
a Cava (con l'aiuto di un carretto prestato dalla famiglia
Soffiatromba).

Quasi nello stesso momento, lo Sceriffo del ponte di
Arcoinpietra e le genti di Buckburgo scoprirono qualche
relitto portato dalla corrente: frantumi di alberi navali,
fasciame strappato, tonnellate di legno errante...
ABuckburgo, sisospetto unnaufragio. Molto velocemente,
si pensd di chiedere i servigi dei PG, alloggiati da
Fortebraccio Serracinta, perché risalissero il fiume e
cercassero di localizzare la nave smembrata.
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(Je AVVENTURE e i PG

Proprio mentreiPG si apprestano a fare un’abbondante
colazione offerta dalla famiglia Serracinta, una grande
calca di Hobbit si presenta davanti al cancello, facendo
suonare il campanello. Tra loro si trova Dodinas
Vecchiobecco, un vecchio Hobbit piuttosto autorevole
nelle Terre di Buck. Il signor Vecchiobecco, chiede di poter
parlare con Fortebraccio Serracinta e i PG: racconta loro
che il Brandivino ha portato alcuni relitti che mettono in
pericolo la chiatta di Buckburgo, e quelle poche barche
da pesca usate dagli Hobbit piti temerari delle Terre di
Buck. Chiede che i PG, in qualita di “grandi viaggiatori
che hanno pitt esperienza in queste cose, al contrario
della Piccola Gente”, risalgano il fiume per scoprire chi
ha provocato questa disgrazia. Come pagamento per i
servigi richiesti, il signor Vecchiobecco propone 15 pezzi
d’argento e dieci bottiglie dei Vecchi Vigneti, un ottimo
vino del Decumano Sud.

Mettendosi alla ricerca d’informazioni, e risalendo il
fiume, i PG incontreranno le seguenti situazioni:

€ 1.La chiatta di Buckburgo

Il traghettatore Ugo Tassi, uno Hobbit di Scorta, ha
recuperato diverse assi di legno, ha ingarbugliato la
sua gaffa in un cordame e ha anche urtato un tronco
alla deriva, fatto che lo porta a raccontare di quanto
la navigazione sia diventata pericolosa. Secondo il suo
parere é sicuramente colpa di una grossa nave colata a
picco da qualche parte lungo i tratti alti del fiume.

& 2.1 ponte di Arcoinpietra

Gli sceriffi (guidati dal coriaceo Isengrim Tuc, un
vecchio Hobbit che non si ¢ lasciato sconfortare dalla
situazione) che controllano i confini delle Terre di
Buck hanno ritrovato alcuni relitti che galleggiavano
sul Brandivino. Al momento dell’arrivo dei PG, sono
molto preoccupati perché un corpo privo di vita si
sta arenando tra i piloni del ponte. Hanno visto solo
la schiena del cadavere; bisogna scendere fino al
fiume (con tutti i rischi del caso, perché & necessario
aggrapparsi ad un pilone del ponte oppure prendere
una barca) e trascinarlo poi fino a riva. Si tratta di
un uomo giovane che indossava una tunica con lo
stemma d’Arthedain (sette stelle su fondo nero) e
una cinta col fodero vuoto di una spada. Ha diverse
ferite mortali sulla testa e sul petto.

Teoricamente, i PG dovrebbero continuare a
risalire il Brandivino per scoprire qualcosa di pit.
Solamente la riva occidentale & costeggiata da una
strada (nel Decumano Est, serve come cammino per
le pattuglie degli Sceriffi). Percid i PG attraverseranno
certamente il fiume per rientrare nel Decumano Est.

& 3. Pattuglie al nord del ponte di Arcoinpietra
Risalendo il Brandivino, i PG potranno scorgere alcuni
gruppi sospetti: innanzi tutto due guerrieri di Angmar,
sulla sponda ovest della Contea, che osserveranno da
lontano i PG prima di nascondersi nella vegetazione.
Poco dopo, i PG scorgeranno sulla sponda orientale
del fiume un gruppo di quattro cavalieri pesantemente
armati, con armature e insegne d’Arthedain, che
sembrano intenti a pattugliare le sponde del fiume.
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4 4.1vasai di Chianarana

