
Di solito siete voi a cercare nuovi incarichi: 
pericolosi dungeons da esplorare, terribili 
minacce da affrontare, intricati misteri da 
risolvere,... Questa volta invece, è l’incarico che è 
venuto a cercare voi, nei panni esotici di un 
emissario del Reame Felice. 

L’alto dignitario, che agiva per conto del 
sovrano, ha fatto tutte le cose per bene: ha posto 
la sua base in una locanda di lusso, e da lì ha 
iniziato a raccogliere informazioni e a incontrare 
gruppi di avventurieri. Quando vi ha convocato 
sapeva già tutto di voi, è andato dritto al punto e 
vi ha offerto il sogno di ogni avventuriero: 
esplorare per conto del Reame Felice le rovine 
della perduta Miraclea, da poco localizzata al 
largo delle isole. 

Miraclea! Il mitico reame la cui ricchezza e 
potenza non aveva rivali! La fonte leggendaria dei 
più grandi e potenti artefatti delle Ere Dimen- 
ticate! Miraclea, che sfidò gli dei e da essi venne 
sprofondata nel mare in un giorno e una notte! 
Perduta, ritenuta una favola per bambini, e ora 
ritrovata e affidata a voi!  

La ricompensa è principesca; la possibilità di 
visitare il Reame Felice come ospiti benvenuti e 
riveriti è allettante; la gloria e la fama che vi 
attendono se avrete successo sono tali da 
consegnarvi alla storia e alla leggenda: come 
potevate rifiutare? 

 

Il Reame Felice mette persino a disposizione gli 
equipaggiamenti magici necessari per rendere 
possibile l’impresa: collane per respirare 
sott’acqua e anelli di libertà di movimento! 

Avete fatto qualche discreto controllo, per essere 
certi che non fosse una truffa ben congegnata -o 
qualcosa di peggio-, ma tutto era in regola. Così, 
vi siete quindi imbarcati su di un grande veliero, e 
dopo una settimana di tranquilla navigazione 
siete arrivati alle Isole Felici, chiamate dagli 
indigeni Haurangi Koa.  

Una piccola flotta di barche da pesca dalle vele 
colorate vi ha scortato verso l’Isola del Re, nel 
grande Porto Splendente, tra meravigliosi palazzi 
in tutti i colori dell’arcobaleno, e quando la nave 
ha attraccato siete stati accolti con tutti gli onori. 

Fanciulle svestite nel costume tipico di (poche) 
alghe e (ancor meno) piume multicolori vi hanno 
messo al collo corone di fiori; guardie reali con 
armature di madreperla e guscio di tartaruga 
hanno fatto un elaborato saluto rituale; un 
sacerdote di Atua Hui ha invocato su di voi la 
benedizione del dio elfico del mare, spandendo 
attorno a voi essenze profumate; infine, il Primo 
Attendente del re, alla testa di una delegazione di 
notabili e alti funzionari di corte, vi ha accolto con 
un breve discorso augurale e poi tutti insieme vi 
siete avviati in processione: il Re Felice in persona 
vi sta attendendo con impazienza! 

INTRODUZIONE 



Ambientazione 

Le Isole Felici (Haurangi Koa) sono un arcipelago di isole che i Personaggi non hanno mai visitato e che 
sorgono in pieno oceano, porto sicuro e tappa obbligata per le navi mercantili che percorrono le rotte 
oceaniche. Sono riunite in quello che viene chiamato il Reame Felice, florido e autonomo grazie alla sua 
neutralità e alla forza della sua flotta, sotto la guida di un sovrano eletto a vita dalla popolazione, attualmente 
il saggio e illuminato Rangatira Hari III. 
 
L’arcipelago è formato da: 

 un’isola maggiore, detta Isola del Re o Isola Felice, su cui sorge la capitale Porto Splendente, con 
il suo grande porto per le navi oceaniche; 

 un piccolo gruppo di isole collegate tra loro da ponti galleggianti, nota come Isola di Haremai, 
sede della flotta da pesca; 

 un’isola minore a oriente, detta Isola di Matomato o Isola Verde perché coperta di vegetazione, 
che alimenta i cantieri navali dell’isola. 

 una serie di scogli, torrioni e piccole isole a strapiombo sul mare, che formano un arco a settentrione, 
proteggendo l’arcipelago dalle tempeste, e vengono chiamati Muro di Atua Onamata.. 

 
Le isole hanno delle proprie specifiche divinità  protettrici. 
La religione ufficiale è quella di Atua Onamata, antico dio del mare il cui simbolo sacro è un drago marino 
arrotolato su se stesso. Ultimamente, da quanto vi hanno raccontato i marinai sulla nave, tale religione è 
affiancata dal culto di Atua Hui, divinità del mare raffigurata come un delfino. 
 



Vincoli di background 

 I Personaggi non sono mai stati sulle Isole Felici; 

 Nessun conoscente dei Personaggi abita o ha abitato sulle Isole Felici; 

 I Personaggi non possono essere devoti alle divinità dell’isola (Atua Onamata e Atua Hui); 

 I Personaggi non possono essere di allineamento malvagio. 

Oggetti magici in dotazione 

Collana di respirare acqua  
Fintanto che la si indossa, si beneficia in maniera permanente degli effetti di un incantesimo Respirare 
acqua / Water breathing. 

Chi la indossa è in grado di respirare normalmente sott’acqua, mantenendo comunque anche la sua 
normale modalità di respirazione.  

 
Anello maggiore della libertà  
Fintanto che lo si indossa, si beneficia in maniera permanente degli effetti di un incantesimo Libertà di 
movimento / Freedom of movement.  

Il movimento di chi lo indossa non è influenzato dal terreno difficile. Incantesimi o altri effetti magici 
non possono ridurre la sua velocità e non possono renderlo paralizzato o trattenuto. Egli può 
spendere 1,5 metri di movimento per sfuggire automaticamente alle costrizioni non magiche, come un 
paio di manette o una creatura che lo abbia afferrato. Infine, se si trova sott’acqua non subisce 
penalità al movimento e ai suoi attacchi.  
 
 
 

Per iscrizioni e informazioni, scrivere a:   iscrizioni@gruppochimera.it 
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I Personaggi vengono invitati dal re delle Isole Isolate per esplorare delle rovine sommerse, alla ricerca di un 
potente artefatto. Prima però che possano mettersi in azione, cadono in una trappola architettata per 
eliminare il re, e vengono pietrificati. 
Cento anni dopo vengono liberati, e scoprono che le isole sono cadute sotto una feroce dominazione 
sahuagin. I diavoli di mare sono ovunque, pirateggiano nel mare circostante e tengono gli umani in un 
campo di concentramento, con una politica di ripopolamento dopo averli quasi sterminati. La resistenza 
umana è debole come numero e come forza, e divisa da antiche incomprensioni e dall’odio tra umani e nati-
pesce (gli umani nati con mutazioni da tritone). I Personaggi dovranno mettersi a capo della ribellione e 
liberare le Isole Isolate. 

Sinossi 
La potente Miraclea fu abbattuta e sprofondò nel mare con la sua superbia e i suoi 
artefatti. Dopo innumerevoli secoli un gruppo di Eroi torna nelle sue sale sommerse, 
guidato da speranze di gloria e di potere, per inaugurare una nuova era per il mondo. 
Cosa avrà per loro in serbo il destino?  

Le Isole Isolate erano troppo lontane dal continente per 
cadere sotto le mire dei regni del continente, ma nel 
contempo erano diventate presto un importante porto di 
transito e rifornimento per le rotte oceaniche. Questo 
con il tempo le aveva rese ricche e potenti, tanto che il 
reame che le governava era stato chiamato il “Regno 
Felice”. 
 

PASSATO PROSSIMO 
La ricchezza e il benessere con il tempo hanno ripreso a 
corrompere il cuore degli abitanti delle isole, che hanno 
trascurato il culto di Atua Onamata, ritenuto troppo 
crudele (v. box pag. 5), si sono messi a sfruttare senza 
remore le risorse marine e praticano il badmington con 
pesci rossi. 
 
La pesca degli squali ha però attirato sul Regno Felice 
l'odio di una grande comunità di Sahuagin, i Diavoli del 
Mare, che si sono stabiliti tra le rovine di Miraclea, 
mantenendo però un basso profilo in attesa del momento 
propizio. Tra di essi è nato un Malenti (ovvero un 
Sahuagin con un aspetto esteriore del tutto simile agli 
elfi marini, ma che mantiene carattere e allineamento dei 
diavoli di mare) che si è introdotto a corte, e sta 
lavorando per scalzare del tutto il culto di Atua Onamata, 
seminare zizzania e preparare l'invasione Sahuagin. 
E' a questo punto che arrivano i Personaggi. 

TRAPASSATO REMOTO 
Eoni fa la Splendente Miraclea era un regno grande e 
potente, che aveva sviluppato grandi magie e artefatti, 
sottomesso creature mostruose e mirabili, raggiunto 
vette ineguagliabili nel campo della metallurgia e 
dell'uncinetto. Con il tempo, tuttavia, i regnanti e il 
popolo erano diventati superbi e spietati: sottomettevano 
le popolazioni vicine senza chieder loro permesso, 
praticavano giochi sanguinosi e crudeli come il 
badminton con gattini, e si mettevano le dita nel naso in 
pubblico. 
Gli dei adirati avevano deciso quindi di punirli, 
sprofondando il regno negli abissi marini in un giorno e 
una notte di terremoto e traggedia. Del regno più potente 
del mondo restava solo un arcipelago di isolette (le punte 
delle montagne più alte) che vennero chiamate “Isole 
Isolate”. 
Sì, Atlantide. O Ishtar di Dragonlance. 
 

PASSATO REMOTO 
I sopravvissuti, oltre che smettere di mettersi le dita nei 
nasi, si votarono al Dio del Mare Atua Onamata, 
praticando tutta una serie di riti per tenere l’ira degli dei 
lontana dalle isole e creando una nuova civiltà basata 
sullo sfruttamento responsabile delle risorse marine e sul 
rispetto del Grande Mare —l'Oceano e il suo ecosistema, 
tutte le creature che lo abitano. 

Antefatti 

ANTEFATTI 
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portarli all’estinzione) oppure come ribelli rintanati nel 
labirinto di palazzi e grotte dell’Isola del Re, che sono 
convinti di opporsi ai Sahuagin e invece sono da loro 
tollerati come zona di caccia per le cerimonie di 
iniziazione dei giovani guerrieri.  
 
La cultura umana è completamente destrutturata: l’unica 
formazione è orale e clandestina, perché i Sahuas 
puniscono coloro che parlano (in maniera particolare se 
parlano comune), possiedono libri o mostrano una 
qualche istruzione.  
La cosa è poi complicata dal fatto che alcuni asciutti 
stanno iniziando a manifestare mutazioni (branchie, 
piedi palmati): costoro, chiamati Natipesce, non vengono 
divorati e, per quanto schiavi, sono trattati meglio. 
Chiamati spregiativamente Pescetti dagli altri Asciutti, 
molti hanno iniziato a collaborare, agendo come kapò, 
spie o servi volenterosi per i Sahuas. Questo ha portato a 
diffidenza e reciproco razzismo, dividendo ancora la già 
debole comunità asciutta. 
 
In tutto questo c’è un’unica speranza: il sacerdote 
Tuhinga (che è un elfo) è sopravvissuto, si è nascosto nel 
distrutto Tempio di Atua Onamata e da lì sta cercando di 
guidare i ribelli tramite comunicazioni magiche (una 
versione modificata di Inviare/Sending), spacciati come 
voce del Diomare (di persona non può, sia perché è 
molto malmesso e mezzo-pietrificato, sia perché è 
unanimemente considerato il colpevole della caduta del 
regno). E’ anche laboriosamente riuscito a produrre N 
dosi (1 per Personaggio) di Balsamo della Pietra: 
l'obiettivo primario è metter le mani sugli oggetti magici 
che erano stati dati ai Personaggi (poi pietrificati) e che 
permettono di respirare e muoversi in acqua, 
affrontando i Sahuagin nel loro elemento. Se poi nel fare 
questo si riesce a ottenere anche la collaborazione dei 
Personaggi, meglio. 
 

FUTURO 
Come agiranno i nostri eroi? 
Collaboreranno con i ribelli  o vorranno far tutto da soli? 
Riusciranno a unire le fazioni umane in uno sforzo 
congiunto contro i Sahuagin?  
Cercheranno di recuperare antichi artefatti che possano 
dar loro la vittoria, o faranno leva sulle divisioni tra clan 
all'interno degli Sahuagin? 

PRESENTE 
I nuovi costumi delle Isole Felici (Haurangi Koa, nel 
dialetto locale) hanno portato l’attuale re Rangatira Hari 
III, buono ma ambizioso, a investire grandi risorse 
nell’esplorazione delle rovine della sommersa Miraclea, 
per recuperare i leggendari artefatti di quel regno (tra cui 
l’Elmo del Signore degli Oceani, che permette di 
controllare le creature marine) e qualche bel centrino. 
La presenza di numerosi e aggressivi squali li ha però 
convinti della necessità di arruolare dei professionisti, e 
per questo sono stati cercati degli avventurieri che 
potessero fare il lavoro sul campo, e ha scelto i 
Personaggi, perché abbastanza potenti ed esperti da 
saper affrontare eventuali problemi negli abissi, ma non 
così tanto da voler rivendicare per sé gli artefatti trovati. 
I Personaggi vengono convocati sull’isola e viene loro 
affidata la missione: lui ci metterà oggetti magici 
adeguati (medaglioni di respirare acqua e anelli di libertà 
di movimento), nonché una mappa del tesoro, loro 
dovranno solo metterci la loro expertise di avventurieri. 
Il sacerdote di Atua Onamata, Tuhinga, che prevedeva 
catastrofi, ha provato a opporsi, ma è stato ignorato: 
dopo tutto il suo culto non è altro che un relitto del 
passato, #staisereno. 
 
Prima però che gli eroi possano fare alcunché, gli 
Sahuagin mettono in atto un piano malvagio, usando i 
vapori velenosi di una Gorgone (antico artefatto di 
Miraclea) per pietrificare senza appello il re, metà della 
corte e i Personaggi che malauguratamente si trovavano 
lì. Questo scatena persecuzioni contro i seguaci di Atua 
Onamata, accusati di essere i responsabili dell'attentato, 
lotte di potere all'interno del palazzo reale per stabilire la 
successione e poi una distruttiva guerra civile. Quando 
infine Uri Ake Whakarapa II prende il potere, il regno è 
così provato che diventa facile preda degli Sahuagin. 
 
Le “genti asciutte” diventano schiavi e cibo, ogni 
tentativo di liberare le Isole Isolate fallisce perché —
grazie all’Elmo del Signore degli Oceani— il capo degli 
Sahuagin, Baron Sha'ggaloth, può controllare e usare 
come arma di distruzione di massa lo Squalo Supremo.  
Per cent’anni l’unica legge è quella dei diavoli di mare.  
 

FUTURO ANTERIORE 
I Sahuagin dominano sulle isole, iniziando a restaurare 
Miraclea sommersa e rafforzando sempre di più il loro 
potere: hanno il pieno controllo del mare circostante e 
compiono razzie fino alla lontana costa continentale. 
Gli Asciutti sopravvivono in una piccola colonia di 
ripopolamento (creata per iniziativa della Sahuagin 
chiamata Dottor Pesce quando ci si è resi conto che 
l’eccessivo sfruttamento degli Asciutti rischiava di 

ANTEFATTI 
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1.1 - Per le strade di Porto 
Splendente 

Il Primo Attendente ha istruzioni di portare tutti e 
quattro i PG dal re, perché Sua Felice Maestà vuole 
conoscerli e concludere gli accordi. Subito dopo avranno 
tutto il tempo per visitare l'isola e fraternizzare con la 
popolazione. In particolare, devono essere presenti tutti 
perché il re intende consegnare subito le Meraviglie 
necessarie a compiere la missione. 
Questa parte serve a presentare i soli due PNG che 
ritroveranno anche dopo il loro risveglio: il chierico di 
Atua Onamata, Tuhinga, e il chierico di Atua Hui, 
Tangatika. Nel secondo caso, la questione è delicata, 
perché bisogna che i PG lo notino (in modo che quando 
scopriranno che Tangatika è Mister Pesce non dicano 
“Chi?!?”), ma nello stesso tempo non deve attirare 
troppo l’attenzione, per non correre il rischio che i PG 
mangino la foglia. 
 

In processione, scortati da un manipolo di 
guardie reali, avanzate attraverso la calca 
allegra e multicolore del porto, e vi 
addentrate nelle strade tortuose che salgono 
verso il  Palazzo Reale. 
 

Molti li guardano con curiosità, nessuno in maniera 
torva 
 
Alle soglie del palazzo un elfo dalla 
carnagione pallida, con una lunga ed 
elaborata veste blu scuro, si para davanti alla 
processione. In mano ha un medaglione che 
rappresenta un drago marino attorcigliato. 
«Per l'ultima volta: fermate questa pazzia! 
Miraclea non deve essere profanata, se non 
volete che l'ira divina si abbatta sul Reame 
Felice così come avvenne nelle Ere Perdute! 
Abbandonate i nuovi dei e tornate alla fede 
del dio Atua Onamata! Siete ancora in 
tempo!» 
«Scostati, Tuhinga. Ti è permesso di restare a 
palazzo in ossequio agli antichi usi, ma non 
abusare della pazienza del re!» dice il 
sacerdote di Atua Hui, che è anche lui un elfo, 
con abiti celesti e capelli verde acqua. 

«Tu, Tangatika, abusi della pazienza di Atua 
Onamata! Tu e gli stolti che ti seguono! 
Calpestate gli antichi usi! Disprezzate la 
saggezza degli antichi! Offendete il Grande 
Mare!» 
 

Atua Onamata è un dio primordiale del Mare, 
signore delle Tempeste, rappresentato come un proto
-drago marino. E' una divinità neutrale che predilige 
l'equilibrio e il rispetto della natura. Con il succedersi 
delle ere, ha progressivamente perso forza e fedeli, a 
favore di divinità più civili e attente alle creature 
umanoidi. 
 

Tuhinga crede in ciò che dice ed è furioso, 
profondamente offeso perché non gli danno retta. Le 
altre persone seguono lo sfogo con insofferenza, 
rassegnazione o indifferenza. L'impressione è che 
l'abbiano già sentito molte altre volte, e siano 
abituati. 

 
ESAMINARE CON ATTENZIONE TANGATIKA: 
 

Il chierico di Atua Hui sul collo ha dei segni che 
potevano sembrare cicatrici o tatuaggi, ma che in 
realtà sono branchie. E’ un Elfo marino! 
 

Lui non lo nasconde, e la cosa non è un problema per gli 
isolani: non è il primo elfo marino che che vive tra loro. 

 

PARLARE CON TUHINGA 
COSA VAI FARNETICANDO, VECCHIO PAZZO? 
PERCHÉ MIRACLEA NON VA ESPLORATA? 

«Atua Onamata ha maledetto Miraclea per la sua 
presunzione! Chi cerca i tesori perduti che furono 
l'orgoglio di Miraclea, incorrerà nell'ira del Grande 
Mare!» 
 

Fase 1 - ARRIVO ALL’ISOLA 

5E: Percezione Passiva 
 Saggezza (Intuizione) 
PF: Intuizione CD 12/13/14 

CD 10/11/12 

5E: Saggezza (Intuizione) CD CD 12/13/14 
PF: Intuizione CD 14/15/16 

5E: Intelligenza (Religione) 
 Intelligenza (Storia)  
PF: Conoscenze (religione)  
 Conoscenze (storia) CD 14/15/16 

CD 12/13/14 

5E: Saggezza (Percezione) 
 Intelligenza (Natura)  
PF: Percezione  
 Conoscenze (natura) CD 14/15/16 

CD 12/13/14 

5E: Saggezza (Intuizione) CD CD 12/13/14 
PF: Intuizione CD 14/15/16 

PER LE STRADE DI PORTO SPLENDENTE 
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QUALI TESORI? 
«In Miraclea avevano tesori magici che diffondevano 
i vizi: armi di grande potenza che proteggevano 
l'uomo da ogni nemico e lo rendevano troppo sicuro 
di sé; oggetti che piegavano al proprio volere il cielo e 
il mare, insegnando la superbia; costrutti che 
liberavano l'uomo dalla fatica, consegnandolo alla 
pigrizia... Gli uomini pensarono di poter dominare il 
Grande Mare, e vennero puniti!» 

 
ANTICHI USI? 

«Dopo il Cataclisma, Atua Onamata ha imposto dei 
riti sacri per allontanare il male e ottenere la 
benevolenza del Grande Mare» 

TIPO? 
«Giornate di digiuno, preghiera e astinenza dalla 
pesca. Sacrifici al Grande Mare. Prove della 
benevolenza divina... Riti millenari, che ora il nostro 
re vuole abbandonare a favore di questi giovani dei» 

 
ATUA ONAMATA? GRANDE MARE? 

«Il Grande Mare è l'Oceano e tutte le creature che lo 
abitano, e Atua Onamata ne è il custode. Gli uomini 
sono solo una piccola parte del Grande Mare, tra le 
meno importanti, ma pensano di esserne i padroni. 
Stolti! Quando desteranno la sua furia, chi potrà 
placarla?» 
 
 

Dopo poche battute, il chierico di Atua Hui interviene 
per zittire Tuhinga, e procedere oltre. 
 

Tangatika, il chierico di Atua Hui si fa avanti 
spazientito: «Tuhinga, se davvero ci 
aspettano sciagure e catastrofi, perché gli 
oracoli di Atua Hui prevedono pace e 
prosperità? Se il mare è offeso, perché la 
pesca rende il doppio del solito?». 
 

A un cenno del Legato Regio, due guardie 
prendono l’anziano chierico di Atua Onamata 
per le braccia e con ferma gentilezza lo 
spostano di lato. 
 

«Stolti! Le isole sprofonderanno, e dal mare 
sorgeranno orrori senza nome per divorarvi 
il cuore! Guai a voi, stranieri terricoli! Ve ne 
avrete a pentire! Guai a voi!» 
 

La gente del seguito minimizza e tranquillizza. 
Il chierico di Atua Hui vi guarda e con un po’ 
di imbarazzo commenta: «Sono anni che 
Tuhinga profetizza sciagure, ma le sue parole 
non vengono dal suo dio, ma dalla sua rabbia 
per aver perso potere e influenza». 

Un nobile del seguito aggiunge: «La Sua 
Felice Maestà Rangatira Hari III è fin troppo 
accomodante nei suoi confronti. Sono molti 
quelli che pensano che dovrebbe essere 
esiliato... o buttato ai pesci, visto che li ama 
tanto…» 
 

Se i PG si mostrano favorevoli agli argomenti di Tuhinga 
o indagano sul culto di Atua Onamata: 
 

«Atua Onamata era il Dio dei nostri padri, ma era un 
dio crudele. Tuhinga ha nostalgia delle decine di 
uomini fatti annegare come offerta al Dio, delle 
barche date in pasto alle tempeste. No, ora siamo 
devoti a Atua Hui, che ci dà la sua protezione senza 

chiedere il nostro sangue» 

IL CULTO DI ATUA ONAMATA 
Il culto di Atua Onamata è organizzato attorno alla 
figura del suo Gran Sacerdote, che è custode delle 
tradizioni e del corretto comportamento dei fedeli. 
Un tempo era affiancato da sacerdoti di grado 
minore, e aveva potere di vita e di morte su coloro 
che non osservavano i precetti, ma ora è rimasto solo, 
e i suoi appelli a rispettare il culto cadono nel vuoto, 
perché non vengono appoggiati dal potere regio. 
 
Il culto prevedeva: 

 Autolimitazione dello sfruttamento delle risorse 
marine; 

 divieto di pesca di determinate specie marine, in 
particolare squali, acciughe e dragoni di mare di 
taglia gargantuan; 

 limitazioni alle tecnologie di pesca: grandezza delle 
reti, tipologie di barche e di esche,...; 

 giornate di digiuno e astinenza dal pesce, fisico e 
metaforico. 

 
Sacrifici al Grande Mare: 

 riti di espiazione per i singoli: restare a mollo in 
mare aperto dal tramonto all'alba, se gli squali non 
ti divorano e non anneghi, allora vuole dire che 
Atua Onamata ti ha perdonato; 

 riti apotropaici masochisti per la comunità: 
obbligo per tutte le navi di lasciare la sicurezza del 
porto e affrontare in mare aperto la prima 
tempesta di primavera. Se non affondi, hai il 
perdono e la benevolenza del Dio... 

5E: Carisma (Persuasione) CD CD 12/13/14 
PF: Diplomazia CD 15/16/17 

PER LE STRADE DI PORTO SPLENDENTE 
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1.2 - Il Tesoro del Regno 
Il palazzo reale, abbarbicato alla roccia della 
montagna, è cresciuto senza ordine, per 
aggiunte successive, creando un labirinto di 
stanze e colonnati, in stili e colori diversi, 
sormontati da torri, cupole e guglie che si 
intrecciano tra loro. Ovunque statue, mosaici 
multicolori e giardini di alberi esotici 
testimoniano la grande ricchezza del regno.  
Attraversate tutto il palazzo fino alla parte 
scavata nella roccia della montagna. Qui i 
notabili del regno e il chierico di Atua Hui vi 
salutano con grandi inchini: poi il legato 
regio vi conduce attraverso grandi porte 
fortificate, giù per una lunga scalinata 
rischiarata da fuochi perenni, fino a una 
camera blindata di fattura nanica, dove il re 
vi attende circondato dai suoi consiglieri più 
fidati. 

 

«Benvenuti nel Tesoro del Regno, nobili eroi! 
Le Nostre Felici Maestà attendevano con 
ansia la vostra venuta! Da oggi inizia una 
nuova era per le Isole Felici e per il mondo 
intero!» 
Porge verso di voi il suo scettro ottenuto da 
un corno di narvalo. 

 
Ci si aspetta che i PG si presentino inchinandosi, 
baciando lo scettro e dicendo il loro nome e qualche 
parola. Tuttavia va più o meno bene tutto, purché non sia 
offensivo o irrispettoso: sono stranieri, è accettabile che 
non sappiano come comportarsi. Il legato regio è pronto 
a intervenire per correggerli se sbagliano o stimolarli con 
ampi cenni di capo se non fanno nulla. 
 

OSSERVARE LA STANZA:  
La parete da cui siete entrati è occupata dalla porta a 
saracinesca, una enorme lastra di metallo fatta 
scendere e salire con un sistema di contrappesi. Le 
altre tre pareti sono rivestite di pannelli di bronzo 
lucido e al centro ospitano le porte blindate di 
altrettante casseforti naniche, tre in tutto.  

 

OSSERVARE IL RE: 
Re Rangatira Hari III è un uomo di mezza età, alto e 
robusto. Ha la pelle scura e abbronzata come i suoi 
sudditi, e i capelli lunghi raccolti in treccine intessute 
d'oro. Indossa un vestito cerimoniale adorno di 
grandi conchiglie e ha in testa una corona d'oro 
scolpita a raffigurare un groviglio di tentacoli di 
polipo. Con lui c'è il mago di corte, il capitano delle 
guardie con un'armatura di pelle di squalo, e il gran 
ciambellano, con un enorme mazzo di chiavi al collo. 

I nomi dei consiglieri del re sono: 

 
USARE LA MAGIA: 
se i PG hanno la bella pensata di utilizzare la magia (per 
qualsiasi motivo), il mago di corte 
[5E] interverrà in risposta con un incantesimo 

“Controincantesimo”; 
[PF] interverrà in risposta grazie al talento Contro-

incantesmo migliorato (Improved Counterspell), 
sacrificando un incantesimo di 4° livello, Ancora 
dimensionale (Dimensional Anchor). 

 
I PG dovranno dare ragione del loro comportamento e in 
ogni caso sarà loro proibito l’uso di qualsiasi magia 
fintanto che sono lì dentro. 
Se ci hanno pensato e hanno lanciato per tempo 
incantesimi di individuazione, il responso sarà in linea 
con le aspettative: non c'è nulla di invisibile o nascosto; 
nessuno lì dentro è malvagio; i pensieri sono in linea con 
ciò che ci si potrebbe aspettare da loro; il re e il suo 
seguito hanno su di sé abiti e gioielli preziosi ma —a 
parte qualche arma e armatura +1— non magici. 
 

«I nostri padri e i padri dei nostri padri, 
risalendo per dieci generazioni, cercavano 
tutti Miraclea, per ridare al mondo i suoi 
tesori e inaugurare una nuova era di 
prosperità. Le nostre Felici Maestà hanno 
raccolto il frutto di questo lavoro: per anni 
abbiamo raccolto e studiato tutto ciò che era 
stato scritto, trovato e divinato sulla città 
perduta, e ora ne conosciamo la posizione, 
abbiamo mappe precise della città e sappiamo 
come entrare in essa per vie nascoste, 
eludendo i feroci squali che infestano le sue 
acque» 
 

[Eventuali domande dei PG]  
 

«Di tutto questo avremo modo di parlare con 
calma nei prossimi giorni: ora dobbiamo 
affrontare una questione più urgente.  

Primo attendente 
(che ha portato i PG fin lì) 

Tuatahi Kaimahi 

Mago di corte Makutu 

Capitano delle guardie Koronitoa 

Gran Ciambellano Kaipupuri 

Sacerdote di Atua Hui 
(non presente nella stanza) 

Tangatika 

IL TESORO DEL REGNO 



 

7  
PLAY 2018 - SPERANZE SOMMERSE 

E' tradizione delle Isole Felici accogliere gli 
stranieri con un dono. Dopo aver pensato a 
lungo, abbiamo deciso che non c'era dono di 
accoglienza migliore degli Oggetti del Potere, 
che porteranno gloria a voi e prosperità al 
nostro popolo» A un cenno del re, la porta a 
saracinesca viene abbassata lentamente, 
sigillandovi dentro. 

 
Se i PG si oppongono, o qualcuno di loro vuole restare 
fuori, il re insiste, irremovibile: 

 è una cerimonia importante, devono esserci tutti e non 
devono fare storie, o partiamo male; 

 stanno per aprire una delle casseforti del regno, non 
possono lasciare la porta aperta e rischiare che 
qualcuno ne approfitti per cercare di rubare qualcosa; 

 le cassforti naniche sono temporizzate: si aprono con 
un complesso sistema idraulico che per ricaricarsi 
impiega 8 ore, quindi non possono aprirle e chiuderle 
più volte, devono far tutto in una volta sola; 

 se Tuhinga ha messo loro dei dubbi in testa, ci sarà 
tempo di parlarne mentre pianificano dove esplorare e 
come agire. Intanto, si completi la cerimonia 
dell'accoglienza. 

 
Prove di diplomazia ([5E] Carisma (Persuasione) CD 26 | 
[PF] Diplomazia CD 30) iperboliche e uso di capacità 
magiche (posto che riescano a usarle senza attirare 
l'attenzione del mago di corte) portano il re a spiegare 
nel dettaglio perché vuole agire così, ma non gli fanno 
cambiare idea. 

 
Quando la porta è completamente chiusa, il 
gran ciambellano apre la prima cassaforte 
alla vostra sinistra, e prende da essa 
medaglioni di madreperla e anelli di corallo 
rosso. Si celebra poi una solenne cerimonia 
dell'accoglienza, nel corso della quale a 
ciascuno di voi viene messo al collo un 
Medaglione del Respiro Marino e all'indice 
destro un Anello della Libertà. 

 
Come spiegato nell’introduzione, il Medaglione genera in 
maniera permanente l’effetto dell’incantesimo Respirare 
Acqua su chi lo indossa, mentre l’anello garantisce a chi 
lo indossa gli effetti dell’incantesimo Liberta di 
Movimento (Freedom of Movement). 

 
«Ora siete parte del Regno Felice, e il Regno 
Felice darà una grande festa in vostro onore!» 
commenta il re, con un gran sorriso.

Il mago di corte si avvicina e vi dice «Di sicuro 
nessuno oserà nulla contro dei grandi eroi 
come voi, ma da questo momento, la 
responsabilità di custodire, proteggere e 
conservare gli Oggetti del Potere spetta a voi» 
 

Se i PG hanno avuto remore a farsi chiudere dentro: 
«Visto? Non c'era nulla di cui aver timore...» dice il 
legato regio. 
 
Il re fa cenno di riaprire la porta, ma proprio 
in quel momento si sente il rumore di un 
crollo. «La porta è bloccata!» dice la guardia 
che stava azionando il meccanismo di 
apertura. 
«Niente panico!» dice il mago di corte «La 
stanza è aerata e abbiamo una cornucopia 
per creare cibo e acqua. Dobbiamo solo 
aspettare che i fabbri reali risolvano il 
problema…» 
Un attimo dopo dai buchi di aerazione inizia a 
uscire ad alta pressione un fumo denso e 
verdastro, che con estrema rapidità riempie 
tutta la stanza. 
«Per tutti gli squali! Che cosa sta 
succedendo...coff...coff…» urla il re iniziando 
a tossire. 

 
Ahimé, questa è una situazione irrisolvibile, perché se no 
l'avventura non inizia. I PG hanno diritto a un’azione a 
testa, che non porterà a nulla e poi si passa oltre, nella 
maniera più rapida e spietata possibile.  

 
Trattenete il fiato più che potete, cercando 
una soluzione, una via d'uscita... ma non ce ne 
sono. Il mago di corte cerca di arginare il gas 
con i suoi incantesimi, e fallisce. Le guardie 
corrono per la stanza come galline senza 
testa. Il re urla al tradimento.  
Poi respirate il gas. Vi sentite pesanti. Lenti.  
La vista si annebbia, il vostro corpo scivola 
nell'insensibilità e la vostra mente nell’oblio... 

 
 
 

IL TESORO DEL REGNO 
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Alle vostre spalle una voce femminile dice: 
<Fermifermi, o buco». E’ una ragazzina 
completamente ricoperta di vari strati di 
alghe intrecciate, che punta verso [PG CON 
MENO ARMATURA] un pugnale di corallo 
rosso. 

 
OSSERVARE LA STANZA: 

Il re, il mago di corte, il gran ciambellano, le guardie 
e tutti gli altri membri della corte che erano con voi 
nella stanza sono ancora pietrificati. La statua del re 
è pesantemente danneggiata: manca della testa e gli 
sono state spezzate le braccia. Il mazzo di chiavi al 
collo del gran ciambellano è ugualmente sgretolato e 
rotto. 
Le casseforti sono tutte forzate, aperte e vuote. 
La porta è stata sfondata dall'esterno, con un lungo e 
laborioso lavoro di piccone. 
Attorno a ciascuno di voi ci sono frammenti di vetro 
di altrettante ampolle spezzate 

Si tratta ovviamente della ampolle che contenevano l’olio 
di Pietra in Carne, o (come lo chiamano i Belliribelli) 
l’Acqua di Nientepietra. 
 
STIMARE QUANTO TEMPO É PASSATO 

A giudicare dalla polvere, devono essere passate 
decine di anni. 
 

Per la precisione 105 anni. 

