e s GIOCARE LA DEMO

Set Introduttivo - Demo: Reliquie & unavventura
dimostrativa per Pathfinder GdR Set Introduttivo
per 4-6 personaggi di 1° livello di quel set,
questo significa che pud essere fatta giocare
per introdurre nuovi giocatori. | giocatori sono
incoraggiati a usare i personaggi pregenerati
in dotazione, ma possono anche creare proprio
personaggi giocanti di 1° livello se la durata del

Centinaia di anni fa, l'elite dei sacerdoti di Aroden portava
onorati scettri cerimoniali noti come pastorali. Questi segni
di autorita garantirono al clero di alto rango immunita
diplomatica anche durante le guerre civili che lacerarono
tutto il meridione dell’Avistan. Si dice che uno di questi
scettri giaccia in una volta ancestrale vicino Sandpoint, e che
la famiglia che la possiede sia caduta in disgrazia.

tuo evento lo consente. A parte la mappa, tutto
quello di cui hai bisogno per far giocare questa
demo si trova in Pathfinder GdR Set Introduttivo.
Durata della demo: 45 minuti-1 ora

Mappa: GameMastery Map Pack: Dungeon Sites
(PZ04030)

Pedine: 1 x chierico umano, 2 x querriero
umano, 1 pedina per PG

TRAMA DELL'AVVENTURA

Eberius Tauranor fa venire una squadra di mercenari alle
prime armi a Sandpoint per “aiutare” un contatto d’affari
in difficolta e alleggerirlo del pastorale di famiglia. Per
recuperare la reliquia, i PG devono prima sopravvivere a
una complessa trappola, che implica il crollo di una serie
di colonne, o evitarla. Dall’altro lato del pavimento con la
trappola, dovrebbero cercare la statua cerimoniale posta
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li, per scoprire lo spazio nascosto sotto di essa e trovare il
pastorale che cercano. Tuttavia, mentre cercano di lasciare
la camera la banda delle Nocche Insanguinate tende
un’imboscata ai PG per impadronirsi della reliquia.

PER INIZIARE

Leggi quanto seque per dare il via all'avventura:

“Ah, cosi finalmente siete qui”, brontola Eberius Tauranor
mentre vi ammassate in una sala da pranzo privata.
Man mano che il fango secco dei vostri stivali si stacca
e si sbriciola, sparisce nellintricata trama del tappeto di
peluche nella sala da pranzo privata. Un pallido riflesso
dellimpazienza che balugina negli occhi iniettati di
sanqgue di Eberius risplende nella luce della sala comune
mentre chiudete la porta alle vostre spalle. Anche se
siete ansimanti per esservi preparati in fretta per la sua
richiesta di vedervi immediatamente, Eberius non vi da
molto tempo per riposarvi prima di darvi le importanti
informazioni confidenziali.

“Un mio contatto d'affari & caduto in disgrazia, ma
non puo rischiare che i suoi rivali percepiscano la sua
debolezza. Gli ho offerto la mia assistenza e da all’'ora e
stato... fin troppo ansioso di cercare di restituirmi il favore
con un singolo oggetto magico della sua collezione.
Alcune centinaia di anni fa, uno dei suoi antenati riusci a
raggiungere i vertici della gerarchia di Aroden: abbastanza
in alto da ottenere un pastorale, una verga lunga sessanta
centimetri ricoperta da una foglia d’oro e delle gemme. Il
mio contatto potrebbe anche non essere consapevole di
possedere un tale tesoro, e io preferirei non rinfrescargli
la memoria. Dal momento che ha concesso cosi
generosamente l'opportunita di esplorare le proprieta
della sua famiglia, voglio recuperare quello scettro.

“Fatelo” dice con voce suadente, tirando fuori un
sacchetto che tintinna quando lo poggia sul tavolo, “e
vedro di darvi la giusta ricompensa. Basta che stiate
attenti alle Nocche Insanguinate: mi sono reso conto che
ne sono appena arrivate molte in paese e non possiamo
rischiare che fiutino la nostra scoperta.” Tira fuori un
foglio spiegazzato e lo getta sul tavolo. “questa mappa
vi mostrera come raggiungere la volta. Da li, dovrete fare
da soli.”

