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AppendiceAppendiceAppendiceAppendice        
 

Incantesimi, oggetti, avversari Incantesimi, oggetti, avversari Incantesimi, oggetti, avversari Incantesimi, oggetti, avversari     
relativi all’avventurrelativi all’avventurrelativi all’avventurrelativi all’avventura: “L’Errante”a: “L’Errante”a: “L’Errante”a: “L’Errante”    

 
 
 
Questa avventura, che prevede un numero di giocatori compresi tra quattro e cinque, è basata sulle re-
gole della versione Dungeons&Dragons 3.5 ed ambientazione di Mystara, specificatamente nel regno 
del Norwold. 
Con giocatori esperti la durata dovrebbe essere circoscritta in una sessione di gioco (4/5 ore). 
Lo svolgimento prevede di utilizzare personaggi di alto livello (compreso tra il 15° ed il 20°), con la ne-
cessaria presenza, nel gruppo, di almeno un chierico  di allineamento Buono e un paladino. 
Per il DM che intende sviluppare questa avventura, oltre ai manuali base, sarebbe assai consigliabile ac-
cedere all’atlante “il Regno del Norwold”, consultabile nel sito www.kofn.net e il Libro delle Fosche Te-
nebre per una migliore conoscenza dei diavoli e della figura di Mefistofele.  
Gli oggetti, i PNG e gli avversari la cui descrizione non è reperibile attraverso i testi pubblicati, saranno 
descritti e sviluppati in questa appendice.  
 
Glossario 
 

CA: classe armatura; 

DM: Dungeon Master  

PF: punti ferita 

PG: personaggio giocante; 

PNG: personaggio non giocante; 

PX: punti esperienza; 

TS: tiro salvezza; 

TxC: tiro per colpire; 

Piede (30,48 cm);   Braccio (182,88 cm). 

 

Simboli 
 

�  lettura del DM 
�  leggere chiaramente le frasi in grasset-
to 

�   indovinelli e quesiti 

�   particolare importante 

�  i PG devono prestare attenzione 

�  tesoro (oggetti o altro) 

�  trappola 

�    veleno 
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L’avventuraL’avventuraL’avventuraL’avventura    
 
Nel più angusto budello della più profonda miniera di Plutonia un gruppo di nani, nel reperire un nuo-
vo filone di prezioso metallo, apre un varco su una antichissima e oscura cripta. Al centro della camera 
giace un sarcofago composto da sconosciuto, scuro metallo finemente elaborato e adorno di pietre pre-
ziose. Sulla copertura, strane iscrizioni che richiamano antiche rune... La cupidigia e l’avventatezza dei 
nani hanno il sopravvento sulla cautela ed i minatori aprono il sarcofago...  
Nella stessa notte tutti gli operai presenti nella miniera muoiono colpiti da orrende ustioni.  
Nel contempo, viaggiando solo durante la notte, l’Errante, immondo servo di Mefistofele (signore 
dell’Ottavo Cerchio degli Inferi), lascia Plutonia per raggiungere la Contea di Delsenora. Qui, all’interno 
della miniera di platino, vicino alla capitale, Elsinore, il demone deve aprire un celato portale molto, 
molto antico. Attraverso questo portale, definito il “Fosco Varco” Mefistofele, potrà giungere sul piano 
materiale e schiavizzare le popolazioni delle terre conosciute; i nuovi schiavi serviranno per iniziare la 
guerra che lo porterà alla totale conquista degli Inferi e dell’Abisso. 
Durante il suo avanzare, solo dal calare del sole all’aurora, l’Errante porta innanzi a se una lanterna  che 
effonde innanzi a se una luce rosso sangue: nel raggio di 25 braccia, a semicerchio, qualunque oggetto 
vivente, animale o vegetale, muore di atroci ustioni o avvizzisce. Nessun scudo o magia può arrestare il 
cammino del diavolo. 
L’essere immondo può essere solo distrutto dopo la stesso annichilimento del portale, poiché è da esso 
che trae il suo maggior potere. Il varco potrà essere annientato ricorrendo ad un liquido composto 
dall’unione di tre reliquie: l’Olio delle Tenebre, custodito dal clan dei nani, l’Olio della Luce, distillato 
dall’elfico Albero della Vita, e l’Olio di Luna, stillato dalla Ragnatela delle Tenebre, del clan halfling.    
Con il distillato dei tre preziosi liquidi si otterrà l’unica arma atta alla distruzione definitiva del varco e, 
conseguentemente, del diavolo. 
Il grande mago oscuro Raistiln, incantatore del re Ikkyu, signore del Norwold, custodisce, presso la sua 
arcana torre, un tomo che  narra le cronache della costruzione del Fosco Varco ed il modo per porre 
termine al nefasto passaggio.  
Ora spetterà ai giocatori trovare il modo per  fermare l’Errante e sigillare, per sempre, il Fosco Varco. 
 
 
 

Trappola: Risucchio di energiaTrappola: Risucchio di energiaTrappola: Risucchio di energiaTrappola: Risucchio di energia    

    
GS 10, congegno magico; attivatore visivo (visione del vero); ripristino automatico; Att+15 contatto a di-
stanza; incantesimo (risucchio di energia, mago 20° livello, 1d4 livelli negativi per 24 ore, Tempra con CD 
25 nega), cercare CD 35, disattivare congegni CD 35. 
 