5E: Intelligenza (Indagare) CD 17/18/19 
PF: Sopravvivenza CD 15/16/17 

2.1—Spietrificazione 
Dopo quasi un secolo di tentativi, Tuhinga è infine 
riuscito a creare del balsamo di pietra in carne, e lo ha 
fatto avere ai Belliribelli. Spacciandosi per la voce del 
fantomatico Diomare li ha incaricati di andare a 
risvegliare gli Antichi Eroi, che sono in possesso di 
medaglioni di respirare acqua. 
Dal momento che è una missione difficile e che richiede 
furtività, se ne son fatti carico Reb ed Alga, che sono i 
Belliribelli più esperti e abili (figuratevi gli altri!). Con il 
cuore in gola si sono quindi addentrati nei sotterranei 
dell'Antico Palazzo, fino ad arrivare dai PG pietrificati. 
Non conoscono bene la storia dell'Invasione, e quindi 
non sanno se i PG sono disposti a collaborare, e in ogni 
caso, non avendo capito bene la missione, credono di 
dover prendere agli eroi i loro oggetti magici per 
occuparsi loro di colpire al cuore i Sahuas. 

 
Immobilità e insensibilità scivolano via da 
voi. Cercate ancora di trattenere il respiro, 
trovare una via di fuga, e poi vi rendete conto 
che non c'è più gas nell'aria, la porta della 
sala del tesoro è aperta – sfondata. La stanza 
non è come la ricordi. Ora è buia, grigia, 
coperta di polvere, ruggine e muffa. 
Davanti a voi c'è un ragazzo magro, pallido, 
calvo, vestito di stracci grigiastri e alghe 
secche. In mano tiene un bastone appuntito, 
che agita verso di voi. 
«Dà» sibila, a bassa voce. «Medaglionimare. 
E tutto il resto!» 

PERCHÉ È IMPOSSIBILE RESISTERE AL GAS PIETRIFICANTE... 
Usare la forza: devono sfondare una paratia di metallo spessa un metro, oppure pareti di roccia spesse QB. 
Trattenere il respiro: trattienilo quanto vuoi, il gas resta in aria dieci volte di più. 
Tappare i buchi da cui entra il veleno: sono tanti (troppi), si trovano presso il soffitto, a 10 metri d’altezza e da essi il 
gas esce ad alta pressione. Anche incantesimi come Muro di vento (Wind wall) non ne vengono a capo. 
Resistenza ai veleni e cose così: a parte che è un gas pietrificante, non un veleno, ci resti a mollo tutto il tempo che 
serve per fallire il TS [5E] Costituzione CD 21 | [PF] Tempra CD 22, ci volessero giorni! 
Usare la magia: tutte le magie che influenzano le pareti di pietra, come ad esempio Fondersi nella pietra (Meld into 
stone) sono neutralizzate dalle piastre metalliche che rivestono la stanza; tutte le magie che influenzano il metallo 
sono neutralizzate dalla pietra che c'è dietro; Protezione dai veleni (Protection from poison) e simili non funzionano 
perché non è un veleno; Trucco della corda (Rope trick) crea uno spazio extra-dimensionale che si riempie anche lui 
di gas; Capanna di Leomund (Leomund’s Tiny Hut) potrebbe funzionare, ma il seguito del re e le guardie si buttano 
a cercare riparo in essa, e —dal momento che sono più di 9— l’incantesimo fallisce; Forma gassosa (Gaseous form) 
non può essere usato per uscire dalle prese d'aria, perché da esse entra il gas a pressione e comunque non ti rende 
immune da pietrificazione; le magie che permettono di mutare forma (per esempio Tree form) comunque non 
rendono immuni alla pietrificazione; ecc. 

Fase 2 - IL RISVEGLIO 

RISVEGLIO 
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LA GENTE ASCIUTTA 
Gli umanoidi superstiti nelle Isole Remote sono pochi, deboli e disperati. Nel corso del lungo secolo di occupazione 
Sahuagin ogni forma di resistenza è stata sconfitta e annientata, e ogni rifugio individuato e distrutto. Pochi sono 
riusciti a fuggire e qualsiasi spedizione militare di soccorso proveniente dalla terraferma è stata spazzata via da 
Atua Toki, lo Squalo Supremo: sulle isole sono rimasti soltanto schiavi e l'umanità è arrivata a un passo 
dall'estinzione, scongiurata solo grazie a un programma di ripopolamento. 
 
Gli Asciutti sono l'ultimo gradino della piramide sociale Sahuagin, completamente sottomessi e privati di ogni 
libertà. Sono piccoli di statura, magri e deboli, perché denutriti; privi di ogni possesso personale, seminudi, 
vestiti di perizomi di alghe intrecciate di colore diverso a seconda del loro ruolo; completamente glabri e dalla 
pelle bianca perché ai Sahua non piacciono peli e capelli e strinano il cuoio capelluto e la pelle degli schiavi con 
acido; silenziosi, perché hanno il permesso di parlare solo quando interpellati, e raramente succede; ignoranti, 
perché biblioteche e scuole sono state distrutte, e la maggior parte dei sapienti sono stati uccisi. 
 
In Porto Sfiga vivono divisi in due campi: Porto Sfiga vero e proprio per i maschi abili al lavoro (pescatori o cavatori 
di pietre) e Porto Bimbo per le donne e i bambini, circondati da ampi canali d'acqua salata infestata dagli squali. 
Tutti coloro che non sono abili al lavoro per vecchiaia o per menomazioni vengono divorati, così come anche le 
donne che si dimostrano non fertili.  
 
Ultimamente alcuni degli Asciutti stanno iniziando a manifestare mutazioni: creste, piedi palmati, alcuni 
addirittura delle proto-branchie. Costoro vengono chiamati Natipesce, e hanno maggiori onori: guidano e 
comandano le barche da pesca e le squadre di lavoro, mangiano di più, vengono puniti meno duramente e vengono 
fatti accoppiare di più, nella speranza che i loro tratti si trasmettano ai figli. Molti di costoro approfittano del loro 
status a scapito degli Asciutti, e collaborano attivamente con i Sahua: sono pertanto diventati uno dei bersagli 
dell’odio impotente degli Asciutti, che li chiamano Pescetti. 
 
Tra gli Asciutti, alcuni si sono ribellati alle condizioni poste dai Sahua e sono scappati da Porto Sfiga, rifugiandosi 
nelle rovine di Porto Splendente. Si fanno chiamare Belliribelli e portano avanti una rivolta più simbolica che 
reale, operando piccoli sabotaggi e contravvenendo alle regole di vita imposte dai Sahua: indossano parrucche di 
alghe, collezionano vestigia del passato (rottami e stracci, per lo più) e alcuni cercano di parlare quanto più 
possono. In realtà, a loro insaputa, la loro ribellione è tollerata dai Sahua, che li usano come prede per i propri 
rituali di iniziazione. 

Sempre tenendo il pugnale puntato, la 
ragazzina si avvicina e cerca un po’ 
goffamente di disarmare [PG CON MENO 
ARMATURA] sfilando ogni arma visibile dal 
fodero e buttandola lontana. 
 

2.1.1 - Arrendersi 
Se i PG non oppongono resistenza, Alga passa di PG in 
PG finché tutti sono disarmati. A quel punto torna dal 
primo PG, lo fruga in maniera sbrigativa e gli toglie il 
medaglione del respirare acqua, mettendoselo al collo.  
Per tutto questo tempo, i PG possono parlamentare e 
senza molta difficoltà convincere i Belliribelli che 
intendono collaborare. In ogni caso, quando lei ha tutti i 
medaglioni, Reb decide di invitarli comunque a venire 
con loro a parlare con Diomare (v. dopo) e poi arrivano i 
Cercasahua. 
 

RISVEGLIO 
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2.1.2 - Opporre resistenza 
Se i PG si rifiutano di collaborare, non lasciano che Alga 
li disarmi, non consegnano i medaglioni, sguainano le 
armi o lanciano magie, Alga e Reb invece che attaccare, 
si mettono a litigare tra loro… 

 
«Ecco! Visto? Io te detto! Loro non fa come noi 
dice! Io te detto!» dice la ragazza. 
 

«Uno a volta troppo lungo. Nientetempo! 
Cercasahua trova e uccide!» 
 

«Eh, ma adesso Antichi non dà 
Medaglionimare! Cosa dice noi a Diomare, 
adesso?» 
 

«Antichi! Dà medaglionimare, o noi fa 
picchiapicchia forte fortissimo!» dice il 
ragazzo rivolto a voi, facendo una faccia 
feroce. La lancia però trema visibilmente. 
 

«Tu ha occhi che vedono? Antichi grandi 
grandissimi, con magicabula e tagliataglia di 
ferro! Io non fa picchiapicchia. Io fa 
scappascappa!» 
 

Se invece i PG attaccano a testa bassa (in quattro contro 
due, complimentoni: gli ammazzagattini di Miraclea 
sarebbero fieri di loro...) non c’è partita: i due Belli ribelli 
hanno CD 10 e 4 punti ferita, e anche se resistono 
abbastanza a lungo da reagire, hanno +2 TxC e 
infliggono 2 danni.  
Si spera che i PG infliggano danno non letale. Se li 
ammazzano, passare direttamente all'attacco dei Sahuas: 
dopo, incontreranno altri Belliribelli che sono venuti a 
controllare come procede la missione e che si avvicinano 
cautamente ai PG, dando una seconda opportunità di 
parlamentare. 
 

2.1.3 - Parlamentare 
I Belliribelli rispondono alle prime tre domande senza 
fare storie, anche se progressivamente sempre più 
insofferenti e sbrigativi. Per convincerli a rispondere a 
ulteriori domande bisogna superare una prova: 
 

CHI SIETE? 
«Belliribelli. No parlaparla, dà medaglionimare» 

 
COSA STA SUCCEDENDO? COSA VOLETE? 

«Medaglionimare. Diomare vuole. Morte ai Sahua. 
Libertà per Asciutti! Voi dà medaglionimare!» 

 
QUALE DIO? 

«Diomare. Parla. Dà acqua di nientesasso. Dà 
libertà» 

 
CHI SONO I SAHUA? 

«Guerrieri forticattivi. Amici di squali. Domina. Usa 
e mangia Asciutti» 

 
QUAL É LA SITUAZIONE? 
COS’É SUCCESSO MENTRE ERAVAMO DI PIETRA? 

«Complicato. Nientetempo. Voi da medaglionimare 
subito, prima che Cercasahua trova noi e ci muore 
tutti» 

 
CHI SONO I CERCASAHUA? 

«Sahua che cerca. Gruppo forte fortissimo. Se trova, 
noi muore» 

 
COME INTENDETE AGIRE? 

«Noi torna a Covosicuro con Medaglionimare e 
aspetta Diomare che dice che fare» 
 

2.1.4 - Convincerli a collaborare  
Se i PG cercano di convincere i Belliribelli che loro 
possono essere utili alla causa, e che è meglio averli come 
alleati che come nemici, devono effettuare una prova 
 

Se trattano da una posizione di forza avranno [5E] 
vantaggio o [PF] un bonus fino a +5. 
L’esito è praticamente automatico, perché nel caso 
falliscano, basta ripetere la prova cambiando argomenti 
e i Belliribelli si lasciano convincere: in fin dei conti non 
han tanta voglia di fare a botte con ‘sti colossi... 

 
«Io ha bellopensiero! Noi e Antichi è amici 
contro Sahua? Noi va in Covosicuro. Parla 
con Diomare. Fa cose insieme" 

5E: Carisma (Persuasione) 
 Carisma (Inganno)  
PF: Diplomazia  
 Raggirare CD 13/14/15 

CD 11/12/13 

5E: Carisma (Persuasione) 
 Carisma (Inganno)  
PF: Diplomazia  
 Raggirare CD 15/16/17 

CD 13/14/15 

RISVEGLIO 
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DOVE SI TROVA COVOSICURO? 
«Labirinto di sassi. Sahua non trova, e se trova noi 
ha posti di scappascappa» 
 

ALTRE DOMANDE 
«Voi Antichi parla troppo. Nientetempo» 
«Ora fa cose, domanda poi» 
 

2.1.4 - I Cercasahua 
Improvvisamente, dal corridoio che 
costituisce l'unica uscita dalla camera del 
tesoro sentite dei rumori. Dall'oscurità 
emergono delle sagome grandi e muscolose, 
la pelle lucida e scagliosa con spine, creste e 
pinne gialle. 
Reb diventa pallido come un’anemone di 
mare. «Cercasahua! Noi è morti! Niente-
scappa da qui!» 
Con un sorriso maligno che mostra la doppia 
fila di denti da squalo, i mostri si gettano 
all'attacco. 
 

CERCARE DI CAPIRE COSA SONO I MOSTRI 
 

Sono dei Sahuagin, razziatori nomadi con un forte 
legame culturale e psichico con gli squali. Per la loro 
crudeltà e ferocia vengono anche chiamati “diavoli di 
mare”. 
 

Se la prova è superata con un margine di almeno 3 
punti, i PG ottengono informazioni aggiuntive:  

Come gli squali, anche i Sahuaghin hanno una 
istintiva sete di sangue che permette loro di essere 
avvantaggiati nei loro attacchi contro i nemici 
feriti. 

COMBATTIMENTO INIZIALE 
OBIETTIVO 
è un combattimento facile, perché i guerrieri sono 
giovani reclute. Il Sahuasaggio è però in grado di fare un 
bel po’ di danni e serve a far capire ai PG che i sahuagin 
non vanno sottovalutati. Inoltre, gli incantesimi che usa 
qui sono quelli che verranno usati anche nello scontro 
finale: giocatori con un grande senso tattico potrebbero 
avvantaggiarsi di queste informazioni.  
 
MOSTRI COINVOLTI (vedi pagina seguente) 

 Un Guerriero Sahuagin per ciascun PG  

 Un Sahuasaggio Pinnegialle. 
 
DIFFICOLTÀ AGGIUNTIVA 
i Belliribelli attaccano anche loro (Iniziativa +0) con 
coraggio suicida, ma non ottengono altro risultato che 
intralciare i PG e rischiare di farsi ammazzare: questo 
per un PG si traduce tecnicamente in [5E] svantaggio o 
[PF] -2 ai tiri per colpire se uno dei Belliribelli è in 
mischia con un Sahua contro cui sta combattendo il PG.  
Se i Belliribelli vengono colpiti, cadono a terra morenti 
(0 punti ferita) ed è compito dei PG stabilizzarli. Se non 
vengono stabilizzati, muoiono dopo 3 round. In questo 
caso, i PG uscendo dal palazzo incontreranno Pal che è 
venuto a vedere perché Reb ci mette così tanto, e sarà lui 
a portarli al Covosicuro0. 
 
MAPPA DA COMBATTIMENTO 1 
I PG possono disporsi come preferiscono nella parte 
centrale della stanza, con Reb tra loro e i Sahua, e Alga 
dietro i PG. I sahua arrivano dal corridoio, affollandosi 

all’uscita, i guerrieri davanti ●, il Sahuasaggio un po’  più 

indietro ֍.    

5E: Intelligenza (Natura) CD 10/11/12 
PF: Conoscenze (natura) CD 12/13/14 

֍ 

● 
● 

● 
● 
● 
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TATTICHE DEI MOSTRI D&D 5° EDIZIONE 
I Guerrieri Sahua cercano di impegnare ciascuno un 
diverso PG concentrandosi però su eventuali PG feriti 
(verso cui hanno vantaggio grazie a “Sete di sangue”). 
 
Il Sahuasaggio nei primi due turni lancia Tidal Wave 
per ferire quanti più PG possibile. Nei turni successivi 
lancia Dardo Incantato (Magic Missile) con slot di 2° 
livello (4 dardi da 1d4+1 danni). Conserva le sue reazioni 
per un Controincantesimo (Counterspell) su 
eventuali incantesimi ad area e per Scudo (Shield) (+5 
CA) nel caso venga attaccato in corpo a corpo.  
 
Tutti combattono fino alla morte, per sete di sangue. 

TIDAL WAVE 3rd-level conjuration 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio: 36 metri 
Componenti: V.S.M (una goccia d’acqua) 
Durata: istantanea 
Un’area 6 x 2 quad. è spazzata da un’ondata: 
bisogna effettuare un TS Destrezza o subire 4d8 
danni ed essere buttati a terra. Chi lo supera, 
subisce metà danno e non cade a terra. L’acqua 
spegne ogni fiamma non protetta e poi svanisce. 

 

GUERRIERI SAHUA 

  CA 13 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

 

Lancia TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

  in mischia o a distanza (raggio 4q./12q.) 

Artigli  TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Percezione +5, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 15 

PF 30 PF 30 

PF 30 PF 30 

PF 30 PF 30 

FOR 
14 (+2) 

DES 
12 (+1) 

COS 
12 (+1) 

INT 
10 (+0) 

SAG 
12 (+1) 

CAR 
9 (-1) 

 

SAHUASAGGIO 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Artigli TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Percezione +6, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 16 
Arcano +3 

 

Attacco con incantesimi TxC +4 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 12 

TRUCCHETTI 
Stretta folgorante, Luce, Mano magica 

3° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Controincantesimo, Tidal Wave, Lentezza 

1° LIVELLO — 4 slot   ◊ ◊ ◊ ◊ 
Ice Knife, Armatura magica, Dardo incantato,  Scudo 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Passo velato, Nube di pugnali 

PF 42 

FOR 
10 (+0) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
14 (+2) 

SAG 
12 (+1) 

CAR 
12 (+1) 

ICE KNIFE 1rd-level conjuration 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio: 18  metri 
Componenti: S,M (una goccia d’acqua) 
Durata: istantanea 
Attacco a distanza: una scheggia di ghiaccio 
infligge 1d10 danni perforanti e poi esplode: il 
bersaglio e ogni creatura entro 1,5 metri deve 
effettuare un TS Destrezza o subire 2d6 danni da 
freddo.  
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GUERRIERI SAHUA 
SAHUAGIN guerriero 1 CR 3 (800 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15 (+1 Des, +5 naturale) 

→ FRENESIA CA 14 

pf  22 (3d10+6) →  FRENESIA pf 25 

Temp +6 (+7 FRENESIA), Rifl +4, Vol +4 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia 2 artigli +6 (1d4+2), morso +5 (1d4+2) 

→ FRENESIA 2 artigli +7 (1d4+3), morso +6 (1d4+3) 

Distanza balestra pesante +4 (1d10/19–20) 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 13,   Car 9 

Frenesia 16 Frenesia 16 

Att base +3; BMC +5; DMC 16 

Talenti Tempra possente, Arma focalizzata (artigli), 
Iniziativa migliorata 

Abilità Addestrare animali +1, Cavalcare squali +6, 
Furtività +6, Nuotare +15, Percezione +6, 
Sopravvivenza +6 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

SAHUASAGGIO 
SAHUAGIN mago 5 CR 5 (1.600 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15 (+1 Des, +5 naturale) 

pf 37 (2d10+5d4+14)  

Temp +5, Rifl +5, Vol +7 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia — 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

Incantesimi preperati (CL 5°, CD 12+lvl) 

(4+1) 1° - Dardo incantato x3 (3d4+3+2) 

Incuti paura (Vol CD 13) x2 

(3+1) 2° - Polvere luccicante (Vol CD 14), Immagini 
speculari, Raggio rovente [freddo] (r. tocco +5, 4d6+2) 

(1+1) 3° - Palla di fuoco [freddo] (5d6+2, Rifl CD 15) x2 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 13,   Car 9 

Att base +4 (+2 sahua, +2 wiz); BCM +6; DCM 17 
Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata, 
Incantare in combattimento 

Skills Concentrazione +7 (+11 incantare in combat.), 
Addestrare animali +1, Percezione +9, Conoscenze 
(arcane) +12, Cavalcare squali +6, Furtività +9, 
Sapienza magica +12, Sopravvivenza +6, Nuotare +15 

QS scuola arcana (evocazione: admixture) 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

Incantesimi intensi (Su) 

Quando lanci un inc. di evocazione che infligge danni, 
aggiungi 1/2 del tuo livello da mago al danno (minimo 
+1). Il bonus si applica solo una volta per incantesimo, 
non per ciascun dardo o raggio e non può essere diviso 
tra diversi dardi o raggi. Il danno bonus non è aumentato 
dal talento Incantesimi potenziati. Il danno è dello stesso 
tipo di quello dell’incantesimo.  

Evocazione versatile (Su) 

Quando lanci un inc. di evocazione che infligge danno da 
acido, freddo, elettricità o fuoco, puoi cambiare il danno 
inflitto in uno degli altri quattro tipi di energia, 
cambiando il descrittore dell’inc. per corrispondere al 
nuovo tipo di energia. Puoi usare questa abilità un 
numero di volte al giorno pari a 3 + modificatore Int.  

TATTICHE DEI MOSTRI PATHFINDER 
I Guerrieri Sahua si muovono e attaccano in massa il 
bersaglio raggiungibile che sembra più vulnerabile (i.e 
meno armatura), se possibile posizionandosi in modo da 
fiancheggiare (+2 agli attacchi). Quando vengono colpiti, 
entrano in Frenesia, con bonus agli attacchi, ai danni, e 
malus all’AC. 
 
Il Sahuasaggio tipicamente inizia il combattimento 
lanciando una Palla di fuoco (Fireball) (cambiandone 
il tipo di danno in ghiaccio), cercando di colpire quanti 
più PG possibile. Se possibile, lancerà un’altra ice-ball 
nel secondo round. Altrimenti, utilizzerà Raggio 
rovente (Scorching ray) contro PG feriti, se sembrano 
facili da colpire. Se difficili da colpire usa invece Dardo 
incantato (Magic missile).  
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AVVENTURA DA TORNEO - GRUPPO CHIMERA 

2.1.5 - Sahua catturati 
Se i PG usano magie appropriate, oppure  
[5E] infliggono l’ultimo colpo in mischia (non con 

incantesimi, non con armi a distanza) dichiarando 
che non è letale 

[PF] attaccano con un malus di -4 TxC per infliggere 
danni non letali 

possono catturare uno o più dei loro avversari.  
 
Se non ci pensano subito e vogliono procurarsi un 
prigioniero dopo, possono appostarsi vicino alla zona in 
cui gli Asciutti stanno facendo spostasassi (v. dopo) e 
tendere un’imboscata a un guerriero Sahua che si 
allontana dagli altri per cacciare un corriscappa (topo).  
 

INTERROGARLI 
I Sahua parlano sia la lingua sahuagin che un comune 
semplificato, ma di base si chiudono in uno sdegnoso 
silenzio. 
Se i PG fanno pressioni —Carisma (Persuasione, Inganno 
o Intimidazione) CD 13/14/15— o utilizzano magie come 
Charme su Persone (Charme Person) o Suggestione 
(Suggestion), parleranno in maniera stringata ma senza 
farsi grossi problemi perché non hanno particolari 
segreti da nascondere; solo sulle questioni strategiche 
(quanti sono, dove sono,...) cercheranno di fuorviare i 
PG.  In questo caso, devono effettuare una prova:  
 
 
 
per  distinguere il vero dal falso. 
 
Da parte loro, i Sahua credono che i PG siano un 
commando giunto dal continente, e cercheranno di 
saperne di più (perché sono lì, se ce ne sono altri,...), per 
poter avvisare i loro capi se riusciranno a liberarsi. 
Danno per scontato che i PG conoscano già storia e 
situazione: se invece i PG chiedono cose che dovrebbero 
sapere, dopo un momento di perplessità [uhm] 
capiranno cosa è successo. Non son scemi... 
 
Informazioni particolarmente utili, da dare se capita: 

 i guerrieri sahuagin sono centinaia, e difendono con 
grande attenzione Miraclea (in modo da dissuadere i 
PG da un attacco frontale); 

 ci sono due tribù di Sahuagin e tra loro non corre buon 
sangue (in modo da dare un spunto ai PG su come 
intervenire). 

CHI SIETE?  
«Cacciatori» 

Si chiamano Pincapaugin, Tuilaspaugin, Appolgaugin, 
Flattasaugin, Rambadaugin e Rararaugin, guerrieri di 
prima cerchia della tribù Aurioloth (Pinnagialla). Il loro 
incarico era perlustrare le rovine di Porto Brutto, a caccia 
di ribelli, fuggiaschi ma soprattutto topi. Davvero. 
 
DA DOVE VENITE / DOV'È LA VOSTRA BASE?  

«Guarnigione di corallo. Nuova Miraclea» 
La capitale di Miraclea è stata lentamente restaurata, 
nello stile sahuagin, secondo cerchie concentriche: al 
centro i quartieri dei nobili e del governo, poi i guerrieri 
d'élite con i loro affiliati, poi tutti gli altri. I sahua 
catturati dai PG sono alla periferia della città, dove 
sorgono anche le guarnigioni, e questo testimonia il loro 
basso rango. 
 
COSA CI FACEVATE LÌ?  

«Caccia» 
«I Cercasahua caccia Belliribelli ma noi sfugge 
sempre!» dice Alga, con fierezza. 
«Aaaaaughibbrgubugbugrguburgle! Cacciamo i 
corriscappa. Voi è pesci rossi che si crede squali. 
Vivete perché vi lasciamo vivere. Quando noi decide 
la vostra morte, morirete» 

Ai Belliribelli piace pensare che quelli che chiamano 
Cercasahua siano lì per loro: in realtà la loro principale 
occupazione è cacciar topi (corriscappa), che i sahua di 
prima fascia trovano una piacevole alternativa alla dieta 
di pesce. 
 
QUANTI SIETE?  

«Solo noi. Ma se non torniamo, dieci volte tanti 
verranno a cercarci» 

Se la domanda invece riguarda la guarnigione, sono circa 
50 guerrieri. 
 
Quanti siete in tutto? [uhm] 

«Mille e mille. Non contando i Codardoloth» 
Insistendo su questo punto, chiariscono che ci sono due 
tribù di Sahuagin (Aurioloth - Pinnagialla e Coralioth - 
Pinnarossa), e mostrano tutti il loro disprezzo per l'altra 
tribù, come emerge dalla storpiatura offensiva del nome. 
ll numero esatto non lo sanno, ma si tratta comunque di 
alcune centinaia di guerrieri, senza contare famiglie e 
servitù. 
 
CHI SONO I CODARDOLOTH? 

«Coralioth. Clan sahua dalle pinne rosse, alleato. Ma 
sono sahua più deboli e più stupidi di noi Aurioloth» 

 
Chi è il vostro capo?  

«Baron A’arabzarak» 

5E: Saggezza (Intuizione) CD 15/16/17 
PF: Intuizione CD 17/18/19 

Sahua catturati 
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PLAY 2018 - SPERANZE SOMMERSE 

NO, INTENDEVAMO IL CAPO SUPREMO... [uhm]  
«Baron Sha'ggaloth il Conquistatore e il suo fido 
shamano Squalo Nero» 

Squalo Nero (noto agli Asciutti come Mister Pesce) è un 
umanoide che indossa sempre una maschera di metallo 
nero, a forma di testa di squalo.  
Altre figure notevoli: Sitra Ahra (nota agli Asciutti come 
Dottor Pesce), che si occupa del programma di 
ripopolamento degli umanoidi, e Baron Deggial, capo del 
clan Coralioth (Pinnarossa). 
 
DOVE SI TROVANO I CAPI?  

«Al centro di Nuova Miraclea, nella Torre Terribile» 
Lo rivelano a cuor leggero perché sono convinti 
(piuttosto a ragione) che se i PG provano a raggiungerli 
per eliminarli, vanno incontro a morte certa. Se viene 
fatta loro pressione, ammettono che la Torre Terribile è 
difesa da centinaia di guerrieri, interi banchi di squali e 
da Atua Tika, lo Squalo Supremo. 
 
COS'È LO SQUALO SUPREMO? [uhm]  

«Il signore dei mari! Il Dio che nuota! Lo Squalo che 
divora le navi! Aaaaaughibbrgubugbugrguburgle!» 

 
COSA È SUCCESSO NEGLI ULTIMI... TIPO... CENTO 
ANNI? [uhm] 

«Miraclea è rinata! I Sahua dominano per diritto di 
conquista; gli uomini sopravvivono per la nostra 
misericordia! Il nostro impero domina su tutte le 
acque» 

QUAL È LA CONDIZIONE DEGLI UOMINI? [uhm]  
«Vivono in Porto Sfiga per la nostra benevolenza, e 
lavorano per ripagare la nostra bontà» 
«Non vero! Vive miseri. Vive schiavi. Muore per 
troppo pescapesci. Muore per troppa figlianza. Se 
non fa, ci mangia!» 
«Chi è contro la legge, muore, ed è uno spreco non 
mangiare chi è morto» 

In effetti è vero che i Sahua hanno salvato gli uomini 
dall'estinzione, quando hanno deciso di smettere di 
mangiarli; ma è come quel tale che salva una donna da 
uno stupro trattenendosi dal saltarle addosso… 
 

COSA FARE DI LORO 
Una volta interrogati, i PG devono decidere cosa fare di 
loro.  
1) ucciderli: i Belliribelli, assetati di vendetta, 

propongono con forza di ammazzarli ("Morte ai 
Sahua!") e buttarli in un pozzo asciutto, per evitare la 
fatica di portarli con loro e i guai che potrebbero 
nascere se si liberano. Se i prigionieri vengono affidati 
a loro, moriranno, al limite per un "incidente". 

2) i Sahua propongono di essere liberati in cambio di un 
riscatto, arrivando a promettere fino a 500 mo a testa. 
In realtà, i Sahua non accetteranno il pagamento di 
un riscatto (di sicuro non di quell'entità e non per 
individui di così basso rango) e scateneranno un 
attacco a fondo.  
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REB 
Motto: «Dico io che fare!» 
Età: 20 
Allineamento:  LN  
Wanna-be: ladro carismatico 
Aspetto: è quello che indossa la raccolta più ricca di 
pezzi d'armatura e monili. 
 
Bio: unico sopravvissuto di un gruppo di cinque 
ragazzi che avevano deciso di scappare da Porto 
Sfiga, è il veterano del gruppo, dal momento che sono 
ormai due anni che fa parte dei Belliribelli ed è 
sopravvissuto a molte cacce d'iniziazione sahuagin. 
Questo ne fa il capo indiscusso, ascoltato e obbedito. 
Malgrado sia contento dell'arrivo di nuovi potenti 
alleati, teme che i PG possano strappargli il comando 
ed è un po' geloso di loro.  
Rapporti: prova attrazione per Alga e un senso di 
protezione verso gli altri: si sente responsabile della 
loro sopravvivenza.  

PIA 
Motto: «Lode a Diomare!» 
Età: 16 
Allineamento: LG 
Wanna-be: chierica 
Aspetto: colleziona oggetti con la tradizionale 
decorazione "mare mosso", convinta che siano il 
simbolo di Diomare. 
 
Bio: Pia ha preso parte a un tentativo di fuga 
organizzato da un gruppo di femmine più grandi di 
lei, che avevano costruito una zattera per provare a 
raggiungere l'Isola Maggiore per darsi alla macchia. 
Di tutte loro, solo lei è sopravvissuta, aggrappata a un 
relitto. Quando ha sentito la voce del Diomare, si è 
convinta di dovere a lui la sua salvezza, e ha iniziato a 
venerarlo con tutte le sue forze, raccogliendo suoi 
simboli e passando lunghe ore in preghiere 
sconclusionate ma sincere. 
Rapporti: è l'ultima ruota del carro, sia perché è la 
più piccola, sia perché gli altri la credono un po' 
pazza per il suo eccesso di devozione. E' 
particolarmente legata ad Alga, per solidarietà 
femminile. 

BLABLA 
Motto: «Io un giorno visto pesce duetestuto, ora 
racconta…» 
Età: 22 
Allineamento: CG 
Wanna-be: bardo 
Aspetto: ha occhi verdi e dei bei lineamenti, segnati 
però da molte cicatrici. 
 
Bio: per indole è portato a raccontar storie, e altrove 
sarebbe diventato un grande bardo. Qui il suo talento 
gli ha fruttato soltanto un supplemento di punizioni 
da parte del Pescetto a capo della sua barca, che lo 
bastonava ogni volta che apriva bocca. Un giorno lui 
si è ribellato, lo ha ucciso e ha condotto la barca da 
pesca fino all'Isola Maggiore, dove si è unito ai 
Belliribelli. Nel tragitto hanno salvato Pal, che era 
stato lasciato a morire in mare aperto. Dei cinque 
fuggiaschi sopravvivono però solo lui e Pal, gli altri 
sono stati catturati e divorati dai Cercasahua. Per lui 
parlare il più possibile è una forma di ribellione, ma 
quando esagera dà sui nervi ai suoi compagni. 
Rapporti: è particolarmente legato a Pal, ma cerca di 
essere amico di tutti. Reb è quello che lo sopporta 
meno, e una volta che ha esagerato a parlare si sono 
menati, finché Pal non li ha divisi. Da allora, tutte le 
volte che Reb sibila, Blabla sa che deve smettere di 
parlare. E Reb sibila un sacco. 

ALGA  
Motto: «Chettiguarda?» 
Età : 18 
Allineamento: CN 
Wanna-be: barbaro 
Aspetto: è completamente coperta da molti strati di 
alghe intrecciate tra loro. 
 
Bio: sua madre era una donna forte e caparbia su cui 
aveva messo gli occhi un Natopesce cattivo e crudele 
(e proprio per questo preso in simpatia dai Sahua di 
guardia al campo). Lui l'aveva perseguitata e quando 
lei aveva provato a ribellarsi, i Sahua le avevano 
amputato gli arti, come è consuetudine in Porto 
Bimbo, riducendola a un patetico relitto. Alga aveva 
assistito a tutto ciò con orrore, aveva sviluppato una 
feroce repulsione per i maschi e aveva deciso che 
sarebbe morta prima di diventare una riproduttrice. 
Arrivata alla pubertà era fuggita, e fortunosamente 
era arrivata tra i Belliribelli. 
Si copre di alghe per nascondere il suo corpo agli 
occhi dei suoi compagni maschi, e questo è diventato 
il suo tratto distintivo. Passa ogni momento libero a 
intrecciare alghe per sostituire gli strati sfilacciati e 
sfibrati del suo vestito. 
Rapporti: è un'egoista concentrata su di sé. E' amica 
di Pia, che tratta con condiscendenza, come una 
sorella piccola, ma nei confronti di tutti gli altri se ne 
sta sulle sue, senza dare confidenze ai maschi e in 
particolare a Pal, che ai suoi occhi resta un 
Natopesce. Si è accorta dell'attenzione che Reb ha per 
lei, e in cuor suo ricambia, ma la sua psicosi la blocca.  
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BELLIRIBELLI 
In generale, al di là dell'aspetto bianchiccio e deperito, 
tutti indossano parrucche di alghe e vestono un perizoma 
lacero abbinato con qualsiasi cosa abbiano trovato che 
possa essere usato come abito, armatura o decorazione. 

PAL 
Motto: «Morte ai Pescetti!» 
Età: 21 
Allineamento: NG 
Wanna-be: paladino 
Aspetto: è più alto, muscoloso e sano, a causa della 
dieta migliore cui gli dava diritto il suo essere 
Natopesce. 
 