Poco dopo, i PG incontreranno delle piccole persone
che passeggiano lungo il fiume. Si tratta di tre Hobbit,
Rory Piedebianco, Tobia e Isembrando Lunghibuchi,
che vogliono prelevare un po’ di argilla dalle sponde
del Brandivino per la loro piccola bottega di vasai
a Chianarana. Hanno due pony sui quali caricano
I'argilla estratta, mettendola dentro dei sacchi.
Hanno dormito sul posto, e all’alba hanno visto una
barca navigare velocemente sul fiume — ma nella fitta
foschia, non hanno potuto vedere i suoi occupanti.
Hanno fretta di tornare a casa, poiché “due soldati
del Re” sono venuti ad avvertirli che alcuni pirati
Orchetti stanno percorrendo il fiume”. In realta si
tratta dei due guerrieri incontrati prima dai PG. Se
interrogati pitt a lungo, gli Hobbit descriveranno
volentieri i due guerrieri di Angmar (che perd si
sono fatti passare per due soldati d’Arthedain).
Racconteranno che, secondo questi “uomini del Re”,
un Principe starebbe inseguendo questi pirati; i due
guerrieri hanno anche chiesto agli Hobbit se avessero
scorto cadaveri annegati, e pilt precisamente se
avessero visto una “bella dama d’alto rango” tra i
corpi trasportati dal fiume.

€ 5. La fattoria di Basse-Terre

Continuando a risalire il Brandivino, i PG potranno
scorgere un vecchio smial abbandonato, non lontano
dai Tre Stagni. Si tratta della vecchia fattoria di Basse-
Terre, costruita un secolo prima dai Tuc di Cava,
abbandonata perché situata in una zona soggetta alle
inondazioni. I PG possono scorgere due guerrieri di
Angmar mentre escono dallo smial e si allontanano
verso ovest.

4 6.Latomba di Thoroncar

Pitt in alto, un poco al di sotto dei Tre Stagni, i
PG si imbatteranno in quattro Hobbit che stanno
richiudendo una tomba sulla sponda del fiume,
vicino ad un campo di rose. Si tratta di Mosco e Collet
Boncorpi, di Bingo Soffiatromba e di Rufus Bolgeri,
un gruppetto di Hobbit di Cava. Se interrogati,
racconteranno che dopo essere partiti lamattina stessa
per cacciare anatre, Mosco e Rufus hanno scoperto
due corpi nel roseto. L'uomo, un possente guerriero,
& morto per colpa del freddo e delle numerose ferite
(causate dalle frecce); la donna, una bella dama, ¢ in
stato di incoscienza e ferita, ma viva. Si sono affrettati
per portarla a Cava, lasciandola presso la “Locanda del
Gallo”, dove & accudita dalla moglie e dalla figlia di
Bingo, Isella e Mirtilla. Dopodiché sono rientrati per
seppellire il morto (poiché non & buona cosa lasciar
trasportare chicchessia dalla corrente del fiume...).

I quattro Hobbit hanno conservato un mathom
(cimelio, solitamente bellico, di nessuna utilita
per gli Hobbit ma pregevole per ornare camini
o riempire musei): la spada del morto. Si tratta
sicuramente di un’arma dei Dunedain. Hanno
anche constatato che il guerriero portava una cotta
nera decorata con sette stelle.

SCENARIO 11, RELITTI SUL BRANDIVINO - |ERZA FRA - JA CAMPAGNA D' ARTHEDAIN
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({51 SCONOSCIUTA « CAVA

In compagnia dei quattro Hobbit, & probabile che i PG
vadano a Cava, alla “Locanda del Gallo”. C’¢ un grande
afflusso di curiosi attorno alla locanda e dentro la sala
principale; se i PG si riforniranno in abbondanza presso
la locanda e se riusciranno a convincere le due infermiere
della Dama ferita, otterranno I’accesso al suo alloggio. Ma
appena saranno sul posto, il Principe Belegorn spuntera
fuori, in compagnia di una mezza dozzina di guerrieri.
Altri guerrieri (una ventina) sono appostati un po’
dappertutto dentro Cava, e controllano i punti strategici
del villaggio.

Belegorn, con il cappuccio calato sul viso, si presentera
con la sua vera identita (mostrando il sigillo sul suo
anello) e ringraziera gli Hobbit per aver soccorso Dama
Vanimeldé. Sosterradiesserestatoinviatodal Rein persona
per recuperare la Dama, e offrira venti pezzi d’argento
agli Hobbit, ufficialmente in segno di gratitudine da parte
della corona, ma di fatto per convincerli a lasciare Dama
Vanimeldé nelle sue mani. Gli Hobbit discuteranno per la
scarsa formalitd, ma lasceranno fare, tanto che Belegorn
fara costruire una barella guarnita di coperte e di pelli per
trasportare Dama Vanimeldé.

