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oe GIOCARE LA DEMO

Set Introduttivo - Demo: Tomi € un‘avventura
dimostrativa per Pathfinder GdR Set Introduttivo
per 4-6 personaggi di 1° livello di quel set,
questo significa che puo essere fatta giocare
per introdurre nuovi giocatori. | giocatori sono
incoraggiati @ usare i personaggi pregenerati
in dotazione, ma possono anche creare proprio
personaggi giocanti di 1° livello se la durata del

La piu grande accademia magica vicino a Sandpoint e
I’Acadamae di Korvosa, dove ogni anno il corpo docenti e
gli studenti evocano innumerevoli diavoli e altri orrori da
oltre questo mondo. Come la maggior parte delle universita,
nell’Acadamae sono presenti forti rivalita accademiche, e
a volte queste rivalita possono crescere con conseguenze
letali. Linna Montrovale, insegnante e fedele sequace di
Desna, di recente ha deciso che il crescente attrito tra lei e
gli altri insegnanti stava diventando troppo pericoloso, data
la sua eta avanzata. Preoccupata per la propria sicurezza, sta
cercando di vendere un antico libro di incantesimi alla Societa

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: Magic Acadermy
(PZ04032)

Pedine: 1 x mimic, 1 pedina per PG

dei Cercatori e di fuggire da Korvosa con altri documenti
riservati legati alle sue ricerche. Il libro in questione si chiama
Codex dell’Apprendista Azlanti, un libro di incantesim di 1°
livello con annotazioni. Cio che rende pregiato il tomo e che
molti credono che sia opera di un apprendista di Aroden
prima che questi ascendesse al rango di divinita migliaia di
anni fa. Sebbene Ia veridicita sulle sue origini sia ancora da
dimostrare, gli incantesimi arcani in esso contenuti stimolano
I'interesse da parte della Societa dei Cercatori, e forse i
divinatori dell’organizzazione potranno determinarne la vera
natura.
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Per crearsi una via di fuga, Montrovale ha cosi contattato il
Capitano di Ventura Sheila Heidmarch, attualmente in visita
a Sandpoint. Essendo una persona prudente, ha detto a
Heidmarch solo quello che riteneva che il capitano di ventura
dovesse sapere, e cioe che possiede il Codex e per un modico
prezzo lo fara avere alla Societa, ma occorre trattare la cosa
con discrezione.

Heidmarch, sospettando che Montrovale possa trovarsi
in pericolo, ha deciso di agire velocemente, anche se il
suo istinto le dice che farsi coinvolgere nelle politiche
dell’Academae potrebbe essere rischioso. Conscia che recarsi
di persona a Korvosa potrebbe insospettire chiunque sorveqli
I'anziana docente e mettere entrambe in grave pericolo, il
capitano di ventura ha messo insieme un gruppo a Sandpoint
per chiudere |'affare con Montrovale, tornare con il Codex e,
si spera, scoprire in che cosa sia coinvolta l'insegnante.

A quanto pare, il capitano di ventura ha ragione a
preoccuparsi: Gorbic Salmore, rivale di Montrovale, & venuto a
conoscenza del suo tradimento ed é alla ricerca del Codex per
suo conto. Con poco tempo per prepararsi, ha inviato Cheh,
un mimic asservito, per sopprimere Montrovale durante una
lezione privata e sottrarle il libro. Salmore ha avvertito il
mimic che i Cercatori avrebbero potuto essere in viaggio, e
gli ha ordinato di fare in fretta. Cheh si e introdotto nella
classe di Linna e ha effettuato una perquisizione veloce alla
ricerca del libro.

Quando ha sentito qualcuno avvicinarsi alla stanza, ha
nascosto in un armadio il leggio della stanza e si & camuffato
diventando il leggio nascosto. Montrovale e entrata nella
stanza un istante dopo che Cheh aveva completato la
trasformazione, e non notando nulla di strano ha cominciato
a spostare alcuni libri dagli scaffali della classe alla scrivania
vicino al leggio. Dopo che Linna ebbe accumulato alcuni libri,
Cheh e scattato e ha afferrato I'anziana insegnante. Bloccata
nella sostanza adesiva di Cheh, Linna non poteva fuggire, e
ha cercato di resistere all’interrogatorio di Cheh fino a quando
le pressioni del mimic non I’hanno fatta svenire.

Cheh ha rovistato tra i libri raccolti da Montrovale, ma
non é riuscito a trovare il Codex dell’Apprendista Azlanti.
Annoiato, accontentandosi di leccarsi le ferite aspettando
che qualcuno trovi il libro al suo posto, il mimic attende
allinterno della classe.