Bio: è nato con mani e piedi palmati, e questo l'ha 
automaticamente reso un Natopesce, destinato a 
comandare e guidare gli Asciutti. Tuttavia, ogni 
tentativo di inculcare in lui la crudeltà è fallito e il suo 
spirito è rimasto profondamente buono e generoso: 
questo gli è costato dure punizioni e il disprezzo da 
parte dei Sahua. Un giorno, stanco di tutto ciò, ha 
deciso di farla finita, e, pur sapendo che per una cosa 
simile l'avrebbero ucciso, come gesto simbolico si è 
tagliato le palmature. In effetti i Sahua l'hanno 
buttato agli squali, ma la protezione di Atua Onamata 
e il provvidenziale arrivo della barca di Blabla (v. 
dopo) l'aveva fatto sopravvivere. Dal momento che le 
palmature tendono a ricrescere grazie a un lieve 
fattore di rigenerazione, se le taglia su base 
settimanale, a costo di grandi sofferenze sopportate 
con coraggio. 
Rapporti: all'inizio Reb lo percepiva come una 
minaccia alla sua autorità, ma lui ha messo in chiaro 
che non vuole comandare (era la cosa che i Sahua 
volevano da lui) ed è diventato il suo braccio destro. 
Tratta tutti con gentilezza e generosità (ad esempio 
spartendo la sua razione di cibo con loro od 
offrendosi di fare i loro turni di sorveglianza) e usa 
particolare attenzione ad Alga, di cui percepisce la 
freddezza nei suoi confronti. E' molto amico di 
Blabla. 

SIL 
Motto: «...» 
Età: 18 
Allineamento: NN 
Wanna-be: ladro stealth 
Aspetto: curvo e perennemente all'erta. E' quello che 
si preoccupa meno di cosa indossa. 
 
Bio: durante una giornata di pesca è stato sbalzato 
dalla barca da un'ondata, e mentre i suoi compagni 
manovravano per recuperarlo la loro barca è stata 
ingoiata in un solo boccone dal Squalo Supremo. Lui 
è riuscito a salvarsi, a toccar terra sull'Isola Maggiore 
e i Belliribelli l'hanno preso con loro, ma la terribile 
esperienza gli ha fatto perdere la parola e gli ha 
messo addosso una paura inestinguibile che lo fa 
vivere sempre teso e all'erta. Ogni notte sogna lo 
Squalo Supremo che viene per lui, e si sveglia 
urlando. 
Rapporti: la presenza degli altri lo rassicura un 
minimo, quindi cerca di stare sempre con almeno un 
altro, potendo scegliere Reb o Pal. 
che non vuole comandare (era la cosa che i Sahua 
volevano da lui) ed è diventato il suo braccio destro. 
Tratta tutti con gentilezza e generosità (ad esempio 
spartendo la sua razione di cibo con loro od 
offrendosi di fare i loro turni di sorveglianza) e usa 
particolare attenzione ad Alga, di cui percepisce la 
freddezza nei suoi confronti. E' molto amico di 
Blabla. 
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3.1 - La tana dei Belliribelli 
Reb e Alga guidano i PG attraverso le rovine di 
Portobrutto, fino a Covosicuro, la base dei Belliribelli. 
 

Avete un vivido ricordo del Palazzo Reale. Per 
voi è come se l'aveste attraversato pochi 
minuti fa, e invece sono passati anni. Gli 
invasori, le tempeste, i terremoti e chissà 
cos'altro lo hanno ridotto a un cumulo di 
rovine saccheggiate, crollate e coperte di 
muschio e rampicanti. Ovunque ci sono porte 
sfondate e marcite, segni di incendio, teschi e 
scheletri umani. I giardini sono selve di rovi 
con alberi caduti, carbonizzati o cresciuti 
oltre misura. Topi fuggono rapidi davanti a 
voi, o vi osservano guardinghi da nascondigli 
e luoghi elevati.  

 

Considerando quanto è cresciuto uno degli alberelli 
esotici che avevi notato in un giardino, stimi che 
siano passati circa 100 anni. 

 
E' un vero labirinto, attraverso cui i vostri 
accompagnatori vi guidano con sicurezza. Più 
di una volta vi sembra di essere finiti in un 
vicolo cieco, e ogni volta un passaggio tra i 
rampicanti o un cunicolo semi-crollato vi 
permettono di procedere oltre. Infine, 
arrivate a un cortile desolato, bordato da 
muri screpolati, colonne cadute e macerie. 
«Covosicuro Belliribelli!» dice Reb sorri-
dendo. Poi fa un verso da gabbiano, e dopo un 
momento da nascondigli tra le rovine escono 
una serie di altri ragazzi. Sono tutti magri e 
laceri, e si avvicinano cauti, guardandovi con 
reverenziale stupore. 
 
Pal è un ragazzo con le mani fasciate. «Io 
natopesce, ma taglia tutto! Morte ai pescetti!» 
dice con evidente fierezza, mostrando le 
bendature sporche di sangue. 
 
Sil è magrissimo, e sarebbe alto se non 
procedesse rannicchiato e curvo. Continua a 
guardarsi attorno e sussulta a ogni rumore. 
«Sil visto bruttecose, no parla» spiega Reb.  
 
  

Blabla al contrario vi sommerge in un 
torrente di parole: «Io contento che voi 
arriva! Voi nubili eroi fortifortissimi? Anche 
noi forti! Sahua ha paurona di Belliribelli! 
Non sa chiapparci! Noi combatte insieme! 
Una grande battuta, vincimento o 
mortimento! Morte a Baronshagga, morte a 
Mister Pesce! Libertà per Asciutti! Morte ai 
Pescetti! Lode al Diomare! Sciagura al 
Grande Squalone! Noi deve…» Reb gli sibila 
contro insofferente, e Blabla fa una faccia 
contrita e si tappa la bocca con le mani.  
 
Pia infine è la più piccola, come altezza e come 
età. Vi guarda con occhi spiritati e dice: «Lode 
a Diomare!», sollevando sopra la testa un 
piatto sbrecciato, decorato con motivi 
geometrici che richiamano le onde del mare. 
Appesi a dei cordini ha altri oggetti con lo 
stesso tipo di decorazioni, piuttosto comune 
ai tempi del Reame Felice.  
 
Reb fa segno a tutti di sedersi, poi vi guarda e 
con un gran sorriso dice: «Ora noi fa 
parlaparla!» 
 

Questo è il momento in cui i Belliribelli rispondono a 
tutte le domande e forniscono tutte le informazioni che 
ai PG ancora mancano. A volte si parlano uno sull’altro. 
 
SITUAZIONE? 
Cosa è successo?  
Come si è arrivati a questa situazione?  

«Storie dice che è tutta colpa del traditore 
Malobianco -schifo, puh!- Era tiposacro del Dio 
Cattivo Cattivissimo -schifo, puh!» 
«Lui tradito e fatto di sasso il Re Buono Buonissimo. 
C'è lotta lottissima tutti contro il cattivo Malobianco -
schifo, puh!- Poi arriva i Sahua e conquista tutto e 
mangia tutti. Tutti eroi e barche salvasalva muore. 
Da allora Sahua sta in Sottoma' e domina, e Asciutti 
sta schiavi e muore» 

 
Chi é Malobianco? 

«Storie dice che era tipo bianco bianco magro magro 
cattivo cattivo con orecchiappunta» 
[«Come tue/vostre” aggiunge Alga, se c’è uno o più 
PG elfi o mezz’elfi.] 
«Già detto che era tiposacro del Dio Cattivo 
Cattivissimo -schifo, puh!-? Sì, già detto» 

Non possono averne la certezza, ma la descrizione 
potrebbe corrispondere a Tuhinga. 

Fase 3 - CAPIRE COSA SUCCEDE 

5E: Intelligenza (Natura) CD 17/18/19 
PF: Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

La tana dei belliribelli 
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Qual è la situazione in generale? 
«Sahua cattivi cattivissimi domina. Asciutti maschio 
è schiavi per pescapesce e spostasassi. Asciutti donna 
figlia altri schiavi. Pescetti cattivi controlla e punisce. 
Se sbaglia, muore. Se ribella, muore. Se vecchio, 
ferito, malato, muore. E Sahua mangia chi muore. 
Ma ora voi aiuta! Noi ribella, uccide capi Sahua, 
libera tutti e domina! Lode a eroi e a Diomare» 

 
Pescapesca? 

«Asciutti maschio fa pesca di pesce. Con barca. In 
mare» 
«Molto moltissimo va a Sahua e a Grande Squalone. 
Poco a Pescetti, poco pochissimo ad Asciutti» 
«Noi sempre fame» 

 
Spostasassi? 

«Sahua fa case in Sottoma» 
«Asciutti prende sassiquadri e sassibelli da Porto 
Brutto e trascina in mare» 
«Sassi pesantissimissimi, molti diventa faticosati, e 
Sahua li muore e mangia» 

  
Qual è la condizione degli umani? 

«Per Asciutti regole dure durissime. Sahua e Pescetti 
comanda, Asciutti obbedisce. Se per ridorido uno dice 
"taglia mano", tu taglia, o muore. No parla. No 
pensa. Solo obbedisce. Se femmina ribella, fanno 
tagliagambe e tagliabraccia. Se non figlia, muore » 
«A bimbobambini danno in testa e in corpo acqua di 
bruciabrucia, per nientepeli, e prega Grande 
Squalone che non muore» 
«Asciutti ha poco mangiamangia e niente cose. Ha 
solo gonnello, nero per Pescetti, rosso per femmine 
figlianti, verde per maschi lavoranti. Nienteniente 
per bimbobambini» 

 
Dove sono gli altri umani? 

«Asciutti in Porto Sfiga. Femmine in Porto Bimbo e 
Pescetti -schifo puh- in Porto Rispetto» 

Per ciascuno luogo, indica sulla mappa data con 
l'introduzione il luogo corrispondente. Sono tre parti 
dell’Isola di Haremai: Porto Sfiga è la parte nord-
occidentale, Porto Bimbo la parte sud-occidentale e 
Porto Rispetto la orientale. V. mappa. 
 
Chiedere aiuto agli altri Asciutti? 

«Asciutti è ometti. Niente forza, niente ribelli. Tra 
loro c'è tanta pauraSahua e tanti traditori. Aiuto è in 
Belliribelli, non in Asciutti» 

 
Pescetti? 

«Natipesce. Asciutti mezzo-pesce. Qualche pinna, 
qualche scaglia… Amici di Sahua. Traditori! Morte ai 
Pescetti, schifo puh!» 

Voi come siete arrivati qui? 
«Scappascappati da Porto Sfiga. Molti prova, pochi 
riesce» 

 
INFORMAZIONI SUI SAHUA 
Dove vivono i Sahua? 

«C’è due moltinsieme: Sahua pinnagialla, che è in 
Sottoma’, in mare profondo, e Sahua pinnarossa, che 
è meno forti fortissimi e che è in Porto Pesce, in acqua 
bassa». 

 
Cosa sapete dei Sahua? 

«Tutti i Sahua è cattivi guerrieri, mangiacarne e 
amici di squali. Tutti forti, ma Sahuasaggi e 
Sahuasacri più forti, loro fa cattivi magicabula, dice 
parole di magimagia e -badabum!- tu muore. Sahua 
più forti di tutti è Baroni. Baroni è moltobracciuti, 
grandigrossi e comanda tutti» 

 
Chi comanda i Sahua? 

«Baroni comanda. Baronshagga e Barondeggia. 
Baronshagga comanda Pinnagialla; Barondeggia 
comanda Pinnarossa. Quando Baronshagga 
comanda, anche Grande Squalone obbedisce» 
«E Mister Pesce? Parla di Mister Pesce» 
«Pescetti e traditori è amici di Sahua. Più Sahuamici 
di tutti è Mister Pesce. Asciutto come noi, ma con 
voltofinto di Pesce. Chi è? Mistero! Mister Pesce, 
infatti. Lui ha pensieri cattivi, e Baronshagga ascolta 
i suoi pensieri. Per vincere contro i  Sahua, loro tutti 
meglio se muore» 

 
Pinnagialla? Pinnarossa? Cosa sono? 

«Sahua è in due grupponi. Pinnagialla domina 
Sottoma' e controlla Grande Squalone. Pinnarossa 
domina Porto Pesce e controlla pescapesca. 
Pinnagialla domina su Pinnarossa, e Baronshagga su 
Barondeggia» 

 
Cos'è il Grande Squalone? 

«Squalo grande grandissimissimissimo. Dio dei 
Sahua. Mangia barche e pescibalena. Se lui arriva, 
anche eroi fortifortissimi meglio se scappascappa» 

 
COSA FARE? 
Cosa fate voi qui? 

«Noi Belliribelli. Noi rompe regole. Fa cosa vuole. 
Vive liberi» 
«Noi sfida Sahua. Semprescappa, mai prende» 
«Per essere Belloribello tu fa prova. Tira sasso a 
Sahua e scappa. Se vive, tu Belloribello» 

Insomma, degli idioti che sono pericolosi per i Sahua 
come un gattino per una tigre. 
 

La tana dei belliribelli 
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Cosa contate di fare? 
«Diomare dice cosa fare» 
«Con cose di magimagia e aiuto di voi, noi va e uccide 
grandi Sahua, libera Asciutti e domina!» 

 
Come vi siete procurati il balsamo di pietra in carne? 

«Diomare detto dove trovare e cosa fare, e noi 
trovato e fatto» 
«Acqua di nientepietra in spiaggia nascosta» 

I Belliribelli sono disponibili a portare i PG alla spiaggia, 
se lo chiedono, ma solo dopo che il Dio ha parlato. 
 
Chi è Diomare?  

«Dio grande grandissimo. Dio di Belliribelli. Quando 
è solealto, lui parla e dice cosa fare. Tra poco 
pochissimo voi ascolta» 

 
Come comunica con voi? 

«Quando è solealto, Diomare parla. Presto voi sente» 
 

 

3.2 -  Parlare con Diomare 
Quando i PG esauriscono le domande, oppure se si 
stanno incartando in troppe circumvoluzioni mentali, 
arriva il momento di parlare con Diomare. 
 

Pia, che da qualche minuto sembrava 
piuttosto distratta, balza su e dice: «Ecco! 
Ombra corta cortissima! Ora parla! Diomare 
parla!» 
A un cenno di Reb, tutti si inginocchiano in 
silenzio, attendendo, e dopo un po' una voce 
risuona nell'aria: «La benedizione del Dio del 
Mare vi accompagni! Rispondete con poche 
parole: la missione ha avuto successo?» 
Reb si china fino a toccar terra con la fronte, e 
dice: «Lode a Diomare! Sì, grande successo. 
Noi ha cose di magimagia, e Antichi Eroi è 
alleati!» Quindi, dopo un momento di silenzio 
Reb torna ad alzarsi e vi spiega: «Finito. 
Diomare fa un solo parlaparla per volta. 
Domani a solealto lui dice cosa fare…» 
La voce del dio risuona però di nuovo.  
«E' giunto il tempo del riscatto! Obbedite agli 
Eroi Antichi: il Dio del Mare da ora in poi 
parlerà attraverso la loro bocca!» 
Pia esclama «Lode ai Parlasacri del 
Diomare!» e si prostra davanti a voi, imitata 
dopo un attimo da tutti gli altri. 

Si tratta di una forma modificata di Inviare 
(Sending) fatta in modo da farsi udire non da una 
singola persona ma da tutti coloro che si trovano 
nello stesso luogo.  

Non è possibile determinare da dove parli colui che sta 
usando questo incantesimo, perché, a patto che 
l’incantatore conosca il luogo che vuole contattare, può 
anche trovarsi su di un altro piano esistenziale.  
 

La voce è piuttosto roca, e sembra quella di un 
vecchio. Ha una cadenza particolare, tipica degli elfi. 

Se i PG te lo chiedono espressamente: sì, pensandoci 
bene potrebbe proprio essere la voce di Tuhinga. 
 
Se i PG provano a rispondere loro al secondo Inviare 
migliorato, non riescono perché ciò che dicono tutte le 
persone nella zona contano nel limite di 25 parole della 
risposta, e i Belliribelli si sperticano in lodi ai PG. 
 

3.3 - Decidere cosa fare 
A questo punto i PG devono decidere cosa fare. 
I Belliribelli obbediranno ciecamente e al meglio delle 
loro (scarse) capacità, ma si aspettano di avere un ruolo 
importante, visto che sono loro i protagonisti della 
storia. Se i PG li trascurano o assegnano loro compiti 
evidentemente irrilevanti, protesteranno e poi 
cercheranno di aiutare i PG loro malgrado, andando 
incontro a morte certa e orribile. 
 
Subito dopo il colloquio con il Diomare, riavutisi dalla 
sorpresa, i Belliribelli offrono ai PG il meglio delle loro 
provviste: sashimi di pesce spiaggiato, carpaccio di carne 
di topo, granchio da succhiare e fichi di mare.  
 

3.4 - Esplorare meglio 
Portobrutto 

La soluzione dell'avventura non si trova sull'Isola del Re, 
ma solo mettendo in moto eventi nelle altre locations. 
Tuttavia, esplorare meglio l'Isola può fornire altri indizi 
utili. 

5E: Intelligenza (Arcano) CD 19 
PF: Sapienza magica CD 19 

5E: Saggezza (Intuizione) CD 20/21/22 
PF: Intuizione CD 20/21/22 

Parlare con diomare 
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3.4.1 - Spiare gli spostasassi 
Di giorno nella zona del porto ci sono 30 Asciutti e 5 
Pescetti, sorvegliati da 10 Sahua Pinnagialla. 
 

Una trentina di uomini pallidi e nudi, coperti 
solo da un perizoma verde, scalzano grandi 
pietre squadrate da un muraglione mezzo 
crollato. Sono controllati da cinque uomini 
con un perizoma nero che li dirigono e li 
colpiscono con un bastone se sbagliano o sono 
troppo lenti. Tutt'attorno ci sono una decina 
di Sahua che chiacchierano e fanno la 
guardia in maniera piuttosto rilassata. 
Le pietre vengono poi trascinate con fatica 
fino al mare, dove vengono caricate su grandi 
chiatte e portate al largo. Miraclea deve 
trovarsi sul fondale in quella direzione.  

 
OSSERVARE GLI AGUZZINI:  

 
 
 

Gli umani con il perizoma nero sono bianchicci, 
piccoli e magri come gli altri Asciutti, ma sono un po' 
più in carne e ciascuno ha qualche tratto da pesce: 
zone di pelle squamosa, palmature, pinne e creste su 
testa, spalle, braccia o gambe,...  

Sono Natipesce, detti Pescetti dai Belliribelli. 
 
PARLARE CON UN ASCIUTTO 
1) Difficile avvicinarsi senza farsi vedere 

se anche i Sahua sono distratti, i Pescetti tengono 
d'occhio con attenzione i loro uomini, perché sanno che 
se succede qualcosa ci vanno di mezzo anche loro.  
 
2) Difficile cavarne qualcosa di utile 
Le informazioni che possono dare sono le stesse che 
hanno anche i Belliribelli. Inoltre, sono poco 
collaborativi e tagliano corto, perché da un lato sanno 
che parlare con i ribelli può portare a dure punizioni, se 
non alla morte, e dall'altro hanno ben poca fiducia nel 
fatto che qualcuno possa liberarli e sono rassegnati al 
loro destino.  
La cosa più utile è il fatto che a Porto Sfiga diventeranno 
la notizia del giorno, e quando lo visiteranno saranno 
accolti con maggior calore. 
 

5E: Destrezza (Furtività) CD 16/17/18 
  con svantaggio 
PF: Furtività CD 20/21/22 

SEGUIRE LE PIETRE IN MARE 
Permette di localizzare con molta maggiore precisione 
dove si trova Miraclea. 
La cosa può essere tentata con incantesimi di Invisibilità 
(Invisibility), chiaroveggenza (Clairvoyance),... 
Confidare nella furtività è invece un mezzo suicidio. Se 
un PG si azzarda a farlo in solitario deve superare 3 
prove (alla partenza, in alto mare, al ritorno) 
 

Se si fallisce ci si ritrova da soli in mezzo a Sahua ostili e 
squali, lontani dai propri compagni e si viene catturati. 
Le pietre vengono portate fin sulla verticale di un palazzo 
che stanno restaurando. A quel punto le buttano in 
acqua dopo averle assicurate a dei galleggianti (otri pieni 
di aria, travi di legno,...) non sufficienti a tenerle a galla, 
ma che le fanno affondare più lentamente. Dei sahua le 
guidano poi nella discesa, fino al punto in cui devono 
essere sistemate. 
E' immediatamente evidente ai PG che è una via 
d'accesso a Sottoma' troppo pericolosa: nel cantiere 
lavorano decine di Sahua, e le acque circostanti sono 
piene di squali. Per riuscire a scendere con le pietre è 
necessario inventarsi qualcosa di geniale —usare 
Fondersi con la pietra (Meld into stone)? 
Nel corso della gita i PG potranno inoltre veder passare 
lo Squalo Supremo, e apprezzare la sua grandezza 
smodata. 
 
CATTURARE UN SAHUA 
Se i PG hanno ucciso tutti i Sahua del primo scontro, se 
ne sono pentiti e ora cercano di catturare qualche altro 
guerriero, qui ne hanno occasione. Basta aspettare che 
una guardia Sahua si allontani a caccia di un topo, 
tendergli un agguato, sopraffarlo nel round di sorpresa e 
portarlo via per interrogarlo con calma.  
 
ATTACCARE FRONTALMENTE  I SAHUA 
Potrebbe sembrare una riedizione del primo scontro, ma 
in realtà i Sahua di guardia si rendono conto che in caso 
di ribellione sono in grave inferiorità numerica, quindi, 
preferiscono dare l'allarme suonando un corno-
conchiglia e scappare tuffandosi in mare. I PG devono 
neutralizzarli tutti e 10 (!) entro il primo round, oppure 
si troveranno ad affrontare una squadra di Grandipinne.  

→  SCONTRO PUNITIVO — v. pagg. 50-53 
 
Nel corso dello scontro, gli Asciutti non partecipano e si 
limitano a mettersi al coperto. Se però i PG hanno la 
meglio, salteranno addosso ai Pescetti e li uccideranno a 
mani nude, per poi unirsi ai Belliribelli. 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
PF: Percezione CD 15/16/17 

5E: Destrezza (Furtività) CD 18/19/20 
PF: Furtività CD  20/21/22 

Spiare gli spostasassi 
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3.4.2 - Esaminare la spiaggia  
delle pozioni. 

Su richiesta dei PG, Reb può condurli alla spiaggia dove 
hanno trovato l'Acqua di Nientesasso (i.e. le dosi di 
balsamo della pietra) su indicazione del Diomare. E' una 
cala riparata, raggiungibile solo dal mare o scendendo 
una parete di roccia verticale alta 10 metri, rivolta verso 
gli Scogli Tempesta. 
 
 
 
 

 
La spiaggia è una mezzaluna di sabbia bianca 
chiusa tra pareti di roccia alte 9 metri. 
«Acqua di niente-sasso era lì dietro» dice Reb, 
indicando alcuni massi crollati dalla parete 
rocciosa e accatastati uno sull'altro. 

 
GUARDARSI ATTORNO: 

la spiaggia è piuttosto riparata, dal momento che 
non si affaccia né su Sottoma', né sulle isole di Porto 
Pesce, ma è invece rivolta verso gli Scogli Tempesta. 
Dall’altra parte di un braccio di mare sgombro e 
calmo ci sono le rovine di un tempio. 

Le rovine sono quelle del Tempio di Atua Onamata (il 
Dio Cattivo Cattivissimo), distrutto dalla furia degli 
isolani durante la guerra di successione al trono. 
 
Se vogliono attraversare, spiega loro che non c’è 
problema: con i loro oggetti magici possono 
semplicemente camminare sul fondo, nascosti dalla 
vegetazione marina e lontani da Sahua e squali che 
pattugliano soprattutto vicino alla superficie. 

 
 
 
 
 

Nella zona non raggiunta dalla marea e non 
calpestata da Reb è possibile trovare delle impronte 
di piccole zampette a tre dita, accompagnate da segni 
di trascinamento. Ce ne sono due serie in andata e 
due serie che tornano al mare. 

 
 
 

Sono tracce di due pseudo-draghetti marini.  
Fornire disegno. 
 
 
 
 

Gli pseudo-draghetti marini sono animali sacri a 
Atua Onamata, che è rappresentato come un 
gigantesco Protodrago marino. 

5E: Intelligenza (Indagare) 
 Saggezza (Sopravvivenza)  
PF: Percezione CD 15/16/17  

CD 13/14/15 

5E: scalare - Forza (Atletica) 
 Destrezza 
Vantaggio usando uno per volta una corda 
PF: Scalare CD 10/11/12 (CD 5/6/7 con corda) 

CD 14/15/16 
5E: Intelligenza (Natura) CD 13/14/15 
PF: Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Religione) CD 13/14/15 
PF: Conoscenze (religione) CD 15/16/17 

Esaminare la spiaggia delle pozioni 
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3.4.3 - Cercare tra le rovine, negli 
alloggi reali. 

Il palazzo reale è stato completamente saccheggiato. I 
sahua hanno svuotato le stanze, recuperato tegole, 
travature in legno e piastrelle, smontato infissi e 
pannellature in legno, raschiato via dalla pietra le 
dorature, fatto saltare le tessere in pietre semi-preziose 
dei mosaici (per esempio, i cieli di lapislazuli) e poi dato 
fuoco al poco che restava (per lo più libri di carta, che -
non potendo essere portati sott'acqua- erano del tutto 
inutili per i Sahua) 

 
Le stanze degli alloggi reali e dei membri più 
importanti della corte sono vuote e ingombre 
di macerie. Alcune zone sono verdi di muschi, 
felci e rovi; altre sono annerite dal fuoco. 
Colonne e fregi scolpiti sono stati rimossi, così 
come grandi mosaici di cui hanno lasciato 
solo le tessere grigie e verdi, in pietre dure 
prive di valore. 
Le uniche stanze che mostrano ancora una 
loro fisionomia sono una grande sala riunioni 
circolare, devastata ma in cui è rimasto un 
enorme tavolo di pietra nera, troppo grande e 
pesante per essere portato via, e un vicino 
studio con i resti di una scaffalatura scavata 
direttamente nella pietra della montagna. 

 
OSSERVARE I MOSAICI 

Mostrano per lo più scene storiche o di vita marina: 
battaglie navali, incoronazioni, lotta di eroi con 
mostri marini, barche che sfidano terribili tempeste, 
ma anche tranquille scene di pesca, banchetti, danze 
nuziali e partite di beach-volley. 

 
Le scene più interessanti sono tre: 

 una mappa dell'isola, perfettamente in linea con 
quella che i PG hanno già dall'introduzione. Se i 
Belliribelli li stanno accompagnando, possono usarla 
per indicare come son cambiate le cose ("Qui è Porto 
Sfiga. E qui Porto Bimbo,...") 

 una scena di Atua Onamata, raffigurato come un 
enorme proto-drago marino, che protegge le isole 
felici mentre gli altri dei del Mare stanno affondando 
Miraclea. 

 una mappa della Splendete Miraclea, molto rovinata. 
Consegnare l’ALLEGATO “MAPPA MOSAICO” 

OSSERVARE CON CURA IL TAVOLONE 
 
 

 
Si tratta di un altare dell'Antica Miraclea, realizzato 
in un unico blocco di pietra nera e coperto di 
iscrizioni e decorazioni semi-cancellate dall'erosione. 

In origine era utilizzato per cruenti sacrifici di teneri 
gattini (si metteva un gattino sul tavolo e lo si spiaccicava 
con un martellone, divinando il futuro del regno a partire 
dalla macchia che lasciava), ma dopo il cataclisma è stato 
usato come tavolo riunioni per il Consiglio del re. 

 

Le linee sulla superficie sono la mappa stilizzata di 
una città, probabilmente Miraclea.  

Consegnare l'ALLEGATO “MAPPA DEL TAVOLO”  

5E: Intelligenza (Storia) CD 14/15/16 
PF: Conoscenze (storia) CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Indagare) CD 14/15/16 
PF: Percezione CD 15/16/17 

Cercare negli alloggi reali 
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OSSERVARE CON CURA LA SCAFFALATURA 

 
 
 

Una sezione della scaffalatura nasconde un 
passaggio segreto. 

 
Il meccanismo è inceppato, ma è possibile forzarlo ad 
aprirsi. 

 
Con rumore di pietra su pietra un intero 
scaffale ruota su sé stesso, rivelando un 
passaggio scavato nella roccia, che conduce a 
uno studio polveroso, avvolto dalla 
penombra. 

 
Si tratta dello studio privato del re, sconosciuto ai più e 
per questo rimasto nascosto e intatto per tutto questo 
tempo. 
 

Sulle tre pareti libere della stanza ci sono 
scaffalature in pietra colme di tomi rilegati, 
rotoli di pergamena e statuette di pietra 
scura. Al centro c'è invece una imponente 
scrivania con quattro cassetti, ingombra di 
carte e con una grande lampada a olio. Tutto 
è coperto da un delicato velo di polvere, non 
così spesso dato che la stanza era sigillata. 
 
 
 
 
 

Lo strato di polvere è continuo e immacolato. Da anni 
non è entrato nessuno, neanche topi o altri 
animaletti. 

 
GUARDARSI IN GIRO NELLO STUDIO 

 
 
 

Sugli scaffali, inframmezzati ai libri, ci sono piccole 
statuette e manufatti di Miraclea. In molti casi si 
tratta di oggetti ripescati dal mare, e sono quindi 
macchiati, ossidati o scheggiati. I cassetti delle 
scrivania contengono invece il necessario per scrivere 
(boccette di inchiostro secco, penne in osso e 
avorio,...); carta bianca con la filigrana del Reame 
Felice; cera rossa e un grande sigillo in bronzo di 
Rangatira Hari III; una raccolta di gioielli e monete 
d'oro di Miraclea. 

 

La maggior parte dei manufatti è testimonianza 
dell'estrema perizia degli artigiani miraclesi, ma ha un 
valore monetario minimo, visto che si tratta di cose 
sbrecciate o rovinate. Ci sono misteriosi aggeggi 
meccanici a molla bloccati; fibbie e spilloni in metallo 
ossidato; statuette in pietra nera (ossidiane), verde 
(ofioliti) o blu scuro (basalto) che rappresentano animali 
marini, figurine erotiche,... 
I gioielli nel cassetto valgono in tutto 1559 mo. 
 
ESAMINARE CON CURA I LIBRI 
 
 

 
Tomi e pergamene sono diversi per periodo, lingua, 
autore e stile. Tutti però si occupano della storia 
antica del mondo (e in particolare dell'Impero di 
Miraclea) o di grandi esplorazioni (e in particolare 
dell'esplorazione sottomarina). A partire da questi 
testi re Rangatira Hari III aveva localizzato la 
posizione di Miraclea, posta poco al largo dell'Isola 
del Re, e aveva ricostruito la mappa della capitale, 
indicando anche la posizione delle meraviglie che 
dovevano essere presenti in città -probabilmente 
quelle che voleva che voi recuperaste. 

 
Consegna l’ALLEGATO “MAPPA DI MIRACLEA” 

5E: Intelligenza (Indagare) CD 16/17/18 
PF: Percezione CD 20/21/22 

5E: cercare tracce  
 Saggezza (Sopravvivenza) CD 12/13/14 
PF: Sopravvivenza CD 13/14/15  

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
PF: Percezione CD 13/14/15 

5E: Intelligenza (Indagare) CD 14/15/16 
PF: Percezione CD 15/16/17 

Cercare negli alloggi reali 
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ARTEFATTI MIRACLESI 

ELMO DEL SIGNORE DEGLI OCEANI 
E' un elmo di un metallo arcano blu petrolio con 
riflessi iridescenti, a forma di testa di squalo 
 

Cosa fa: è un elmo che, a volontà, può lanciare come 
azione bonus l’incantesimo Suggestione (Suggestion) 
su di una creatura che abbia nuotare come tipologia 
di movimento. 
Dove trovarlo: era la corona imperiale di Miraclea, 
quindi è probabile che sia nella sala del trono, al 
centro della capitale 
Note per il DM: è l'elmo che viene sempre indossato 
da Mister Pesce. 
 

 
TRIDENTE DI GHIACCIO 

E' una grande tridente fatto di un materiale 
trasparente e duro che sembra ghiaccio. 
 

Cosa fa: è un tridente magico +1 frostbrand che dà +1 
ai tiri per colpire e ai danni (da freddo). Inoltre chi lo 
impugna sott'acqua può lanciare l'incantesimo 
FrostBite (dal manuale dell’avventura Princes of the 
Apocalipse o Xanathar’s Guide to Everything)  4 volte 
al giorno.  
Dove trovarla: era l'arma del Primo Pescatore, il 
comandante militare di Miraclea. Dovrebbe trovarsi 
nel palazzo reale al centro della capitale. 
Note per il DM: il tridente è attualmente in possesso 
di Baron Sha'ggaloth, che lo userà contro i PG. 
 

BUFALI ARCANI DELLA MORTE GRIGIA 
Sono tre enormi bufali di metallo dorato dalle cui 
fauci esce un mortale vapore di colore verde. 
 

Cosa fanno: sono costrutti di enorme forza e ferocia, e 
il loro vapore è un terribile veleno capace di dare la 
Morte Grigia a chiunque lo respiri. 
Dove trovarli: difendevano i tre accessi al quartiere 
imperiale di Miraclea. 
Note per il DM: sono tutti e tre distrutti, ma uno, per 
quanto immobilizzato, è ancora attivo, chiuso in una 
stanza che ha saturato di gas. Da lì i Sahua si sono 
procurati le grandi scorte di gas pietrificante che 
hanno usato contro il re e i PG.  

 
GRANDE SFERA DELLA CONOSCENZA REMOTA 

E' una sfera perfetta di ossidiana nera. 
 

Cosa fa: tre volte al giorno, pronunciando la parola 
magica "La mia vista ovunque", toccando la sfera e 
concentrandosi è possibile osservare un luogo o una 
persona come per effetto dell'incantesimo Scrutare 
(Scrying), ma l’artefatto è così potente da non 
consentire Tiro Salvezza per opporsi. 
Dove trovarla: sala del potere arcano in Miraclea. 
Note per il DM: sì, è una versione più potente della 
Sfera di Cristallo (Crystal ball). 
Quello che non è noto è che ha un diametro di tre 
metri, ed è incastonata nel pavimento della sala, 
quindi i PG non possono portarsela dietro a piacere.  
I Sahua non la usano perché non conoscono la parola 
di comando. 