Se i PG s’interporranno nella decisione, Belegorn
tentera di impressionarli e si proclamera emissario
dell’Alto Re, e se non bastasse tentera di comprarli (con
10 pezzi d’argento); in caso di un loro rifiuto ostinato,
chiamera i suoi uomini. Fate in modo che un po’ di
guerrieri di Angmar tengano occupati i PG quel tanto
che basta affinché Belegorn possa andarsene con Dama
Vanimeldé e il resto della sua truppa.

PER I COLORI # wna DAMA

Sta a voi scegliere come gestire la scoperta di Dama

Vanimeldé da parte dei PG: volendo rendere la scena
pitt drammatica, potete decidere che la nobile Dama sia
cosciente, e che sia lei stessa a svelare la sua storia e la
sua missione ai PG. In questo caso riconoscera Belegorn,
e presa dal panico, supplichera i PG di impedire che il
Principe la porti via con sé...
Oppure potete anche decidere che la nobile Dama sia
ancorainstatodiincoscienzaquandoiPGlaincontreranno;
questo favorira Belegorn. Se i PG lo lasceranno fare senza
insospettirsi, alcuni giardinieri Hobbit scopriranno di li a
poco Sir Dacil, gravemente ferito, che si & fatto trascinare
dalla corrente fin dove verra ritrovato. Sara lui a raccontare
ai PG tutta la storia, e li lancera all'inseguimento del
Principe e della Dama rapita.
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I finale dello scenario potra dunque presentarsi in
diversi modi: un combattimento per le stesse strade di
Cava, in mezzo al panico generale della popolazione degli
Hobbit, oppure un inseguimento sulle tracce di Belegorn
e dei suoi guerrieri.

Dato che i PG sono molto inferiori di numero, dovranno
usare un po’ di tattica per sottrarre Dama Vanimeldé
ai suoi rapitori. Se il combattimento avra luogo presso
Cava, sara abbastanza facile difendere la caverna degli
Hobbit contro i numerosi assalitori, ma per colpa dei
bassi soffitti e delle piccole porte e finestre, non sara
possibile utilizzare nessuna arma che sia pitt grande di
una spada corta, oltre a subire un malus di un livello per
tutte le azioni di combattimento intraprese da personaggi
pitt grandi di un Nano.

Se i PG inseguono Belegorn e i suoi uomini, si
renderanno rapidamente conto che la truppa si & dispersa
in vari gruppetti di cinque o sei uomini, al fine di muoversi
con pit discrezione. Bisognera allora trovare il gruppetto
giusto (alcuni test in Seguire Piste di difficolta Ardua
permetteranno di riconoscere le tracce pitt profonde
lasciate dai portatori della barella), raggiungerlo ed
affrontarlo per liberare Dama Vanimeldé. Se i PG non
sono abili nel seguire le tracce, & possibile che debbano
affrontare vari gruppi distaccati, prima di trovare quello
giusto... II gruppo che trasporta Dama Vanimeldé &
guidato da Belegorn stesso, e cerchera di rifugiarsi nella
fattoria di Basse-Terre. I rapitori aspetteranno la notte per
attraversare il fiume conil favore dell’oscurita, utilizzando
alcune barche che hanno nascosto nel roseto sulla sponda
del fiume.

Q/a/mzm mentre INFURIA /e BATTAGLIA...

Dama Vanimeldé si dimostrera molto riconoscente nei
confronti dei PG, ma non potra ricompensarli, in quanto
ha perduto tutti i suoi beni durante l'assalto al “Cigno
del Nord”. Tuttavia, dara a Dacil, 'altro sopravissuto,
una lettera per Re Arvedui, in cui descrivera l'attacco
di cui ¢ stata vittima e coprira di elogi i suoi salvatori.
Potranno beneficiare di una ricompensa piti tardi, quando
ritorneranno a Fornost (alla fine del sesto capitolo di
questa campagna: “Lo Specchio delle Ombre”).

LaDamanoneancoraingradodiviaggiare; dimostrando
buon cuore, sara il signor Dodinas Vecchiobecco ad
accettare di ospitarla il tempo necessario perché guarisca
dalle ferite, nella sua caverna di Buckburgo. Senza dubbio,
grazie all'incontro con la nobile Dama, i PG inizieranno a
capire pit1 in dettaglio quali gravi problemi ci siano alla
frontiera con Angmar, e quale fragilita tenga saldo il Reame.
Molto presto, Dama Vanimeldé si mostrera preoccupata
per il ritardo che sta accumulando la sua missione; teme
che il vascello degli Elfi Grigi, pronto per lei alle foci del
Brandivino, non sia rimasto ad attenderla, e che la sua
ambasciata presso il re Earnil di Gondor non andra mai a
buon fine... Sara allora che chiedera ai PG di svolgere un
nuovo servizio: portare un messaggio agli Elfi del Lindon
per informarli del suo ritardo.