TRAMA DELL'AVVENTURA

| personaggi giocanti vengono inviati a Sandpoint dal Capitano
di Ventura, Sheila Heidmarch. Recandosi in fretta all’Acadamae
nella vicina Korvosa, chiedono indicazioni per trovare la classe
di Montrovale per poi rinvenirla in uno stato pietoso, con il suo
gatto che miagola disperatamente e cerca di farla riprendere.
Se i PG dovessero rianimarla, il mimic attacchera e cerchera di
rubare il Codex dell’Apprendista Azlanti.

PER INIZIARE

Una brezza fredda soffia lungo le strade di Sandpoint,
trasportando l'odore speziato della salsa di corteccia
di thileu che accompagna i vostri pasticci di langusta.
Avendo appena concluso degli affari nel nord, vi state
godendo il primo pasto da settimane che non sia stato
arrostito su un bastone o bollito in un elmo; la differenza,
stabilite mentre state leccando la salsa dalle dita, e

corroborante. All'improvviso il Capitano di Ventura Sheila
Heidmarch irrompe nel Drago Arrugginito e si dirige
subito al vostro tavolo.

“Ben trovati, amici! Mi spiace dovervi dare cosi poco
preavviso, ma ho bisogno dei vostri servigi con urgenza.

“Una mia conoscente ha deciso, a suo rischio e
pericolo, di consegnare alla Societa dei Cercatori un
libro molto importante. Come parte dell’accordo, devo
inviarvi con denaro sufficiente ad aiutarla a fuggire dalla
crescente minaccia rappresentata dai suoi avversari
all'interno della scuola magica di Korvosa conosciuta
come Academae.

“Portate questo denaro alla Professoressa Linna
Montrovale presso I'’Academae e ditele che vi mando
io. A fronte del pagamento, dovrebbe darvi il Codex
dell’Apprendista Azlanti. Una volta entratine in possesso,
dovrete fare ritorno velocemente a Sandpoint e,
ovviamente, essere prudenti. Gli altri studiosi potrebbero
non essere d'accordo all’idea di perdere un libro che non
sapevano nemmeno di possedere, e pertanto cercate di
non menzionarglielo.”

Sheila lascia cadere sul tavolo una borsa tintinnante
di monete, fa scivolare tra i piatti fumanti una mappa di
Korvosa e annuisce con fare autoritario. Si alza, inclina
la testa da un lato ed esce dalla taverna veloce tanto
quanto era entrata, sicuramente presa da mille impegni.

CLASSE DI LINNA MONTROVALE (GS 2 E GS 4)

Gliavventurieri viaggiano verso Korvosa senza avere incidenti
e iniziano la loro esperienza appena fuori della porta di
legno chiusa della classe della Professoressa Montrovale che
si trova in uno dei molti edifici dell'imponente Academae
(durezza 5, pf 15, (D 18 per romperla, Disattivare Congegni
(D 15, vedi pag. 34 del Libro del Game Master per ulteriori
informazioni su come rompere oggetti). Un PG che supera
una prova di Percezione con CD 15 avverte il suono di un
gatto che miagola dall’altra parte della porta.

Quando gli avventurieri aprono la porta della stanza,
leggere il testo sequente.

Questa vecchia classe e ben tenuta: torce magiche prive
di fiamma illuminano la stanza, librerie di legnoscuro
sono allineate lungo i muri, e il pavimento di legno
massiccio € ben lucidato. Eppure la stanza & deturpata
dai segni di una colluttazione recente. Dei libri sono stati
scaraventati per terra, delle carte giacciono sparpagliate,
e nel circolo di evocazione della classe posto vicino a un
leggio di mogano lucido si trova il corpo accartocciato di
una donna anziana. E distesa a faccia in su, vestita con
una scura toga da professore. Un gatto nero e accoccolato
sul petto della donna, alternando miagolii e leccate alla
faccia della donna, come se stesse cercando di svegliare
la sua padrona.

Creature: Il mimic Cheh si nasconde nella stanza, al cui
interno si trovano anche Apex, il gatto della Professoressa
Montrovale, e il corpo incosciente della donna. Apex si
comporta come se fosse sconvolto dalle ferite della padrona,
mentre Cheh si nasconde in piena vista sotto forma di leggio
finché non riesce a ottenere dai PG cid che vuole.
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PE 1.200
Mimic (Guida del Game Master 76)
pf 52

| PG che esaminano Montrovale possono tentare una prova
di Guarire per scoprire le informazioni seguenti:

CcD Dettagli
5 Montrovale & viva, ma il suo respiro & debole.
10 Montrovale ha parecchie costole rotte e contusioni

serie. In alcune zone i suoi vestiti sono ricoperti
di una polverosa sostanza grigia (un ulteriore
prova di Conoscenze Dungeon con CD 15
identifica questa polvere come l'adesivo ormai
secco di una creatura del sottosuolo).