Artefatti miraclesi 
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4.1 - Il campo degli Asciutti 
L'Isola di Haremai è un arcipelago di isolette su cui 
sorgeva la seconda città delle Isole Felici. Ora restano 
solo rovine fangose, separate da profondi canali in cui 
nuotano gli squali. Gli Asciutti la chiamano 
genericamente Porto Sfiga, dal nome dell’area più 
grande, ma in essa distinguono tre zone ben definite.  
La parte nord-occidentale è chiamata Porto Sfiga: in essa 
è stato costruito il campo degli Asciutti lavoratori, ovvero 
tutti i maschi abili dalla pubertà in su, con perizoma di 
alghe verdi a indicare la loro condizione. Durante il 
giorno il campo è vuoto, ed essi vi tornano solo a sera, 
per dormire in capanne di alghe e fango addossate alle 
rovine. 
La parte sud-orientale è chiamata Porto Bimbo: è il 
campo dei bambini, nudi, e delle riproduttrici, con 
perizoma di alghe rosse. I prigionieri non lo lasciano 
mai, se non quando diventano lavoratori o cibo. Oltre 
alle capanne di alghe e fango, analoghe a quelle di Porto 
Sfiga, qui c'è anche una grande struttura in mattoni e 
pietra, una villa nobiliare riadattata, chiamata Casa 
Bianca. In essa avvengono gli incontri riproduttivi tra 
Pescetti e donne fertili; ci sono le vasche in cui 
avvengono i parti; Dottor Pesce fa i suoi terribili 
esperimenti per favorire e aumentare le mutazioni 
tritoniche degli Asciutti. 
La parte orientale è chiamata Porto Rispetto: è il 
campo dei Pescetti, i nati-pesce collaborazionisti, che 
indossano un perizoma di alghe nere. Anche loro sono 
tutto il giorno a guidare le squadre di lavoro e tornano 

solo a sera, ma nelle capanne di fango e alghe resta 
sempre qualcuno che per un motivo o per l'altro è 
esonerato dal lavoro. Qui è ancorata la flotta da pesca 
durante la notte. 
La sorveglianza dei campi è affidata agli squali che 
infestano i canali e i bracci di mare che separano le isole, 
e che divorano chiunque entri in acqua. I Sahua (della 
tribù Pinna Rossa) intervengono solo in caso di 
problemi, e per sorvegliare attivamente nei due momenti 
più delicati della giornata: la partenza delle barche e il 
loro rientro.  
 
Nota bene: Sahua di qualità Pinnarossa 
Tutti i Sahua che si occupano di sorvegliare gli umani e 
di seguire le operazioni di pesca sono sahuagin del clan 
Coralioth (Pinnarossa). La prima volta che i PG vedono 
un Sahua nella zona di Porto Pesce, noteranno che ha 
pinne di color rosso e di forma diversa rispetto a quelli 
che hanno incontrato fino a quel momento.  

 

4.1.1 - Porto Sfiga 
SCANSIONE DELLA GIORNATA 
Quando il sole fa capolino dall'orizzonte, il campo viene 
svegliato al suono di conchiglie-tromba. Gli Asciutti 
(circa 80 in tutto) si radunano per squadra di lavoro, 
quindi attraversano a nuoto il canale che separa Porto 
Sfiga da Porto Rispetto, vengono presi in consegna dai 
Pescetti e vengono divisi a seconda delle mansioni. 
Alcuni salgono sulle barche per “spostasassi” (andare a 
Porto Brutto a cavar pietre da costruzione), alcuni per 
“pescapesca” (andar per mare a pescare con reti a 
strascico) e altri per “farecose” (riparare o costruire 
barche o reti). La maggioranza è assegnata al pescapesca, 
e le varie squadre sono in competizione tra di loro: alla 
fine di ogni trimestre, la squadra che ha portato meno 
pesce viene mangiata dallo Squalo Supremo. Lo 
spostasassi è un servizio punitivo, perché sfiancante; il 
farecose è un servizio premio, perché più leggero e 
perché esclude la squadra dalla competizione per 
sopravvivere. 
A sera tutte le barche che non sono impegnate in pesca a 
lungo raggio scaricano il loro carico di pesce nelle fauci 
dello Squalo Supremo e tornano ad ancorarsi in Porto 
Rispetto. 

Fase 4 - VISITARE ALTRI LUOGHI 
SPOSTARSI PRESSO ALTRE ISOLE 

I Giocatori potrebbero pensare che sia molto difficile 
e quindi esitare a visitare altre location. 
Appena possibile, chiarisci loro che è meno 
complicato di quanto potrebbe sembrare, perché 
Squali e Sahua sorvegliano la superficie, mentre loro, 
grazie ai loro oggetti magici, possono passare da 
un'isola all'altra camminando sul fondo, nascosti da 
rocce e alghe. 
L'unico momento delicato è entrare e uscire 
dall'acqua, ma siamo buoni, vogliamo evitare che 
facciano uno scontro di mezz’ora ogni volta che 
vanno in spiaggia, e quindi se fanno un minimo di 
attenzione non vengono mai scoperti. In fin dei conti, 
le coste sono lunghe e ricche di anfratti, i Sahua non 
possono e non vogliono sorvegliarle tutte... 

Asciutti maschi lavoranti 80 uomini 

Asciutti femmine figlianti 60 donne 

Bimbobambini  50 bambini e bambine 

Pescetti  40 nati-pesce 

Porto sfiga 
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Gli Asciutti ricevono qualche pesce di scarto e una 
manciata di alghe commestibili a testa e rientrano a 
nuoto a Porto Sfiga.  
Nel campo gli Asciutti sono lasciati a loro stessi (ci 
pensano gli squali a impedire che fuggano), ma quando il 
sole è completamente tramontato, scatta il coprifuoco. 
Su base casuale, di quando in quando una pattuglia di 
Sahua si fa un giro per il campo, controllando che tutto 
sia tranquillo, e mettendo in punizione chiunque sia 
trovato fuori dalle capanne. 
Ci sono tre livelli di punizione: 

 colpe lievi o anche solo antipatia: qualche bastonata; 

 colpe moderate, soprattutto se il prigioniero è punito 
raramente oppure è un valido lavoratore: passare la 
notte a mollo nel canale, con gli squali che girano 
attorno -all'impossibilità di dormire e al dispendio di 
energie si somma anche l'incertezza di non sapere se è 
una condanna a morte o no, se gli squali a un certo 
punto attaccheranno o se lasceranno vivere il 
prigioniero; 

 colpe moderate ripetute, colpe gravi, inabilità al lavoro 
(vecchiaia, malattia grave,...): il prigioniero viene 
sbranato dai Sahua o (specie se è malato) dagli squali, 
pubblicamente affinché tutti vedano. 

 

4.1.1.1 - Parlare con gli Asciutti  
I PG che vogliono parlare con gli Asciutti (contro il 
parere dei Belliribelli, che li considerano dei codardi) 
devono contattarli durante la notte, dal tramonto 
all'alba. La natura eroica dei PG è evidente già solo nel 
fatto che sono pelosi, grandi e in carne, e quindi dopo un 
breve consulto gli Asciutti decidono di portarli dal loro 
capo. 
Nell'accampamento è praticamente impossibile non 
infangarsi (insomma, devono entrare e accucciarsi in una 
capanna di fango!), fallo notare se c'è qualche PG che ci 
tiene particolarmente all'eleganza e al decoro. 
 

Non ci sono guardie nel campo, le acque 
infestate da squali sono sufficienti a impedire 
qualsiasi fuga. Vi muovete silenziosi tra le 
rovine, scivolando di capanna in capanna 
fino a quella che vi hanno detto essere il 
rifugio del capo degli Asciutti. Un uomo con il 
volto coperto di rughe vi fa entrare e tira la 
tenda di alghe che funge da porta. Nella semi-
oscurità, quattro uomini vi accolgono 
sussurrando «Viva gli Antichi! Morte ai 
Sahua!». 
Un uomo con limpidi occhi azzurri si fa 
avanti: «E' tanto tempo che gli Asciutti 
aspetta libertà e morteSahua. Forse è tempo 
di libertà? Qui può fare parlaparla. Tutti 
amici qui.  

Io è Cap, ribelle ribellissimo. Fido è amico di 
sangue di me. Urlo ha odio per Sahua; loro 
gioca con lui. Vech è vecchio, se noi non 
ribella, lui presto muore. Tutti ribelli qui» 

 
IN CHE SENSO GIOCANO CON URLO? 

«Ogni qualche giorno Baronvovi prende me senza 
ragione e butta a mollo. In maleacque, per tanto 
tempo, con squali. Loro gioca con me, vuole vedere 
quanto dura. Fino a ora, io dura, ma un giorno squali 
mangia, io sa. Io odia squali. E odia Sahua -schifo 
puh!-» 

 

REB 
Motto: «Tu inizia, noi segue» 
Età: 26 anni 
Allineamento: LG 
Aspetto: è un umano piccolo e magro come tutti, con 
diverse cicatrici sul corpo. Il suo tratto distintivo 
sono due bellissimi occhi azzurri.   
 
Bio: non è molto intelligente, ma è dotato di grande 
saggezza, qualità che lo ha reso punto di riferimento 
per gli altri Asciutti del campo. Ha visto fallire male 
la precedente ribellione, quando era ancora un 
ragazzo, e si è fatto estremamente cauto, anche 
perché si rende conto che i Sahua sono sempre un 
passo avanti a loro. Sospetta ci sia un traditore, ma 
esclude che sia uno della sua cerchia ristretta  
—l'avrebbe già consegnato ai Sahua, no? Beh, no, in 
realtà i Sahua sanno che lui è il capo dei ribelli del 
campo, ma preferiscono tenerlo in vita con una serpe 
in seno, piuttosto che sopprimerlo e dover iniziare da 
capo a cercare di individuare il successivo capo 
ribelle. 

FIDO 
Motto: «Cap aiuta Fido, Fido aiuta Cap» 
Età: 23 anni 
Allineamento: NG 
Aspetto: è particolarmente basso e tarchiato, tanto 
che verrebbe da pensare che abbia sangue nanico in 
corpo. 
 
Bio: durante uno spostasassi Cap ha salvato la vita a 
Fido, che stava per essere schiacciato sotto un masso, 
e da allora Fido è il più devoto amico e servitore di 
Cap, che lo tratta come il suo braccio destro.  

Porto sfiga 
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URLO 
Motto: «Io odia Sahua! Io odia Pescetti! Schifo puh!» 
Età: 25 
Allineamento: LE 
Aspetto: il suo corpo è segnato da innumerevoli 
graffi, cicatrici ed escoriazioni. 
 
Bio: Baron Vovin, uno dei capi delle guardie Sahua, 
lo ha preso di mira. Ogni 3-4 giorni si inventa un 
motivo per punirlo, lo deride e lo fa mettere a mollo 
per mezza giornata, minacciando di farlo divorare 
dagli squali. Il suo nome è dovuto al fatto che quando 
lo prendono si mette a urlare insulti. 
In realtà, è lui il traditore. Quando ha qualcosa da 
comunicare, fa un segnale convenuto: i Sahua lo 
prelevano tra urla e schiamazzi e lo mettono a mollo, 
ma nel percorso lui racconta loro tutto quello che sa, 
e una volta in acqua Baron Vovin gli lancia un 
Resistere agli elementi che gli permette di stare a 
mollo senza problema alcuno, anzi, riposandosi pure, 
e dopo un po' un Sahua da sott'acqua gli porta un 
pesce per mangiare a sazietà. 

VECH 
Motto: «Io ce la fa. Io ancora forte fortissimo» 
Età: 37 
Allineamento: NG 
Aspetto: il volto è incartapecorito dal sole e dal sale e 
ha perso alcuni denti. 
 
Bio: è tra i più vecchi Asciutti del campo. Per tempra e 
fortuna è riuscito a sopravvivere a quella vita terribile 
e alle violenze di Sahua e Pescetti, ma ora sente le 
forze venirgli meno, e sa che quando cadrà i Sahua lo 
divoreranno. Per questo vorrebbe ribellarsi prima che 
sia troppo tardi per dare il suo contributo.  

IN CHE SENSO VECH PRESTO MUORE? 
«Io forte, ma sempre meno. Sempre più faticosato. Se 
io non fa più lavoro, se io cade, se io troppo 
faticosato, loro mangia me. Io spera che noi ribella 
prima di tardi» 

 
I ribelli asciutti sono pronti a spiegare ai PG tutto quello 
che sanno sulla situazione, ma di fatto son le stesse 
informazioni che potevano dare i Belliribelli. Non sanno 
però nulla del Diomare, che si è rivelato solo a Reb e 
compagnia. 
L'argomento che sta loro più a cuore è però la liberazione 
dai Sahua. 

1) VOGLIONO ESSERE RASSICURATI 
Si aspettano che i PG siano molti più di quelli che si sono 
presentati da loro, e/o abbiano un piano a prova di 
bomba fireball. 

«C'è altri come voi? Quanti altri?» 
«Voi pochi pochissimi. Sahua uccide e mangia 
voi. E se noi aiuta, loro uccide e mangia anche 
noi» 
«Voi picchiapicchia Sahua? Come? Sahua 
tanti tantissimi, forti fortissimi, cattivi 
cattivissimi! Ha cattiva magicabula e grande 
magimagia!» 
 

2) NON VOGLIONO CORRERE RISCHI 
Si sono scottati già troppe volte, e ogni tentativo di 
ribellione si è sempre tramutato in un fallimento 
disastroso, a volte prima ancora di essere messo in atto: 
prima di fare alcunché vogliono avere una prova che non 
sono dei peracottari. 
Se i PG si presentano amichevoli e chiedono il loro 
parere, glielo dicono in faccia, paro paro. 
 

«Altre volte noi ribella, e muore. Prova 
piacchiapicchia e Sahua picchiapicchia noi. 
Ora molti ha paurasahua. Molti dispera. 
Antichi deve dare speranza. Se grande barone 
muore, se Pescetti muore, tutti pronti al 
picchiapicchia!» 
 

Gli Asciutti di Porto Sfiga non parlano di Dottor Pesce, 
perché per loro è solo uno spauracchio della loro 
infanzia: ora hanno nemici molto più vicini e concreti da 
odiare… 
Se invece i PG provano a forzarli con semplici bla bla 
(Persuasione / Diplomazia), Intimidire o incante-
simi,  accetteranno, ma poi, giunti al momento di agire, i 
pochissimi direttamente convinti dai PG agiranno, tutti 
gli altri prenderanno tempo e staranno a guardare, in 
attesa di vedere cosa succede. 

Porto sfiga 
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3) ALTRI ARGOMENTI 
Quali baroni vorreste che morissero? 

«Baronshagga e Mister Pesce. Se voi li muore, non 
serve neanche picchiapicchia di noi, Sahua scappa, 
Asciutti liberi, tutti felici. Ma è difficile difficilissimo, 
loro sempre in Sottoma’. Voi può iniziare  da 
Barondeggia, capo dei Pinna Rossa. Lui è qui vicino, 
in Porto Pesce. Se voi lo muore, Asciutti prende 
coraggio e Sahua prende paura» 

 
Ci sono traditori tra di voi? 
E' una domanda che li imbarazza molto 

«Sahua sa troppo. Trova cose nascondine. Sa nostri 
pensamenti. Fa cose prima che noi fa cose. Alcuni 
dice 'traditore'! Altri dice: 'Magicabula!'. Io non sa» 

 
Come pensate di ribellarvi? 
Siete in grado di combattere? 

«Noi ha armi nascondine. Puntabastoni e 
tagliataglia. Noi può fare picchiapicchia contro 
Pescetti e Sahua piccolepinne, ma non contro baroni e 
grandipinne. Loro ci muore se noi prova» 

 
Cosa pensate dei Belliribelli? 

«Loro scappa e fa bella vita. Fa finta che è ribelle, e 
non fa niente. Mai aiuta. Mai fa cose per noi. 
Belliribelli -schifo puh!» 

 
Cosa pensate dei Pescetti? 

«Peggio che Sahua. Sahua è Sahua, Pescetti è Asciutti 
che fa come Sahua. Traditori. Morte ai Pescetti! 
Pescetti -schifo puh!» 

 
Cosa vorreste che facessimo ai Pescetti? 

«Pescetti amici di Sahua e cattivi come Sahua. Sahua 
spera che Pescetti diventa Pesci, e va con loro in 
mare, come servi. Se voi muore tutti i Pescetti, o 
almeno molti moltissimi, Sahua non ha più amici né 
servi. Asciutti prende coraggio, Sahua prende paura» 

 

4.1.1.2 - Il traditore che c’è davvero 
La mattina dopo, Urlo fa il segnale (incrocia le braccia 
sul petto quanto Baron Vovin lo guarda) e viene quindi 
preso di mira. 
Nota bene: tutto quello che segue i PG possono vederlo 
solo se, facendo attenzione a non farsi scoprire sono in 
grado di vedere cosa avviene sull'isola, ovvero se non 
sono sott'acqua o chiusi in una capanna. 
 
 
 
 

1) Il barone lo urta, e poi lo accusa di averlo urtato 
2) Due Sahua lo prendono per le braccia e lui, in 
ossequio al proprio nome, inizia a urlare come un 
ossesso. A quel punto gli danno alcune bastonate 
(deboli), gli tappano la bocca con una mano e lo 
trascinano verso il canale tra Porto Sfiga e Porto 
Rispetto, mettendolo a mollo. Nel tragitto lui rivela 
bisbigliando che ci sono nel campo Antichi Eroi che 
vogliono guidare la rivolta degli Asciutti, e aggiunge 
qualsiasi altra informazioni che i PG si siano lasciati 
sfuggire (cosa vogliono fare, chi vogliono uccidere,...). La 
bocca coperta impedisce di leggere il labiale, e fa 
sembrare il suo mormorio un tentativo di urlare 
malgrado la mano. 
3) Urlo resta in acqua per tutto il giorno 
 
 

 
Se qualcuno lo osserva a) a lungo, b) con attenzione, 
verso mezzogiorno vedrà che ha con sé un pesce e lo sta 
mangiando con grande circospezione. 
4) Urlo viene tirato fuori a sera, quando le squadre 
tornano dal lavoro. Fa finta di essere esausto e affamato 
e collassa nella capanna, accudito e compatito dagli altri 
Asciutti che dividono con lui il loro pasto. 
 

I SAHUA PRENDONO PROVVEDIMENTI 
Il campo di Porto Sfiga viene setacciato da cima a fondo 
da una squadra di Grandipinne. Se i PG sono nascosti in 
una capanna dovranno trovare il modo di fuggire, 
altrimenti dovranno combattere  

→  SCONTRO PUNITIVO  — v. pagg. 50-53 
Se i PG hanno indicato un bersaglio, la sua sorveglianza e 
protezione viene rafforzata (aggiungere 4 Sahua guerrieri 
agli scontri relativi). 
 

SE I PG CERCANO DI LIBERARE URLO 
Devono trovare un modo per affrontare i cinque squali 
che lo circondano (che, ricordiamo, hanno water-sense) 
e portarlo via.  
A quel punto Urlo improvvisa (e tu anche...): finge di 
essere eternamente grato ai PG, li accompagna e li aiuta, 
e alla prima occasione va a spiattellare tutto ai Sahua -
che dal canto loro lo ringraziano uccidendolo e 
mangiandoselo, perché ormai è bruciato e la sua utilità è 
nulla. 
 

5E: Destrezza (Furtività) CD 14/15/16 
PF: Furtività CD 20/21/22 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 14/15/16 
PF: Percezione CD 15/16/17 
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4.1.1.3 - Mettere Urlo alle strette 
Se i PG hanno qualche sospetto (magari perché 
Mamamia ha messo loro la pulce nell’orecchio) e 
provano a torchiare i seguaci di Cap, tutti negano a gran 
voce e si mostrano feriti che i PG abbiano anche solo 
potuto pensare una cosa simile.  
 

 
 

Tra tutti i compagni di Cap, Urlo è quello più nervoso 
e scosso. Protesta la sua innocenza, ma c’è qualcosa 
di esagerato nel modo in cui lo fa.  

 
 
 
 
 
 
 

 
oppure in automatico se si usano incantesimi come Zona 
di verità (Zone of Truth), Individuazione dei pensieri 
(Detect Thoughts) o un qualsiasi ammaliamento: Urlo 
non sa come opporsi alla magia e fallisce sempre il Tiro 
Salvezza.  
A seconda degli argomenti e delle modalità usate Urlo ha 
un crollo nervoso e tenta la fuga, venendo subito placcato 
e immobilizzato da un PG (o da Fido se i PG restan fermi 
come stoccafissi), oppure ammette più o meno a 
malincuore di essere lui il Traditore: 

«Io… io deve dire verità… io non vuole, ma Sahua 
troppo cattivi cattivissimi, forti fortissimi, furbi 
furbissimi… loro muore me se io non dico loro cose, e 
io non vuole che io muore…» 

 
Non ha nessuna informazione in più rispetto a un 
Asciutto normale (lui dà informazioni, non le ottiene) e 
non ha molto da dire, se non che ha stretto un patto con 
Baron Vovin. A meno che i PG non prendano precauzioni 
in merito, dopo un momento Cap sfodera un pugnale 
nascosto (un tagliataglia) e lo pianta nel cuore di Urlo, 
uccidendolo sul colpo. Il cadavere viene successivamente 
buttato in un canale, in pasto agli squali.  

5E: Saggezza (Intuizione) CD 15/16/17 
PF: Intuizione CD 17/18/19 

4.1.2 - Porto Bimbo 
Rispetto a Porto Sfiga, che per metà giornata è vuoto, 
Porto Bimbo è sempre affollato e ribolle di vita.  
Popolazione: 60 donne, 50 bambini 
 
SE ARRIVANO DI GIORNO: 

Porto Bimbo è pieno di vita. Tra le capanne di alghe 
addossate alle rovine della città, donne di ogni età e 
in ogni stato di gravidanza in perizoma di alghe 
rosse allattano, giocano con i bambini o intrecciano 
perizomi di alghe. Alcune di loro sono mutilate di un 
braccio o di una gamba.  
Decine di bambini scorrazzano nudi per ogni dove, si 
azzuffano, giocano con il fango o lancian sassi, in un 
silenzio quasi perfetto. 
Le guardie Sahua sono poche, e si tengono nei pressi 
delle spiagge, mentre la sorveglianza vera e propria è 
affidata a ragazzi in perizoma nero, che girano con 
aria tronfia, bastonando chiunque faccia rumore o 
baruffa. 

 
Le mutilazioni sono dovute al fatto che tra le donne 
(grazie all’intercessione di Dottor Pesce) l'insubor-
dinazione e le colpe gravi non vengono punite con la 
morte, ma con il taglio di una gamba o di un braccio, 
curando subito il moncherino con magia sacra. 
 
Per avvicinarsi, i PG devono evitare di farsi vedere dai 
Pescetti, cosa non difficile visto che questi ultimi sono 
pochi e impegnati a fare i bulli o a rimirare le fanciulle 
più avvenenti. 

Inoltre, da quando si presentano alle donne la prova non 
è più necessaria, perché saranno loro a distrarre e 
allontanare i Pescetti dai PG, impedendo che siano visti.  
 
SE ARRIVANO DI NOTTE, è tutto ancora più facile, 
perché in pratica il campo non è sorvegliato. 

Non ci sono guardie sahua o pescetti: il campo è 
immobile e silenzioso, ma quando uscite dall’acqua 
dei bambini che erano di sentinella, nascosti nelle 
ombre, corrono via in silenzio. Non incontrate 
nessuno finché non arrivate a quella che un tempo 
doveva essere una piazza. Improvvisamente, tutto 
intorno a voi sbucano donne armate di lance e scudi 
di legno. 
“Fermi! Chi è voi?” dice bisbigliando una delle donne 
più anziane presenti.  

 
Sono le donne che di notte si allenano al picchiapicchia. 

5E: Carisma(Intimidire) 
 Carisma (Persuasione) CD 15/16/17 
 Carisma (Inganno)  
PF: Intimidire 
 Diplomazia   CD 15/16/17 
 Raggirare 

5E: Destrezza (Furtività) CD 10/11/12 
 di gruppo se si muovono tutti insieme 
PF: Furtività CD 12/13/14 
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4.1.2.1 - Parlare con le asciutte 
Non è necessaria alcuna prova di Persuasione / 
Diplomazia, perché Mamamia sapeva della venuta dei 
PG e aveva dato istruzione di portarli subito da lei. 
 
Mamamia è una donna priva di gambe che sta sempre 
nella sua capanna, ma che tutte riveriscono per la sua 
saggezza e intelligenza, e perché è sacerdotessa di 
Diodrago (Atua Onamata, da lei conosciuto sotto altro 
nome, visto il discredito che lo circonda).  
Al momento è al quinto mese di gravidanza. 
Lei li riceve da sola, mentre le donne del campo si 
assicurano che nessuno li disturbi. 
Se può, sceglie come interlocutore un PG donna. 
 

«Parlaparla da soli. Verità: meno persone sa, 
meglio è. C'è traditori anche tra non-Pescetti. 
Io sa. Io sa molte cose. Verità: io sapeva che 
voi veniva. Diodrago manda sogno. Voi è qui 
per fare liberi noi. Verità: molto difficile da 
fare. Molto difficile. Come fa voi?» 

 
Come in Porto Sfiga, anche qui le donne non sono 
disposte a rischiare tutto per degli sconosciuti. In 
compenso sono molto più organizzate e determinate.  
Se i PG le convincono di non essere dei peracottari, 
condivideranno i loro piani tattici.  
 

«Se voi picchiapicchia Dottor Pesce o un 
grande barone, noi prende coraggio e 
picchiapicchia Pescetti e piccoli Sahua. Noi 
vince Porto Bimbo e Porto Sfiga e Porto 
Rispetto. Ma quando arriva baroni e 
grandipinne e Grande Squalone, noi che fa? 
Verità: muore e basta. Serve buon 
pensapensa» 

 
Cosa potete fare voi? 

«Noi ha barche di alghe per passacanali. Parascudi e 
picchiacose nascoste. Bimbobambini ha lanciasassi. 
Noi fa prova di picchiapicchia tutte notti. Ora chi non 
ha troppapancia fa buon picchiapicchia. Ma poi? Che 
fa contro Baronshagga? Che fa contro Grande 
Squalone?» 

 
Chi è Diodrago? 

«Diodrago è dio di mare. Verità: lui è grande 
grandissimo pesce-drago blu. Lui manda sogni. Lui 
insegna buona magicabula. Io sa. Verità da non dire: 
io è donnasacra di Diodrago» 

 

Cosa pensi dei Belliribelli? 
«Alcuni ammira, altri non ammira. Io dice: se tu fa 
cose, cose che tu fa si vedono. Verità: io non vede 
nulla che i Belliribelli fa. Io non ammira» 

 
Cosa pensi degli Asciutti di Porto Sfiga? 

«Tempo fa, noi prova a fare un grande picchiapicchia 
insieme e tutto va male malissimo. C’è traditore in 
Porto Sfiga» 

 
Come hai perso le gambe? 

«Tempo fa noi ribella. Noi prova. Lavoranti e 
figlianti insieme, prepara grande picchiapicchia. 
Quando tutto pronto, Sahua arriva, trova tutte cose 
nascondine, caccia tutti capi e mangia, fa cose cattive 
cattivissime a tutti. Io capo: non muore, ma loro 
mangia mie gambe. Io dico c'è traditore in Porto 
Sfiga» 

 
Chi potrebbe essere il traditore? 

«Io sa che c’è, ma non sa chi è. Però lui sa troppo e 
troppo bene. Verità: deve essere amico di Cap» 

 
Chi è Dottor Pesce? 

«E' sahuasacro pinnarossa cattivo cattivissimo. 
Verità: tu pensa lui buono. Aiuta quando tu fa figli e 
usa buona magicabula che ferma sangue e male. Dà 
mangiabuono a bimbobambini, fa faccia buona, fa 
parlaparla buono. Ma poi lui mette acqua di 
bruciabrucia su bimbobambini per nientepelo. E lui 
fa magicabula cattiva cattivissima: mette in te 
sanguecattivo e tu muore. Pochissimi non muore. 
Pochi pochissimi sta bene dopo. Verità: Dottor Pesce 
è schifo più di tutti, puh!» 

 
Dove possiamo trovare Dottor Pesce? 

«Verità: lui è sempre in Casa Bianca, di giorno in 
stanze di cattiva magicabula o in piscina di 
nuovobimbo; di notte in casa Sahua sotto il mare, 
davanti a Casa Bianca. Con lui sempre molti 
Picchiasahua pinnegialle che fa guardia. Se voi vuole 
andare a vedere, io può dare una femmina come 
guida» 

 
Viene scelta una donna di nome Svelta, di 23 anni, che al 
momento è al secondo mese di gravidanza. E’ una 
ragazza intelligente e molto abile nello spostarsi per il 
campo senza attirare l’attenzione dei Pescetti di guardia. 
In sua compagnia, i PG non devono fare alcuna prova di 
Furtività per arrivare alla Casa Bianca. 

Porto bimbo 
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4.1.2.2 - La Casa Bianca 
La Casa Bianca era la villa di un ricco mercante, 
abbarbicata ad una scogliera all’estremità meridionale 
dell’isola. E’ composta da più ambienti su diversi livelli, 
collegati tra loro da scale. Nell’acqua antistante sono poi 
state costruite abitazioni sommerse per Dottor Pesce e le 
sue guardie.  
 

Mostra ai Giocatori l’immagine della casa, e man mano 
che descrivi gli ambienti, indicali su di essa. 
 

SALE DEL PIACERE 
La parte superiore della casa è deserta e priva 
di guardie: basta la paura che quel luogo 
genera a tener lontani donne e bambini. Un 
arco di pietra nel muro di cinta vi fa accedere 
a un cortile in terra battuta e da lì ai saloni e 
alle terrazze interne. Tutte le stanze sono 
imbiancate con calce e non sono ammobiliate 
se non con stuoie e paglioni di alghe. 

 
Percezione: nulla più di questo. 
In questa zona i Pescetti prescelti per la riproduzione 
incontrano le donne fertili loro assegnate, sotto attento 
controllo medico di Dottor Pesce.  

Al momento le sale sono vuote perché tutti i Pescetti 
sono impegnati in una battuta di pesca particolarmente 
dura --e perché questa è un’avventura di D&D e non di 
Squillo GDR. 
 

PISCINA DEL NUOVOBIMBO 
Una scalinata scende fino a uno spiazzo 
affacciato sul mare, in cui nella pietra è stata 
scavata una piscina, su cui si affacciano dei 
locali addossati alla montagna. A fianco 
invece, nell’acqua bassa, potete vedere tre 
nidi sahuagin sommersi, di cui uno più 
grande degli altri. 
Nell’acqua della piscina ci sono un gruppo di 
Sahua, uno isolato, che sta giocherellando 
con delle collanine, gli altri dal lato opposto a 
chiacchierare tra di loro.  

 
La piscina della villa è riempita di acqua tiepida e usata 
per il parto in acqua, con la supervisione di Dottor Pesce, 
pronto a intervenire con incantesimi di cura se ci sono 
complicazioni. Al momento non c’è nessun parto, per 
non shockare i Giocatori più delicati, ma solo i sahuagin 
che si godono il calduccio 
 

La casa bianca 
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OSSERVARE MEGLIO I SAHUA 
 
 

 
Quello isolato deve essere il Dottor Pesce. Notate che 
le sue pinne sono rosse e di forma diversa rispetto 
agli altri. E’ circondato da collane di pietre nere, 
alcune sul bordo della piscina, altre al collo: ne sta 
tenendo una in mano e con grande attenzione graffia 
con i suoi artigli una pietra dopo l’altra. Vi rendete 
conto che deve trattarsi del loro modo di scrivere e 
che quelle collane devono essere l’equivalente di 
altrettanti libri… 

 

Gli altri Sahua sono invece più grandi e robusti, con 
pinne gialle grandi ed estese. Indossano armature di 
corallo, madreperla e conchiglie e ciascuno ha su di 
sé un gran numero di monili e trofei. Stanno 
animatamente discutendo di una spada di corallo 
rosso che si fanno passare dall’uno all’altro, 
ammirandola e provandola.  

 
ESAMINARE I SAHUA 
 
 

 
Sono evidentemente di due specie diverse. Inoltre, vi 
rendete conto che Dottor Pesce è una femmina di 
sahuagin. Lei è una sacerdotessa, mentre loro sono 
guerrieri. 
 

LABORATORIO DEL DOTTOR PESCE 
Questa stanza scavata nella pietra della 
montagna è evidentemente il luogo dove il 
Dottor Pesce compie i suoi esperimenti. C’è 
una grande vasca di pietra piena di un liquido 
rosa, alcuni lettini di legno con cinghie per 
immobilizzare i pazienti, un zona attrezzata 
da laboratorio alchemico usando vasi, 
bicchieri e bottiglie in vetro, e una collezione 
di grandi siringhe. Su di una scrivania sono 
accumulate un gran numero di collanine di 
pietra nera. 

 
Le attrezzature “mediche” servono per gli esperimenti di 
trasfusione del sangue per potenziare le mutazioni. 
 

 
 
Nella stanza è possibile trovare vasi artistici e strumenti 
in mithrill per un valore di 200 mo, nonché medicinali 
che il Dottor Pesce usa per i casi di emergenza: 3 pozioni 
di cura (Potion of Healing) che curano 2d4+2 pf. 

5E: Intelligenza (Natura) CD 12/13/14 
PF: Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
PF: Percezione CD 15/16/17 

OSSERVARE LA VASCA 
 
 

 
Un tempo era una cisterna per la raccolta dell’acqua 
piovana. 
 
 

 
Il liquido rosa è un acido piuttosto diluito e non 
troppo aggressivo, generato da alcuni pesci 
demoniaci che ci nuotano dentro.  

 
Qui viene inflitta agli asciutti la strinatura della pelle per 
eliminare ogni pelo corporeo. La procedure è 
dolorosissima, ma abbastanza sicura, visto che Dottor 
Pesce è pronto a intervenire con cure magiche per 
chiudere le piaghe.  
 
LEGGERE GLI APPUNTI 
Le collane di pietre graffiate sono il modo in cui i Sahua 
sapienti scrivono appunti e informazioni. Su di esse il 
Dottor Pesce ha tenuto traccia dei suoi esperimenti. Per 
leggerle è necessaria la conoscenza del Sahuaghin o l’uso 
di un incantesimo Comprendere Linguaggi 
(Comprehend languages) 

Si tratta di una lunga sequenza di dati medici, 
alternati a riflessioni personali del Dottor Pesce. 
Notate che si riferisce a sé usando termini femminili. 
Da quanto emerge, per anni ha cercato di dare agli 
umani tratti da tritone, in modo che potessero vivere 
sott’acqua senza dover dipendere dalle isole. Prima 
ha provato a far accoppiare umani e sahuagin, senza 
esito; poi ha iniziato a effettuare trasfusioni di 
sangue sahuagin all’interno di donne umane incinte: 
ogni tanto riusciva a ottenere un neonato con tratti 
tritoni più o meno marcati, ma nella maggior parte 
dei casi la madre e il bambino morivano. 
Ultimamente è piuttosto sfiduciata, e progetta di 
sospendere gli esperimenti.  