IPGnonhannodifficoltaad attraversare leindaffarate strade
di Sandpoint, raggiunere il confine del paese e raggiungere la
vicina tenuta. Una volta li, entrano nel mausoleo maltenuto e
passano da una camera allaltra di cripte e sepolcri prima di
arrivare a una porta segreta indicata sulla mappa di Eberius.
Quando i PG scendono una stretta scalinata, entrano nella
camera segreta in cui si dice sia tenuto il pastorale.

IL PAVIMENTO DI COLONNE CON RUNA

Magiche torce prive di fiamma illuminano questa
massiccia camera di pietra, che e dotata di una strana
serie di colonne che sorgono dal profondo baratro al
centro della stanza. La cima di ogni colonna e allo stesso
livello del pavimento ed e dotata di una runa arcana.
Dall’altro lato della stanza giacciono due troni di pietra su
una pedana rialzata. Sulle pareti dietro il trono di sinistra

c’e il rilievo di un re che firma un documento mentre
parla a una folla di volti anonimi. Dietro il trono di destra
c’e il rilievo di un ladro che tiene un coltello alla gola
di un uomo anonimo mentre deruba una donna nelle
vicinanze.

Trappola: La fossa, di 6 metri per 12 metri, al centro
della stanza e profonda 12 metri. Le 25 colonne con runa in
cima disposte nella fossa arrivano al livello del pavimento,
permettendo ai PG di camminarci sopra con una prova di
Acrobazia con CD 5. Ogni volta che si cammina su una colonna
con runa, la runa cambia colore. All'inizio tutte le rune sono
inattive, ma quando un personaggio cammina su una runa,
questa comincia a brillare. Le rune prima risplendono di giallo
brillante, e cambiano poi colore ogni volta che ci si passa
sopra, passando dal giallo all’arancione, fino al cremisi scuro
alla terza attivazione. Quando una colonna diventa cremisi,
I'intero pilastro si abbassa di 6 metri, vibrando per I'intera
discesa. Un personaggio che stain piedisu una colonna cremisi
puo tentare un tiro salvezza su Riflessi con CD 15 per saltare
in salvo prima che il pilastro si abbassi. Se il personaggio
non riesce a saltare in salvo, deve effettuare un ulteriore tiro
salvezza su Riflessi con CD 15 per evitare di precipitare dalla
colonna quando si ferma di colpo dopo la rapida discesa.
Fallire il tiro salvezza significa che il personaggio cade nella
fossa sottostante, subendo 2d6 danni. La runa smette di
brillare dopo che una colonna si abbassa e tutte le colonne
si spengono, risalendo al loro livello originario dopo 1 ora.

ANTICHI TRONI

Dall’altro lato della stanza ci sono due troni di pietra coperti
di polvere, e delle antiche parole in Azlanti sono incise sulle
pareti di pietra. | molti buchi e cavita presenti rendono il
luogo sospetto, ma non ci sono trappole. Una prova riuscita
di Percezione con CD 15 permette ai PG di notare che i troni
possono essere sollevati (prova di Forza (D 20), rivelando
delle sottostanti nicchie nascoste. Chi se ne intende di
religione potrebbe notare che uno dei rilievi non rappresenta
un aspetto di Aroden, una cosa che potrebbe aiutare a
identificare quale sia lo scettro falso. | PG possono effettuare
una prova di Conoscenze Religioni appena raggiungono i
troni e studiare i rilievi sulle pareti.

Dettagli

10 Aroden,

CD della prova

noto anche come ['Ultimo Azlanti,
era una divinita della cultura, dellumanita e
dell’innovazione, ma mori circa 100 anni fa. Si
dice che abbia camminato su Golarion in molte
diverse sembianze.