Risucchio di energia: Necromanzia; Livello: Chr 9, Mag/Str 9; Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livel-
li); Durata: Istantanea: Tiro salvezza: Tempra nega (vedi testo) 
Funziona come debilitazione, ma alla creatura colpita vengono inflitti 1d4 livelli negativi, che durano più a lungo. 
Ventiquattr'ore dopo aver guadagnato eventuali livelli negativi, il soggetto deve effettuare un tiro salvezza sulla Tempra (u-
sando la CD dell'incantesimo in questo caso) per ogni livello negativo. Se il tiro salvezza ha successo, quel livello negativo 
viene negato. Se fallisce, il livello negativo se ne va, ma uno dei livelli di personaggio del soggetto viene perduto permanen-
temente. Se il raggio colpisce una creatura non morta, la creatura guadagna 2d4x5 punti ferita temporanei 
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OslafOslafOslafOslaf    
 
Chierico 15° livello/ Discepolo di Mammon 10° livello 
Umano, neutrale malvagio, PF 143. 
 
Caratteristiche: FOR 16 (+3); DES 11 (+0); COS 17 (+3);  
                         INT 15 (+2);  SAG 20 (+5); CAR 15 (+2)  
 
Bonus attacco base +19/+14/+9/+4 
 
Tiri Salvezza: Tempra +12; Riflessi +12; Volontà +16 
 
Attacco in mischia: randello sacrilego di Mammon1 +4 (+22/+17/+12/+7) 
Attacco a distanza: balestra magica piccola2 +3 (+20/+15/+10/+5) 
 
Oggetti magici: Area di Mammon3; Specchio di Mammon4 
 
Livelli 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Incantesimi 7 7 7 6 6 5 5 4 3 2 

 
 

    

    

    

    

    

    

    

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
                                                 
1 danni: 2d6+2 contundente; furto di caratteristiche: ½ punto caratteristica per ogni colpo a segno. TS tempra nega CD 35. 
2 danni: 1d8+1 perforante; balestra +2 su buono/legale 
3 nel raggio di 10 braccia dal chierico tutti i PG presenti prendono le sembianze di Oslaf per 2d4 round. Solo il chierico è in grado di distinguere i PG nella 
loro forma mentre i PG non ne sono consapevoli.  
4 chiunque si specchi in questo piccolo oggetto argentato, mentre il chierico pronunzia una parola segreta, inverte il proprio allineamento. TS sulla volontà, 
nega. CD 35.  
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OsyluthOsyluthOsyluthOsyluth    
 
 
Esterno Grande (Malvagio, Legale);    Dadi Vita:5d8+10 (32 pf);    Iniziativa:+4 (Iniziativa Migliora-
ta)    Velocità: 12 m;   CA:17 (-1 taglia, +8 naturale);    Attacchi:Morso +9 mischia, 2 artigli +4 mi-
schia, pungiglione +4 mischia; Danni:Morso 1d8+5, artiglio 1d4+2, pungiglione 3d4+2 e veleno 
Faccia/Portata:1,5 m per 1,5 m/3 m;    Attacchi speciali: Capacità magiche, aura di paura, veleno, 
evoca    Qualità speciali: Riduzione del danno 10/+1, RI 22, immunità al fuoco e al veleno, resistenza 
al freddo e all’acido 20, vedere nell’oscurità, conoscere l’allineamento    Tiri salvezza:Temp +6, Rifl 
+4, Vol +6;    Caratteristiche For 21, Des 10, Cos 15, Int 14, Sag 14, Car 14    Abilità: Ascoltare +11, 
Cercare +8, Concentrazione +8, Muoversi Silenziosamente +8, Nascondersi +3, Osservare +12, Per-
cepire Inganni +10;   Talenti:Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti 
                            

GelugonGelugonGelugonGelugon    
 

Esterno Grande (Malvagio, Legale);   Dadi Vita: 12d8+60 (114 pf);   Iniziativa: +1 (Des);   Velocità: 
12 m;   CA: 28 (-1 taglia, +1 Des, +18 naturale);   Attacchi: Lancia lunga +17/+12/+7 mischia (o 2 
artigli +17mischia), morso +12 mischia, coda +12 mischia;   Danni: Lancia lunga 1d8+9 e freddo, arti-
glio 1d8+6, morso 2d4+3, coda 3d4+3 e freddo;   Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/4,5 m;   Attacchi 
speciali: Capacità magiche, aura di paura, freddo, evoca diavoli;   Qualità speciali: Riduzione del dan-
no 20/+2, RI 25, immunità al fuoco e al veleno, resistenza al freddo e all’acido 20, vedere nell’oscurità, 
telepatia, 20, vedere nell’oscurità, telepatia, rigenerazione 5;   Tiri salvezza: Temp +13, Rifl +9, Vol 
+14;   Caratteristiche: For 23, Des 13, Cos 21, Int 22, Sag 22, Car 16;   Abilità: Ascoltare +22, Ca-
muffare +17, Cercare +20, Concentrazione +20, Conoscenze (arcane) +20, Muoversi  Silenziosamente 
+16, Osservare +22, Percepire Inganni+20, Raggirare +16, Saltare +19, Sapienza Magica +20, Scalare 
+20;    Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Schivare, Sensi Acuti. 
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AntiliaAntiliaAntiliaAntilia    
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TriTriTriTrilllllochlochlochloch    

 