 
NIDI SUBACQUEI DEI SAHUA 
Le tre strutture sott’acqua sono i nidi in cui i Sahua 
vanno a ritirarsi per la notte: in quella più grande Dottor 
Pesce, nelle altre due i Sahua della sua scorta, equamente 
divisi. Nei nidi non ci sono giacigli (dormono fluttuando 
in acqua) né focolari, soltanto una gabbia di pesci-
lucciola per far luce e dei bauli che contengono vesti di 
ricambio e attrezzature di riserva (reti, grattascaglie, 
conchiglie corno,...) 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
PF: Percezione CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Indagare) CD 14/15/16 
PF: Percezione CD 16/17/18 

5E: Intelligenza (Natura) CD 12/13/14 
PF: Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

La casa bianca 
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4.1.2.3 - Attaccare il Dottor Pesce 
Teoricamente lo scontro dovrebbe essere tra lei (che è un 
chierico liv. 8° Pinnarossa) e la sua scorta di 
Grandipinne Pinnagialla (uno per PG), con eventuali 
altri guerrieri comuni aggiuntivi se i Sahua sono in 
allarme per l'attività dei PG o perché avvisati dal 
traditore. 
Tuttavia Sitra Ahra (Dottor Pesce) di fatto non partecipa 
allo scontro, evitando di usare incantesimi davvero utili e 
mancando il bersaglio di proposito. Anzi, se le cose si 
mettono male per le sue guardie sarà lei stessa a dar loro 
il colpo di grazia, lanciando su di loro un incantesimo 
Sonno (Sleep) / Bloccapersona (Hold person). 
 
Questo scontro può essere evitato aspettando che i 
sahua finiscano il loro bagnetto caldo e si ritirino per la 
notte (o attaccando direttamente di notte). I PG 
potranno quindi fare una prova  

 
 
 
per introdursi nel nido del Dottor Pesce, che si arrenderà 
subito e chiederà di parlamentare.  
 

4.1.2.4 - Parlare con il Dottor Pesce 
Sitra Ahra (Dottor Pesce) da qualche mese è giunta alla 
conclusione che l’unico modo per migliorare le 
condizioni di vita degli umani è uccidere suo marito 
Baron Sha’ggaloth, in modo che i sahuagin abbandonino 
le isole e gli schiavi umani, tornando alla loro vita 
nomade (come anche suo padre, Baron Degghial 
vorrebbe fare). Si tratta però di un’impresa per lei 
praticamente impossibile, visto che è lontana da Nuova 
Miraclea, e con una scorta che ha il compito più di 
sorvegliarla che di proteggerla. 
Quando incontra i PG, si rende conto che loro 
potrebbero essere la soluzione al suo problema, e quindi 
appena la sua scorta è fuori causa (sopraffatta dai PG o 
ritirata all’interno dei propri nidi) cerca di parlamentare. 
Sitra Ahra (Dottor Pesce) parla un po’ come 
un’animalista che ha sempre avuto a che fare con gattini, 
e crede che si possano trattare allo stesso modo anche le 
tigri… 
 

«Amica! Sono amica…  
  buoooni… sono amica degli Asciutti!» 
«Calmi… devo parlarvi…  
 caaalmi… noi fare parlaparla, sì?» 
«Niente picchiapicchia…  
 buoooni… non voglio combattere!» 
 

[Continua a pag. 38] 

5E: Destrezza (Furtività) CD 14/15/16 
PF: Furtività CD 15/16/17 

STORIA DEL DOTTOR PESCE 
Il Dottor Pesce (il cui vero nome sahuagin è Sitra 
Ahra) è una femmina di sahuagin del clan Coralioth 
(Pinnarossa), figlia di Baron Deggial. Faceva parte 
dell’harem di Baron Sha'ggaloth, data in sposa per 
cementare l’alleanza tra i due clan, ma si è dimostrata 
troppo capatosta per i gusti del marito. Ha quindi 
ottenuto di essere assegnata a Porto Pesce, con piena 
soddisfazione di entrambi: sua, perché così può 
portare avanti i suoi studi e le sue attività umaniste, 
del marito che non ce l’ha tra i piedi. 
Lei è sinceramente convinta di essere una filantropa 
(in senso letterale): non solo si è battuta per 
introduzione del programma di ripopolamento 
umano, ma si impegna per un miglior trattamento 
degli umani, li cura e accudisce, prova un tenero 
affetto per loro e anche i mostruosi esperimento che 
sta facendo, li fa per adattarli meglio all’ambiente 
acquatico, che non è a loro congeniale. Sulle prime, 
aveva provato a far accoppiare guerrieri Sahua e 
donne umane, ma l'unione non è risultata fertile; poi 
ha provato a iniettare in donne umane sangue 
Sahuagin e di Umalenti: l'operazione ha portato alla 
morte molte cavie, dato che lei non ha la minima 
nozione di “gruppo sanguigno”, ma chi sopravviveva 
metteva al mondo nati-pesce con tratti ittici forti ed 
estesi. Per lungo tempo, ha cercato di capire (senza 
gran successo) cosa renda più recettive (i.e. meno 
prone a rapida morte) alcune donne, e se 
l'accettazione del sangue sahuagin può essere 
propiziata con qualche farmaco o con l'uso di magia 
curativa: ultimamente però si è resa conto che le sue 
ricerche erano a un punto morto e si è convinta che 
l’unico modo per giovare agli umani sia lasciarli liberi 
di vivere selvatici nel loro ambiente naturale. L’unico 
problema è che per fare ciò, i sahuagin devono 
andarsene dalle Isole, e Baron Sha’ggaloth non ha 
nessuna intenzione di farlo... 

Parlare con Dottor pesce 
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PICCHIASAHUA 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con il tridente 

Morso TxC +5 5 (1d6+2) danni perforanti 

 

Tridente TxC +5 8 (2d6+2) danni perforanti 

  in mischia o a distanza (raggio 4q./12q.) 

Artigli  TxC +5 5 (1d6+2) danni perforanti 

Percezione +5, scurovisione 36 metri (24 quad.) 

Percezione passiva 15 

PF 36 PF 36 

PF 36 PF 36 

PF 36 PF 36 

FOR 
14 (+2) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
10 (+0) 

SAG 
10 (+0) 

CAR 
9 (-1) 

 

DOTTOR PESCE 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +5 6 (2d4+2) danni perforanti 

Artigli TxC +5 6 (2d4+2) danni perforanti 

Percezione +6, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 16 
Religione +3 
 

Attacco con incantesimi TxC +6 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 15 

TRUCCHETTI 
Guida, Taumaturgia 

4° LIVELLO — 2 slot   ◊ ◊  
Guardiano della fede, Libertà di movimento 

1° LIVELLO — 4 slot   ◊ ◊ ◊ ◊ 
Benedizione, Comando, Scudo della Fede, Santuario 
Incantesimo di dominio: Sonno 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Blocca persone, Arma spirituale (tridente) 
Incantesimo di dominio: Calmare Emozioni 

3° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Parola guaritrice di massa, Linguaggi, Rinascita 

PF 44 

FOR 
14 (+2) 

DES 
11 (+0) 

COS 
12 (+1) 

INT 
12 (+1) 

SAG 
16 (+3) 

CAR 
13 (+1) 

TATTICHE DEI MOSTRI D&D 5° EDIZIONE 
I Guerrieri Sahua proteggono al meglio delle loro 
possibilità Dottor Pesce, che invece dal canto suo di fatto 
non partecipa allo scontro, evitando di usare incantesimi 
davvero utili e mancando il bersaglio di proposito. Anzi, 
se le cose si mettono male per le sue guardie sarà lei 
stessa a dar loro il colpo di grazia, lanciando su di loro un 
incantesimo Sonno (Sleep)  
 
Morte le guardie, si arrende e accetta anche di 
consegnare le armi ma se i PG continuano ad attaccare 
senza voler discutere, allora lancia Calmare emozioni 
(Calm emotion): in una sfera di 6 metri di raggio, i PG 
devono effettuare un TS Carisma CD 15 o diventare 
indifferenti nei suoi confronti. In seconda istanza, lancia 
come azione bonus Santuario (Sanctuary): chi prova a 
infliggerle danno, deve prima superare un TS Saggezza 
CD 15 o deve scegliere un altro bersaglio o perdere 
l’attacco. 
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TATTICHE DEI MOSTRI PATHFINDER 
I Guerrieri Sahua proteggono al meglio delle loro 
possibilità Dottor Pesce, che invece dal canto suo non 
vuole davvero combattere. Non appena vede che le sue 
guardie sono messe male, cerca di finirle con 
Incanalare energia (Channel energy) e/o con Blocca 
persone (Hold person) sui superstiti.  
 
Terminata la battaglia, se i PG sono in difficoltà, li cura.  
 
Se i PG cercano di attaccarla, usa Santuario 
(Sanctuary) (versione intensificata, CD 19) per prendere 
tempo e parlamentare.  
 

PICCHIASAHUA 
SAHUAGIN guerriero 3 CR 4 (800 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +7 

DIFESA 

CA 18, tocco 11, impreparato 17 → FRENESIA CA 16 

(+1 Des, +5 naturale, +2 cuoio) 

pf  30 (4d10+8) →  FRENESIA pf 34 

Temp +7 (+8 FRENESIA), Rifl +4, Vol +4 (+5 paura) 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia 2 artigli +7 (1d4+2), morso +7 (1d4+2) 

→ FRENESIA 2 artigli +8 (1d4+3), morso +8 (1d4+3) 

Distanza balestra pesante +5 (1d10/19–20) 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 13,   Car 9 

Frenesia 16 Frenesia 16 

Att base +4; BMC +6; DMC 17 

Talenti Tempra possente, Arma focalizzata (artigli), 
Iniziativa migliorata, Arma focalizzata (morso) 

Abilità Addestrare animali +1, Cavalcare squali +6, 
Furtività +6, Nuotare +15, Percezione +7, 
Sopravvivenza +7 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

DOTTOR PESCE 
SAHUAGIN CHIERICO 8 CR 8 (4.800 XP) 

LN Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +8 

DIFESA 

CA 20, tocco 11, impreparato 19  

(+1 Des, +5 naturale, +4 cotta di maglia) 

pf 67 (2d10+8d8+20)  

Temp +10, Rifl +6, Vol +13 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia — 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria, Incanalare 
energia 4d6 (energia negativa, CD13 dimezza) 

Incantesimi preperati (CL 8°, CD 14+lvl) 

Domini: male, acqua 

(5+1) 1° - [Protezione del bene], Santuario x2 (CD 16), 
Cura ferite leggere x3 (1d8+6) 

(5+1) 2° - [Allineare arma], Blocca persone, Cura ferite 
moderate (2d8+6) x2, Rimuovi cecità 

(3+1) 3° - [Cerchio magico contro il bene], Cura ferite 
gravi (3d8+6) x3 

(2+1) 4° - [Influenza sacrilega], Santuario x2 
(potenziato, CD 19) 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 18,   Car 9 

Att base +8 (+2 sahua, +6 ch.); BCM +10; DCM 19 
Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata, 
Incantare in combattimento, Incantesimi intensificati, 
Incantesimi focalizzati (abiurazione) 

Abilità Concentrazione +10 (+14 incantare in 
combat.), Addestrare animali +2, Percezione +8, 
Conoscenze (religione) +14, Cavalcare squali +6, 
Furtività +6, Sapienza magica +14, Sopravvivenza +8, 
Nuotare +15 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 
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Quali sono i rapporti tra Pinnegialle e Pinnerosse? 
«Il clan Aurioloth domina e disprezza il clan 
Coralioth, di cui faccio parte anch’io. L’alleanza è 
salda nella paura di Baron Sha’ggaloth, che è forte e 
spietato, il più grande guerriero sahuagin di 
quest’era. Con la sua morte, tutto cambierebbe» 

  
Come facciamo a ucciderlo? 

«Non è facile, perché il Barone è diventato 
pigro e prudente, sta sempre nella Torre 
Terribile al centro della Nuova Miraclea, 
protetto da mille guerrieri e mille squali. Ma 
se ci fosse una grande emergenza che 
allontanasse i guerrieri in caccia, e degli 
Asciutti trovassero un modo per entrare nella 
Nuova Miraclea non visti, allora il Barone 
potrebbe arrivare a portata delle loro lame…» 

 
Che tipo di emergenza? 

«Bisogna pensarci, un po’, ma non dovrebbe essere 
difficile» 

Lascia che siano i PG a proporre qualcosa. Sitra Ahra fa 
l’avvocato del diavolo e mette in luce i punti deboli delle 
proposte dei PG (ribellione degli umani ? si rischia un 
massacro; eventi troppo minimi non bastano a far 
scattare la mobilitazione generale; etc.) ma accetta 
qualsiasi piano sensato.  
Se non ne vengono a capo, sarà lei a proporre una 
soluzione semplice ed efficace: 

«Qualcuno, per esempio io, potrebbe dare l’allarme, 
annunciare di aver divinato l’arrivo di una flotta 
d’invasione in avvicinamento: l’esercito si 
mobiliterebbe e Nuova Miraclea si svuoterebbe» 

 
Come entrare in Miraclea non visti? 

«Questo non lo so. Forse procedendo nascosti tra le 
rovine, oppure sfruttando qualche magico prodigio. 
Non conosco le vostre risorse e le vostre abilità» 

Se i PG hanno la mappa di Miraclea, l’acquedotto è 
segnato con chiarezza ed è un via di accesso privilegiata. 
Altrimenti, se non hanno la mappa, dovranno fare 
qualche prova  
 
 
 
 
 
 
per trovarlo per conto loro.  

5E: Saggezza (Sopravvivenza) CD 12/13/14 
 Saggezza (Percezione)  CD 14/15/16 
PF: Sopravvivenza    CD 15/16/17 
 Conoscenze (dungeon)  CD 20/21/22  

«Voi siete eroici Campioni degli Asciutti, 
vero? Venite dalla terra lontana? Non 
importa. Siete qui per liberare gli umani delle 
isole, giusto?» 

 

No, siamo qui per turismo... 
 

«Io sono dalla vostra parte. Ammiro molto 
l’umanità. Ho fatto molto per salvarla 
dall’estinzione e per migliorare le sue 
condizioni di vita. Anch’io vorrei che gli 
umani potessero vivere liberi e felici nel loro 
ambiente naturale… Possiamo collaborare» 

 
 

 
è assolutamente sincera: vuole effettivamente 
collaborare con voi. 

 
Collaborare per fare cosa? Cosa conti di fare? 

«Chi ci tiene qui è Baron Sha’ggaloth, signore 
supremo di Miraclea. Se lui morisse, i 
sahuagin tornerebbero nomadi, riprende-
rebbero la via del mare e lascerebbero liberi 
gli umani. E’ lui il vostro nemico» 

 
Se non hanno dato dimostrazione di poter respirare 
acqua, aggiunge: 

«Io posso invocare su di voi il potere dello Atua Tika, 
lo Squalo Supremo, e permettervi di respirare acqua 
per un giorno intero, in modo che possiate 
inabissarvi e affrontarlo» 

 
Non ci fidiamo di te! Sei nemica degli uomini! 

«Quando gli umani erano poche decine, sul punto di 
essere tutti divorati fino all’ultimo, sono stata io a 
parlare in loro favore e a salvarli dall’estinzione. 
Sono io che ho creato questi campi in cui possono 
vivere, e ho curato gli accoppiamenti affinché 
ripopolassero le isole» 

Li hai torturati con l’acido! 
 «L’acqua che brucia purifica dai parassiti e rende 
puliti. Un po’ di dolore utile e senza pericolo. Ho 
sempre vigilato, pronta a invocare il potere sacro di 
Atua Tika, lo Squalo Supremo, per curarli e 
risanarli» 

Hai condotto esperimenti disumani sulle donne! 
 «Sì, ammetto che quello è stato un errore. Volevo 
rendere gli uomini adatti alla vita marina, affinché 
non dovessero più dipendere da queste piccole isole, 
ma potessero vivere liberi nel grande mare. Invece ho 
causato molte morti, senza arrivare a nulla. Però 
giuro su Atua Tika, lo Squalo Supremo, che le mie 
intenzioni erano buone, ed è questo che conta, no?» 

5E: Saggezza (Intuizione) CD 10/11/12 
PF: Intuizione CD 15/16/17 

Parlare con dottor pesce 
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Vieni con noi. 
«Non posso, ho contratto dei sacri vincoli che mi 
impediscono di agire contro Baron Sha’ggaloth. Se lo 
facessi incorrerei nell’ira di Atua Tika, lo Squalo 
Supremo» 

Che ti tipo di sacri vincoli? 
«Baron Sha’ggaloth è mio marito. Il nostro 
matrimonio è sigillo dell’alleanza tra i nostri due 
clan, ma ormai non è che un segno dell’asservimento 
dei Corialoth» 

 
Che risorse puoi mettere a nostra disposizione? 

«Posso darvi la capacità di respirare acqua per un 
giorno, fornirvi tre pozioni di cura e pregare che la 
benevolenza di Atua Tika, lo Squalo Supremo, vi 
accompagni» 

 
N.B. Se i PG si accordano con Dottor Pesce, gli Asciutti 
non capiranno e negheranno il loro appoggio ai PG, ma 
la cosa è irrilevante ai fini dell’avventura perché a questo 
punto avranno il diversivo che stavano cercando, senza 
bisogno della collaborazione degli umani.  
 

4.1.3 - Porto Rispetto 
Questa è la zona dedicata ai Pescetti, con perizoma in 
alghe nere. In maniera analoga a Porto Sfiga, anche qui 
l'isola è per lo più disabitata durante il giorno, ma con 
qualche eccezione in più, perché i Pescetti godono di 
maggiore indulgenza: 

 se qualcuno si ammala tanto da non poter lavorare, 
non viene immediatamente dato in pasto agli squali, 
ma può riposare per qualche giorno, e solo se le sue 
condizioni non migliorano viene ucciso e divorato; 

 se qualcuno è assegnato alla riproduzione, dopo aver 
portato a termine il suo faticoso lavoro passa il resto 
della giornata a riposare al campo.  

Quindi, su 40 nati-pesce, 6 o 7 sono sempre nel campo.  
 
L'atteggiamento dei Pescetti è così diviso: 
20% Collaborazionisti convinti: hanno accettato e fatto 
propria la visione del mondo dei Sahua, che ammirano e 
venerano come forme di vita superiori. Denunciano i PG 
e li combattono con ferocia perché è la cosa giusta da 
fare e perché sperano di ottenere vantaggi e premi per la 
loro dedizione; 
30% Collaborazionisti per paura: si sentono in trappola, 
troppo pesci per gli uomini, troppo poco pesci per i 
Sahua; presi in mezzo, parteggiano per i Sahua perché 
sono quelli di cui hanno più paura. Denunciano i PG e li 
combattono senza troppo impegno perché temono le 
inesorabili punizioni cui potrebbero andare incontro se 
non lo facessero. 
 

40% Opportunisti: fanno quanto devono per compiacere 
i Sahua, ma non maltrattano troppo gli umani, 
sentendosi più affini a loro. Se vedono i PG, si girano 
dall'altra parte, se devono combatterli, mancano sempre 
il bersaglio.  
10% Filo-umani: parteggiano per gli umani, cercando di 
aiutarli ogni qual volta è loro possibile, anche correndo il 
rischio di inimicarsi i padroni Sahua. Se vedono i PG, 
cercano di aiutarli; se devono combatterli, si schierano al 
loro fianco. 
 
Se i PG cercano di parlare con qualcuno, trovano come 
interlocutore un Opportunista, che cerca di tagliare corto 
e mandarli via, e si allontana veloce. 

«Va via! Voi nasconde! Io non visto!» 
«Se Sahua vede, voi muore e io molto male, per 
niente gridallarme! Va via!» 

 
Solo l'impiego di mezzi magici o una difficile prova  

 
 
 
permettono di avere un margine di dialogo. Il meglio 
però che riescono ad ottenere (salvo pensate clamorose) 
è la neutralità dei Pescetti. 

«Se Sahua vince, io muore. Se voi vince, Asciutti 
picchiapicchia me, io muore. Io vuole vita, io non 
aiuta» 
«Se anche io aiuta, altri Natipesce non aiuta. 
Qualcuno dentro è piccolo Sahua; qualcuno ha paura 
paurissima di Sahua; qualcuno aspetta fine e poi fa 
scelta. Pochi pochissimi aiuta» 
«Asciutti odia Natipesce. Chiama noi “Pescetti”. 
Grida “Morte ai Pescetti!”. Sahua prende libertà, ma 
dà vita! Antichi dà libertà, e prende vita!» 

 
Se i PG ci riprovano, si trovano davanti a un 
Collaborazionista convinto che cerca di dare l'allarme  

 → SCONTRO PUNITIVO — v. pagg. 50-53 
 

MASSACRARE I PESCETTI 
PG che hanno parlato con Cap potrebbero attaccare 
Porto Rispetto per massacrare i Pescetti e ottenere 
l’aiuto degli Asciutti di Porto Sfiga. Di per sé non c’è 
partita: i Pescetti hanno CA 10, 5 pf e combattono con 
bastoni marciti (TxC +2, 2 danni); la maggior parte di 
loro scappa o si butta a terra, implorando pietà. Il 
maggior problema è etico: diventa rapidamente chiaro ai 
PG che non stanno massacrando mostri malvagi, ma 
poveri diavoli. Che si fa? Li si uccide comunque per un 
bene superiore? O si lascia perdere, scontentando gli 
Asciutti di Porto Sfiga? 

5E: Carisma (Persuasione) CD 18/19/20 
PF: Diplomazia CD 25/26/27 

Porto rispetto 
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4.2 - Porto Pesce 
L'ultima grande isola dell'arcipelago era quella con i 
cantieri navali. Ora è diventata la dimora del Clan 
Coralioth (Pinnarossa), e il porto viene utilizzato come 
darsena per la costruzione e riparazione delle barche da 
pesca. 

4.2.1 - Le darsene 
Il vecchio porto commerciale è in rovina, ma 
le sue darsene sono ancora utilizzate: alcune 
barche sono state tirate in secca, e presso una 
rampa di varo c'è lo scheletro di uno scafo in 
costruzione. Lungo il molo sono invece stese 
delle reti da rammendare. Gruppi di Asciutti 
con il perizoma verde lavorano attorno alle 
barche e alle reti, riparandole, sotto l'occhio 
vigile di alcuni umani in perizoma nero, 
pronti a bastonare le persone lente o 
maldestre. Una decina di Sahua dalle pinne 
rosse fanno la guardia, chiacchierando tra di 
loro o cacciando topi e pesci. 

 
Parlare con gli Asciutti segue le stesse modalità descritte 
in 3.4.1 
 

4.2.2 - La dimora del clan Coralioth 
(Pinnarossa) 

Il clan Coralioth (Pinnarossa) si è stabilito sul fondale 
vicino a Porto Rispetto, tra i relitti delle navi del Reame 
Felice affondati durante la guerra. Rispetto alle grandi 
case di pietra di Miraclea, è una sistemazione poco 
comoda e poco prestigiosa. 
 
I PG possono provare a muoversi usando i relitti per 
nascondere la loro presenza. 

 
 
 
Come per Miraclea, se vengono visti, i Sahua vengono a 
investigare: i PG devono inventarsi qualcosa 
(incantesimi, distrazioni,...) o ripetere il tiro con una CD 
aumentata di 2. Se falliscono di nuovo, scoppia il 
combattimento con una squadra di Grandipinne che  
—per una bizzarra combinazione— è guidata proprio da 
Baron Deggial.  
 
Altrimenti, possono arrivare fino al covo di Baron 
Deggial, ricavato nel castello di poppa dell’ammiraglia 
della flotta felice, affondata in mezzo al porto, e 
combattere beneficiando di un round di sorpresa. 

4.1.4 - Preparare la ribellione degli 
Asciutti 

Se gli Asciutti sono stati convinti a ribellarsi (uccidendo 
Baron Deggial, Dottor Pesce o i Pescetti), rappresentano 
un ottimo diversivo per allontanare i Sahua da Nuova 
Miraclea e spianare la strada verso lo scontro finale.  
I ribelli hanno però armi scadenti e scarso 
addestramento militare. 
Gli Asciutti di Porto Sfiga sono riusciti a nascondere dei 
puntabastoni (bastoni appuntiti con la punta indurita 
con il fuoco, equivalenti a lance scadenti, 1d6-1 danni) e 
dei tagliataglia (conchiglie taglienti equivalenti a pugnali 
scadenti, 1d3 danni); le Asciutte di Porto Bimbo hanno 
scudi e picchiabastoni (clave, 1d6 danni).  
 
Se i PG non fanno qualcosa, la ribellione si concluderà 
con un bagno di sangue umano: i ribelli avranno la 
meglio abbastanza facilmente sui Pescetti, ma nel 
combattere contro i Sahua subiranno perdite pesanti (un 
quarto di loro moriranno nelle fasi iniziali della 
ribellione; e poi un'altra metà morirà quando il diversivo 
avrà successo e da Miraclea giungeranno i guerrieri 
pinnagialla per riportare l'ordine). Resteranno quindi in 
vita circa un quarto della popolazione originaria, ovvero 
20 uomini, 20 donne e 30 bambini (non hanno 
combattuto). 
 

PROCURARE ARMI PER GLI ASCIUTTI  
(+25% sopravvissuti) 
Le armi possono essere trovate: 

 Scogli Tempesta, nelle tombe della necropoli; 

 nel Bastione di Adamanthio di Nuova Miraclea; 

 saccheggiando qualche armeria Sahua in Porto Pesce, 
con o senza la collaborazione di Baron Deggial; 

 facendosele consegnare da Dottor Pesce o Baron 
Deggial. 

 

ADDESTRARE GLI ASCIUTTI  
(+25% sopravvissuti) 
Se i PG impiegano una settimana ad addestrare i 
Belliribelli, questi otterranno 1 livello nella classe per cui 
sono portati (v. descrizione).  
In maniera analoga, è possibile affiancare le donne di 
Porto Bimbi, che già si allenano per conto loro, affinando 
le loro capacità e rendendole guerriere di 1° livello in 1 
settimana. 
Non è possibile addestrare gli Asciutti di Porto Sfiga 
perché son sempre via per lavoro e la notte son troppo 
stanchi per potersi applicare all'addestramento. 

5E: Destrezza (Furtività) CD 13/14/15 
PF: Furtività CD 15/16/17 

Porto pesce 
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4.2.2.1 - Combattere i Pinnarossa 
Che attacchino o siano attaccati, il combattimento è una 
variante dello SCONTRO PUNITIVO, in cui uno dei 
Picchiasahua viene sostituito da Baron Deggial 
(semplicemente, raddoppiare i suoi punti ferita e fargli 
fare due attacchi a round con il tridente). 
Altra differenza, Baron Deggial è molto più 
interessato a parlamentare che a combattere.  
 
Dopo un round di combattimento, prova a parlamentare.  

«Aspettate, Grandi Asciutti! Tregua! Pace! Abbiamo 
una proposta, buona per tutti!» 

 
Se il combattimento si mette male per i Sahua, si 
arrendono e provano a trattare.  
Se il combattimento si mette male per i PG, sono 
catturati e al loro risveglio trovano un Baron Deggial che 
ha una interessante proposta per loro.  
 

4.2.2.2 - Parlamentare e accordarsi 
Se accettano la tregua. 

«Volete libertà per le isole e gli Asciutti, vero? 
Anche noi! Anche noi vogliamo! I nostri padri 
e i padri dei nostri padri cacciavano liberi 
nelle Grandi Acque, mentre noi facciamo la 
muffa e i funghi. Baron Sha'ggaloth è stregato 
da quattro pietre, e ci tiene qui fermi in 
quest'acqua putrida. Senza lui, Atua Tika, lo 
Squalo Supremo, nuoterebbe in acque 
profonde, e i Sahuagin tornerebbero i grandi 
cacciatori che erano. Baron Sha'ggaloth è il 
nemico, lui dovete combattere.  
Aaaaaughibbrgubugbugrguburgle!» 

 
Perché ce l'avete tanto con i Pinnagialla? 

«Ci trattano come servi. Ci offendono e ci umiliano. Si 
prendono la parte migliore e ci lasciano gli avanzi. 
Ma soprattutto, vanno contro le tradizioni: i 
Sahuagin sono un libero popolo nomade, non sono 
pesci da acquario» 

 
COSA FACCIAMO QUINDI? 

«Siamo creature diverse, con obiettivi simili. 
Uccidete Baron Sha'ggaloth e Squalo Nero, e 
io guiderò i Sahuagin via da queste isole, per 
non tornare mai più. So cosa pensate: è 
impossibile, i guerrieri son sempre con loro. 
Ma se qualcuno, ad esempio io, dà l'allarme e 
annuncia nemici e catastrofi, i guerrieri si 
allontanano da Nuova Miraclea; a quel punto 
qualcun'altro, per esempio voi, può introdursi 
nella Torre Terribile e ucciderli. Libertà per 
tutti, noi e voi!» 

Perché non uccidete voi Baron Sha'ggaloth e compagnia? 
«Giuramenti sacri di fedeltà ci legano alla 
sottomissione. Aaaaaughibbrgubugbugrguburgle!» 

Questo è senza dubbio vero (sono pur sempre LE), ma 
oltre a questo bisogna anche aggiungere che i Pinnagialla 
sono più numerosi, hanno dalla loro lo Squalo Supremo 
e Baron Sha'ggaloth ha il terribile Tridente di Ghiaccio. 
Se i PG insistono, un po' imbarazzato lo ammetterà. 
 
Non ci fidiamo! 

«Avete la mia parola, e per i Sahuagin è cosa sacra. 
Quali altre garanzie volete?» 

Se sono cose ragionevoli, accetta. Non è però disposto ad 
accompagnarli o dar loro un aiuto evidente (es.: mandare 
con loro i suoi guerrieri) perché vorrebbe dire agire 
direttamente contro i Pinnagialla, venir meno ai patti 
sacri e quindi essere destituito e ucciso. 
 
Vogliamo più informazioni su... 
...Baron Sha'ggaloth:  

«Grande e forte. E' sempre stato un combattente 
temibile e ora che impugna il Tridente di Ghiaccio è il 
più grande guerriero Sahua di questa epoca» 

...Squalo Nero:  
«E' un umalenti. Un Sahuagin nato con corpo umano. 
E' vecchio, ma è un signore degli inganni e un potente 
chierico di Atua Tika, lo Squalo Supremo» 

...Miraclea:  
Baron Deggial è in grado di indicarvi come 
raggiungere la Nuova Miraclea, ma come 
raggiungere la Torre Terribile senza farsi scoprire è 
un problema che dovete risolvere voi. 

 
Vogliamo equipaggiamenti per avere successo! 
Baron Deggial può fornire un tridente +1, una pozione di 
cura (2d4+2) e del cioccolato di mare, buono e che non 
fa ingrassare. 
 
Vogliamo un tributo! 
I Coralioth (Pinnarossa) possono arrivare a dare 500 mo 
in conchiglie rare, monete d'oro bucate e tessere da 
mosaico in lapislazulo, granato e opalite. 
 
Vogliamo armi per gli Asciutti! 
Baron Deggial mette a disposizione una ventina di armi 
arrugginite ma ancora efficaci che aveva fatto raccogliere 
tra le rovine della città e che i Sahua non usano perché 
trovano più belle le armi di corallo e madreperla. 
 
N.B. Se i PG si accordano con Baron Deggial, gli Asciutti 
non capiranno e negheranno il loro appoggio ai PG, ma 
la cosa è irrilevante ai fini dell’avventura perché a questo 
punto avranno il diversivo che stavano cercando, senza 
bisogno della collaborazione degli umani.  

Il clan pinnarossa 
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4.3.1 - Necropoli 
Il culto di Atua Onamata prevede che i morti debbano 
essere buttati in mare con dei pesi (pietre scolpite in 
forma di oggetti della loro professione). Se però il mare 
porta a riva dei morti (naufraghi, gente annegata, 
cadaveri buttati in mare male assicurati,...) è evidente 
che li ha rifiutati: questi cadaveri devono quindi essere 
seppelliti in terra con una semplice tunica e una spada, 
con cui nell'aldilà dovranno combattere per raggiungere 
a piedi la pace di Atua Onamata. 
Alcuni scogli vicini tra loro sono quindi stati uniti da un 
sentiero intagliato nella pietra, con ponti di corda e 
camminamenti in legno fissati alla roccia, e lungo questo 
sentiero sono stati scavati loculi. 

 
Nella roccia dello scoglio è stato ricavato uno 
spiazzo circolare dominato da una grande 
nicchia scavata nella roccia, in cui è stata 
posta una piccola e brutta statua di Atua Hui, 
a sua volta sfregiata e scheggiata. Ai lati, due 
sentieri intagliati nella pietra si abbarbicano 
lungo le pareti dello scoglio, a picco sul mare. 
Dopo pochi metri entrambe si interrompono. 
Da un lato è crollata una passerella, dall'altro 
un ponte di corde che collegava il sentiero a 
uno scoglio vicino ciondola marcito e 
sfilacciato. Mentre valutate il da farsi, sentite 
un sinistro ululato echeggiare tra le rocce. 

 
La nicchia ospitava una statua molto più grande di quella 
attualmente presente, che è in una pietra diversa ed è 
scolpita in maniera molto più grossolana. Era una statua 
di Atua Onamata, tolta e sostituita nel corso della guerra 
civile. Sulla statua attuale i Sahuagin hanno poi infierito 
colpendola più volte con un tridente. 

 
 

 
L'ululato inquietante è soltanto il rumore del vento 
che soffia tra gli scogli, ma è probabilmente quello 
che ha contribuito a creare tra i Sahua la leggenda 
degli scogli infestati. 

 
PROCEDERE OLTRE 
Dopo un secolo di incuria, tutte le opere in legno, 
muratura e corde che rendevano percorribile il sentiero 
sono crollate, e quelle poche che restano sono pericolose 
trappole, perché sono marcite e non sono più in grado di 
reggere neanche il peso di un topolino. 
 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
PF: Percezione CD 15/16/17 

4.2.2.3 - Combattere senza tregua 
Se non accettano di parlamentare e uccidono Baron 
Deggial e la sua scorta, i membri del clan Coralioth 
(Pinnarossa) eleggono un nuovo capo e fuggono in mare 
aperto. La notizia della sconfitta del clan mette in 
allarme i Sahua Pinnagialla, che entro il giorno 
successivo sguinzagliano squadre in ogni dove a 
indagare. Conta quindi come un diversivo per poter 
affrontare i capi Pinnagialla senza mille guerrieri 
attorno.  
 
Inoltre, possono mettere le mani sulle armerie di Porto 
Pesce, recuperando abbastanza armi e armature per tutti 
gli Asciutti di Porto Sfiga e Porto Bimbo.  
 