15 Sembra che il trauma sia stato causato da qualcosa
che ha stritolato Montrovale sino a quando ha
perso i sensi.

L'attacco di Cheh ha lasciato Montrovale alle soglie della
morte. Eppure Desna le & stata propizia e, sebbene giaccia
incosciente sul pavimento, al momento & stabile a -1 punti
ferita. Se il mimic dovesse attaccarla nuovamente, tuttavia,
non sara in grado di difendersi. Per rianimarla fino al punto
che sia in grado di rispondere alle domande, i PG dovranno
prendere una decisione su due piedi. Montrovale puo
venire guarita fino a un massimo di 7 punti ferita. Curarla

la rendera nuovamente cosciente, ma sara poco coerente ed
estremamente fragile.

Una volta che avraripreso i sensi, sarain grado diraccontare
quel poco che ricorda di cio che le & successo e di come sia
finita priva di sensi sul pavimento. Dice ai personaggi “Stavo
cercando alcune carte sul leggio, e questa é 'ultima cosa che
ricordo.”

Trappola: Mentre i personaggi soccorrono Montrovale,
Apex si dirige verso uno vicino scaffale e inizia a miagolare
con forza. Se i PG dovessero controllare (Percezione CD 15 o
inferiore se estraggono dei volumi dai ripiani) scopriranno
una cassaforte nascosta dietro ai libri. Cheh voleva aprire
la cassaforte ma ha scoperto che era troppo difficile da
manipolare per la sua forma aberrante. Il gatto, notando che
il mimic aveva concentrato in quel posto la sua attenzione, ha
capito che doveva esserci qualcosa nascosto. Apex continua
a miagolare fino a quando qualcuno aprire la cassaforte o
Montrovale si riprende.

La cassaforte non e di alta qualita, e funge piu da trappola
che da luogo sicuro in cui riporre le cose. | PG possono aprirla
superando una prova di Disattivare Congegni con CD 15, ma
cosi facendo fanno scattare una trappola mani brucianti
(vedi sotto).

Una prova di Disattivare Congegni con CD 15 permette ai
PG di determinare che la cassaforte non é fissata saldamente
e puo semplicemente venire estratta dalla parete (CD 15 per
romperla), rivelando un buco in cuié visibile il contenuto
della cassaforte.
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MANI BRUCIANTI (GS 2

Tipo magico; Percezione CD 26; Disattivare Congegni CD 26
EFFETTI

Attivatore contatto; Ripristino nessuno
Effetto Incantesimo (mani brucianti, 2d4 danni da fuoco, Riflessi CD
11 dimezza); bersagli multipli (tutti i bersagli in un cono di 4,5 m)

Una volta che la cassaforte e stata aperta, al suo interno
verrano rinvenuti i resti bruciati di una falsa copia del Codex
dell’Apprendista Azlanti. Se i PG riescono in qualche modo
ad aprire la cassaforte senza far scattare la trappola, il libro
che trovano esteriormente sembra autentico, ma tutte le sue
pagine sono bianche tranne l'iscrizione qui sotto.

Se i PG faranno scattare la trappola e sembra che il libro
sia andato perduto, o se Cheh scopre che si tratta di un falso,
attacchera i PG se non lo ha gia fatto.

Tesoro: La professoressa Montrovale ha una piccola riserva
di pozioni nella cassettiera della sua scrivania, che i PG
possono trovare superando una prova di Percezione con (D

20. Tra li oggetti all'interno si trovano due pozioni di cura
ferite leggere, una pozione di forza del toro e una pergamena
di armatura magica. Linna ha nascosto anche una bottiglia
etichettata come “Infuso medicinale” sotto la scrivania. La
bottiglia contiene un alcolico molto forte che, se versato sul
mimic, nega la sua capacita appiccicare per 3 round.

CONCLUSIONE

Una volta che i PG si sono sbarazzati del mimic, Montrovale li
ringrazia per averla salvata da morte certa. Se le consegnano
la borsa di gemme data loro da Sheila Heidmarc, in cambio
riceveranno il distintivo dell’Academae che porta sul
mantello. Linna dice loro che Sheila conosce la parola di
comando che lo trasformera nel libro degli incantesimi. Se i
PG le chiedono quale sia la parola di comando, sostiene che si
tratta del nomignolo che le aveva dato il capitano di ventura
quando erano amiche d’infanzia. Poi indossa un cappello del
camuffamento, assumendo le sembianze di un giovane e
pingue studente, e parte in tutta fretta.

‘Care Gorbic,
Bel tentativys
I m/z’ez’ mz’g/z’arz’ auguyyj,
Livna Montroval,”
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