Se i PG accetteranno, avranno messo un dito
nell'ingranaggio cheli portera, alla fine, dritti al cuore della
guerra contro il Re-Stregone. Ma questa & un’altra storia,
e il prossimo capitolo verra descritto nel terzo scenario di
questa campagna: “Un Messaggero in Pericolo”.

nw
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PERSONAGGI NON GIOCANTI

DAMA
VANIMELDE

Vanimeldé ¢ una grande Dama della Corte d’Arthedain, Sfortunatamente, quando i PG la incontrano, avra
e della Corte di Gondor. E nobile, ha un portamento altero perduto molta della sua alterigia: una parte di viso gonfia,
ed un naturale carisma, sufficienti a far capire il suo le labbra ancora blu per aver passato molte ore nelle acque
rango aristocratico; i suoi capelli neri, i suoi occhi grigi, gelate del fiume, i capelli sporchi e bagnati, sembra essere
la sua voce leggermente velata e il suo profilo aquilino, le una piccola creatura spaventata, completamente sconvolta
conferiscono grande autorita. e in punto di morte.
1
Dama Vanimeldé
J DISPERAZIONE

CARATTERISTICHE

NOBILTA
Esile Agile Cur/osa Colta Esteta Giusta Raggiante
/ ICE| < Ew) ] el ] el

COMPETENZE DI BASE
[__Fanica IER

[ OvisTRON [ S R

(TS S gy 0 M 10 6

m — mi

4 3 [ Pr5AGGEZzA [P SR PuN 11 MALZiA UM

COMPETENZE GENERALI
POSSANZA ERUDIZIONE POESIA NOBILTA PRESENZA

[JResistenza: 3 [ Cucito/Ricamo: 5 [JEmp. Animale: 2 (] Geografia: 5 (JcCanto: 3 (J1sp. Fiducia: 5 [_]JRaggirare: 3

{INuotare: 1 (JDanza: 5 {JMemoria: 6 (] sindarin: 4 {JCalligrafia: 3 {] Res. Stregoneria: 3 [} Doti Comando: 4
{JEquitazione: 5 [JPercezione: 4 [} Leggende: 5 (] Recitare: 4 {] Res. Tenebre: 5 {JEloquenza: 6
() Schivare: 2 {JPerspicacia: 6  [jLegg./Scriv.: 5 [} SuonareLiuto:3 (] Senso Onore: 2  []Insegnare: 2
{JPugnale: 2 {7 Caccia: 2 {JP. Soccorso: 3 {JSogno: 3 [ Perc. Male: 4 [ Intimidire: 2
{7)Schivare: 6 (] Strategia: 5 {7 Taumat. Reale: 1

{JNascondersi: 2

ABILITA SPECIALI Gestione del

(nessuna) Combattimento

e
(nessuna)
[3]1[2] [1]

(31 [2] [1]

(nessuna) — — "
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PERSONAGGI NON GIOCANTI

BELEGORN,

IL PRINCIPE DI CELOS

Il Principe Belegorn é un womo alto, con le spalle larghe,
ed un fare arrogante; indossa una cotta di maglia, e porta
una cintura d’armi di cuoio tempestata di gemme pregiate,
dove sono appese la sua spada e la sua daga. Porta sulle
spalle un largo mantello di lino scuro, una sopravveste
decorata col suo stemma araldico (tre stelle sopra una
montagna dalla cima innevata), e sfoggia sulla mano
sinistra I’anello col sigillo della Casata di Celos. Ha piul
di un secolo di vita, non dimostra i suoi anni, ma i suoi

capelli sono grigi. Nasconde il suo volto con un ampio
cappuccio nero, che pero non basta a celare le tante cicatrici
che deturpano il suo nobile viso. Infatti, la sua testa é stata
sfregiata a colpi di frusta, nel corso delle torture che ha
subito a Carn Dilm, ed & atrocemente sfigurato: una delle
sue palpebre e strappata, e per questo ha un occhio fuori
dall’orbita; gli manca l'estremita del naso e un orecchio; le
sue labbra martoriate gli conferiscono un ghigno leporino
che gli scopre i denti...