 

4.3 - Isole maledette 
Sono una barriera naturale che protegge l'arcipelago 
dalle terribili tempeste oceaniche. Secondo alcune 
leggende, erano le ossa di un drago marino smisurato 
ucciso da Atua Onamata; altri invece dicevano che era 
una barriera magica eretta dal dio per proteggere le Isole 
dal Cataclisma che distrusse Miraclea. In entrambe i 
casi, erano un luogo sacro a Atua Onamata, e come tale 
non erano state abitate ma utilizzate per costruire templi 
e necropoli. 
A seguito della caduta del regno, il tempio di Atua 
Onamata era stato distrutto, e con la venuta dei Sahua, 
gli scogli erano stati abbandonati al loro destino. I Sahua 
li considerano maledetti e infestati da fantasmi, e se ne 
tengono alla larga; gli Asciutti non hanno modo né 
motivo di andarci, dato che sono legati al Dio Cattivo 
Cattivissimo. 
In realtà, tra le rovine del tempio si è rifugiato Tuhinga, 
servito e protetto da una colonia di proto-draghetti 
marini. Spezzato nel corpo ma saldo nella fede per tutti 
questi anni ha continuato a opporsi ai Sahua, cercando 
un modo per sconfiggerli. Dopo anni e anni di paziente 
lavoro, ha creato quattro dosi di balsamo della pietra, le 
ha fatte avere ai Belliribelli, e poi si è lasciato andare, 
accettando la morte e confidando che siano gli Antichi 
Eroi a salvare il mondo. 
I PG possono raggiungere gli scogli tempesta 
camminando sul fondo, come negli altri casi. Per uscire 
dall’acqua devono però accedere ai due soli luoghi in cui 
c'è un approdo (la spianata del tempio o l'accesso alla 
necropoli), altrimenti si trovano a dover scalare il fianco 
irto degli scogli 

5E: Forza (Atletica) CD 13/14/15 
PF: Scalare CD 15/16/17 

necropoli 
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Per individuare il percorso meno pericoloso: 
 
 

 
In caso di fallimento il gruppo avrà [5E] svantaggio / 
[PF] malus di –4 nella prova successiva. 
 
Arrampicarsi sugli scogli ormai impervi, sfruttando forza 
o agilità per aggirare i punti pericolosi. 
 
 
 
 
Se falliscono: TS Destrezza CD 14 per non cadere 
subendo 2d6 danni. 

 
Se falliscono: TS Riflessi CD 15 per non cadere subendo 
2d6 punti ferita. 
 
Nota per il DM: se falliscono la prova, i personaggi 
prendono i danni, e poi riprovano con [5E] vantaggio o 
[PF] CD ridotta di 2 (ormai sanno dove mettere o non 
mettere mani/piedi). Se falliscono nuovamente, 
prendono altri danni e poi il successo della prova è 
automatico. Segnare però un malus sulla scheda di 
valutazione della squadra. 
 

Con grande fatica seguite il sentiero a 
strapiombo sul mare. Dopo il primo tratto, 
sulla parete dello scoglio si aprono, a 
intervalli regolari, rientranze rettangolari 
chiuse da lisci muri di mattoni coperti di pece. 
Iscrizioni erose e mezzo-cancellate riportano 
nomi, date, titoli e brevi preghiere a Atua 
Onamata. 

Sono loculi sigillati, decine di sepolture di 
ogni epoca, le più antiche vicino al sentiero, le 
più recenti attorno, in punti più scomodi. 

 
 
 

 

A voi risulta che il culto di Atua Onamata preveda la 
sepoltura per inabissamento, legando il cadavere a 
una pietra che ne simboleggia la professione o le cose 
in cui ha creduto. 

Se superano la prova con un margine di almeno 3 
punti, ottengono informazioni aggiuntive: 

Sono le sepolture dei Rifiutati, i cadaveri che il mare 
ha rigettato sulle spiagge, e che, secondo il culto di 
Atua Onamata, non giungono al riposo eterno 
attraverso il mare, ma per espiare le loro colpe 
terrene devono farsi strada lottando attraverso i 
deserti della colpa. Per questo vengono sepolti con un 
corredo minimo, ma con un'arma consacrata per 
poter combattere nell'aldilà. 

 
Profanando le sepolture i PG possono recuperare circa 
70 spade un po' ossidate e di fattura piuttosto dozzinale, 
ma sicuramente più efficaci e letali dei bastoni appuntiti 
e delle conchiglie affilate che usano gli Asciutti. 

5E: Saggezza (Sopravvivenza) CD 14/15/16 
PF: Percezione CD 15/16/17  

5E: Prova di gruppo 
 Forza (Atletica)  CD 14/15/16 
 Destrezza  

PF: Scalare  CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Religione) CD 12/13/14 
PF: Religione CD 15/16/17 
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Se i PG si fanno avanti, sibilano il loro disappunto, ma 
poi cedono il passo, allontanandosi oltraggiati. 
Se i PG attaccano, fuggono tuffandosi tutti in acqua e 
liberando completamente  il passaggio.  
Se i PG invece reggono un simbolo di Atua Onamata (o 
comunque si impegnano a presentarsi come fedeli del 
dio-drago marino), si inchinano ad esso e si fanno da 
parte, liberando uno stretto sentiero che sale per la 
scalinata sacra e si addentra tra le macerie del tempio 
fino all'accesso segreto al covo di Tuhinga.  
 
 
 
 
 
 

Il colonnato dell'accesso è stato abbattuto di 
proposito, con corde e paranchi. Tutte le decorazioni 
e scritte riferite a Atua Onamata sono state 
scalpellate via con maggiore o minor cura.  

Se superano la prova con un margine di almeno 3 
punti, ottengono informazioni aggiuntive: 

Cercando con attenzione, incuneate al di sotto di 
alcuni blocchi di pietra è possibile trovare 3 coppelle 
di bronzo ossidato con il simbolo di Atua Onamata, 
del valore di 5 mo l'una. 

Possono essere usate come simbolo da mostrare ai 
draghi per mostrare la propria devozione. 

4.3.2 - Tempio di Atua Onamata 
4.3.2.1 - Il molo 

Lo scoglio maggiore ospita un molo di grandi 
pietre squadrate che si protende nel mare. Un 
imponente colonnato, ora crollato, portava 
dalla banchina fino a una grande scalinata 
che sale verso l'alto, dove si intravedono le 
rovine di un maestoso tempio a strapiombo 
sul mare. Tutto il molo e la scalinata sono 
occupati da una colonia di proto-draghetti 
marini intenti a prendere il sole. Sono 
centinaia, ciascuno non più grande di uno 
scoiattolo. Al vostro arrivo si sono sollevati 
sulla coda e vi stanno guardando con fredda 
ostilità.  
 
 
 

 
Gli pseudo-draghetti marini sono animali sacri a 
Atua Onamata. 

 
 
 
 

I proto-draghetti di mare sono predatori feroci e 
aggressivi, che non disdegnano di attaccare creature 
anche più grandi di loro se in superiorità numerica.  

 
In effetti, se i PG fossero stati dei Sahua sarebbero già 
stati attaccati a vista e senza conceder tregua. Invece, 
contrariamente alla loro natura, non sono una minaccia 
per i PG, in quanto Atua Onamata e gli ordini dell’ormai 
defunto sacerdote li trattengono dall'attaccare gli umani.

5E: Intelligenza (Religione) CD 12/13/14 
PF: Religione CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Natura) CD 14/15/16 
PF: Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Indagare)  CD 13/14/15 
PF: Conoscenze (ingegneria) 
 Professione (architetto) 
 Percezione    CD 20/21/22  

CD 15/16/17 

Il Tempio di atua onamata 
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4.3.2 2 - Il tempio crollato 
Come per l'ingresso, anche il tempio è ridotto 
a un cumulo di rovine, e anche qui si trovano 
proto-draghetti un po' seccati di essere stati 
disturbati mentre prendevano il sole. 

 
Se i PG non si sono resi conto/non si sono chiesti/non 
hanno indagato su come mai tutte le strutture che 
incontrano siano in rovina fai la seguente prova, 
altrimenti leggi quanto segue in automatico. 
 
 
 
 

 
É evidente che il tempio non è crollato per cause 
naturali, ma è stato abbattuto di proposito. In alcuni 
punti ci sono ancora i segni e i resti delle corde e delle 
leve di ferro usate per abbattere le colonne portanti e 
far collassare la struttura. Come per l'ingresso, anche 
qui ogni decorazione, bassorilievo e scritta è stata 
rimossa in modo grossolano.  
Nessun ambiente è stato risparmiato e il complesso è 
stato saccheggiato a fondo prima di abbatterlo. 

 
 
 
 
 

Tra le macerie notate all’improvviso un telo grigio 
che da lontano sembrava una roccia tra le altre, ma 
che nasconde un passaggio stretto e basso che 
conduce nelle viscere della terra. 

A metà del cunicolo c'è un Glifo di Interdizione 
(Glyph of Warding) creato da Tuhinga, che si attiva non 
appena una creatura vivente umanoide (non i draghetti) 
si avvicina a meno di 1 metro. 
 
DUNGEONS&DRAGONS 5° EDIZIONE 
 

 
 
 per individuarlo in tempo. 
 

 
 per vedere  il Glifo se lo cercano attivamente. 
 
Se lo attivano, produce un’esplosione in una sfera di 6 
metri di raggio, causando 5d8 danni da tuono, 
dimezzabili con un Tiro Salvezza su Destrezza CD 15. 
 
 
 

PATHFINDER 
 

 
 per individuarlo in tempo.  

 
 
 per disabilitare il Glifo.  
 
Se lo attivano, infligge 4d8 danni sonori a chi l’ha 
attivato e a tutte le creature a 1,5 metri da lui, 
dimezzabili con un TS Riflessi CD 16 
 

Il cunicolo scende sempre più in profondità, e 
alla fine sbuca sul soffitto di una grande 
stanza illuminata a fatica da una luce 
perenne. Sembra un incrocio tra il 
laboratorio di un mago e una discarica. C'è un 
laboratorio alchemico fatto di vasellame 
sbrecciato, cocci di vetro e bottiglie sporche. 
Ci sono pile di libri più o meno ovunque, 
mescolate a casse sfondate, barili vuoti, 
mucchi di alghe e di vecchie stoffe tarlate. Un 
angolo in cui c'è una statua di pietra dipinta 
di Atua Onamata e una grande vasca d'acqua 
limpida sembra leggermente più in ordine e 
più pulito del resto della stanza, ma l'angolo 
opposto è invece una mucchio maleodorante 
di scheletri di piccoli animali e lische di pesce. 
Una fenditura nel pavimento sembra essere 
usata come latrina. Abbandonata a terra sul 
pavimento sotto di voi, semi-sepolta dalla 
roba, c'è una scala a pioli di legno lunga 9 
metri, sufficiente ad arrivare fino alla 
fenditura da cui vi state sporgendo. 

 
 
 
 

Uno dei mucchi di alghe e stoffe in un angolo della 
sala è in realtà una persona vestita di stracci, 
sdraiata su di un paglione di alghe. E' immobile e 
completamente coperta da un lenzuolo tarlato. Da 
dove siete non è possibile dire se sia viva o morta. 

 
I PG sono a circa 10 metri di altezza. 
 
 
 
 
 
 
L’uso di incantesimi opportuni, come Caduta morbida 
(Featherfall) rendono non necessaria la prova.  
Cadere comporta 5d6 danni.  

5E: Intelligenza (Indagare)  CD 13/14/15 
PF: Conoscenze (ingegneria) 
 Professione (architetto) 
 Percezione    CD 20/21/22  

CD 15/16/17 

5E: Percezione Passiva 
 Saggezza (Percezione)  CD 13/14/15 
 Intelligenza (Indagare) 
PF:  Percezione    CD 15/16/17 

5E: Intelligenza (Arcano)  
 Intelligenza (Indagare)  

CD 15 

5E:  Intelligenza (Indagare)  CD 15 

PF:  Percezione  CD 28 

PF:  Disattivare congegni  CD 28 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
PF: Percezione CD 15/16/17 

5E: scalare - Forza (Atletica) 
 Destrezza 
vantaggio usando una corda tenuta dai compagni 
PF: Scalare  CD 15/16/17  
  CD 11/12/13 usando una corda 

CD 13/14/15 

Il tempio di atua onamata 
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Utilizzare l’incantesimo Individuazione del Magico 
(Detect magic) permette di trovare a colpo sicuro gli 
oggetti magici di cui sopra e le pergamene. 
 
ESAMINARE IL CADAVERE: 

Sul giaciglio, sotto il lenzuolo, c’è il corpo senza vita 
di un elfo pallido e scheletrico, con lunghissimi capelli 
bianchi, avvolto in stracci neri. La mano e la gamba 
sinistra sono mutilate, e i moncherini sono di pietra 
grigia. Nella mano sinistra stringe una pergamena 
arrotolata.  
Malgrado sia terribilmente invecchiato, lo 
riconoscete: è Tuhinga, il chierico di Atua Onamata! 
 
 
 

 
Le mutilazioni sono state causate da una parziale 
pietrificazione, ma non sono recenti. Non ci sono 
segni di ferite o malattie: sembra sia morto per 
deperimento, da meno di un giorno.  

Per la precisione, poco dopo aver lanciato l’ultimo 
Inviare Migliorato. 
 
La pergamena che ha in mano è un pergamena magica di 
Parlare con i morti, nel caso gli Antichi Eroi avessero 
ancora bisogno del suo consiglio… 

4.3.2.3 - Il covo di Tuhinga 
Se non l’avevano notato prima, girando per la stanza si 
rendono conto che nel giaciglio, sotto il lenzuolo, c’è il 
corpo di una persona.  
 
ESAMINARE IL LABORATORIO 

 
 

 
E’ stato usato per distillare balsamo della pietra, ma 
ora le beute con gli ingredienti di partenza sono vuote 
e il processo è fermo.  

Anche studiando gli appunti di Tuhinga, il processo di 
creare Balsamo della Pietra è di una complessità al di là 
delle possibilità dei PG. 
 
ESAMINARE I LIBRI 

I libri sono testi sacri e raccolte di preghiere del culto 
di Atua Onamata; trattati di magia arcana e divina 
sulla creazione di olii e pozioni; resoconti storici e 
leggendari su Miraclea. Trovate anche alcune 
pergamene magiche con Inviare Maggiore (la 
versione modificata di Sending usata per contattare i 
Belliribelli), Comprendere Linguaggi (Comprehend 
languages), Respirare Acqua (Water breathing) e 
una mappa commentata di Miraclea. 

E’ una copia di quella che potrebbero aver trovato nello 
studio segreto del re. Se ancora non ce l’hanno, consegna 
l’ALLEGATO “MAPPA DI MIRACLEA” 
 
ESAMINARE I MUCCHI DI ROBA 
Per ogni ora passata a cercare trovano: 

 una borsa conservante piena di acqua dolce 

 stivali della velocità 
Richiedono armonizzazione (attunement). Si 
attivano battendo i tacchi (azione bonus): fintanto 
che sono attivi, chi li indossa ha doppia velocità di 
movimento a piedi, e gli attacchi di opportunità 
contro di lui hanno svantaggio. L’effetto termina 
dopo 10 minuti o se si sbattono di nuovo i tacchi) 

 una pozione rossa che scintilla se agitata, ovvero una 
Pozione di Cura Maggiore 

Cura 4d4+4 punti ferita a chi la beve. 

 un anello con una pietra di Tormalina, che si rivela 
essere un anello di resistenza al freddo 

Dimezza i danni da freddo 

 due pozioni blu che ribollono al loro interno, ovvero 
Pozioni di Eroismo 

Per un’ora garantiscono 10 punti ferita temporanei 
e l’effetto di un incantesimo Benedizione (senza 
che sia richiesta concentrazione), ovvero +1d4 a 
TS e TxC. 

COSA È SUCCESSO? 
Tuhinga è rimasto chiuso in questa stanza per 40 
anni. Dopo la guerra civile, in cui era sopravvissuto 
per miracolo a un tentativo di linciaggio, la sua salute 
era sempre stata malferma, e la situazione era 
drammaticamente peggiorata quando, nel corso di un 
esperimento per ottenere balsamo della pietra, aveva 
fatto un errore ed era rimasto parzialmente 
pietrificato, perdendo una gamba e un braccio. 
Questo gli aveva reso impossibile uscire, e lo aveva 
bloccato lì. 
E' sopravvissuto con cibo e acqua creati con la magia, 
e ha mantenuto un contatto con l'esterno grazie ad 
alcuni proto-draghi, che Atua Onamata ha mandato a 
servirlo, e a incantesimi di divinazione come Chiaro-
veggenza (Clairvoyance) e Inviare (Sending). 
Quando ha completato il balsamo della pietra, ha 
mandato le ampolle a Porto Brutto tramite i proto-
draghetti e poi, quando ha avuto la notizia che gli 
Antichi Eroi erano stati liberati dalla pietra, ha 
lasciato a loro il suo fardello e si è finalmente lasciato 
morire. 

5E: Intelligenza (Arcano) CD 15/16/17 
PF: Conoscenze (arcano) CD 20/21/22 

5E: Saggezza (Medicina) CD 12/13/14 
PF: Guarire CD 15/16/17 

Il Covo di tuhinga 
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PARLARE CON IL MORTO 
Il lancio dell’incantesimo da pergamena ha sempre 
successo, perché la benevolenza di Atua Onamata che 
aleggia in questo luogo rende il compito semplice anche 
per chierici alle prime armi. 
In maniera analoga, Tuhinga risponde alle domande in 
maniera più chiara e completa del solito perché é morto 
aspettandosi di essere eventualmente convocato. 
 
I PG hanno diritto a 5 domande. 
 
Cosa è successo al Regno Felice? 

«Il traditore mette gli uni contro gli altri e tutti 
contro Atua Onamata. La guerra di religione diventa 
guerra civile, e la guerra civile diventa guerra 
d’invasione. I diavoli del mare sono ovunque e con 
loro morte e rovina, per anni e anni» 

 
Chi è il traditore? 

«Non è Tuhinga, come tutti pensano. Falso chierico di 
Atua Hui è consigliere venefico per il Re Felice, che lo 
chiama Tangatika; vero chierico di Atua Tika, lo 
Squalo Supremo è consigliere astuto per Baron 
Sha’ggaloth, colui che i relitti umani chiamano Mister 
Pesce» 

 
Cosa ti è successo? Come sei morto? 

«Solo, odiato e perseguitato, ho perso tutto a 
cominciare dalla salute. Sono rimasto in questa 
stanza innumerevoli anni, prigioniero delle mie 
mutilazioni, ma infine ho raggiunto il mio scopo: 
altri possono finire ciò che ho iniziato, posso 
finalmente riposare». 

 
Eri tu che comunicavi con i Belliribelli? 

«Io, nascondendo il mio nome e quello del mio dio 
ricordato con disprezzo, sfruttando ogni possibile 
alleato, per quanto miserabile; ogni possibile 
strumento, per quanto spuntato; ogni stilla della mia 
volontà, per quanto sfinita» 

 
Come si può creare Balsamo di Pietra? 

«Procedendo alla cieca, per tentativi, fallendo mille 
volte e mille volte riprovando, perdendo la salute, 
perdendo una mano e una gamba nei fumi di pietra, 
ma sempre saldo nella fede in Atua Onamata. Ho 
fatto l’impossibile, chi altro potrà riuscirci?» 

 
Cosa dobbiamo fare? 

«Tagliate la testa al mostro. Senza i capi, senza 
Baron Sha'ggaloth e Squalo Nero, che i relitti umani 
chiamano Mister Pesce, i diavoli di mare si 
disperderanno, le isole saranno libere e Atua 
Onamata tornerà a regnare sul Grande Oceano» 

Dove possiamo trovare i capi sahuagin? 
«Al centro di Miraclea, nella Torre Terribile, 
circondati da mille guerrieri e mille squali. Morte 
sicura per chi non allontana da loro i loro guerrieri. 
Morte sicura per chi non trova la via segreta per il 
cuore di Miraclea» 

 
Come possiamo allontanare da loro i loro guerrieri? 

«Se vi è grande allarme in Miraclea i guerrieri 
partono in caccia e i capi restano ad attender notizie 
prima di scendere in campo. Cosa desta grande 
allarme? Notizie d’invasione, notizie di ribellione, 
notizie di cose importanti andate perdute,...» 

 
Come possiamo trovare la via segreta? 

«Essa è stata trovata dalla Felice Maestà re 
Rangatiri Hari III e da lui segnata sulle mappe di 
Miraclea. E’ l’antico acquedotto, che permette di 
giungere non visti fin nel cuore di Miraclea, ad 
affrontare morte o trionfo» 
 

4.3.2.4 - Ottenere l’appoggio del dio 
Se i PG fanno almeno alcune delle seguenti cose: 

 mostrano grande riverenza per Atua Onamata e/o lo 
pregano di intervenire; 

 trattano bene gli pseudo-draghetti, magari stabilendo 
con loro un qualche tipo di contatto o legame tramite 
incantesimi di charme o amicizia con gli animali o con 
una prova 

  

  

 
 seppelliscono Tuhinga secondo i dettami di Atua 

Onamata (ovvero, buttato in mare legato a una statua 
del dio, per esempio quella che si trova nel suo covo); 

 lavorano per restituire le isole al culto di Atua 
Onamata, o almeno promettono di farlo; 

 
potrebbero avere l’appoggio del Dio Drago. In questo 
caso, l’enorme colonia di pseudo-draghetti attacca in 
massa Nuova Miraclea, impegnando tutti i guerrieri 
Sahua, e dando ai PG il diversivo che serve loro per 
andare ad attaccare i capi nella Torre Terribile. Vedi 5.2. 

5E: Saggezza (Addestr. animali) CD 14/15/16 
PF: Addestrare animali  CD 14/15/16 

Parlare con tuhinga morto 
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AVVENTURA DA TORNEO - GRUPPO CHIMERA 

SCONTRO PUNITIVO 
OBIETTIVO: se cerchi rogne, le rogne poi cercano te. 
Con un randello.  
Punitivo perché i Sahua vogliono punire la sicumera dei 
PG, e punitivo perché i Giocatori stanno impiegando una 
mezz’oretta del loro tempo in uno scontro abbastanza 
inutile, e le loro possibilità di risolvere l’avventura nei 
tempi diminuiscono.  
 
MOSTRI COINVOLTI: 
1 Picchiasahua per ogni PG 
1 Sahuasaggio (mago) e 1 Sahuasacro (chierica) 
 
MAPPA DA COMBATTIMENTO 2 
I PG devono disporsi sulla terraferma, i Picchiasahua si 
dispongono sul bagnasciuga, larghi, in modo da non 
essere un bersaglio facile per incantesimi ad area, gli 
incantatori Sahua dietro, in mare. 

4.4 - Sottovalutare i Sahua 
4.4.1 - Cercare rogne 
Se i PG non fanno nessuna attenzione a nascondere la 
loro presenza (non nascondono i cadaveri di Sahua 
uccisi; attaccano a viso aperto e lasciano che qualcuno 
fugga; eliminano più di 3 squadre di Cercasahua;...) la 
risposta dei Sahua si farà rapidamente aggressiva.  
 
La prima risposta è che i Sahua decidono che la colpa è 
degli Asciutti. Da un lato fanno una battuta di caccia 
approfondita, in tanti e con magie di divinazione, ed 
eliminano tutti i Belliribelli, mentendo la loro testa 
in cima a pali piantati ben in vista lungo le banchine di 
Porto Brutto. Dall’altro rafforzano la sorveglianza: i PG 
potranno vedere molte più squadre di sahuagin e di 
squali nel mare attorno alle isole e avranno svantaggio / 
malus di -4 a ogni tentativo di sgattaiolare Furtivi.  
 
La seconda risposta è una squadra di Grandipinne 
che intercetta i PG non appena questi passano sul 
bagnasciuga (cosa non difficile, su delle isole) o 
attaccano un gruppo di Sahua. 

Sottovalutare i sahua 
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4.4.2 - Venir catturati 
Se i PG si arrendono o vengono sopraffatti (portati a pf 
negativi e poi stabilizzati dagli stessi Sahua), vengono 
legati con corde di alghe intrecciate, picchiati fino a far 
perdere loro i sensi e messi in cella in attesa di decidere 
cosa fare di loro. I Sahua non li uccidono su due piedi 
perché vogliono prima scoprire come sono arrivati, se ce 
ne sono altri come loro e cosa contavano di fare. Tolgono 
loro armi, armature e borse, ma non oggetti indossati 
come anelli e collane, perché sono Sahua comuni, e non 
si rendono conto possano essere magici.  
 

4.4.2.1 - Incarcerati tra le rovine 
Quando vi risvegliate, doloranti e pesti, siete 
in una grotta formata dallo spazio lasciato 
libero da enormi pietre squadrate crollate le 
une sulle altre, fiocamente illuminata da 
anemoni fluorescenti. Vi hanno tolto armi e 
armature e vi hanno legato le mani dietro la 
schiena, ma vi hanno lasciato il medaglione di 
respirare acqua e l'anello di libertà di 
movimento. Un Sahua vi guarda da dietro 
una grata di ferro arrugginito che chiude 
l'unico accesso, in alto sopra di voi. «Buona 
pesca, oggi! Asciutti in carne… 
Aaaaaughibbrgubugbugrguburgle» 

 

Ogni tentativo di parlamentare è difficile (le guardie non 
danno retta ai PG) e non dà grandi frutti. 
 
 
 
 
 
 
Anche in caso di successo, le guardie ammettono che non 
sono loro a decidere: 

“Noi non possiamo fare accordi, Asciutti. Stanno per 
arrivare baroni e Sahuasacri per interrogare e 
decidere la vostra sorte. Dobbiamo tutti andare a 
preparare accoglienza. Se dopo le torture siete 
ancora vivi, possiamo riprendere il parlaparla” 

 
«Baron Lol dirà cosa fare di voi. Aspettate e 
state buoni, se no vi facciamo un tagliataglia 
di piedi o di mani… 
Aaaaaughibbrgubugbugrguburgle!» 
Quindi se ne va, lasciandovi soli. 

 

5E: Carisma (Persuasione) 
 Carisma (Inganno)  
PF: Diplomazia  
 Raggirare CD 25/26/27 

CD 23/24/25 

4.4.2.2 - Liberarsi 
Non è per niente difficile. 
Le corde di alghe non sono un problema: con l’Anello 
della Libertà devono solo spendere un’azione per sfilare 
le mani e il gioco è fatto.  
 
La grata è facile da raggiungere (non bisogna farsi trarre 
in inganno: visto che sono sott'acqua, basta nuotare 
verso l'alto...) e i lucchetti che la chiudono sono 
arrugginiti. 

 
 
 

Dopo alcuni vigorosi strattoni, il metallo arrugginito 
cede. 

 
Se poi i PG non ne vengono a capo, interviene un 
sahuagin-ex-machina. Qualcuno butta all'interno della 
cella le chiavi dei lucchetti.  
 
 

 
Si tratta di un Sahua con le pinne dorsali rosse, che poi si 
allontana rapidamente e con fare circospetto. 
  
In generale tutto va per il meglio, visto che siamo 
magnanimi. 
Non ci sono guardie perché tutti i Sahua sono andati a 
sentire Baron Lol decretare quale fosse il fato dei PG. 
Subito fuori dalla loro prigione, in una nicchia, sono 
state ammonticchiate tutte le loro cose. I PG possono 
andarsene senza grandi problemi e con un minimo di 
accortezza sono in grado di sfuggire alla caccia all'uomo 
che i Sahua organizzano con un po' di ritardo.  
 
Ora che sono tornati liberi, si spera che abbiano capito 
che non è il caso di attaccare a testa bassa.  
Se ci ricascano, questa volta si ritrovano sempre in una 
grotta, ma morti e divorati... 
 
CASO PARTICOLARE:  
CATTURATI DAI CORALIOTH (Pinnarossa) 
Se i PG sono catturati dai Coralioth (Pinnarossa), lo 
svolgimento è più o meno quello indicato sopra, ma poi 
ricevono la visita di Baron Deggial che propone loro 
un'alleanza di interessi come da 4.2.2.2.. 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 13/14/15 
PF: Percezione CD 15/16/17 

5E: Forza (Atletica) CD 13/14/15 
PF: Forza CD 15/16/17 

Sottovalutare i sahua 
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TATTICHE DEI MOSTRI D&D 5°EDIZIONE 
I Picchiasahua tengono impegnati i PG, mentre gli 
incantatori li bersagliano con gli incantesimi, cercando di 
mantenersi a distanza il più possibile e quindi NON 
entrare in mischia. 
 
Se i PG li attaccano in corpo a corpo, il Sahuasaggio usa 
Scudo (Shield) come reazione  (+5 CA) e nel suo turno 
Passo velato (Misty step) come azione bonus per 
teletrasportarsi a 6 quad. 
 
Il Sahuasacro invece lancerà Scagliare Maledizione 
(Bestow Curse) sul PG che lo ha ingaggiato (il PG fa un 
TS Saggezza all’inizio di ogni turno: se fallisce spreca 
l’azione e non fa nulla) cercando di mantenere la 
concentrazione su questo incantesimo e poi combattendo 
in mischia semplicemente.  

 

PICCHIASAHUA 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con il tridente 

Morso TxC +5 5 (1d6+2) danni perforanti 

 

Tridente TxC +5 8 (2d6+2) danni perforanti 

  in mischia o a distanza (raggio 4q./12q.) 

Artigli  TxC +5 5 (1d6+2) danni perforanti 

Percezione +5, scurovisione 36 metri (24 quad.) 

Percezione passiva 15 

PF 36 PF 36 

PF 36 PF 36 

PF 36 PF 36 

FOR 
14 (+2) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
10 (+0) 

SAG 
10 (+0) 

CAR 
9 (-1) 

 SAHUASAGGIO SAHUASACRO 

1 

Tidal wave: in un’area 6 x 2 q. ci si fa 4d8 danni e si 
cade proni.  TS Destrezza per metà danno e non cadere. 
Come reazione Contro-incantesimo (Counterspell) 
se i PG lanciano inca. pericolosi (per capire cosa sono: 
Arcano +3 vs. CD pari a 15 + livello dello inc.). 

Anatema (Bane) con slot di 2° liv. su 4 PG a 
cominciare da quelli che hanno armi da mischia (TS 
Carisma CD 12 o –1d4 a TxC e TS ). 
Se necessario, si muove per restare lontano dai PG. 
 

2 

Dardo incantato (con slot di 2° liv: 4 dardi da 1d4+1 
danni) per ferire tutti i PG, e innescare la furia 
sanguinaria dei Picchiasahua 

Mantiene la concentrazione su Anatema. 
Se non è in mischia, Raggio di Gelo (Ray of frost): 
TxC +4, 1d8 danni. Ridurrebbe anche la velocità ma 
l’anello di liberà di movimento nega l’effetto.: fallo 
notare ai PG in gioco di ruolo. 
 Come azione bonus lancia Arma spirituale 
(Spiritual weapon) vicino a un incantatore, e attacca 
(TxC +4, 1d8+2 danni) 

3 

Da qui in poi Ice knife (lo può lanciare fino a 4 volte 
dato che ha 4 slot di primo livello): TxC+4, 1d10 al 
besaglio e 2d6 danni entro 1 q. da lui a chi non supera 
un TS Destrezza. 

Mantiene la concentrazione su Anatema. 
Se non è in mischia, Dardo tracciante (Guiding Bolt) 
con slot di 2 liv.: TxC +4, 5d6 danni radiosi: il sahua 
avrà vantaggio contro il bersaglio nel prossimo TxC. 
Come azione bonus muove l’Arma spirituale di max 4 
quad. e la fa attaccare. 

4 
 Da qui in poi mantiene la concentrazione su Anatema, 

attacca con l’Arma spirituale, e lancia Raggio di Gelo. 

 

BARON DEGGIAL 
Usare le stats di un Picchiasahua, ma con il doppio dei 
punti ferita e due attacchi con il tridente a round. 

 

 

 

PF 72 
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SAHUASAGGIO 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Artigli TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Percezione +6, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 16 
Arcano +3 

 

Attacco con incantesimi TxC +4 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 12 

TRUCCHETTI 
Stretta folgorante, Luce, Mano magica 

3° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Controincantesimo, Tidal Wave, Lentezza 

1° LIVELLO — 4 slot   ◊ ◊ ◊ ◊ 
Ice Knife, Armatura magica, Dardo incantato,  Scudo 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Passo velato, Nube di pugnali 

PF 42 

FOR 
10 (+0) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
14 (+2) 

SAG 
12 (+1) 

CAR 
12 (+1) 

TIDAL WAVE 3rd-level conjuration 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio: 36 metri 
Componenti: V.S.M (una goccia d’acqua) 
Durata: istantanea 
Un’area 6 x 2 quad. è spazzata da un’ondata: bisogna 
effettuare un TS Destrezza o subire 4d8 danni ed essere 
buttati a terra. Chi lo supera, subisce metà danno e non 
cade a terra. L’acqua spegne ogni fiamma non protetta e 
poi svanisce. 

ICE KNIFE 1rd-level conjuration 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio: 18  metri 
Componenti: S,M (una goccia d’acqua) 
Durata: istantanea 
Attacco a distanza: una scheggia di ghiaccio infligge 1d10 
danni perforanti e poi esplode: il bersaglio e ogni 
creatura entro 1,5 metri devono effettuare un TS 
Destrezza o subire 2d6 danni da freddo.  

 

SAHUASACRO 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Artigli TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Percezione +6, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 16 
Religione +3 

 

Attacco con incantesimi TxC +4 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 12 

TRUCCHETTI 
Guida, Raggio di gelo 

3° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Scagliare maledizione, Rinascita 

1° LIVELLO — 4 slot   ◊ ◊ ◊ ◊ 
Anatema, Cura ferite, Dardo tracciante 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Blocca persone, Arma spirituale (tridente) 

PF 42 

FOR 
12 (+1) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
10 (+0) 

SAG 
14 (+2) 

CAR 
13 (+1) 
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TATTICHE DEI MOSTRI PATHFINDER 
I Guerrieri Sahua si muovono e attaccano in massa il 
bersaglio raggiungibile che sembra più vulnerabile (i.e 
meno armatura), se possibile posizionandosi in modo da 
fiancheggiare (+2 agli attacchi). Quando vengono colpiti, 
entrano in Frenesia, con bonus agli attacchi, ai danni, e 
malus all’AC. 
 
Il Sahuasaggio tipicamente inizia il combattimento 
lanciando una Palla di fuoco (Fireball) (cambiandone 
il tipo di danno in ghiaccio; 5d6 +2 danni, TS Rifl CD 15 
per dimezzare) cercando di colpire quanti più PG 
possibile. Se possibile, lancerà un’altra ice-ball nel 
secondo round. Altrimenti, utilizzerà Raggio rovente 
(Scorching ray)  (TxC a contatto +5, 4d6+2 danni) contro 
PG feriti, se sembrano facili da colpire. Se difficili da 
colpire usa invece Dardo incantato (Magic missile) 
(3d4+3+2 danni).  
 
Il Sahuasacro cerca di curare gli alleati che stanno 
subendo molti danni. 
 O    Cura ferite gravi — 3d8+6 
 O O    Cura ferite moderate — 2d8+6 
 O O O Cura ferite moderate — 1d8+6 
In caso si trovi in corpo a corpo, può iniziare a convertire 
i suoi incantesimi in Infliggere ferite (Inflict wounds) 
per fare danni.   