15 Le 12 sembianze di Aroden erano agricoltore,
artigiano, artista, cacciatore, ladro, mercante,
mendicante, pastore, pescatore, sarto, soldato e
studioso.

Tesoro: Sulla parete dietro il trono destro € incisa una scena
in cui compaiono un artista, un mendicante, un artigiano,
uno studioso, un soldato e un sarto. Sotto al trono c’e una
piccola nicchia che contiene il pastorale, avvolto in una veste
cerimoniale coperta dai sacri emblemi di Aroden, e 400 mo.
Lo scettro & lungo approssimativamente 60 centimetri e ha
un diametro di 5 centimetri,  ricoperto da una foglia doro
e piccole gemme semipreziose, e termina in un pastorale.
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0gni volta che lo scettro cattura la luce, appare la splendente
sagoma azzurrina di un piccolo occhio alato incastonato nella
parte curva dell'oggetto.

Sulla parte dietro il trono sinistro e incisa una scena in cui
compaiono un contadino, un pescatore, un cacciatore, un
monaco, un pastore e un ladro. Il trono sinistro nasconde
una collezione di testi sacri, una pergamena di luce diurna
e un pastorale falso. Questa imitazione sembra identica
al vero scettro, collocate nella nicchia a destra. Lo scettro
falso e stato alterato da un effetto magico permanente
affinché irradi magia come la vera reliquia, ma una prova di
Conoscenze Arcane o Sapienza Magica con (D 15 rivela che
¢ un’imitazione. Lo scettro falso, sebbene sia un’imitazione,
vale comunque 150 mo.

ATTACCO DEI RIVALI (GS 3)

Quando il primo PG si fa strada attraverso le colonne con runa,
un manipolo di ladri della banda delle Nocche Insanguinate
entra dall’altro lato della stanza e minaccia il gruppo.
Creature: Le Nocche Insanguinate hanno Saputo della
volta e hanno seqguito i PG; attendendo che si occupassero
delle trappole e degli altri pericoli del posto. I tre criminali
si precipitano nella stanza attraverso cui sono venuti i PG e
bloccandogli la strada. Intimano ai PG di dargli il pastorale e
minacciano di ucciderli tutti facendoli diventare i cadaveri piu
freschi di quest’antica tomba se rifiutano. Tuttavia le Nocche
Insanguinate vorrebbero mettere in imbarazzo questo nuovo
gruppo senza ricorrere alla violenza, quindi i PG possano
utilizzare I'abilita Raggirare suirivali, convincendolia prendere
lo scettro falso e a lasciarli in pace se riescono a rendere

RELIQUIE

indifferenti i nuovi arrivati (il loro atteggiamento iniziale &
ostile), vedi pag. 36 del Libro degli Eroi per informazioni sugli
atteggiamenti dei PNG. Le Nocche Insanguinate usano gli
attacchi a distanza per bersagliare i nemici dall’altro lato del
baratro e sperano prendere in ostaggio il primo dei PG che li
raggiunge finché non avranno lo scettro.

CAPO DELLE NOCCHE INSANGUINATE

PE 800
Chierico malvagio (Libro del Game Master 63)

pf32

TAGLIAGOLE DELLE NOCCHE INSANGUINATE (2)GS 1/2

PE 200 ciascuno
Guardia cittadina (Libro del Game Master 70)
pf 11 ciascuno

CONCLUSIONE
DELL’AVVENTURA

SeiPGsconfiggono le Nocche Insanguinate o inducono in altro
modo i taglia gole a lasciarli andare con lo scettro, Eberius
li ricompensa con parche lodi. Come bonus addizionale, gli
consegna una borsa contenente una manciata di monete
d’oro e dice loro di festeggiare con stile mentre sono qui
a Sandpoint. Se, tuttavia, hanno permesso alle Nocche
Insanguinate di fuggire con il pastorale, Eberius si infuria per
pochi dolorosa moment prima di mormorare tra sé e sé che
dovra trovare un‘altro gruppo per dare la caccia ai tagliagole
prima che la reliquia scompaia per sempre da Sandpoint.

GS 3
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