1

Belegorn,

il Principe di Celos J

CARATTERISTICHE

DISPERAZIONE

CONSAPEVOLEZZA NOBILTA
Vigoroso Agile Attento Colto Terra Terra Giusto Carismatico
/

/Al - IR IRl ] Nl Rl ER

COMPETENZE DI BASE

[ Fanica  ISE Azion1 ER TURNO Jll MaGANATURALE Il ADunaico I Magia Etrica liDTauvarurGia O CarismA___
2 4 0

ovesron R
FERITE LcGer: ISR __ 0 I O 6
T s 4 0 memmma
4 2 RN 2 0 [onT MaLizA RO
COMPETENZE GENERALI

POSSANZA ERUDIZIONE POESIA NOBILTA PRESENZA

[ Geografia: 5

{JRecitare: 3 {J1sp. Fiducia: 3 [ Doti Comando: 5
[ Senso Onore: 4 {]Eloquenza: 4

{JTaumat. Reale: 5 {JIntimidire: 5

[ Legg./Scriv.: 5

[JRissa: 3 {JTiro con I'Arco: 3 (] Memoria: 3
{JResistenza:4 {JEquitazione: 6 {JNavigazione: 2 []Sindarin: 2
{JSpada: 5 () Schivare: 3 {7 Orientamento: 5 [ Leggere Rune: 3
(JLacia: 5 (JParata: 5 (] Percezione: 4

{JPugnale: 4 {JSeguire Piste: 4 {]Leggende: 5

(U] Strategia: 3

[ Tattica: 4

ABILITA SPECIALI

(nessuna)

—
-

Gestione del
Combattimento

{CJSpada Lunga: 1d8, +1 danni contro armature ad anelli e piccole placche,
Fregio Runico dell’Ira (Livello V, gia usato una volta)

{CJDaga: 1d4, iniziativa +1, Runa Minore dell’Astio

[51 [4] [3] [2] [1]

(5] [4] [3] [2] [1]

{"ICotta di Maglia: danni -4

FERITE GRAVI

[5] [4] [3] [2] [1]
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PERSONAGGI NON GIOCANTI

GUERRIERI
DI ANGMAR

(VAAST, BEROLDT, HARAW...)

Questi guerrieri sono dei sinistri figuri, dai tratti segnati
dalle intemperie, solcati dalle rughe e dalle cicatrici. Sono
vestiti con corpetti chiodati, braghe di pelle e corti mantelli
di pelle di montone o di lupo.

Ognuno di loro porta una borsa contenente 2d6
pezzi di bronzo.

Guerrieri di Angmar
(Vaast, Beroldt, Haraw...) J S —

CARATTERISTICHE

CONSAPEVOLEZZA NOBILTA
Robusto Agile Attento Ignorante Grossolano Delinquente | |Insignificante

. ETH] /EE] ) o] EoE)] ) B

COMPETENZE DI BASE

i R 2o ol kil oo N BRY ucinee Jiouaucol B cus
2

_z [ OvisTRON I/ U
e = __0 e 1 ¢ 0
s 4 R ————
4 2 o scorz 108 0 runm vz BB
COMPETENZE GENERALI

POSSANZA ERUDIZIONE POESIA NOBILTA PRESENZA
(JRissa: 3 {JTiro con I'Arco: 2 [JNavigazione: 3 [} Geografia: 3 {JIntimidire: 5
{JResistenza:3 {J Arrampicarsi: 3 []Orientamento: 3 (] Orchesco: 3
(IsSpada: 3 {JSchivare: 2 {JPercezione: 2 {IP. Soccorso: 2
[JAscia: 3 (JParata: 3 [ Seguire Piste: 3
{JLancia: 3 {JPugnale: 3
{INuotare: 3 {_JNascondersi: 2

—— pr— —_— —
—

ABILITA SPECIALI Gestione del

(nessuna) Combattimento

(41 (31 (21 [1]

{_ISpada Larga: 1d8, +1 danni contro chi non indossa armatura o contro giustacuori e corpetti di cuoio
. , . . . FERITE LEGGERE
oppure Ascia d’Arme: 1d10, +1 danni contro le piccole placche e le piastre
[4] [31[2] 1]

Ul Corpetto di cuoio borchiato: danni -2 [4]1[3][2][1]
(i guerrieri armati di spada hanno anche uno scudo: Targa: Parare +1 — —

--——*..——Ub_——’ 11 (—m-—‘
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DELLA TERRA DI MEZZO
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