TxC a contatto +5, TS Volontà per dimezzare 

PICCHIASAHUA 
SAHUAGIN guerriero 3 CR 4 (800 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +7 

DIFESA 

CA 18, tocco 11, impreparato 17 → FRENESIA CA 16 

(+1 Des, +5 natural, +2 cuoio) 

pf  30 (4d10+8) →  FRENESIA pf 34 

Temp +7 (+8 FRENESIA), Rifl +4, Vol +4 (+5 paura) 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia 2 artigli +7 (1d4+2), morso +7 (1d4+2) 

→ FRENESIA 2 artigli +8 (1d4+3), morso +8 (1d4+3) 

Distanza balestra pesante +5 (1d10/19–20) 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 13,   Car 9 

Frenesia 16 Frenesia 16 

Att base +4; BMC +6; DMC 17 

Talenti Tempra possente, Arma focalizzata (artigli), 
Iniziativa migliorata, Arma focalizzata (morso) 

Abilità Addestrare animali +1, Cavalcare squali +6, 
Furtività +6, Nuotare +15, Percezione +7, 
Sopravvivenza +7 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

BARON DEGGIAL 

Usare le stats di un Picchiasahua, con il doppio dei 
punti ferita e un attacco aggiuntivo con il tridente. 

DIFESA 

pf  60 →  FRENESIA pf 68 

ATTACCO 

Mischia  tridente +7 (1d6+3) 

 2 artigli +7 (1d4+2) morso +7 (1d4+2) 

→ FREN. tridente +8 (1d6+4) 

  2 artigli +8 (1d4+3), morso +8 (1d4+3) 
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SAHUASAGGIO 
SAHUAGIN mago 5 CR 5 (1.600 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15 (+1 Des, +5 naturale) 

pf 37 (2d10+5d4+14)  

Temp +5, Rifl +5, Vol +7 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia — 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

Incantesimi preperati (CL 5°, CD 12+lvl) 

(4+1) 1° - Dardo incantato x3 (3d4+3+2) 

Incuti paura (Vol CD 13) x2 

(3+1) 2° - Polvere luccicante (Vol CD 14), Immagini 
speculari, Raggio rovente [freddo] (r. tocco +5, 4d6+2) 

(1+1) 3° - Palla di fuoco [freddo] (5d6+2, Rifl CD 15) x2 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 13,   Car 9 

Att base +4 (+2 sahua, +2 wiz); BCM +6; DCM 17 
Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata, 
Incantare in combattimento 

Skills Concentrazione +7 (+11 incantare in combat.), 
Addestrare animali +1, Percezione +9, Conoscenze 
(arcane) +12, Cavalcare squali +6, Furtività +9, 
Sapienza magica +12, Sopravvivenza +6, Nuotare +15 

QS scuola arcana (evocazione: admixture) 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

Incantesimi intensi (Su) 

Quando lanci un inc. di evocazione che infligge danni, 
aggiungi 1/2 del tuo livello da mago al danno (minimo 
+1). Il bonus si applica solo una volta per incantesimo, 
non per ciascun dardo o raggio e non può essere diviso 
tra diversi dardi o raggi. Il danno bonus non è aumentato 
dal talento Incantesimi potenziati. Il danno è dello stesso 
tipo di quello dell’incantesimo.  

Evocazione versatile (Su) 

Quando lanci un inc. di evocazione che infligge danno da 
acido, freddo, elettricità o fuoco, puoi cambiare il danno 
inflitto in uno degli altri quattro tipi di energia, 
cambiando il descrittore dell’inc. per corrispondere al 
nuovo tipo di energia. Puoi usare questa abilità un 
numero di volte al giorno pari a 3 + modificatore Int.  

SAHUASACRO 
SAHUAGIN CHIERICO 5 CR 5 (1.600 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15  (+1 Des, +5 naturale) 

pf 47 (2d10+5d8+14)  

Temp +8, Rifl +5, Vol +9 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia — 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria, Incanalare 
energia 3d6 (energia negativa, CD 11 dimezza) 

Incantesimi preperati (CL 5°, CD 12+lvl) 

Domini: male, acqua 

(4+1) 1° - [Protezione del bene], Santuario (CD 16), 
Cura ferite leggere x3 (1d8+6) 

(3+1) 2° - [Allineare arma], Blocca persone, Cura ferite 
moderate (2d8+6) x2, Rimuovi cecità 

(1+1) 3° - [Cerchio magico contro il bene], Cura ferite 
gravi (3d8+6) 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 13,   Sag 14,   Car 9 

Att base +5 (+2 sahua, +3 ch.); BCM +7; DCM 18 
Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata, 
Incantare in combattimento 

Abilità Concentrazione +7 (+11 incantare in combat.), 
Addestrare animali +2, Percezione +6, Conoscenze 
(religione) +11, Cavalcare squali +6, Furtività +6, 
Sapienza magica +11, Sopravvivenza +6, Nuotare +15 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 
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Miraclea è una location che i PG possono far fruttare solo 
se sanno cosa cercare o cosa fare. In particolare i PG 
devono avere le seguenti informazioni: 
 
DOVE SI TROVI NUOVA MIRACLEA: questa è la parte 
più facile, basta farselo dire da un Sahua catturato o 
dallo spirito di Tuhinga, seguire da distanza pattuglie 
sahua o spostasassi, oppure usare incantesimi di 
divinazione opportuni; 
 
SAPERE COME RAGGIUNGERE LA CERCHIA 
INTERNA DELLA CITTÁ, evitando le pattuglie e gli 
squali che nuotano all’esterno: questo può essere fatto 
passando per il vecchio acquedotto (visibile 
nell’immagine e segnalato nella mappa commentata di 
Miraclea). Nella cerchia interna è possibile andare a 
cercare gli artefatti, ma non attaccare la Torre Terribile 
che è ancora affollata di Grandipinne. 
 
ALLONTANARE I GUERRIERI DALLA TORRE 
TERRIBILE, con un diversivo adeguato: in questo modo 
si possono attaccare Baron Sha’ggaloth e Squalo Nero 
con qualche speranza di successo. 

Fase 5 - NUOVA MIRACLEA 
5.1 - Scendere in Sottoma' 

non preparati 
Se i PG provano a scendere nella Nuova Miraclea al grido 
di "un, due, tre... via!" senza alcuna preparazione, deve 
essere loro evidente che non c'è speranza alcuna di 
farcela. 

 
Il mare si inabissa rapidamente, aprendosi 
poi in un vasto tavolato pianeggiante a 300 
metri di profondità. Camminate a lungo sul 
fondo marino, attraversando banchi di coralli 
e foreste di alghe. Ogni tanto vedete passare 
una pattuglia di Sahua o un gruppo di squali, 
ma nuotano in alto, vicino alla superficie, e vi 
basta immobilizzarvi contro una roccia per 
non farvi notare. 
Dopo un paio d'ore di cammino arrivate a una 
scarpata che sprofonda di un altro centinaio 
di metri, e davanti a voi si aprono le rovine di 
Miraclea. Una grande torre svetta al centro, e 
attorno ad essa si allargano gli anelli di 
palazzi, con le cinte murarie e i canali ancora 
ben riconoscibili. La torre e alcune costru-
zioni centrali sono state restaurate e svettano 
sulle rovine e le macerie circostanti. 

(continua >) 
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Quello che però attira di più la vostra 
attenzione sono le centinaia e centinaia di 
Sahua che affollano le rovine, e le decine di 
squali che nuotano pigramente intorno alla 
torre. In queste condizioni, è impossibile 
avvicinarsi senza essere visti! 

 
Consegnare ai PG l’ALLEGATO “VEDUTA DI NUOVA 
MIRACLEA” 
 
 
Ricordiamo inoltre la presenza dello Squalo Supremo. 

D'un tratto, venite coperti da un'ombra. 
Sopra di voi, in alto, quasi in superficie, nuota 
uno squalo gigantesco, grande come un 
galeone, la cui sola vista vi riempie di terrore! 

PROVARE A ENTRARE IN CITTÀ FURTIVAMENTE 
A meno che non pensino di passare dal vecchio 
acquedotto, insisti sul concetto: è davvero una cattiva 
idea. Davvero! Fai fare una prova 
 
 
 
per ricordarsi che gli squali hanno water sense, e quindi 
in acqua entro un raggio di 18 metri sono in grado di 
individuare anche PG nascosti o invisibili. 
 
Se malgrado questo insistono, sono individuati dagli 
squali e attaccati da una squadra di Grandipinne  

→  SCONTRO PUNITIVO. — v. pagg. 50-53 
 
Se dopo questo scontro insistono ancora, come 
lemmings bipedi, su di loro convergono decine e poi 
centinaia di Sahua e squali. Lo scontro non è neanche da 
giocare: non importa quanti Sahua riescano a uccidere, 
presto o tardi saranno tutti portati a 0 punti ferita. 
Si risvegliano stabilizzati in una cella, in attesa che i 
baroni decidano cosa fare di loro.  

→  CATTURATI DAI SAHUA — v. pagg. 49 

5E: Intelligenza (Natura) CD 12/13/14 
PF: Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

nuova miraclea 
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Se falliscono, una pattuglia di Grandipinne sente 
qualcosa e viene a investigare. I PG hanno una seconda 
possibilità per nascondersi o camuffarsi meglio (la prova 
ha però una CD aumentata di 2 perché i Sahua sono in 
allerta), utilizzare opportuni incantesimi, oppure creare 
un diversivo o dare una buona scusa con una prova   
 
 
 
 
Se superano la prova, possono andare alla ricerca di ogni 
artefatto di cui conoscono l’esistenza (i.e. indicato sulla 
mappa commentata di Miraclea). In effetti, tra le rovine 
ci sono centinaia di altri artefatti e meraviglie ma sono 
tutti nei posti che i PG NON visitano… 
 

5.2.1 - Cercare la Grande Sfera della 
Conoscenza Remota 

In questa parte di Miraclea il cataclisma ha 
colpito con forza maggiore rispetto ad altre 
zone. Enormi palazzi e alte torri sono stati 
schiantati e ora camminate attraverso un 
cimitero di colonne di pietra e metallo 
collassate le une sulle altre, sbilenche come 
una fila di denti storti, oppure orgogliosa-
mente ancora in piedi in mezzo alla rovina.  

 

1) TROVARE IL PASSAGGIO  
 
 
 

Un viale di colonne porta verso il più grande 
dei palazzi, ora ridotto a una montagna di 
macerie più alte delle altre. Tra gli enormi 
blocchi di roccia nera, trovate uno stretto 
passaggio che scende nell'oscurità.  

 
Problema: fare luce sott'acqua, facilmente risolvibile con 
qualsiasi incantesimo o equipaggiamento adatto. 
Se non ce la fanno, riadatta tutta la scena al fatto che non 
c'è la componente visiva, e devono procedere al tatto. 
 

Il passaggio è ingombro di macerie e di 
quando in quando si restringe fino a 
diventare un budello in cui bisogna strisciare 
in fila indiana, ma va sempre avanti, sempre 
più in profondità tra le macerie. Ogni tanto 
incontrate cocci di vaso, frammenti di 
sculture, scheletri umani,... 

 

5.2 - Entrare nella cerchia 
interna  

L’acquedotto permette di raggiungere quelli che erano i 
quartieri imperiali di Miraclea, evitando le ronde di 
sahua e squali.  

L’antico acquedotto è in rovina e in molte 
parti crollato, ma le sue enormi tubature vi 
permettono di superare senza essere visti i 
punti più sorvegliati ed esposti. 
Sbuca in una breccia delle mura d’argento. I 
vecchi quartieri imperiali sono quelli meglio 
restaurati dai Sahua, un labirinto di 
costruzioni in pietra, in mezzo a cui svetta la 
Torre Terribile.  

A meno che i PG non siano riusciti a mettere in atto un 
diversivo, svuotando la città:  

Ovunque, decine di Sahua nuotano, 
discutono, contrattano, si allenano al 
combattimento, fanno festa. Vicino alle mura 
sono più radi, dando l’impressione che sia 
possibile non farsi scoprire se ci si muove 
furtivamente; diventano invece sempre più 
numerosi man mano che ci si avvicina alla 
Torre, rendendo impossibile sperare di non 
essere visti. 

 
Senza diversivo, la Torre Terribile è inaccessibile, perché 
le sale centrali sono occupate da decine e decine di Sahua 
e le acque attorno sono infestate da squali con water-
sense. Provare a introdursi in maniera furtiva fallisce 
automaticamente, gettarsi all'assalto porta solo a farsi 

catturare →  CATTURATI DAI SAHUA 
 
MUOVERSI FURTIVAMENTE O CAMUFFATI 
A meno che i PG non usino incantesimi che garantiscono 
un immediato successo, come Invisibilità (Invisibility) o 
Alterare se stessi (Alter self - Disguise Self), devono 
effettuare una prova: 
 
Furtivi 
 
 
 
 
 
Camuffati 
 
 
 
 
 

5E: Prova collettiva 
 Destrezza (Furtività) CD 15/16/17  
PF: Furtività CD 15/16/17 
 che devono fare tutti i PG coinvolti 

5E: Prova collettiva 
 Carisma (Inganno) CD 14/15/16  
PF: Camuffare CD 15/16/17 
 che devono fare tutti i PG coinvolti 

5E: Carisma (Inganno) CD 15/16/17  
PF: Raggirare CD 15/16/17 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 14/15/16 
PF: Percezione CD 15/16/17 

Nuova miraclea - cerchia interna 
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2) EVITARE IL CROLLO DEL CUNICOLO 
ll PG che procede per primo a un certo punto arriva in 
una zona instabile. Se ha Percezione passiva < 14 deve 
effettuare una prova: 
DUNGEONS&DRAGONS 5° EDIZIONE 
 
 
 
per accorgersi della cosa e guadagnare vantaggio al TS 
successivo. Tiro Salvezza di Destrezza CD 15 per evitare 
che una sezione crolli. 
 
PATHFINDER 
 
 
 
per accorgersi della cosa e guadagnare un bonus di +4 al 
TS successivo. Tiro Salvezza Riflessi CD 15/16/17 per 
evitare che la sezione crolli.  
 
Anche i PG successivi che passano in quel punto devono 
effettuare il Tiro Salvezza, ma se il primo non ha fatto 
crollare tutto, hanno anche loro vantaggio / bonus di +4 
alla prova. 
 
Fallimento: 
la sezione crolla infliggendo 5d6 danni e intorbidando 
l'acqua.  

L'acqua diventa torbida, non si vede più nulla e 
respirarla lascia un orribile sapore di fango in bocca. 
Prima di poter procedere oltre, dovete lasciare che la 
sabbia si posi e cercare di liberare il passaggio dalle 
rocce che sono cadute. 

Ovvero attendere 6 ore ed effettuare una prova 
 
 
 
I lavori di scavo richiedono 4 ore + mezz’ora per ogni 
punto di cui si è fallita la prova.  
 
Successo:  

Procedendo con estrema cautela superate il punto 
instabile e andate oltre.  

 

3) LA SALA DEL POTERE ARCANO 
Arrivate nel cuore del palazzo, un tempio 
dedicato agli dei del mare, che ora è poco più 
che una grande stanza accartocciata su se 
stessa. Nello spazio libero tra un gruppo di 
colonne appoggiate le une alle altre, trovate 
un elaborato altare in pietra bianca, con su 
una perfetta sfera di ossidiana nera: la 
Grande Sfera della Conoscenza Remota! 

 

Si tratta di una sfera di cristallo che, come ha scoperto 
Rangatira Hari III, si attiva pronunciando la parola di 
comando "La mia vista ovunque". 
 
OSSERVARE BARON SHA’GGALOTH 
OSSERVARE IL TRIDENTE DI GHIACCIO 

Un enorme barone con quattro braccia regge un 
tridente che sembra fatto di ghiaccio. Sta discutendo 
animatamente in lingua sahuagin con un umanoide 
che indossa un elmo integrale a forma di testa di 
squalo. Alla fine, seccato, va a sdraiarsi in un 
giaciglio di alghe intrecciate, dove due femmine 
sahuagin gli massaggiano le pinne dorsali. 
L’umanoide va invece al lato opposto della stanza, e 
si mette a leggere una collana di pietre nere istoriate. 

Se i PG capiscono il Sahuagin 
Il barone si lamenta del fatto che sono mesi che non 
fanno una razzia in grande stile e che si sente quasi 
prigioniero in quella torre, e l’umanoide cerca di 
placarlo dicendo che ora che è un imperatore non può 
più agire come un tempo, ma deve restare lì, a 
reggere le sorti del suo regno, senza correre rischi. 
Alla fine, gli occhi dell’Elmo brillano per un istante di 
luce arcana, e il barone cede, facendosi remissivo. 

 
OSSERVARE MISTER PESCE 
OSSERVARE L’ELMO DEL SIGNORE DEGLI OCEANI 
OSSERVARE TANGATIKA (il chierico di Atua Hui) 
Stessa scena, centrata sull’umanoide. 
 
OSSERVARE TUHIUNGA 

In una stanza sotterranea in penombra che sembra 
un incrocio tra un laboratorio alchemico e una 
discarica di ciarpame, su di un letto sfondato e 
assediato da pile di libri ammuffiti giace una figura 
umanoide coperta da un lenzuolo lacero. Per tutto il 
tempo in cui la osservate, resta perfettamente 
immobile: vi viene da pensare che sia morta. 

 
OSSERVARE I BUFALI ARCANI  

In mezzo a fittissimo vapore verdastro vedete dei 
resti metallici ossidati e infranti abbandonati sul 
pavimento, che con regolarità meccanica sono scossi 
da deboli spasmi. Il vapore sembra essere generato 
dal pezzo più grande. 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 12/13/14 
 Intelligenza (Natura)  CD 13/14/15 

PF: Percezione   CD 15/16/17  
 Conoscenze (natura)  CD 13/14/15 

5E: Forza (Atletica) CD 13/14/15 
PF: Forza CD 15/16/17 

Sfera della conoscenza - nuova miraclea 
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Man mano che vi addentrate verso il cuore del 
palazzo, sulle pareti iniziano vedersi segni 
neri a forma di teschio stilizzato. Il pavimento 
è coperto da ghiaia, sempre più abbondante. I 
simboli diventano sempre più numerosi, 
finché non arrivate a un corridoio cieco che 
ne è letteralmente coperto. Termina con un 
muro piuttosto grezzo, con stoffa pigiata a 
forza in ogni fessura e ricoperto di 
abbondante pece. Qui l'acqua che respirate vi 
lascia in bocca uno sgradevole sapore 
metallico. 
Dal centro di esso esce un tubo di piombo, 
chiuso con un grosso tappo di sughero legato 
in posizione con un complesso nodo. Per terra 
c'è uno strato continuo di ghiaia, e di lato 
sono ammonticchiati alcuni otri in pelle. 

 
OSSERVARE LA GHIAIA 
 

 
 
 
 

I mucchietti di ghiaia non sembrano formatisi per la 
corrente del mare. 
 
 
 

 
La ghiaia proviene da esseri pietrificati che sono stati 
fatti a pezzi lì sul posto.  

 
OSSERVARE LE OTRI 
 
 
 

Le otri sono tutte vicine al tubo, sono integre e quindi 
utilizzabili.   

 
Dall'altra parte del muro sigillato c'è una gorgone 
immobile e ossidata, che però continua a produrre i suoi 
vapori velenosi, che hanno completamente saturato la 
stanza e sono andati in pressione. Quindi, se il tubo viene 
stappato, da esso inizierà a uscire abbondante vapore 
velenoso. 
 
SPILLARE VAPORE VELENOSO 
E' un'impresa delicata e pericolosa. L'unico lato positivo 
è che il gas non si mescola all'acqua, quindi se non ne 
fanno uscire troppo potranno continuare a lavorare 
senza correre il rischio di respirarlo. Descrivi i tentativi e 
i risultati dei PG drammatizzando la scena. 
 

5.2.2 - Cercare veleno di gorgone 
Questa parte serve a giustificare dove e come Squalo 
Nero (Tangatika) ha trovato il gas velenoso con cui ha 
pietrificato il re, ma ai fini dell’avventura procurarsi del 
gas è tanto pericoloso quanto inutile: in acqua il gas 
pietrificante tende semplicemente a salire a galla in 
grandi bolle, risultando praticamente innocuo per le 
creature marine.  
 
Delle tre porte di Miraclea, due sono rase al suolo, e solo 
il Bastione di Adamantio è rimasto in piedi. 
 

Nell'antichità questa era una delle fortezze di 
pietra e bronzo che proteggeva una delle 
porte della capitale. E' inclinata da un lato e 
fessurata in più punti, ma ha resistito bene al 
Cataclisma. Sorge nei pressi di una zona 
restaurata e densamente popolata da Sahua, 
ma qui tutto è in stato di abbandono e non c'è 
nessuno, a parte due guerrieri di guardia 
all'ingresso principale. 
Attorno ad essa ci sono una decina di statue 
di delfini e balene. 

(Sono i cetacei che hanno accidentalmente respirato 
vapori velenosi quando ancora la stanza della gorgone 
non era stata sigillata). 
 
I PG possono cercare di eliminare le guardie (ma devono 
farlo nel primo round di combattimento, perché se no 
poi danno l'allarme con una conchiglia-corno, e a quel 
punto o i PG desistono, scappando o nascondendosi, o si 
ha lo Scontro Punitivo) o cercare di entrare di soppiatto, 
passando per il tetto o per una fessura nelle mura: 
 
 
 

 
L'interno della fortezza è cosparso di scheletri 
umani con armi e armature. Molte sono 
marce e arrugginite, ma alcune sono ancora 
in buono stato.  

 
ESAMINARE LE ARMI 

si tratta per lo più di spade lunghe in crisoferro, che 
non si arrugginisce.  

I Sahua le hanno lasciate dove sono perché sott’acqua 
non sono armi facili da usare. Se i PG passano al setaccio 
tutto il bastione, in un paio di ore possono raccogliere 
una ventina di spade, con cui armare gli Asciutti, 
rendendo più efficace la loro ribellione (vedi). 
 
 
 

5E: Destrezza (Furtività) CD 13/14/15 
PF: Furtività CD 15/16/17 

5E: Saggezza (Percezione) 
 Intelligenza (Natura)  
PF: Percezione  
 Conoscenze (natura) CD 15/16/17 

CD 13/14/15 

5E: Intelligenza (Indagare) CD 13/14/15 
PF: Sopravvivenza CD 15/16/17 

5E: Saggezza  (Percezione) CD 15/16/17 
PF: Percezione CD 15/16/17 

Nuova miraclea - veleno di gorgone 
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Per capire qual è la procedura da seguire.  
 
 
 
 
 
 
 
Se superano la prova di percezione ma non quella di 
Natura, le CD aumentano di 1. 
 
1) Una persona deve slegare il nodo, facendo forza sul 
tappo per evitare che salti via per la pressione. 
 
 
 
In caso di fallimento, prima che maldestramente ci 
mettano una pezza, la parte alta del corridoio inizia a 
riempirsi di gas velenoso (+1/4) 
  
2) Una persona deve stappare solo quando si è pronti e 
mentre un’altra deve mettere subito un otre a riempirsi, 
sistemata in modo che sia più aderente possibile 
all'imboccatura. La cosa difficile è quindi coordinarsi. 
Entrambe devono effettuare  
 
 
 
 

 
 
Se anche solo uno dei due fallisce, il corridoio si riempie 
ulteriormente (+1/4).  
 
3) quando l'otre è piena, una persona deve toglierla, 
chiuderla subito e nel contempo l’altra persona deve 
tappare di nuovo il tubo. 
Entrambe devono effettuare  
 
 
 
 

 
 
Se anche solo uno dei due fallisce, il corridoio si riempie 
ancora (+1/4).  

 4) rifare il nodo di contenimento.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
In caso di fallimento, il tappo salta, ed esce ancora più 
gas (+1/4) ed è possibile riprovare. 
 
Gas in 1/4 del corridoio (solo la parte alta):  
nessun problema.  
Gas in 1/2 del corridoio, i PG devono lavorare piegati:  
hanno svantaggio / un malus di -4 a tutte le azioni, a 
meno che non scelgano di correre il rischio di stare nel 
gas trattenendo il respiro ed effettuando il TS (v. dopo) 
Gas da 3/4 in su:  
i PG sono nel gas, trattenendo il respiro. Se non se ne 
vanno subito, dovranno effettuare un TS sulla [5E] 
Costituzione CD 15 / [PF] Tempra CD 15 per ogni azione 
complessa che fanno (per farla devono trattenere il fiato 
a lungo: il TS simula il fatto che devono riuscirci, e che il 
gas può restare impigliato negli abiti, liberandosi quando 
pensano di essere in salvo nella poca acqua del fondo). 
 
Se falliscono il TS sono rallentati. Se lo falliscono una 
seconda volta, sono pietrificati. Che brutto modo di finire 
un’avventura... 
 
USO DEL VAPORE VELENOSO 
Dopo tutta questa rischiosa e complessa procedura, 
hanno un otre di gas come souvenir dell’avventura, che 
può essere usato anche come galleggiante o vezzoso 
palloncino subacqueo. 

 Non serve a pietrificare nulla se non una creatura che 
respira aria (cioè, nessuno di significativo). 

 Potrebbe essere utilizzato per distillare altro Balsamo 
della Pietra in Carne, ma per riuscirci un PG mago o 
chierico deve passare almeno 6 mesi a studiare gli 
appunti e il laboratorio di Tuhinga.  

 
 
 

5E: Saggezza (Percezione) CD 14/15/16 
   e poi  
 Intelligenza (Natura)  CD 14/15/16 
PF: Percezione    CD 16/17/18 
   e poi 
 Conoscenze (natura) CD 16/17/18 

5E: Destrezza (Rapidità di mano) CD 14/15/16 
PF: Rapidità di mano CD 16/17/18 

5E: Destrezza (Rapidità di mano) CD 14/15/16 
 con vantaggio se hanno fatto una simulazio-

ne o delle prove per esercitarsi. 
PF: Rapidità di mano CD 16/17/18 
 CD 12/13/14 se hanno fatto una simulazione 

o delle prove per esercitarsi 

5E: Destrezza (Rapidità di mano) CD 16/17/18 
 con vantaggio se hanno fatto una simulazio-

ne o delle prove per esercitarsi. 
PF: Rapidità di mano CD 18/19/20 
 CD 14/15/16 se hanno fatto una simulazione 

o delle prove per esercitarsi 

5E: Destrezza CD 14/15/16 
 con vantaggio se in precedenza il PG aveva 

osservato con grande cura il nodo originale 
per assicurarsi di saperlo rifare. 

PF: Professione (marinaio) CD 13/14/15 
 Destrezza CD 15/16/17 
 CD ridotte di 4 se in precedenza il PG aveva 

osservato con grande cura il nodo originale 
per assicurarsi di saperlo rifare. 

Veleno di gorgone - nuova miraclea 
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5.2.3 - Cercare l'Elmo o il Tridente 
Questi due artefatti erano conservati nel Palazzo Reale, 
ma di fatto sono stati presi e utilizzati da Mister Pesce 
(l'elmo) e da Baron Sha'ggaloth (tridente). Andarli a 
cercare significa cercare di raggiungere la Torre 
Terribile: se non hanno messo in atto un diversivo, è 
impossibile; se invece hanno allontanato guerrieri e 
squali di guardia, di fatto si risolve nello scontro finale 
con i capi Sahua. V. paragrafo successivo. 
 

5.2 - Attaccare Baron 
Sha'ggaloth e Squalo 
Nero (Mister Pesce) 

Per poter arrivare ad affrontare i capi Sahua i PG devono 
mettere in atto un diversivo: scatenare un evento 
sufficientemente significativo da suscitare allarme e far 
partire in caccia non solo qualcuno, ma tutti i guerrieri 
del clan Pinnagialla. A meno di pensate geniali dei 
giocatori, i tre diversivi standard sono: 

 organizzare una ribellione degli Asciutti; 

 accordarsi con Baron Deggial o con Sitra Ahra (Dottor 
Pesce) affinché lancino un falso allarme; 

 ottenere da Atua Onamata un attacco in massa di 
draghetti marini. 

Così facendo i PG possono avvicinarsi alla Torre Terribile 
senza trovare impedimenti, altrimenti ottengono solo di 
essere sopraffatti e imprigionati. 

 
Il palazzo reale di Miraclea era un enorme 
palazzo di pietra e oricalco. Le sue parti 
esterne sono crollate, e su di esse sono state 
costruite abitazioni Sahua, ma la sua anima 
in oricalco è rimasta in piedi, per quanto 
danneggiata, e ora di fatto è una torre, 
chiamata Torre Terribile. 
 
La grande sala alla base della Torre Terribile 
è vuota, ora che i guerrieri Sahua sono 
partiti. Nella stanza sono rimaste rastrelliere 
per armi svuotate, sacche e giacigli, bersagli e 
manichini d'addestramento,... Le scale 
interne sono crollate, ma c'è un varco nel 
soffitto che si può raggiungere nuotando. 
 

La parte superiore della torre è piena di 
crepe, ma le macerie sono state sgombrate e i 
locali restaurati con pietre di Porto Brutto e 
graticci di canne e alghe, come tradizione 
sahuagin. Dopo alcuni locali vuoti, un 
corridoio porta alla sala del trono di 
Miraclea. Attraverso una porta ad arco 
aperta, vedete un Barone sahuagin enorme 
con quattro braccia. Con due stringe un 
grande tridente che sembra fatto di ghiaccio, 
con le altre due sta gesticolando mentre 
discute animatamente con un uomo che 
indossa un’armatura leggera sopra una 
tunica blu, e porta una maschera di metallo 
nero a forma di testa di squalo. 

 

SCONTRO FINALE! 
OBIETTIVO: è un combattimento non facile, ma siamo 
alla fine dell’avventura, se anche i PG muoiono, hanno 
comunque vissuto una bella avventura e sono morti con 
onore. 
 

MOSTRI COINVOLTI: 
Per 4 PG:  
Baron Sha'ggaloth + Mister Pesce  
+ Sahuasacro + Sahuasaggio 
 

Per 5 PG:  
Baron Sha'ggaloth + Mister Pesce  
+ Sahuasacro + Sahuasaggio + 1 squalo tropicale 
 

Per 6 PG:  
Baron Sha'ggaloth + Mister Pesce  
+ Sahuasacro + Sahuasaggio + 2 squali tropicali. 
Se i PG hanno tenuto un alto profilo e quindi i Sahua 
sono in allarme, ci saranno 2 squali tropicali in più 
rispetto a quanto previsto sopra. 
 

MAPPA DA COMBATTIMENTO 3 
I PG non possono arrivare dall’esterno della torre, 
perché l’acqua è infestata da squali che individuano i PG 
immediatamente se solo ci provano. Possono quindi 
disporsi solo nelle caselle di colore chiaro nella parte 
bassa della mappa. 
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Se il Barone sarà portato a meno di 15 punti 
ferita, si arrenderà tentando di parlamentare con i 
PG, affermando di essere sotto il controllo mentale di 
Mister Pesce. 
Mister pesce nel suo turno (se è ancora vivo/cosciente), 
dal canto suo lo costringerà a continuare a combattere 
utilizzando il potere del suo Elmo sul Barone.  
 
Sta ai PG valutare se e come sfruttare la cosa.  
Ad esempio, se si concentrano su Mister Pesce e lo 
uccidono, possono ottenere la resa di tutto il clan 
Aurialoth (Pinna gialla). 

Nota bene! INIZIATIVA PILOTATA 
I Playtests hanno mostrato che se i PG ottengono 
un’iniziativa troppo alta o i mostri una troppo bassa, lo 
scontro risulta eccessivamente facile per i giocatori.  
Quindi stabiliamo d’ufficio che i mostri sono disposti 
alternati ai PG: 

 Sahuasaggio    

 PG 1 

 Mister Pesce    

 PG 2 

 Sahuasacro     

 PG 3 

 Baron Sha’ggaloth    

 PG 4 e seguenti 

 Squali per ultimi 
 
Non hanno un round di sorpresa perché Baron 
Sha’ggaloth ha water-sense e percepisce la loro presenza 
non appena arrivano alla stanza. 

Attaccare baron sha’ggaloth e squalo nero (mister pesce) 
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TATTICHE DEI MOSTRI D&D 5°EDIZIONE 
Baron Sha'ggaloth è un picchiatore, si getta nella mischia 
ed esegue tutti gli attacchi che può.  
Ricordarsi sempre di usare le sue Azioni leggendarie fin 
da subito (privilegiando l’uso dell’incantesimo del 
Tridente) e la sua Resistenza leggendaria quando fallisce 
i TS contro incantesimi cattivelli (tipo Palla di fuoco 
oppure Trama ipnotica). 
 
Se i PG li attaccano in corpo a corpo, il Sahuasaggio usa 
Scudo (Shield) come reazione  (+5 CA) e nel suo turno 
Passo velato (Misty step) come azione bonus per 
teletrasportarsi a 6 quad. 

 SAHUASAGGIO SAHUASACRO 

1 

Tidal wave: in un’area 6 x 2 q. ci si 
fa 4d8 danni e si cade proni.  TS 
Destrezza per metà danno e non 
cadere. 
Reazione: Contro-incantesimo se i 
PG lanciano inca. pericolosi (per 
capire cosa sono: Arcano +3 vs. CD 
pari a 15 + livello dello inc.). 

Blocca persone (con slot di 3° 
livello) che non funziona contro i PG 
perché indossano gli Anelli di Libertà 
di Movimento → far notare il suo 
disappunto ai giocatori. 

2 

Dardo incantato (con slot di 2° liv: 
4 dardi da 1d4+1 danni) per ferire 
tutti i PG, e innescare la furia 
sanguinaria dei Picchiasahua 

Se non  in mischia, Raggio di Gelo: 
TxC +4, 1d8 danni. L’anello di libertà 
nega la riduzione di velocità: fallo 
notare ai PG in gioco di ruolo. 
Come azione bonus lancia Arma 
spirituale (Spiritual weapon) vicino 
a un incantatore, e attacca (TxC +4, 
1d8+2 danni) 

3 

Da qui in poi Ice knife (lo può 
lanciare fino a 4 volte dato che ha 4 
slot di primo livello): TxC+4, 1d10 al 
besaglio e 2d6 danni entro 1 q. da lui 
a chi non supera un TS Destrezza. 

Cura ferite (slot di 3° liv.: 3d8+2) 
sul Barone 
Come azione bonus muove l’Arma 
spirituale di max 4 quad. e attacca. 

4 

 Da qui in poi Cura ferite sul Barone, 
usando ogni slot rimasto. 
Come azione bonus muove l’Arma 
spirituale di max 4 quad. e attacca. 

SQUALO NERO 

Scudo della fede come azione 
bonus: +2 CA 
Comando del leader: fa fare un 
attacco in mischia a 1 o 2 suoi alleati 
(possibilmente il Barone e, se c’è, uno 
squalo). 

Richiama uno squalo che arriva da 
una finestra e agisce a iniziativa 1. 
Comando del leader: fa fare un 
attacco in mischia a 2 suoi alleati 
(possibilmente il Barone e, se c’è, uno 
squalo). 

Richiama uno squalo. 
Comando (con slot di 3° liv.: 3 PG, 
TS Saggezza CD 15) con cui ordina: 
Fuggi o Lascia; oppure ripete quanto 
fatto nel secondo turno. 

Richiama uno squalo. 
Sonno (con slot di 3° liv.: 9d8 pf) per 
cercare di addormentare i PG che 
sono stati feriti fino a quel momento 

+ Come turno 2   

Il Sahuasacro si mantiene sempre a distanza di 1 
movimento dal Barone, pronto a lanciare l’incantesimo 
Rinascita (Revivify) se esso muore —dopo di che, il 
Barone si arrende, e Mister Pesce lo forza a continuare a 
combattere, usando il potere dell’Elmo (v. sopra) 
 
Gli Squali tropicali attaccano in mischia con i loro 
Morso, privilegiando PG che sono già feriti, in modo da 
avere VANTAGGIO nei TxC grazie alla Sete di sangue  
 

Tattiche D&D 5°ed.  
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TATTICHE DEI MOSTRI PATHFINDER 
Baron Sha'ggaloth cercherà di scaricare tutti i suoi 
attacchi su un singolo PG, con l’obbiettivo di farlo fuori. 
La tattica non è molto raffinata, ma la quantità di danno 
è notevole.  
Se colpito, va immediatamente in frenesia. Inoltre, ad un 
certo punto dello scontro Baronshagga potrebbe iniziare 
a beneficiare del +2 ai TxC e ai danni dato da Squalo 
Nero con Ispirare coraggio.  
Da non dimenticare il talento Volontà di ferro 
migliorata che gli permette di ritirare un TS Volontà, 
una volta al giorno (per evitare effetti “save or suck”).  
 

Il Sahuasacro cerca di curare gli alleati, specialmente 
Baron Sha’ggaloth e Squalo Nero, arrivando persino a 
esporsi ad attacchi pur di riportarli in piedi se sono 
andati a punti ferita negativi.  
 O    Cura ferite gravi — 3d8+6 
 O O    Cura ferite moderate — 2d8+6 
 O O O Cura ferite moderate — 1d8+6 
In caso si trovi in corpo a corpo, può iniziare a convertire 
i suoi incantesimi in Infliggere ferite (Inflict wounds) 
per fare danni.   

TxC a contatto +5, TS Volontà per dimezzare 

Il Sahuasaggio tipicamente inizia il combattimento 
lanciando una Palla di fuoco (Fireball) (cambiandone 
il tipo di danno in ghiaccio; 5d6 +2 danni, TS Rifl CD 15 
per dimezzare) cercando di colpire quanti più PG 
possibile. Se possibile, lancerà un’altra ice-ball nel 
secondo round. Altrimenti, utilizzerà Raggio rovente 
(Scorching ray)  (TxC a contatto +5, 4d6+2 danni) contro 
PG feriti, se sembrano facili da colpire. Se difficili da 
colpire usa invece Dardo incantato (Magic missile) 
(3d4+3+2 danni).  
Se molti PG sono in corpo a corpo con Baron Sha’ggaloth 
o Squalo Nero, utilizzerà Polvere luccicante 
(Glitterdust) su di loro: propagazione di raggio 3 m, TS 
Volontà CD 14 per non essere accecati (ripetere a ogni 
fine turno). 

Squalo nero inizia il combattimento usando Immagini 
speculari (Mirror image), che crea 1d4+2 immagini. 
Nei turni seguenti, utilizzerà Ispirare coraggio per 
dare +2 a TxC e danni dei suoi alleati, per poi passare il 
resto dello scontro alternando Risata incontenibile 
(TS Volontà CD 15, si cade proni e non si possono 
compiere azioni: il TS può essere ripetuto ogni turno 
come azione di round completo) a Polvere luccicante 
(propagazione di raggio 3 m, TS Volontà CD 14 per non 
essere accecati, ripetibile a ogni fine turno) per 
infastidire i PG.  

 SQUALO NERO SAHUASAGGIO SAHUASACRO 

1 Immagini speculari Palla di ghiaccio 

Cura o infligge danno  

2 
Ispirare coraggio +2 Palla di ghiaccio o  

Raggio rovente o 
Dardo incantato 

3 
Risata incontenibile Raggio rovente o  

Dardo incantato 

4 Glitterdust 

+ Come turno 3 e 4  
Dardo incantato  

Tattiche pathfinder 
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BARON SHA’GGALOTH 

  CA 18 velocità 6 quad. (10 quad. nuotando) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Resistenza leggendaria:   ◊ ◊ 
2 / giorno può riuscire in un TS che ha fallito. 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 2 attacchi con gli artigli e 1 con il tridente 

Morso TxC +6 6 (2d4+3) danni perforanti 

Artigli TxC +6 9 (2d6+3) danni 

Tridente di ghiaccio 
A 2 mani TxC +7 11 (2d6+3) danni + 1 da freddo
  

Il tridente permette di lanciare Frostbite ◊ ◊ ◊ ◊ 
Un bersaglio entro 12 quad. deve effettuare un TS 
Costituzione CD 15 o subire 2d6 danni da freddo e avere 
SVANTAGGIO nel prossimo attacco con armi 

AZIONI LEGGENDARIE — 3 a turno 
1 azione — Lancia Frostbite 
2 azioni — Effettua un attacco di mischia con Morso 

Percezione +7, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 17 

 

 

SQUALO NERO  /  MISTER PESCE 

  CA 13 (15) velocità 6 quad. (6 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
+2 TS contro charme, suggestione, compulsione e sonno 

Multiattacco:  2 attacchi con la spada lunga 

 oppure Comando del capo 

Spada lunga   TxC +7 7 (1d8+3) danni  

Lancia TxC +7 6 (1d6+3) danni  
 in mischia o a distanza (raggio 4q./12q.) 

Comando del leader  ◊ ◊ ◊ ◊ 
Come azione, Squalo Nero può ispirare 2 alleati entro 6 
quad. che fanno un attacco contro un nemico adiacente. 

Percezione +7, scurovisione 18 metri (12 quad.) 
Percezione passiva 10 
Inganno +7, Persuasione +9, Intrattenere +7,  
Religione +5 
 

Attacco con incantesimi TxC +7 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 15 

TRUCCHETTI 
Prestidigitazione, Messaggio, Interdizione alla lame 

3° LIVELLO — 2 slot   ◊ ◊  
Scagliare maledizione, Inviare 

1° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Comando, Sonno, Scudo della fede, Punizione collerica 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Blocca persone, Frantumare 

AZIONI BONUS 
Amicizia con gli squali — uno squalo entro 36 metri 
diventa ostile rispetto ai nemici di Mister Pesce. 

PF 56 + 10 temporanei 

FOR 
16 (+3) 
TS +6 

DES 
10 (+0) 

COS 
14 (+2) 
TS +5 

INT 
10 (+0) 

SAG 
8 (+1) 

CAR 
18 (+4) 
TS +7 

PF 76 + 10 temporanei 

FOR 
16 (+3) 

DES 
15 (+2) 
TS +5 

COS 
16 (+3) 
TS +6 

INT 
14 (+2) 
TS +5 

SAG 
13 (+1) 
TS +4 

CAR 
17 (+3) 
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SAHUASAGGIO 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Artigli TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Percezione +6, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 16 
Arcano +3 

 

Attacco con incantesimi TxC +4 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 12 

TRUCCHETTI 
Stretta folgorante, Luce, Mano magica 

3° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Controincantesimo, Tidal Wave, Lentezza 

1° LIVELLO — 4 slot   ◊ ◊ ◊ ◊ 
Ice Knife, Armatura magica, Dardo incantato,  Scudo 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Passo velato, Nube di pugnali 

PF 42 + 10 temporanei 

FOR 
10 (+0) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
14 (+2) 

SAG 
12 (+1) 

CAR 
12 (+1) 

 

SAHUASACRO 

  CA 14 velocità 6 quad. (8 quad. nuotando) 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

  che non sono a pieni punti ferita. 

Multiattacco: 1 attacco con il morso e 1 con la lancia 

Morso TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Artigli TxC +3 4 (1d6+1) danni perforanti 

Percezione +6, scurovisione 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 16 
Religione +3 

 

Attacco con incantesimi TxC +4 
TS per resistere ai suoi incantesimi CD 12 

TRUCCHETTI 
Guida, Raggio di gelo 

3° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Scagliare maledizione, Rinascita 

1° LIVELLO — 4 slot   ◊ ◊ ◊ ◊ 
Anatema, Cura ferite, Dardo tracciante 

2° LIVELLO — 3 slot   ◊ ◊ ◊ 
Blocca persone, Arma spirituale (tridente) 

PF 42 + 10 temporanei 

FOR 
12 (+1) 

DES 
14 (+2) 

COS 
12 (+1) 

INT 
10 (+0) 

SAG 
14 (+2) 

CAR 
13 (+1) 

FOR 
16 (+3) 

DES 
15 (+2) 
TS +5 

COS 
16 (+3) 
TS +6 

INT 
14 (+2) 
TS +5 

SAG 
13 (+1) 
TS +4 

CAR 
17 (+3) 

 

SQUALO  TROPICALE 

  CA 12 velocità 8 quad. nuotando 

 
 
 

Sete di sangue:  VANTAGGIO contro le creature  

Morso TxC +4 6 (1d8+2) danni perforanti 

Percezione +5, water-sense 36 metri (24 quad.) 
Percezione passiva 15 

 

 
PF 22 PF 22 

PF 22 PF 22 

FOR 
14 (+2) 

DES 
13 (+1) 

COS 
13 (+1) 

INT 
1 (-5) 

SAG 
10 (+0) 

CAR 
5 (-3) 
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BARON SHA’GGALOTH 
SAHUAGIN guerriero 7 CR 7 (3.200 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +7; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +14 

DIFESA 

CA 25, tocco 11, impreparato 22 → FRENESIA CA 23 

(+1 Des, +5 natural, +2 armatura) 

pf  85 (2d10+7d10+36) →  FRENESIA pf 94 

Temp +9 (+10 FREN.), Rifl +8, Vol +9 (+2 paura) 

Una volta al giorno può ritirare un TS Vol fallito 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia  tridente +17/+12 (1d8+6 + 1d6 freddo) 

 2 artigli +13 (1d4+5) morso +13 (1d6+5) 

→ FREN. tridente +18/+13 (1d8+7 + 1d6 freddo) 

  2 artigli +13 (1d4+6), morso +13 (1d6+6) 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

Qualità speciali audacia +2, addestramento nelle 
armature 2, addestramento nelle armi (lance) 

STATISTICHE 

For 20,   Des 16,   Cos 18,   Int 16,   Sag 14,   Car 8 

Frenesia 22 Frenesia 20 

Att base +9; BMC +14; DMC 27 

Talenti Tempra possente, Arma focalizzata (artigli, 
morso, tridente), Arma specializzata (artigli, morso) 
Iniziativa migliorata, Multiattacco, Volontà di ferro, 
Volontà di ferro migliorata. 

Abilità Addestrare animali +2, Cavalcare squali +15, 
Furtività +15, Nuotare +19, Percezione +14, 
Sopravvivenza +14 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

SQUALO NERO  /  MISTER PESCE 
SAHUAGIN BARDO 6 CR 5 (1.600 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +7; Sensi: scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15  (+1 Des, +5 naturale) 

pf 54 (2d10+6d8+16)  

Temp +4, Rifl +11, Vol +10 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 9 m 

Mischia  2 artigli +7 (1d4+1) 

Qualità speciali conoscenze bardiche, esibizione 
bardica, ispirare competenza +2, esibizione versatile, 
maestro del sapere, suggestione. 

Attacchi speciali incantesimi, ispirare coraggio +2 

Incantesimi preperati (CL 6°, CD 14+lvl) 

Trucchetti - 6 qualsiasi 

(4+1) 1° - Unto (TS Rifl CD 15), Risata incontenibile (TS 
Vol CD 15), immagine silenziosa, allineamento 
imperscrutabile 

(3+1) 2° - Cura ferite moderate (2d8+6) x2, 
Individuazione dei pensieri, polvere luccicante (TS Vol 
CD 16), immagini speculari 

STATISTICHE 

For 12,   Des 16,   Cos 14,   Int 14,   Sag 11,   Car 18 

Att base +6 BCM +7; DCM 20 

Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata (altri 
due irrilevanti) 

Abilità Addestrare animali +1, Percezione +6, 
Conoscenze (arcane, storia, locali, natura, nobiltà, 
religione) +14, Cavalcare squali +5, Furtività +6, 
Intrattenere (commedia, oratoria) +13, Sopravvivenza 
+6, Nuotare +14 

Linguaggi Aquan, Elfico,Comune;  

parlare con gli squali. 

SQUALO tropicale CR 2 (600 XP) 

N Animale grande (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: water-sense 9 m, olfatto acuto 

Percezione +8 

DIFESA 

CA 14, tocco 10, impreparato 13  

pf  22 (4d8+4) 

Temp +7, Rifl +5, Vol +5 

ATTACCO 

Velocità nuotare 18 m 

Mischia  morso +5 (1d8+4) 

Spazio 3 m, portata 1,5 m. 

STATISTICHE 

For 17,   Des 12,   Cos 13,   Int 1,   Sag 12,   Car 2 

Att base +3; BMC +7; DMC 8 

Talenti Tempra possente, Iniziativa migliorata. 

Abilità Percezione +8, Nuotare +11 
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SAHUASAGGIO 
SAHUAGIN mago 5 CR 5 (1.600 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15 (+1 Des, +5 naturale) 

pf 37 (2d10+5d4+14)  

Temp +5, Rifl +5, Vol +7 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia — 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria 

Incantesimi preperati (CL 5°, CD 12+lvl) 

(4+1) 1° - Dardo incantato x3 (3d4+3+2) 

Incuti paura (Vol CD 13) x2 

(3+1) 2° - Polvere luccicante (Vol CD 14), Immagini 
speculari, Raggio rovente [freddo] (r. tocco +5, 4d6+2) 

(1+1) 3° - Palla di fuoco [freddo] (5d6+2, Rifl CD 15) x2 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 14,   Sag 13,   Car 9 

Att base +4 (+2 sahua, +2 wiz); BCM +6; DCM 17 
Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata, 
Incantare in combattimento 

Skills Concentrazione +7 (+11 incantare in combat.), 
Addestrare animali +1, Percezione +9, Conoscenze 
(arcane) +12, Cavalcare squali +6, Furtività +9, 
Sapienza magica +12, Sopravvivenza +6, Nuotare +15 

QS scuola arcana (evocazione: admixture) 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 

Incantesimi intensi (Su) 

Quando lanci un inc. di evocazione che infligge danni, 
aggiungi 1/2 del tuo livello da mago al danno (minimo 
+1). Il bonus si applica solo una volta per incantesimo, 
non per ciascun dardo o raggio e non può essere diviso 
tra diversi dardi o raggi. Il danno bonus non è aumentato 
dal talento Incantesimi potenziati. Il danno è dello stesso 
tipo di quello dell’incantesimo.  

Evocazione versatile (Su) 

Quando lanci un inc. di evocazione che infligge danno da 
acido, freddo, elettricità o fuoco, puoi cambiare il danno 
inflitto in uno degli altri quattro tipi di energia, 
cambiando il descrittore dell’inc. per corrispondere al 
nuovo tipo di energia. Puoi usare questa abilità un 
numero di volte al giorno pari a 3 + modificatore Int.  

SAHUASACRO 
SAHUAGIN CHIERICO 5 CR 5 (1.600 XP) 

LM Umanoide mostruoso medio (acquatico) 

Iniz +5; Sensi: perc. tellurica 9 m, scurovisione 18 m 

Percezione +6 

DIFESA 

CA 16, tocco 11, impreparato 15  (+1 Des, +5 naturale) 

pf 47 (2d10+5d8+14)  

Temp +8, Rifl +5, Vol +9 

ATTACCO 

Velocità 9 m, nuotare 18 m 

Mischia — 

Attacchi speciali frenesia sanguinaria, Incanalare 
energia 3d6 (energia negativa, CD 11 dimezza) 

Incantesimi preperati (CL 5°, CD 12+lvl) 

Domini: male, acqua 

(4+1) 1° - [Protezione del bene], Santuario (CD 16), 
Cura ferite leggere x3 (1d8+6) 

(3+1) 2° - [Allineare arma], Blocca persone, Cura ferite 
moderate (2d8+6) x2, Rimuovi cecità 

(1+1) 3° - [Cerchio magico contro il bene], Cura ferite 
gravi (3d8+6) 

STATISTICHE 

For 14,   Des 13,   Cos 14,   Int 13,   Sag 14,   Car 9 

Att base +5 (+2 sahua, +3 ch.); BCM +7; DCM 18 
Talenti  Tempra possente, Iniziativa migliorata, 
Incantare in combattimento 

Abilità Concentrazione +7 (+11 incantare in combat.), 
Addestrare animali +2, Percezione +6, Conoscenze 
(religione) +11, Cavalcare squali +6, Furtività +6, 
Sapienza magica +11, Sopravvivenza +6, Nuotare +15 

Linguaggi Aquan, Comune; parlare con gli squali. 
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6.1 - Epilogo istantaneo 
Se il tempo è scaduto, l'avventura può terminare qui. 
 
Con la morte di Baron Sha'ggaloth e Squalo Nero, i 
Sahua abbandonano le isole: Baron Deggial coglie la 
palla al balzo e fa ripartire il clan Coralioth (Pinnarossa) 
verso nuove acque di caccia. Se Sitra Ahra (Dottor Pesce) 
è morta o incapace di intervenire, prima di partire il 
Barone attacca Porto Sfiga e Porto Bimbo, facendo una 
strage e portandosi via tranci di umani come provviste 
per il viaggio; altrimenti lei lo impedisce mettendosi in 
mezzo. 
Nello stesso tempo, il clan Pinnagialla si disperde, o 
perché lo Squalo Supremo se ne va (spinto dalla fame si 
dirige verso le acque profonde, dove conta di trovare 
finalmente cibo in quantità e qualità adeguata: kraken, 
leviatani, branchi di balene,...) oppure perché i PG usano 
l'Elmo del Signore degli Oceani per aizzarlo contro i 
Sahua, facendone strage. 

 
 
 
La morte dei capi getta nel caos i Sahua. 
Baron Deggial coglie l'occasione e lascia le 
isole con il suo clan, riprendendo la vita 
nomade dei sahuagin. 
Lo Squalo Supremo, non più controllato da 
Mister Pesce tramite l'Elmo del Signore degli 
Oceani, subito si allontana, per andare a 
cercar cibo nelle acque profonde, e il clan 
Aurioloth (Piannagialla), privo di una guida, 
si sbanda e abbandona anche lui le Isole 
Isolate. 
Liberi dall'occupazione Sahua, gli Asciutti si 
abbandonano a tre giorni di festeggiamenti, 
acclamandovi protettori e sovrani delle Isole. 
Tuttavia la vostra impresa più difficile forse 
inizia ora... 

Fase 6 - CONCLUSIONE 

Epilogo istantaneo 
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6.2.3 - Che fare dei Pescetti? 
Se i PG non sono intervenuti prima, i Pescetti sono stati 
tutti massacrati dagli Asciutti, in un parossismo di 
vendetta e razzismo. 
Se in qualche maniera hanno impedito che venissero 
massacrati durante l'insurrezione, ora dovranno trovare 
un modo per gestire la convivenza tra nati-pesce e umani 
purosangue, tenendo conto che non tutti i Pescetti erano 
crudeli e malvagi aguzzini, ma che ben pochi di loro si 
sono astenuti dall'approfittare del loro status e angariare 
gli Asciutti. 
Asseconda ogni idea sensata dei PG, ma la cosa migliore 
è nominare un tribunale che giudichi caso per caso. 
 

6.2.4 - Che religione adottare? 
Mamamia e Pia insisteranno per reintrodurre il culto di 
Diodrago (Atua Onamata) nelle Isole Isolate, e il dio le 
manderà in sogno tutte le indicazioni sui riti e le 
celebrazioni da effettuare. 
Questo comporta problemi, qualsiasi cosa i PG scelgano. 
 

Se vogliono reintrodurre il culto di Atua Onamata 
devono gestire il fatto che lui vorrà imporre i vecchi 
rituali: abbandonare dal tramonto all'alba tutti i Pescetti 
in alto mare, in balia degli squali, come modo per 
distinguere chi è malvagio e chi no, e, in occasione della 
prossima tempesta, far uscire tutte le barche in mare 
aperto, al grido di "chi non affonda ha la benevolenza del 
dio!". Convincere Mamamia a non farlo richiede prove 
notevoli 
 
 
 
 

 
Nota che in realtà questi riti avranno pieno successo: gli 
squali divoreranno tutti e solo i Pescetti che si sono 
macchiati di crimini gravi, e chi resterà sarà accettato 
dagli Asciutti proprio perché purificato dalla prova 
subita; le barche che affronteranno la tempesta 
torneranno tutte sane e salve, ridando di fiducia in se 
stessi agli equipaggi. 
 

Se si oppongono alla reintroduzione del culto di Atua 
Onamata, dovranno invece affrontare l'ira di Tuhinga e/
o di Mamamia e di Pia, che sono devote al dio e 
saboteranno i PG.  Inoltre, se tengono duro, otterranno 
l'ostilità di Atua Onamata, che ha dato un aiuto 
considerevole alla liberazione delle Isole e ritiene 
ingiusto essere messo da parte: per il resto della loro 
vita, fintanto che andranno per mare incapperanno in 
terribili tempeste e tutte le acciughe che incontreranno 
cercheranno di morderli. 

5E: Carisma (Persuasione) 
 Intelligenza (Religione)  
PF: Diplomazia  
 Conoscenze (religione) 

CD 20/21/22 

CD 18/19/20 

6.2 - Epilogo ritardato 
Se c’è ancora tempo, i giocatori possono misurarsi con i 
problemi che restano dopo la sconfitta dei Sahua. 
 

6.2.1 - Sovrani delle isole? 
Per prima cosa, i PG devono decidere se accettare o no di 
diventare sovrani.  
Se accettano, i problemi dovranno affrontarli da soli.  
Se non accennato, si pone la questione di chi eleggere al 
posto loro. 
I candidati saranno: 

 Reb, in quanto a capo della ribellione; 

 Cap, in quanto capo di Porto Sfiga; 

 - Mamamia, in quanto capo di Porto Bimbo. 
Chiunque venga eletto, gli altri non lo accetteranno, 
faranno resistenza e saboteranno il re eletto. 
 

Anche se rinunciano ad essere sovrani, se restano nelle 
isole il re eletto chiederà loro consiglio, e -di nuovo- la 
scelta ricadrà sulle loro spalle. 
 

Inoltre, se le elezioni vanno a rilento, dal continente 
arriverà Mark Madagon, un delegato di uno dei regni 
della costa, con una nave carica di viveri e beni di 
conforto per la popolazione delle Isole e con l'obbiettivo 
di usare tali doni per essere eletto governatore. 
 

6.2.2 - Utilizzare l’Elmo del  
 Signore degli Oceani? 

Bisogna decidere come utilizzare l'Elmo del Signore degli 
Oceani, tenendo conto che funziona su di una creatura 
per volta: ad es. non possono influenzare tutti gli squali, 
ma possono prendere il controllo dello Squalo Supremo; 
in maniera analoga, non possono assoggettare tutti i 
Sahua, ma possono prendere il controllo dei loro capi e 
tramite loro influenzarli. 
In effetti, i bersagli privilegiati sono proprio quelli: 

 lo Squalo Supremo, per avere sotto controllo un'arma 
di distruzione di massa: il problema è che lo Squalo 
Supremo ha bisogno di enormi quantità di cibo ogni 
giorno, che può ottenere solo se viene lasciato libero di 
cacciare in acque profonde (dove i PG non possono 
seguirlo) oppure se gli viene dato quanto pescato da 
un'intera flotta da pesca. Negli altri casi, dopo tre 
giorni la fame gli permette di rompere il controllo 
mentale e andarsene. 

 Baron Deggial (ma è probabile che quando i PG 
andranno a cercarlo, avrà già tolto le tende...) oppure 
Baron Lemurialoth, il successore di Baron Sha'ggaloth 
a capo dei Aurioloth (Piannagialla), per convincerlo a 
far ripartire anche il suo clan.  

Epilogo ritardato 
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Riepilogo di alcune regole che possono essere utili. 
 

VANTAGGIO/SVANTAGGIO 
Alcune volte una abilità speciale o un incantesimo dice 
che si ha vantaggio o svantaggio in una prova di abilità, 
un tiro salvezza o un tiro per colpire. Quando questo 
accade, si tira un secondo d20 quando si effettua il tiro. 
Si usa il più alto dei due se si ha vantaggio, e si usa il più 
basso se si ha svantaggio. 
Se esistono situazioni multiple che influenzano un tiro e 
ognuna garantisce vantaggio o svantaggio ad esso, non di 
tirano più d20, ma solo 2. 
Se le circostanze causano ad un tiro di avere sia 
vantaggio che svantaggio, si è considerati di non avere 
nessuno di essi e si tira un singolo d20. Questo è vero 
anche se eventi multipli impongono svantaggio e solo 
uno offre vantaggio o viceversa. 
Normalmente si guadagna vantaggio o svantaggio 
attraverso l’uso di abilità, azioni o incantesimi. 
Il DM può anche decidere che le circostanze influenzano 
un tiro in una certa direzione o l’altra, garantendo 
vantaggio o imponendo svantaggio. 
 

AIUTARE IN UNA PROVA DI ABILITÀ 
Durante una prova di Abilità, è possibile per i PG aiutarsi 
a vicenda. Contrariamente alle edizioni precedenti, 
questo non si riflette in un bonus, ma in un Vantaggio 
(vedi punto precedente). Quindi il personaggio che sta 
affrontando la prova, o quello col più alto bonus fra 
quelli che lo aiutano, esegue un tiro di abilità con 
Vantaggio. 
Ricordarsi che un personaggio può aiutarne un altro a 
superare una prova solo se potrebbe eseguirla da solo 
(es. per aprire una serratura chiusa si richiede di avere la 
Proficiency nell’uso degli strumenti da ladro, chi non ce 
l’ha non può aiutare in quella prova). 
 

AIUTARE IN COMBATTIMENTO 
L’azione di aiutare un altro PG durante un 
combattimento si può effettuare purchè il nemico sia a te 
adiacente.  La tua azione viene impiegata per distrarre il 
nemico, non sono necessarie prove di nessun tipo. Se 
l’alleato a cui si vuole dare l’aiuto attacca il bersaglio 
prima dell’inizio del tuo prossimo turno, il primo attacco 
che farà godrà di Vantaggio (vedi primo punto di questo 
elenco puntato). 
   

PROVE DI ABILITÀ DI GRUPPO 
Quando un certo numero di individui sta cercando di 
portare a termine qualcosa come gruppo, il DM può 
chiedere di effettuare una prova di abilità di gruppo. In 
questa situazione, i personaggi che sono più abili in una 
particolare azione aiutano chi lo è meno. 
Per effettuare una prova di abilità di gruppo, ognuno nel 
gruppo effettua una prova di abilità. Se almeno metà del 
gruppo ha successo, l’intero gruppo supera la prova. 
Altrimenti, il gruppo fallisce. Le prove di gruppo non 
vengono effettuate molto spesso e sono più utili quando 
è necessario determinare se i personaggi hanno successo 
o falliscono come gruppo. 
 

MANTENERE LA CONCENTRAZIONE 
Alcuni incantesimi richiedono al PG di restare 
concentrato per mantenere attivo l’incantesimo, quindi 
se per qualche motivo la concetrazione viene persa 
l’incantesimo termina. 
Se un incantesimo richiede questo, viene specificato 
nella sua descrizione (Durata) ed è specificato anche 
quanto a lungo si può concentrarsi per mantenerlo (es. 
fino a un minuto). Si può interrompere la concentrazione 
quando si vuole aggratis. 
Normali azioni come attaccare con armi, muoversi o 
lanciare un altro incantesimo che NON richieda 
concentrazione non interferiscono col mantenimento 
della concentrazione. 
Interrompono invece la concentrazione le seguenti 
azioni: 
1. lanciare un altro incantesimo che richiede 

concentrazione: non si possono mantenere due 
incantesimi contemporaneamente. 

2. Subire danni. Se questo avviene bisogna fare un TS 
Costituzione CD 10 o CD pari alla metà del danno 
subito (considerando il maggiore fra i due) per 
mantenere la propria concentrazione. Si devono 
eseguire tiri separati per ogni fonte di danno subito. 

3. Diventare “incapacitati” o “morti” (ma vah?!?) 
 

INCANTESIMI LANCIATI COME RITUALI 
Alcuni incantesimi possono essere lanciati come rituali, 
ma solo quelli che presentano la dicitura “rituale” nella 
loro descrizione. 
Per lanciare tali incantesimi come rituali, servono 10 
minuti in più rispetto al normale tempo di lancio, ma 
non viene speso alcuno slot di incantesimi. Questo 
implica che i rituali non possono essere lanciati a livelli 
superiori rispetto alla versione non rituale. 

A - Pillole di Regolamento D&D 5°ed. 

Pillole di regolmento D&D 5°ed. 
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COMBATTIMENTO SUBACQUEO 
Gli attacchi in mischia di una creatura hanno svantaggio, 
a meno che la creatura non abbia una velocità di nuotare. 
Gli attacchi a distanza di una creatura mancano 
automaticamente i bersagli oltre la normale gittata. Se il 
bersaglio è entro la gittata, il tiro per colpire ha 
comunque svantaggio, a meno che l’arma non sia una 
balestra, una rete, o un’arma da lancio come un 
giavellotto, un tridente, un dardo o una lancia. 
Le creature completamente immerse in acqua hanno 
resistenza ai danni da fuoco. 
Una creatura soggetta all’incantesimo libertà di 
movimento che si muove sott’acqua non ha penalità al 
movimento o ai tiri per colpire. 
 

RIPOSO BREVE E  
USO DEGLI HIT DICES PER CURARSI 
Un riposo breve è un periodo di relax che dura almeno 
un’ora, durante il quale un personaggio non compie 
nessuna azione più impegnativa di, mangiare, bere, 
dormire, leggere, curarsi. Alla fine del riposo breve un 
personaggio può spendere uno o più dei propri Hit Dices 
(un PG ne possiede un numero pari al proprio livello) per 
recuperare un ammontare di punti ferita pari al risultato 
ottenuto tirando il l’Hit Die + mod Costituzione. Il 
personaggio può decidere se spendere altri Hit Dices 
dopo ogni tiro. 
Il personaggio riguadagna parte dei suoi Hit Dices alla 
fine di un Riposo Esteso. 

Per lanciare incantesimi come rituali il PG deve averlo 
preparato nella sua lista e deve avere la corrispondente 
abilità specifica, come ad es. i chierici e i druidi. 

 
IDENTIFICARE UN INCANTESIMO 
LANCIATO DA UN ALTRO  
(dal manuale di Xanathar Guide to Everything) 
 

Richiede il superamento di una Prova di Intelligenza 
(Arcano) CD 15 + livello dell’incantesimo (con vantaggio 
se è un incantesimo della sua lista di incantesimi). 

 

USO DI CONTROINCANTESIMO 
L’incantatore può, come Reazione al lancio di un 
incantesimo, effettuare una prova di Intelligenza 
(Arcano) CD 15 + livello dell’incantesimo (con vantaggio 
se è un incantesimo della sua lista) per capire di che 
incantesimo si tratta e poi decidere, come parte della 
stessa reazione, se effettuare in risposta l’incantesimo 
Controincantesimo (Counterspell) oppure no. 
 

ATTACCHI A DISTANZA  
MENTRE SI HANNO NEMICI ADIACENTI 
Quando un personaggio vuole eseguire un attacco a 
distanza con un’arma o un incantesimo (che richieda un 
tiro per colpire) mentre è adiacente a un nemico, non 
scatta l’attacco di opportunità bensì semplicemente il 
personaggio effettua l’attacco con Svantaggio. 
  

ATTACCHI DI OPPORTUNITÀ 
Sono provocati quando un nemico si muove al di fuori 
della tua portata di attacco. Per effettuare un attacco di 
opportunità si usa la propria azione di reazione (il PG ne 
ha 1 per turno) per effettuare un singolo attacco in 
mischia contro la creatura. Questo attacco interrompe il 
suo movimento avvenendo appena prima che lui si sia 
allontanato da te. 
Si può evitare di prendersi un attacco di opportunità 
effettuando una azione di Disengage (usi un’azione per 
muoverti con cautela). 
Teleportarsi o venire mossi contro la propria volontà non 
provocano attacco di opportunità. 

Pillole di regolmento D&D 5°ed. 
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B - Glossario del Lingualinguaggio 

Parlaparla momento in cui si discute 

Parlasacri araldi divini 

Paurasahua timore nei confronti dei Sahua 

Pescapesce l'attività del pescare 

Pescebalena belena 

Pescetti 
nati-pesce, umani con muta-
zioni da tritone 

Picchiacose clave 

Picchiapicchia combattimento 

Picchiasahua guerriero d'élite sahuagin 

Puntabastoni lance 

Rido-rido scherzo 

Robabella gioielli 

Sahuasacro chierico sahuagin 

Sahuasaggio mago sahuagin 

Scappascappa 
via di fuga 
—per esteso, darsi alla fuga 

Schifo puh cosa esecrabile 

Solealto mezzogiorno 

Spostasassi cavar pietre 

Tagliabraccia mutilazione delle braccia 

Tagliagambe mutilazione delle gambe 

Tagliataglia pugnali 

Terralontana i regni del Continente 

Tiposacro chierico 

Troppapancia avanzato stato di gravidanza 

Voltofinto maschera 

Acqua di bruciabrucia acido 

Acqua di nientepietra Balsamo della pietra 

Antichi i PG 

Bimbobambini umani di età inferiore a 10 anni 

Cercasahua 
Pattuglie di sorveglianza Sahua 
e cacciatori di topi 

Cose di magimagia oggetti magici 

Cose nascondine oggetti nascosti 

Covosicuro Tana dei Belliribelli 

Faticosati affaticati 

Gonnello perizoma 

Grandipinne 
Sahuagin d'èlite più grandi,  
forti e intelligenti 

Magicabula magia sacra 

Magimagia magia arcana 

Mangiabuono sushi 

Mangiamangia cibo 

Medaglionimare Medaglioni del Respiro Marino 

Moltinsieme clan 

Moltobracciuti dotati di quattro braccia 

Nientepeli 
essere glabro per  
ustione da acido 

Tutti gli Asciutti parlano in maniera quanto più stringata 
possibile, senza articoli, e per quanto riguarda l’uso dei 
verbi, conoscono solo la terza persona singolare. 
Come i bambini, tendono a costruire parole ripetendo i 
fonemi (parlaparla, picchiapicchia, dormidormi,...). 
Per rafforzare i concetti tendono inoltre a raddoppiare 
l’uso degli aggettivi, la seconda volta in forma superlativa 
(bello bellissimo, forte fortissimo, grande 
grandissimo,...). 

Glossario del lingualinguaggio 
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C - Stats dei Mostri  
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